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 همقدم

را بته   یادیت نظتر مدرستان ز   ،نینو یها آوری فن ادیز یها تیو جذاب آوری فنروز افزون  شرفتیپ 
 ختود  و آمتوزش  سیدر تتدر  ،تاداناز اس یعیوس فیط منجر شده که نیخود جلع کرده است که ا

 یصتنعت بتاز   (.Miranisargazi et al.,2020استفاده کننتد   نینو یها آوری فناز  دفعات زیادبه 
هتا را  حتوزه  رستای  و صتنعت  تجتارت،  آمتوزش،  استت  توانستته  کته  هاستحوزه نیاز ا یکی یساز

کتردن   نهیشت یدر ب یستع  شتن یکیفیمیگ. شتود یمت  دهیت نام شتن یکیفیمیکته گ  یدگرگون کند در قتالب 
 یاز بتاز  قتت، یمفنتوم متورد نظتر( استت. در حق     ایت ساختن کاربر با محصتول  و   ریو درگ یریادگی

 ریت غ یکارهتا  ایت و  یتکترار  یهافرآینتد انجتام   ،یریادگیت در  تیجتذاب  جادیجنت ا توانیم یساز
 یریت فراگ لیدل ترین منم انتویم را تیخاص نیگونه استفاده نمود و ا یباز ریمقاصد غ یجذاب برا

عناصتر   عیرا به عنوان ترک ی. باز(Fotouhi, 2015)تمختلف دانس هایدر عرصه دیجد نهیزم نیا
 فیت هتدف، تعر  ستتم یابتزار س  یحتال حفتع عملکردهتا    نیهتدف و در عت   ستمیدر س یباز یطراح
در  یو عناصتر بتاز   هتا دهیت ا ،یاستفاده از استعاره باز یعنی شنیکیفیمیگ(.Liu et al., 2017 کردند

بتتر رفتتتار کتتاربر  تتتأثیرو تعنتتد و  زهیتتانگ شیبتته منظتتور افتتزا هتتایمتفتتاوت از آن بتتاز نتتهیزم کیتت
 Marczewski, 2013 .)استتت شتتنیفیمیعناصتتر گ عیتتاز انتختتاب و ترک تتتر بتتیش شتتنیکیفیمیگ 
 Schmidt et al., 2018; Hameri et al., 2014 )دفرآینت  کیت توان به عنوان  یرا م یساز یباز 

 یابیت ، توستعه و ارز  یمراحتل، طراحت   لیو تحل هیمشاهده کرد که به طور معمول شامل تجز یطراح
رنامته  (. بMorschheuser, 2018د  ستتن ین یستاز  یبتاز  یاز روش ها یمراحل تننا بخش نیاست. ا

 تجربته   یبنبتود  یمتعتدد بترا   هتای یبتاز  یبا اجتزا  افتهی ءبرنامه منظم ارتقا کیشده  دیفایمیگ یها

عناصتر   توانندی. معلمان مباشدیم یباز کیهمه الزامات  یکه دارا باشدیکردن در آن م شرکت و
(. اشتکال مختلتف   Ziani, 2015  رندیشده به کار بگ دیفایمیدانش گ هایستمیرا در س یمتعدد باز

 بتت رقا جتاد یخاص، ا تیفعال کی رامونیپ نهیزم رییتغ برای هااستفاده از داستان :شامل شنیکیفیمیگ
کتردن   ریت درگ شیافزا لی. با توجه به پتانساست پاداش هایستمیس قیرفتار از طر زهیو انگ یاجتماع
انتقال ختوب   یروش برا کیرا به عنوان  شنیکیفیمیگ ،و محققان سندگانیو لذت بردن، نو ریفراگ

در طتول   یآور فتن  رشیپذ یبرا یادیز یها مدل (.Landers et al., 2018 اندآموزش انتشار داده
از  یکت ی یعمتل منققت   یمستدل از جمله آن هاست. تئور تیارائه شدند که مدل فعال ریاخ یها سال
در ستال   .( Venkatesh et al., 2003 رفتار انستان استت   یها هینظر نیگذارتر تأثیرو  نیتریاساس
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کته افتراد   فرض بتود   نیبر ا یمبن که افتی هو آجزن توسع شبنیمستدل توسط ف تیفعال هینظر 1715

 نترییادیاز جمله بن TRAمدل  .(Yaghoub & Shakeri, 2009)کنند یعمل م یبه صورت منقق
 نیتتر  از موفتق  هیت نظر نیت ا نیچنت  هتم  (.Ajzen & Fishbein, 1980 استت  یرفتار انسان یها هینظر
در  یریت گ میکته افتراد بته هنگتام تصتم      کنتد  یفترض مت   یتئتور  نی. اباشد یرفتار م رییتغ یها هینظر

 ،هیت نظر نیت . بتا توجته بته ا   زننتد  یمت  یرفتتار دستت بته انتختاب عملت      کینکردن  ایمشارکت کردن 

توسط نگترش فترد    یرفتار یهافرد است. باور "یرفتار یباورها"کننده رفتار نییعامل تع ترین منم
 شتود  یمت  نیتی فرد قابتل توجته هستتند تع    یافراد که در زندگ یذهن یهنجارها تأثیرنسبت به رفتار و 

 Taghipour et al.,2016مدل را نشان داده است. نیمختلف ا یها لفهؤم نیروابط ب ری(. شکل ز 
 

 
 

 1115و مونگو،  ریکور س،یدشا ر،یمستدل، والرند، پلت تیفعال یتئور: 1شکل

 

 شامل:مستدل  تیمدل فعال یاجزا
در واقت  بته   کته   باشتد  یرفتتار مت   جیاز نتتا  یبایت فترد و ارز  دیت عقا یعنتی ؛  یریادگیت بته   لیتما -1 

 .ندیگو یفرد درباره انجام رفتار مورد نظر م یاحساسات مثبت و منف

کته   نیفرد درمورد ا یفرد  احتمال ذهن ینگرش ینسبت به رفتار، حاصل باورها ینگرش فرد -2
آن  پاست    یمتدها ایپ یابیت خاص را به دنبتال خواهتد داشتت( در ارز    یا جهیمورد نظر نت ارانجام رفت

 ( است.جهینسبت به نت حیصر ابانهیارز
 Glanz et  اطاعتت استت   یبترا  زهیشامل اعتقادات شکل گرفته فرد و انگ یذهن یجارهاهن -3 

al., 2008.) آمتوزش و پترورش    ی و ورود گام به گام آن به عرصه آوری فن  یتوجه به رشد سر با
هتا صتورت   آن زشیت در انگ یراتت ییابتتدا تغ  ،و مدرستان  انیتوسط مرب آوری فناستفاده بنتر از  یبرا
راستا آمتوزش و پترورش متادام العمتر و اثتر بختش        نیرا بروز بدهند و در ا یتا عملکرد بنتر ردیگ

 یبتاز  یاستت کته بتا عناصتر طراحت      یابتزار  شتن، یکیفیمیگ (.MiraniSargazi et al., 2019شود 
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 شتن یکیفیمیگ نیت داد. عتووه بتر ا   شیا افتزا ر تیمحتتوا و رضتا   جتاد یتواند مشتارکت کتاربر، ا  یم 
 یهتا  ستتم یگذاشته، با رفتار و نگرش کتاربران در هنگتام استتفاده از س    تأثیر یروان یها سمیبر مکان 
 (. Ziani et al., 2015 دینما یم تیشده هدا دیفایمیدانش گ تیریدم

De-Marcos et al., 2014) ) و شبکه  شنیکیفیمگی گروه آموزانکه در دانش افتندیدر
 اند.داشته  ییعملکرد بالا ،یمنارت فیدر تکال نسبت به گروه آموزش سنتی یاجتماع

 , 2014) Hoglund )به عنوان  یآموزش هاینهیدر زم تواندیم شنیکیفیمیکه گ دیرس جهینت نیبه ا
 نیتر بزرگ استفاده شود. یآموزش هایتیو عوقه در فعال زهیشدن، انگ ریدرگ شیافزا یبرا یابزار

 ؛جادکندیکارکنان ا تر بیشو عوقه را در  زهیاست که انگ یاز باز یکردن عناصر دایچالش، پ
 یدر زمان طراح یاساس هایتفعالی باز، ارتباطات و شانعوقه ی شناخت کارکنان و حوزه نیبنابرا
د که کردن انیب ( (Hanus et al., 2014 .باشندیم شنیکیفیمیبر گ یمبتن یآموزش یها طیمح

  تیرضا زه،یانگ دارای است شده استفاده هاآن یدر برنامه درس یکه از عناصر باز یانیدانشجو
 بازی عناصر از هاآن یبودند که در برنامه درس یانینسبت به دانشجو یتر کمیو توانمندساز

و محتاط کام دیآموزش با یبرا شنیکیفیمیکردند در استفاده از گ شننادپی ناآن استفاده نشده بود.
 رانیکه با توجه به لزوم دارا بودن مد دندیرس جهینت نیبه ا ((Honary et al., 2018 .عمل کرد

 گذارتأثیرآنان  ۀزیو انگ یریادگی زانیدر م یآموزش ۀوینوع ش ک،یکشور به تفکر استراتژ یورزش
 هایبه روش نسبت کیتفکر استراتژ یریادگیدر  یساززی اب و یاثر بالاتر باز انگریاست که ب

 وهیبه ش یآموزش سنت یها وهیش رییغتکردند که انیب(Kavianifar et al., 2018) است. یسنت
 یاست که معلمان آمادگ ازین هیاول یاما در قدم ها ؛دارد یبه زمان طولان ازیدر آموزش ن نینو یها

وارد  یا انهیرا یاه یو طراحان باز زیتجن یا انهیرا لیمدارس از جنت وسا ؛ندیلازم را کسع نما

 یباز یهر مدرسه اقدام به طراح یآموزش یازهایتا با توجه به فرهنگ هر منققه و ن شوندعمل 
( در (Mirani sargazi et al., 2020درس بپردازند.  یکوس ها شنیکیفیمیو گ یآموزش یها

 یبرا یابزار منم دتوانیم یا انهیرا یآموزش یها یکه استفاده از باز دندیرس جهینت نیبه ا یپژوهش
اطوعات در  آوری فنکاربرد  .در کودکان و نوجوان گردد یو تعاموت اجتماع تیخوق شیافزا

عوامل  یها به بررس در سازمان نینو یریادگی یاستفاده از ابزارها  یمختلف و رشد سر یها حوزه
 Ghorbanizadeh etاست   دهیبخش یا ژهیو تیها اهم در سازمان آوری فن رشیو عدم پذ رشیپذ

al., 2012ازمندین یابزار در جوام  آموزش کی یسازادهیپ تیسنجش موفق اریمع نی( بنابرا 
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رو را بسنجند و جوام   شیپ یها ها و چالش است که فرصت یها و مقالعات فراوان پژوهش
 یها راستا در سال نیرسانند. در هم یاریآن  رشیمناسع و پذ آوری فن انتخابرا در  یآموزش

به اجرا  یریادگی دیجد یها آموزش، استفاده از روش تیفیبه منظور ارتقاء ک ندر کشورما ریاخ
 آموزش و پرورش  یرا برا یدیجد یها فرصت تواند یپژوهش حاضر م جیدرآمده است. نتا

 کیرا تجربه کنند و قبل از استفاده از  آوری فناز  یا تازه یها نهیکند تا زم جادیو معلمان ا

 هایآوری فننوظنور بودن  را بدانند. با توجه به ها آوری فن نیا تیثر در موفقؤم عوامل یآور فن
در  یعدم داشتن سواد و اطوعات کاف در صنعت آموزش، شنیکیفیمیآموزش از جمله گ دیجد
ابزارها  نیاز ا حیدر جنت استفاده صح یآموزش یهاارگان تیعدم حما ها، آوری فن نیا نهیزم

 است جنت  یرا بدانند. ضرور دیجد یها آوری فن یساز ادهیثر بر پؤوامل ملازم است ع
 نیتر بیشالگو گرفت که  ییها از مدل شنیکیفیمیاز جمله گ نینو یها آوری فن یسازادهیپ

 پژوهش نیرا دارد که در ا دیکأت نیتر بیش ،و بر فرهنگ و باور افراد دهند یاطوعات را به ما م
نگرش  رییتغ ینو برا یگام تواند یم ،قیتحق نیحاصل از ا یدستاوردها شد. استفاده TRAاز مدل  

ها انجام اکثر پژوهش گفته شده، یپژوهش نهیشیباشد. با توجه به پ یو بنبود عملکرد جامعه آموزش
 نیگرفته اند؛ از ا دهینوظنور را ناد آوری فن کیموفق  یاجرا نهیزم، شده در داخل و خارج کشور

 شنیکیفیمیگ یسازادهیپ تیثر بر موفقؤعوامل م یو رتبه بند یابیارز حاضر به رو در پژوهش
 .میپرداز یمستدل م تیمعلمان با استفاده از مدل فعال دگاهیاز د 

 پژوهشهاي   هفرضی

 بته استتفاده   لیت از بعتد تما  شتن یکیفیمیگ یستاز ادهیت پ تیت ثر بتر موفق ؤعوامتل مت   تترین  منم .1
 .انمعلم دگاهیاز د شنیکیفیمیاز گ 

نسبت بته استتفاده    تیاز بعد ذهن شنیکیفیمیگ یسازادهیپ تیبر موفق مؤثرعوامل  ترین منم  .2
 .معلمان دگاهیاز د شنیکیفیمیاز گ

 بته استتفاده   لیت از بعتد تما  شتن یکیفیمیگ یستاز ادهیت پ تیت بتر موفق  متؤثر عوامتل   تترین  منم .3
 .معلمان دگاهیاز د شنیکیفیمیاز گ 

 یژگت یبر حسع و اریس یریادگی یسازادهیپ تیبر موفق ثرمؤادراک معلمان از عوامل  نیب  .4
 د دارد.وجو یتفاوت معنادار یشناختتیجمع یها
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  روش

قترار دارد.   یشت یمایپ-یفیتوصت  یهتا پتژوهش  قته یو در ح یهدف کاربرد ثیپژوهش حاضر از ح 
بته   یجنتت انجتام امتور پژوهشت     راز،یاز دانشتگاه شت   هیت دییاجرا، محقق پس از اخذ مجوز و تأ یبرا

اصتول اختود در پتژوهش و ارائته      تیت مراجعه نموده است. سپس با رعا قیمورد تحق یهادانشکده
 یکترد. جامعته آمتار     یت هتا توز یآزمودن نیها را ب نامه پرسش ل،ینحوه تکم جنتلازم  حاتیتوض

 دهنتد یمت  لیتشک 77-1370 یلیدوم سال تحص سالمیمعلمان شنرستان اصفنان در ن هیپژوهش را کل

باشد. با توجه بته حجتم جامعته و بتا در نظتر گترفتن        یمقاط  م هیمعلم در کل 10888 بایشامل تقر که
مققت    4 نیاز بت  یخوشته ا  یتصتادف  یریت گابتدا بتا استتفاده از روش نمونته    هشورود به پژو طیشرا
 50 نیانتختاب شتد؛ ستپس از بت     1هیت ناح شنرستتان اصتفنان   هیناح 6 نیاز بو  ییمقق  ابتدا ،یلیتحص

انتختاب   یساده با روش قرعه کشت  یمدرسه به صورت تصادف18مذکور،  هیناح ییدرسه دوره ابتدام
معلمتان   هیت کل نیاز بت  نینفتر بتود؛ بنتابرا    1688 بتا یتقر هیت ناح نیدر ا ییابتدا انشدند. تعداد کل معلم

 کته در ستال   یمعلتم بته عنتوان نمونته ا     151 یمدارس و با توجه به جدول مورگان به صورت اتفتاق 
 آمتوزش و پترورش شنرستتان اصتفنان مشتغول بته کتار بودنتد؛         کیت  هیت در ناح 1370-77 یلیتحص

 یاطوعتات  نامته  پرستش  یرهایمتغ رامونیپ ابتدا ق؛یتحق نامه پرسش یانتخاب شدند. جنت آماده ساز
 نامته  پرستش الات ؤست  هیشد و طرح اول یچاپ شده جم  آور یها نامه انیاز کتاب ها، مقالات و پا

مورد استفاده در پژوهش حاضر شامل چنتد   نامه پرسشاستاد راهنما و مشاور قرار گرفت.  اریدر اخت
 زانیت ستن، جتنس و م   ،یبخش اول مشخصات پاس  دهنده استت و شتامل ستابقه کتار     :استبخش 
قستمت بتر استاس     نیاست. ا یو تخصص یالات اصلؤس یپاس  دهنده است. بخش بعد وتیتحص
ال است. قسمت آختر  ؤس 21بعد و  3شده است و شامل  میتنظ(TRA)  مستدل تیمدل فعال یاجزا

. ستد یدارد دربتاره موضتوع بنو   لیاست هر آنچه تما مختارکادر پاس  باز است که هر شخص  کی
 شتن، یکیفیمیبته استتفاده از گ   لیت بعد تما یعنی ؛مستدل تیجز مدل فعال 3، نامه پرسش نیا یها هیگو

. شتود  یرا شتامل مت   شتن یکیفیمینستبت بته گ   تیت و بعد ذهن شنیکیفیمیاستفاده از گ یرفتار یباورها
پاست ، بترای ارزیتابی و ستنجش متغیرهتای متدل        تهگویه بس 21سؤالات اساسی و تخصصی شامل 

 شامل:آن  یبه دست آمده است که اجزا پژوهش بوده است که با بررسی ادبیات موضوع
 (. Fishbein & Ajzen,1985ال ؤس7شامل  اریس یریادگیبه استفاده از  لیبعد تما .1
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 ,Connor and Armitage ستؤال  0شتامل  اریست  آوری فتن استتفاده از   یرفتتار  یبعد باورهتا . 2

1998, Montana and Casperzik, 2008.) 

 ,Glanz, Reimer and Viswanas ستؤال 18شتامل   اریست  یریادگیت نستبت بته    تیت بعد ذهن. 3

 یتی روااستفاده شد.  کرتیل یا نهیپنج گز اسیز مقها ا پاس  فیط نییتع یبرا قیتحق نیا در (.2008
 یقترار گرفتت. در پتژوهش حاضتر ستع      یابیت ( مورد ارزییو محتوا یاز دو جنت صور نامه پرسش

ها،  هیگو قیدق فیبا تعر نیت ابزار کامو قابل فنم و محرز باشد؛ بنابراسؤالاو  رهایبرآن بود که متغ
 یتی شتد. پتس از آن روا   نیتی انتختاب شتده تع   یمحتتوا  ییروا ،یریگاندازه  اسیسنجش و مق اریمع

و صتاحع نظتتران حتتوزه   دیاستتات اریت در اخت نامتته پرستش منظتتور  نیشتتد؛ بتد  یابیت ابتتزار ارز یصتور 
ارشد سازمان آموزش و پرورش قرار داده شتد؛   انی، معلمان و مربITمنندسان  ،یآموزش یتکنولوژ

 قترار گرفتت   یمجتزا متورد بررست    از افتراد، نظترات اختذ شتده بته صتورت       کیت هر  تیپس از رو
 یو بخشت  ها هیاز گو یبرخ فیدر تعار نیچن بنبود محتوا صورت گرفت؛ هم جنتو اقدامات لازم  

 دییت أاطوعات ت یابزار جم  آور یصور ییاساس روا نینظر شد و در مجموع بر ا دیتجد، از متون
 لیت بعتد تما  ییایت و پا 712/8اخ، کرونب یآلفا عیمذکور با استفاده از ضر نامه پرسشکل  ییایپا شد.

 نستبت   تیت و ذهن 041/8 شتن یکیفیمینستبت بته گ   یرفتار ی، باورها117/8 شنیکیفیمیبه استفاده از گ
 .شد نییتع 020/8 شنیکیفیمیبه گ

 
  ها یافته

 11درصد   5/45نفر( زن و  05درصد   5/54دهندگان  پاس  نی(، از ب1جدول شماره   جیبنابر نتا 
 ینفر( دارا 40درصد   0/38 ،یمدرک کارشناس ینفر( دارا 188درصد   1/64د که نفر( مرد بودن

آنان  نیمدرک دکترا بوده اند. از ب ینفر( دارا 0درصد   1/5ارشد و حدود یمدرک کارشناس
 1/16، 18تا  6نفر( سابقه خدمت  47درصد  4/31سال،  5تا 1نفر( سابقه خدمت  31  درصد 1/23

 15از  تر بیشنفر( سابقه خدمت  44درصد   2/20سال و  15تا 11دمت نفر( سابقه خ 26درصد 
  اند(. پاس  داده یشناختتیاست که به سؤالات جمع یدرصدها، نسبت به افراد هیسال داشته اند کل
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  یشناخت تیجمع یها افتهی(، 1جدول شماره )

 پژوهش یرهایمتغ نیب یهمبستگ سی(، ماتر5جدول)

 1 2 3 

   1 شنیکیفیمیبه استفاده از گ لیتما. 1

  1 141/8** . باورهای رفتاری استفاده از گیمیفیکشن2

 1 122/8** 685/8** شنیکیفیمینسبت به استفاده از گ تیذهن. 3

 71/3 86/4 07/3 میانگین

 61/8 11/8 12/8 انحراف معیار

 -411/8 -105/8 -633/8 چولگی

 -185/8 171/8 117/8 کشیدگی

 

 سابقه خدمت تحصیلات جنسیت 
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 نفر44 نفر 26 نفر 47 نفر31 نفر 0 نفر 40 نفر 188 نفر 11 نفر 05 فراوانی

 %2/20 %1/16 %4/31 %1/23 %1/5 %0/38 % 1/64 % 5/45 %5/54 درصد



 11/…یمیفیکیشن گ یساز یادهپ یتفقعوامل مؤثر بر مو یو رتبه بند یابیارز

 

 نسبت به استفاده تیو ذهن یرفتار یباورها ل،یتما نیآن است که ب از یحاک( 2 جدول  جینتا 
 نسبت به استفاده  تیو ذهن یرفتار یبه استفاده، باورها لیتما نیانگیاز آن است که م یحاک از 
نرمال بودن  بررسی منظور به نیچن باشد. هم یم 73/3و 86/4، 07/3 برابر با عیبه ترت شنیکیفیمیگ از

 مشاهده  1 طور که در جدول استفاده شد. همان یدگیو کش یچولگ های شاخص از ها داده
 کهقرار دارد ( -2+، 2 در بازده  رهایمتغ یتمام یمشاهده شده برا یدگیو کش یچولگ ریشود مقادیم

آننا متقارن بوده و از   ینرمال و توز یاز لحاظ چولگ یمورد بررس یرهایآن است که متغ انگریب
 نرمال برخوردار هستند. یدگیز کشا زین یدگیلحاظ کش

 معلمان کدام اند؟ دگاهیاز د شنیکیفیمیگ یسازادهیپ تیبر موفق مؤثرعوامل  ترین منم اول: فرضیه

 یسازادهیپ تیبر موفق مؤثراز عوامل  کیهر تیاهم زانیم یرتبه بند یبرا دمنیآزمون فر جینتا .(1جدول)

 معلمان دگاهیاز د شنیکیفیمیگ

 

بر استاس آزمتون    شنیکیفیمیگ یسازادهیپ تیبر موفق مؤثرعوامل  یبند ( مربوط به رتبه3جدول  

معنتادار   85/8 در ستقح ( 2  ی( بتا درجته آزاد  525/11  دو یمقدار خت  نکهی. با توجه به اباشد یفریدمن م
 یبنتد  از نظتر رتبته   شتن یکیفیمیگ یستاز ادهیت پ تیت بتر موفق  متؤثر عوامل  نیگفت ب توان یم ؛باشد یم

بته   متؤثر عوامتل   نیحاصل شده، طبق نظر معلمان از ب جینتا اسوجود دارد. بر اس یاختوف معنادار
 شنیکیفیمینسبت به استفاده از گ تیذهن» ، « شنیکیفیمیاستفاده از گ یرفتار یباورها» عامل  عیترت
 دارند. شنیکیفیمیگ یازسادهیپ تیرا بر موفق تأثیر نیتر بیش«  کشنیفیمیبه استفاده از گ لیتما» و «

 بته استتفاده   لیت از بعتد تما  شتن یکیفیمیگ یستاز ادهیت پ تیت بتر موفق  متؤثر عوامل  رینت منم :دوم فرضیه
  معلمان کدام اند؟ دگاهیاز د شنیکیفیمیاز گ 
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 21/2 86/4 باورهای رفتاری استفاده از گیمیفیکشن 1
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 74/1 71/3 شنیکیفیمینسبت به استفاده از گ تیذهن  5

 06/1 07/3 شنیکیفیمیبه استفاده از گ لیتما 1
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عوامل مربوط به تمایل به استفاده از  نتایج آزمون فریدمن برای رتبه بندی میزان اهمیت هریک از(. 3جدول)

 گیمیفیکیشن از دیدگاه معلمان 

 

بته استتفاده از    لیمربوط به عامل تما یهاهیاز گو کیهر  تیاهم زانیو م تیاولو نییبه منظور تع 
 جیبر اساس نتا .دیاستفاده گرد دمنیاز آزمون فر شنیکیفیمیگ یساز ادهیپ تیدر موفق شنیکیفیمیگ

 نتادار مع یلحتاظ آمتار  بته   ≥85/8Pدر ستقح   =x2 21/ 111با آمتاره   دمنیآزمون فر جهی( نت4جدول  
 لیت ااز بعتد تم  شنیکیفیمیگ یساز ادهیپ تیبر موفق مؤثرعوامل  نیگفت ب توان یم نیبنابرا ؛باشدیم 

حاصتل   جینتتا  وجود دارد. بتر استاس   یاختوف معنادار یبند از نظر رتبه شنیکیفیمیبه استفاده از گ

 عوامتل  عیت به ترت شنیکیفیمیبه استفاده از گ لیدر بعد تما مؤثرعوامل  نیشده، طبق نظر معلمان از ب
منتدم کته از   وقته ع» ، «باشتد   متؤثر و  دیارمفیتواند بست  یم یریادگیجنت  شنیکیفیمیاستفاده از گ» 
استتفاده   یریادگیت جنتت   شتن یکیفیمیمن از گ» ؛«استفاده کنم  یریادگیدر آموزش و  شنیکیفیمیگ

 متؤثر در آمتوزش   شتن یکیفیمیگ یستاز ادهیت من نسبت بته پ  لیکمبود امکانات در تما» و « نموده ام 
  باشند. یم تیاهم نیتر بیش ییدارا« است 

 یرفتتار  یاز بعتد باورهتا   شتن یکیفیمیگ یستاز  ادهیت پ تیت ر موفقبت  مؤثرعوامل  ترین منمفرضیه سوم:  

 معلمان کدام اند؟ دگاهیاز د شنیکیفیمیبه استفاده از گ 
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 تواند یم یریادگیجنت گیمیفیکیشن استفاده از  1

 (1.  گویه باشد مؤثرو  دیارمفیبس

81/4 11/2 

11
1

/
21 

3 88
8

/8
 

عوقه مندم که از گیمیفیکیشن در آموزش و  2

 (3یادگیری استفاده کنم.  گویه 

85/4 67/2 

 استفاده نموده یریادگیجنت  میفیکیشنگیمن از  3

 (2ام.  گویه 

15/3 34/2 

کمبود امکانات در تمایل من نسبت به پیاده سازی  4

 (4است.  گویه  مؤثرگیمیفیکیشن در آموزش 

12/3 21/2 
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 یرفتار یعوامل مربوط به باورها از کیهر تیاهم زانیم یرتبه بند یبرا دمنیآزمون فر جی(، نتا2جدول)

 معلمان دگاهیاز د شنیکیفیمیاستفاده از گ
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پیاده سازی گیمیفیکیشن درصورتی موفقیت آمیز است که  1

 (0 گویه  آموزش و پرورش از آن حمایت کند

22/4 34/3 

21
0

/
36 

4 88
8

/8 

بر این باورم گسترش روز افزون گیمیفیکیشن در آموزش و  2

 (7 گویه  ستا مؤثرپرورش در تولید محتوای آموزشی 

18/4 11/3 

بر این باورم که استفاده از گیمیفیکیشن در ارائه محتوای مفید  3

 (1 گویه  است. مؤثر

80/4 83/3 

می  به یادگیری سرعت بر این باورم که استفاده از گیمیفیکیشن 4

 (6 گویه  بخشد.

86/4 77/2 

 گویه  میکند بر این باورم که استفاده از گیمیفیکیشن را تسنیل 5

5) 

02/3 53/2 

 

 یرفتتار  یمربتوط بته عامتل باورهتا     یهاهیاز گو کیهر  تیاهم زانیو م تیاولو نییبه منظور تع 
 . دیت استتفاده گرد  دمنیت از آزمتون فر  شتن یکیفیمیگ یساز ادهیپ تیدر موفق شنیکیفیمیاستفاده از گ
بته لحتاظ    ≥P 85/8در ستقح   =x2 36/ 210بتا آمتاره    دمنیآزمون فر جهی، نت(5  جدول جیبر اساس نتا

 یستتاز ادهیتتپ تیتتبتتر موفق متتؤثرعوامتتل  نیگفتتت بتت تتتوان یمتت نیبنتتابرا ؛باشتتد یمعنتتادار متت یارآمتت
 یاختتوف معنتادار   یبنتد  از نظر رتبته  شنیکیفیمیاستفاده از گ یرفتار یاز بعد باورها شنیکیفیمیگ

 دهبه استفا لیاز بعد تما مؤثرعوامل  نیحاصل شده، طبق نظر معلمان از ب جینتا سوجود دارد. بر اسا
استت کته    زیت آم تیت موفق یدرصتورت  شتن یکیفیمیگ یستاز  ادهیت پ» عوامل عیبه ترت شنیکیفیمیاز گ

  شتتنیکیفیمیبتتاورم گستتترش روز افتتزون گ  نیتتبتتر ا» ؛«کنتتد  تیتتآمتتوزش و پتترورش از آن حما 
 کتته استتتفاده بتتاورم نیتتبتتر ا» ؛ «استتت  متتؤثر یآموزشتت یمحتتتوا دیتتدر آمتتوزش و پتترورش در تول

 شتن یکیفیمیبتاورم کته استتفاده از گ    نیت بتر ا » ؛ «استت   مؤثر دیمف یدر ارائه محتوا شنیکیفیمیاز گ 
«  کنتد یم لیرا تستن  شتن یکیفیمیبتاورم کته استتفاده از گ    نیت بر ا» و « بخشد  یم سرعت یریادگیبه  

  باشند. یم تیاهم نیتر بیش ییدارا
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 بته استتفاده    تیت از بعتد ذهن  شتن یکیفیمیگ یسازادهیپ تیموفقبر  مؤثرعوامل  ترین منم :فرضیه چهارم 

  معلمان کدام اند؟ دگاهیاز د شنیکیفیمیاز گ

 معلمان دگاهیاز د شنیکیفیمیاستفاده از گ 

 
نستبت بته    تیت مربتوط بته عامتل ذهن    یهاهیاز گو کیهر  تیاهم زانیو م تیاولو نییبه منظور تع 

 .دیت استتفاده گرد  دمنیت از آزمتون فر  شتن یکیفیمیگ یساز ادهیپ تیدر موفق شنیکیفیمیاستفاده از گ
حتاظ  بته ل  ≥85/8Pدر ستقح   =x2 15/ 257بتا آمتاره    دمنیآزمون فر جهی، نت(6  جدول جیبراساس نتا 

 شنیکیفیمیگ یسازادهیپ تیبر موفق مؤثرعوامل  نیگفت ب توان یم نیبنابرا ؛باشد یمعنادار م یرآما
 وجتود دارد.  یاختتوف معنتادار   ،یبنتد  از نظر رتبته  شنیکیفیمینسبت به استفاده از گ تیاز بعد ذهن
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 است مؤثرمقالعه در انگیزه من نسبت به گیمیفیکیشن  1

 (11گویه  

81/4 10/4 

25
7

/
15 

6
 83

3
/8 

 است مؤثرنسبت به گیمیفیکیشن  محیط در ذهنیت من 2

 (18 گویه 

77/3 14/4 

 است مؤثراستفاده از گیمیفیکیشن در ایده پردازی بسیار  3

 (14 گویه 

70/3 12/4 

انگیزه کافی برای استفاده از گیمیفیکیشن در آینده  4

 (16  گویه کاری خود را دارم

74/3 18/4 

همکاران در انگیزه من برای استفاده از گیمیفیکیشن  5

 (12 گویه  است مؤثر

05/3 78/3 

آموزش و پرورش در ذهنیت من نسبت به گیمیفیکیشن  6

 (13 گویه  اثر دارد

03/3 05/3 

پیشرفت جامعه در ذهنیت من نسبت به گیمیفیکیشن  7

 (15 گویه  است مؤثر

16/3 11/3 
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استتفاده از   بته  لیت از بعتد تما  متؤثر عوامتل   نیحاصتل شتده، طبتق نظتر معلمتان از بت       جینتتا  اساسبر 
در  طیمحت » ؛ «است  مؤثر شنیکیفیمیمن نسبت به گ زهیمقالعه در انگ» عوامل عیبه ترت شنیکیفیمیگ

 اریبست  یپترداز  دهیت در ا شتن یکیفیمیاستتفاده از گ » و « است  مؤثر شنیکیفیمینسبت به گ من تیذهن
بت بتته متتن نستت تیتتجامعتته در ذهن شتترفتیپ» و عوامتتل  تیتتاهم نیتتتر بتتیش یتتیدارا« استتت  متتؤثر

 « اثتر دارد   شتن یکیفیمیمتن نستبت بته گ    تیت آموزش و پترورش در ذهن » ، «است  مؤثر شنیکیفیمیگ

 نیتتر  کتم  یدارا عیت بته ترت « استت   متؤثر  شتن یکیفیمیاستفاده از گ یمن برا زهیهمکاران در انگ» و 
  باشند. یم تیاهم

بتر حستع    اریست  یریادگیت  یازسادهیپ تیبر موفق مؤثرادراک معلمان از عوامل  نیب ایآفرضیه پنجم : 
 وجود دارد؟ یتفاوت معنادار یشناخت تیجمع یها یژگیو

 تیبر حسع جنس شنیکیفیمیگ یسازادهیپ تیبر موفق مؤثرادراک معلمان از عوامل  سهیمقا :1-5
سطر  ایسطر اول  لیمشخص نمودن تحل یدر راستا ها انسیوار یمنظور بررس به نیآزمون لو جی(، نتا2) جدول

 مستقل tآزمون دوم 

 نیآزمتون لتو   جید که نتتا ش یها بررس انسیوار یتساو تدابدو گروه زن و مرد ا سهیبه منظور مقا 
 سته یجنت مقا نیبنابرا ؛باشد یدو جامعه برابر م یهاانسیوار رینشان داد که در خصوص هر سه متغ

 (1 که در جدول  طور همان( بنره گرفته شد. tها سقر اول آزمونانسیوار یتساو جیگروه ها از نتا
 نیبنتابرا  ؛استت  85/8 ازبزرگتتر   نیآزمتون لتو   یها ستقح معنتادار   ریتمام متغ یبرا شود یموحظه م

 از اطوعتات مربتوط    هتا نیانگیت م سهیباشد و جنت مقا یبرابر م دو جامعه  زن و مرد( های سانیوار

 سطح معناداری F آزمون لوین

 273/8 112/1 شنیکیفیمیبه استفاده از گ لیتما. 1

 711/8 881/8 . باورهای رفتاری استفاده از گیمیفیکشن2

 115/8 802/8 شنیکیفیمینسبت به استفاده از گ تیذهن. 3
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 آن در جتدول  جیکه نتا دیستفاده گردا(tنمستقل  سقر اول آزمو tدر آزمون  هاانسیوار یبه برابر

 گزارش شده است. (0 

 تیاساس جنس بر شنیکیفیمیگ یسازادهیپ تیبر موفق مؤثرعوامل  نیانگیم سهیقامستقل، م tآزمون  جی(، نتا2جدول )

 

و  تر کم 76/1 از مقدار tآماره  ها لیدر تمام تحل شود یموحظه م (0 طور که در جدول  همان 

ادراک معلمان از  نیگرفت که ب جهینت توان یم نیبنابرا باشد؛ یم تر بیش 85/8 از یسقح معنادار
تفاوت  ،تیجنس یشناختتیجمع ریبر اساس متغ شنیکیفیمیگ یساز ادهیپ تیبر موفق مؤثرعوامل 

 مؤثربر ادراک معلمان از عوامل  گذارتأثیرعنوان عامل  به تیوجود ندارد و جنس یادارمعن
 (.t<±1.96؛ P>0.05نشده است  شناخته شنیکیفیمیگ یساز ادهیپ تیبر موفق 
بر حسع  شنیکیفیمیگ یسازادهیپ تیبر موفق مؤثرادراک معلمان از عوامل  سهیمقا :2-5

 .وتیتحص
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 %12 فاصله اطمینان

 حد بالا حد پایین

. تمایل به 1

استفاده از 

 گیمیفیکیشن

 

 -/31441 -14211/8 87/8 451/8 154 145/8 66/8 74/3 زن

 10/8 05/3 مرد

. باورهای 2

رفتاری استفاده از 

 گیمیفیکشن

 31056/8 -13454/8 87/8 424/8 154 082/8 11/8 18/4 زن

 12/8 81/4 مرد

. ذهنیت نسبت 3

به استفاده از 

 گیمیفیکیشن

 18183/8 -32164/8 -11/8 324/8 154 -707/8 60/8 06/3 زن

 61/8 71/3 مرد
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بر  شنیکیفیمیگ یسازادهیپ تیبر موفق مؤثرعوامل  نیانگیم سهیراهه، مقا کی انسیآزمون وار جی(،نتا1) جدول

 لاتیاساس تحص

 
تر  بزرگ 85/8 از یها، سقح معنادار در تمام آزمون شود یموحظه م (7 طور که در جدول  همان 

 یسازادهیپ تیبر موفق مؤثرادراک معلمان از عوامل  نیگرفت که ب جهینت توان یپس م ؛است
 وجود ندارد  یمعنادار تفاوت ،وتیتحص یشناختتیجمع ریبر اساس متغ شنیکیفیمیگ

 یسازادهیپ تیبر موفق مؤثرمؤثر بر ادراک معلمان از عوامل  یعامل عنوان به وتیو تحص
 (.P>0.05شناخته نشده است  شنیکیفیمیگ

سطح 

 معناداری

F  میانگین

مربعات 

 گروهی درون

میانگین 

مربعات 

بین 

 گروهی

درجه آزادی 

 گروهی درون

درجه 

 آزادی

بین 

 گروهی

مجموع 

مربعات 

 گروهی درون

مجموع 

ربعات م

بین 

 گروهی

 

 

 متغیر

تمایل به  121/1 223/22 5 121 211/1 211/1 121/1 121/1
استفاده از 
 گیمیفیکیشن

باورهای  532/5 311/22 5 121 153/1 211/1 53151 111/1
رفتاری 
استفاده از 
 گیمیفیکشن

ذهنیت  122/1 211/21 5 121 321/1 322/1 125/1 132/1
نسبت به 
استفاده از 
 شنگیمیفیکی
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سازی گیمیفیکیشن بر حسع سابقه بر موفقیت پیاده مؤثرمقایسه ادراک معلمان از عوامل : 3-5
 .خدمت

 سازی گیمیفیکیشنبر موفقیت پیاده مؤثرل (،نتایج آزمون واریانس یک راهه، مقایسه میانگین عوام11جدول )

 بر اساس سابقه خدمت

تر  بزرگ 85/8 ها سقح معناداری از شود در تمام آزمون موحظه می( 18  طور که در جدول همان 
سازی بر موفقیت پیاده مؤثرتوان نتیجه گرفت که بین ادراک معلمان از عوامل  پس می ؛است

تفاوت معناداری وجود ندارد و سابقه  ،شناختی سابقه خدمتگیمیفیکیشن بر اساس متغیر جمعیت
سازی گیمیفیکیشن موفقیت پیادهبر  مؤثرعنوان عاملی مؤثر بر ادراک معلمان از عوامل  خدمت به

 (.P>0.05شناخته نشده است 

سطح 

 معناداری

F  میانگین

مربعات 

 گروهی درون

میانگین 

مربعات 

بین 

 گروهی

درجه آزادی 

 گروهی درون

درجه 

 آزادی

بین 

 گروهی

مجموع 

مربعات 

 گروهی درون

مجموع 

مربعات 

بین 

 گروهی

 

 

 متغیر

به تمایل 353/8 474/17 3 152 110/8 523/8 225/8 978/0
از استفاده

 گیمیفیکیشن

باورهای  650/1 822/11 3 152 553/8 581/8 871/1 355/0
رفتاری 
از  استفاده

 گیمیفیکشن

ذهنیت  636/8 737/67 3 152 212/8 468/8 461/8 710/0
به نسبت
از استفاده

 گیمیفیکیشن
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  گیري نتیجه و بحث

از  شنیکیفیمیگ یساز ادهیپ تیبر موفق مؤثرعوامل  یو رتبه بند یابیارز ،هدف از پژوهش حاضر 
 نیپژوهش نشان داد که ب نیا جینتا بود. (TRA مستدل تیمعلمان با استفاده از مدل فعال دگاهید

 ودوج یو معنادار رابقه مثبت ،شنیکیفیمینسبت به استفاده از گ تیو ذهن یرفتار یهاباور ل،یتما
نسبت به  تیذهن به استفاده، لیاز بعد تما شنیکیفیمیگ یسازادهیپ تیبر موفق مؤثرعوامل  نیب .دارد

 وجود دارد. یاختوف معنادار یبند از نظر رتبه شنیکیفیمینسبت به گ یرفتار یاستفاده و باورها

 ریمتغ ساسبر ا شنیکیفیمیگ یسازادهیپ تیبر موفق مؤثرادراک معلمان از عوامل  نیب نیچن هم
عنوان عامل  و سابقه خدمت به وتیتحص ت،یوجود ندارد و جنس یتفاوت معنادار یشناختتیجمع
 .نشده است شناخته شنیکیفیمیگ یسازادهیپ تیبر موفق مؤثربر ادراک معلمان از عوامل  گذارتأثیر

در  زهیانگ جادیباعث ا ،کردن افراد ریدرگ یبرا یو تفکر باز یشناسییبایز ،یاستفاده از باز
به  یباز یانتخاب عناصر طراح .Kapp, 2012) شود یو حل مشکوت م یریادگی، ارتقاء تیفعال

 یبرا شنیکیفیمیراه حل گ کیکه  یا نهیزم هاییژگیکاربران و و یازهایمنظور در نظر گرفتن ن
 یساز ادهیپ یابه طور کلی بر (.Morschheuser, 2018 است  یشده است ضرور جادین اآ
 تأثیر شنیکیفیمیمعلمان نسبت به گ یرفتار یبر باورها دیدر آموزش و پرورش ابتدا با شنیکیفیمیگ

 در رییداد. تغ رییتغ شنیکیفیمیمعلمان به استفاده از گ لیو تما تیآن بتوان ذهن لهیوسه گذاشت تا ب
و تأثیر آن در بنره  شنیکیفیمیگازجمله  نینو یها آوری فنها با مزایای  آن ییباور معلمان و آشنا

 یک اجرای و سازیپیاده در گام ترین منم و اولین عنوان به تواندمی ،یریادگی ییوری و کارآ
 شنیکیفیمیگ باورند که استفاده از نیتلقی شود. معلمان بر ا نینو یها آوری فن با یادگیری سیستم

باعث  آوری فن نیا نیچن هم .بخشد یسرعت م یریادگی فرآیندو به  کندیم لیرا تسن یریادگی

عوامل خود  نیا .شودیدر عملکرد معلمان م رییو تغ دیمف یمحتوا ارائه ،یآموزش اتیدر تجرب تأثیر
باعث  نیچن و هم شنیکیفیمینسبت به استفاده از گ یپردازندهیتفکر، آ رییتغ زه،یانگ جادهیباعث ا

 هایدوره یبرگزار نیبنابرا؛ شودیم یآموزش یها طیدر مح شنیکیفیمیاستفاده از گ شیافزا
 یبرا ییفرصت ها جادیاجرا و ا یبرا یگذاشتن امکانات کاف اریدر اخت شن،یکیفیمیبا گ ییآشنا

عدم وجود . کندیم دایضرورت پ یآموزش ستمیدر س آوری فن نیو زنده از ا یاستفاده عمل
 تیمؤثر بر موفق املدر رابقه با شناسایی عو یپژوهش -یمناب  علم تیتحقیقات مشابه و محدود

 .پژوهش حاضر بود یاصل یهاتیدر آموزش و پرورش از جمله محدود شنیکیفیمیگ یسازادهیپ
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