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  چكيده

آموزان با نقش شده بر مشاركت و عملكرد يادگيري دانش سهولت و لذت ادراك تأثيرمطالعه حاضر با هدف بررسي 
شهرهمراه  مبتني بر بازي تلفنميانجي يادگيري  صيفي در  شد. روش پژوهش تو ستگي بود. جامعه -تنكابن انجام   همب

ــم)(پايه دوره دوم ابتدايي مدارس دولتي آموزان دختردانش پژوهشاين  آماري ــش ــهر تنكابن  هاي چهارم، پنج و ش ش
 ٢٠٤ ايجند مرحله ايگيري تصــادفي خوشــهبا اســتفاده از روش نمونه بودند كه بر اســاس جدول كرجســي و مورگان

 Venkatesh, & Bala شده و لذت ادراكسهولت  نامهپرسشها آوري دادهآموز انتخاب شدند. ابزار جمعنشدا
بازي (2008) يادگيري مبتني بر   آموزان، مشـــاركت دانشMivehchi, & Rajabion (2020) تلفن همراه ، 

Reeve (2013) و عملكرد تحصــيلي Tawafak et al (2021) قرار  تأييدباشــد كه روايي و پايايي آن مورد مي
با نقش معادلات ساختاري نشان داد سهولت و لذت ادراك شده  سازيمدلها با استفاده از وتحليل داده. تجزيهگرفت.
و  ٢٢٥/٠ترتيب با ضـــريب مســـير (به آموزانبر مشـــاركت يادگيري دانش يادگيري مبتني بر بازي تلفن همراه ميانجي

ـــهولت و لذت ادراك مثبت معنادار و تأثير) ٢١٥/٠ ـــده با نقش ميانجي يادگيري مبتني بر بازي تلفن همرا س بر  ه ش
   دارد. مثبت معنادار تأثير) ٢١١/٠و  ٢٢٥/٠ترتيب ضريب مسير (به آموزانعملكرد يادگيري دانش

 
  :كليدي واژگان

شاركت، عملكرد يادگيري شده، لذت ادراك سهولت ادراك آموزان، يادگيري مبتني بر بازي دانش شده، م
  .تلفن همراه
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  مقدمه

سطح جهان در آموزش دچار  ١٩-بيماري كوويدگيري همه    سياري از فراگيران در  شد ب موجب 

). Al-Tawil, Aldokhayel, Zeitomi, Qadoumi, Hussein et al., 2020مشــكلاتي شــوند (

سترش اين بيماري در مدت زمان كوتاهي، ساخت و  گ سبت به آموزش دگرگون  نظر همه دنيا را ن

ـــد. تعاملات كلامي با م هاي مهم يادگيري درس از جنبهروش آموزش دچار تحولات فراواني ش

به اســـت ما  ـــوري امكانا عه بيماري، آموزش حض ـــ ـــت علت هراس مردم از ادامه توس پذير نيس

)Zainuddin, Perera, Haruna, Habiburrahim., 2020 واقع، مدتي پس از اين رويداد، ).  در

ها از منزل ادامه يافت و حدود يك ميليارد و كشور تصميم به تعطيلي مدارس گرفتند. آموزش ١٩٥

ضعيت آموزش آنلاين مورد توجه قرار ميليون دانش ٦٠٠ صيل بازماندند. در اين و آموز از ادامه تح

هاي ش، ادغام، جايگزيني و استفاده از روشها نيز به پذيرگرفت  و در ادامه نياز مدارس و دانشگاه

ـــد (هاي تازه در امر آموزش نمايانآوريفننوين يادگيري به همراه   ,Adeoye, Adanikinتر ش

Adanikin et al., 2020.(  شــيوع اين بيماري علاوه بر مشــكلات ســلامتي، اجتماعي و اقتصــادي

عنوان ها در سراسر جهان بهو دانشگاهطوري كه مدارس به بب بروز مشكل در آموزش نيز گرديدس

شدند (بخش ضروري تعطيل  شد و ه ها بآموزش .)Murphy, 2020هاي غير صورت آنلاين انجام 

يادگيري بر طبق گزارش ئه شـــده، انگيزه و مشـــاركت  در دوران آموزش  آموزان دانشهاي ارا

 ;Panisoara, Lazar, Panisoara, Chirca, & Ursu. 2020( شدت كاهش يافته است، بهآنلاين

Iglesias-Pradas, Hernández-García, Chaparro-Peláez, & Prieto. 2021; Tawafak,  
AlFarsi, Jabbar, Malik,  Mathew, AlSidiri, et al., 2021 ( .گيري همه كهبا توجه به اين

ـــان را مختل ١٩-بيماري كوويد متعددي در همه هاي و منجر به محدوديتنمود زندگي عادي انس

، استفاده از وسايل تكنولوژيكي براي بنابراين كهشد، تحصيل و غيره ، اشتغال، از جمله بازارهازمينه

ـــي بهتر بـه  ـــترس ـــروري  فرآينــددس  & ,Almaiah, Al-Khasawneh( گرديـديـادگيري، ض

Althunibat., 2020.(   

هاي تحت وب يا زشــي اعم از محيطافزارهاي آمونين ابزارهاي تكنولوژيكي شــامل توســعه نرمچ  

عنوان توانند بههاي هوشمند ميو تلفن هاي شخصيهاي تلفن همراه هستند كه از طريق رايانهبرنامه

ـــتفاده قرار گيرند ( ، بدون موانع زمانابزار يادگيري  & ,Troussas, Krouskaو مكان مورد اس

Sgouropoulou., 2020ستگاه شي گرفتههمراه از رايانههاي تلفن ).  امروزه، د صي پي شخ  اندهاي 

هاي آوريفندهند. گسترش هاي مشابهي را ارائه ميي برخوردارند و قابليتتربيشزيرا از امكانات 
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، امكان ايجاد هاي يادگيري موبايلي و يادگيري مبتني بر بازيتلفن همراه با ايجاد تركيبي از روش

عنوان يادگيري مبتني بر ). اين بهChang & Hwang, 2019(كند انقلابي در آموزش را فراهم مي

شناخته مي كند كه شود. يادگيري مبتني بر بازي تلفن همراه، محيطي را فراهم ميبازي تلفن همراه 

ستگاهآموزان ميدر آن دانش ستفاده از بازي از طريق د هاي تلفن همراه ياد توانند دانش خود را با ا

ـــي نيز ، آنبه اين ترتيب كنند.بگيرند و يا آزمايش  ها نه تنها براي تفريح بلكه براي اهداف آموزش

ستند (  ١شدهلذت ادراك . )Huizenga, Admiraal, Ten Dam, & Voogt .2019درگير آن ه

ــطح لذتي اطلاق ميدر اين ــتم جديد تجربه جا  به س ــيس ــتفاده از س ــود كه كاربران در هنگام اس ش

ندمي مل مييادگيري هايدر محيط .كن عا ند دانش، اين  يادگيري را توا ته و  آموزان را برانگيخ

شاركتي فراهم  زمان امتحان، .دلپذيرتر كند سابقه تطبيقي و م چنين محيطي را از طريق يك بازي م

آموزشــي اســت كه يادگيري را با بازي  آوريفنيك  ٢. يادگيري مبتني بر بازي تلفن همراهكنندمي

يب و  ندترك لبيا فرآي جا ند (تر ميدگيري را   ,.Zakaria, Zaini, Hamdan, & Normanك

2018.(   

شاهده، كه انرژي و تلاش در عمل است. يك تجلي قابل م به معناي آموزمشاركت دانشاز طرفي   

-ها مشهود است. در پژوهش حاضر نيز تعريف مشاركت دانشاز طريق طيف وسيعي از شاخص

معه يادگيري آموزان در جاانرژي و تلاشي است كه دانش ،آموزدانشمشاركت آموزان عبارتند از: 

هاي رفتاري، شناختي يا عاطفي در يك كه از طريق هر تعدادي از شاخص گيرندخود به كار مي

  .)Bond, Buntins, & Bedenlier, 2020( زنجيره قابل مشاهده است

ــان مي    ــتفاده از يادگيري ادبيات مرتبط نش ري و نتايج يادگي مبتني بر بازي تلفن همراه،دهد كه اس

ــد (آموزان را بهبود ميانگيزه يادگيري دانش ، حالبا اين ).Mivehchi & Rajabion, 2020بخش

هاي آموزشــي آوريفنو  رابطه بين الزامات طراحي تعاملي براي پذيرش ســيســتم توســط كاربران

بازي تلف يادگيري مبتني بر  نده شــــده در محيط  جا يادگيري و گن ياي من همراه براي افزايش  زا

 .ستها مورد بررسي قرار نگرفته اآموزشي براي يادگيرندگان به اندازه كافي در پژوهش

 )Krouska, Troussas, & Sgouropoulou (2021   شي با عنوان  يبر باز يمبتن يريادگي"پژوه

ـــر  يعنوان راه حلبه تلفن همراه يددر عص ـــ ســــازيمدل: ١٩-كوو عاملات  يتوان آموزش و ت

                                                      
1.  perceived pleasure 
2.  mobile game-based learning 
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ـــت يافتند كه  آموزاندانش تلفن  يبر باز يمبتن يريادگي آوريفنانجام دادند و به اين نتيجه دس

ـــاركت دانش آموزان و عملكرد  تأثير همراه ـــيلي دارد.قابل توجه و مثبتي بر مش   چنينهم تحص

Alijani Alijanvand, Rashidi. Abdollahi, Aghveranluei, & Dasturani (2021)  در

ـــيدند كه خود  پژوهش ـــاركتي بر به اين نتيجه رس تأثير بازي چندكاربره آنلاين در موقعيت مش

 ,Fazlali پژوهشاز طرفي نتيجه   معناداري دارد. تأثير انگيزش تحصيلي و يادگيري دانش آموزان

Farshidi (2016) با افزايش ها به اين نتيجه دست يافتند كه يعني آن بوده است؛ها خلاف اين يافته

  .شودكاسته مي هاآن آموزان از ميزان عملكرد تحصيليدردانش ميزان استفاده ازتلفن همراه

   )Muthuprasad, Aiswarya, Aditya, & Jha (2021  شي با عنوان  حيدرك و ترج"در پژوه

ند در طول همه نيآموزش آنلا يآموزان برادانش يد يريگدر ه جه دســـت  "١٩-كوو به اين نتي

ــده را در پايان هر كلاس ترجيح ميآموزان كلاسيافتند كه دانش ــبط ش ــي هاي ض دهند تا اثربخش

طاف كه انع ند  ـــت ند. دانش آموزان اظهار داش هاي سپذيري و راحتي كلايادگيري را افزايش ده

ــائل مر، درحاليكنداي جذاب تبديل ميآنلاين آن را به گزينه ــالكه مس پهناي باند در  بوط به اتص

ــتايي ــتفاده از طرح هاي يادگيري آنلاين را براي دانش آموزان به چال ،مناطق روس ــد. ش مياس كش

با  چنينهم باط  يادگيري الكترونيكيدر ارت كت در محيط  مل و مشـــار عا  & Khademi انواع ت

Sattari (2021)  دگيري خود به اين نتيجه رســيدند كه در زمينه مشــاركت در محيط يا پژوهشدر

ـــاركت مورد  ترينبيشالكترونيكي،  ـــاركت همراه با دانش تأييدنوع مش تعامل معلم و آموزان، مش

  قيد گرديد. باشند كه همه فراگيران به آن دسترسي داشته معلم فراهم نمودن حمايتي  وآموز دانش

Tawafak et al (2021) ١٩-وويدك يريگها در طول همهآوريفن تأثير"ر پژوهشـــي با عنوان د 

ــتفاده از آموزش الكترون يبرا ــد اس ــت يافتند ك "يكيبهبود رفتار قص هاي ه ويژگيبه اين نتيجه دس

صر به فرد ستفاده از آموزش ،آموزش الكترونيكي منح الكترونيكي  باعث ايجاد انگيزه در رفتار و ا

ـــود. علاوه بر اينمي ـــده و كنترل، يادگيري اجتماعيش داخلي به  هاي، عوامل بازدارنده درك ش

  كنند. رفتارها كمك مي

مربوط به ســهولت  ٣شــدهســهولت ادراكمرور ادبيات موجود در اين زمينه بيانگر آن اســت كه   

طور كه توســط مدل پذيرش همان شــود.اطلاعات اســت كه توســط كاربران درك ميآوريفن

ست آوريفن شده ا شنهاد  صد كاربران اين عامل به پي ستم جديد با توجه به ق سي شدت بر پذيرش 

                                                      
3.  perceived ease of use 
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هاي تلفن گذارد. با توجه به برنامهمي تأثيرها نسبت به استفاده از آن براي استفاده از آن و نگرش آن

به بر محدوديتهمراه، طراحي رابط ـــان براي غل هاي موجود در تعاملات كاربر هاي كاربري آس

  .هاي تلفن همراه ضروري استدليل صفحه نمايش كوچك دستگاهبه

ها آموزان را در يادگيري و همكاري آنمشاركت فعال دانش ،يادگيري مبتني بر بازي تلفن همراه   

تواند كار تيمي، مياه يادگيري مبتني بر بازي تلفن همر كند.از طريق بازي با همتايان را ترويج مي

 ).Chang & Hwang., 2019شــد (ها را نيز بهبود بخآموزان و عملكرد آندانشانگيزه يادگيري 

بازي تلفن همراه ، چنينهم مد براي بهيادگيري مبتني بر  كارآ يك محيط  آموزان انشدعنوان 

بط، پيش كننده با توجه به ادبيات مرتگزارش شــده اســت تا دانش خود را از طريق روشــي ســرگرم

ند مه ).Krouska et al., 2020( ببر نا بازي تلفن همراه  يك بر يابي براي ايادگيري مبتني بر  رز

  .كيب كندهاي يادگيري مشاركتي را با رويكرد بازي ترتواند استراتژيآموزان ميدانش دانش

ــتم    ــيس ــده، س ــايت، وب٥، ابزارهاي كنفرانس وب٤هاي مديريت يادگيريمطالعات انجام ش هاي س

هاي آنلاين گسترده را به عنوان ابزارهاي اصلي يادگيري مورد استفاده دورههاي اجتماعي يا رسانه

نه يد در طول قرنطي ـــي قرار داده ١٩-كوو ند و مورد بررس ـــي  پژوهشا ندي آموزش باره توانم در

به بازي تلفن همراه  لهيادگيري مبتني بر  ـــي ـــرايط عنوان وس يان ش اي براي آموزش آنلاين در م

رو، به بررسي تر مورد توجه قرار گرفته، ازاينموضوعي است كه كم ١٩-گيري بيماري كوويدهمه

ياز دارد وتربيش جه   ي ن ندي پژوهشجمعدر نتي نهب جام شــــده در اين زمي يانگر ،هاي ان كمبود ب

بازي تلفن همراه در آموزش اســـت يادگيري مبتني بر  ـــيوه جديد  عات درباره اثرات ش لذا . مطال

پژوهش حاضر به طرح موضوع در اين زمينه پرداخته تا به اين سؤال اصلي پاسخ دهد كه سهولت و 

چه لذت ادراك بازي تلفن همراه،  يادگيري مبتني بر  يانجي  به نقش م جه  با تو ي بر تأثيرشــــده 

بيان ذيل  فرضــيات با توجه به آنچه مطرح شــد آموزان دارد؟ مشــاركت و عملكرد يادگيري دانش

  :رديده استگ

شده سهولت  .١ شاركت دانشادراك   يبر باز يمبتن گيريياد يانجينقش متوجه به آموزان با بر م

  رابطه معناداري دارد. تلفن همراه

                                                      
4.  learning management systems 
5.  web conferencing tools 



  ١٥٩/… آموزان باشده بر مشاركت و عملكرد يادگيري دانشتأثير سهولت و لذت ادراك

 
ـــده  . لذت٢ ـــاركت دانشادراك ش  يبر باز يمبتن يادگيري يانجينقش متوجه به آموزان با بر مش

  رابطه معناداري دارد. تلفن همراه

 يمبتن يادگيري انجيينقش متوجه به آموزان با دانش عملكرد يادگيريبر ادراك شــده ســهولت  .٣

  رابطه معناداري دارد. تلفن همراه يبر باز

بر  يمبتن يادگيري يانجينقش متوجه به آموزان با دانش عملكرد يادگيريبر ادراك شـــده  لذت .٤

  رابطه معناداري دارد. تلفن همراه يباز

  

  روش 
شده بر مشاركت و عملكرد يادگيري سهولت و لذت ادراك تأثير يبررس اين پژوهش با هدف      

ـــت لذا  مبتني بر بازي تلفنآموزان با نقش ميانجي يادگيري دانش ـــده اس  ازلحاظهمراه انجام ش

كاربردي، گيريجهت ـــيفي،  لحاظ ازهاي پژوهش  ـــتراتژي ازلحاظهدف پژوهش توص هاي اس

ـــتگي،  ـــيوه ازلحاظماهيت علّي و  اظازلحپژوهش همبس ـــشها هاي گردآوري دادهش اي نامهپرس

ـــد. مي ـــهر  دوره دوم ابتدايي مدارس دولتي آموزان دختررا دانش پژوهش اين اريمجامعه آباش ش

ـــال تنكابن ـــيلي در س ـــكيل ٤٢١ تعدادبه  ١٣٩٩-١٤٠٠تحص با توجه به حجم جامعه . دادند نفر تش

صادفي طوربه آماري، سه  ت شاملسه مدر سه كه خود   چهارم، پايه هايكلاس انتخاب و از هر مدر

شم پنجم ش شندمي و   ٢٠٤ نمونه حجم باكلاس درس  ٩ جمعاً تعداد .گرديدكلاس انتخاب  يك با

 تصــادفي گيرينمونه روش. انتخاب شــدند بر اســاس جدول كرجســي و مورگان آموزدانشنفر 

ـــه ـــش ٥در اين پژوهش از  .بود ايچند مرحله ايخوش ـــتاندارد با طيف پنج گزينه نامهپرس اي اس

   (Venkatesh, & Bala2008) ,استاندارد سهولت ادراك شده  نامهپرسشليكرت استفاده شد. 

ال ؤس ٣نيز با  (Venkatesh, & Bala 2008) استاندارد لذت ادراك شده نامهپرسشو  سؤال ٣ با

ـــتفاده گرديد كه ـــشهاي هر دو روايي گويه اس ـــط  نامهپرس  Heydari, Alborzi, Musa)توس

Khani 2015) ـــت و پايايي آن نيز در پژوهش آن تأييدمورد ته اس و  ٠,٨٢ها به ترتيب قرار گرف

ــت آمد. ه ب ٠,٨٦ ــشدس ــتاندارد يادگيري نامهپرس  & ,Mivehchiهمراه  تلفن بازي بر مبتني اس

Rajabion (2020)  سه تن از  سؤال ٤ با سط  ستادانكه روايي آن تو سيروانگروه  ا مورد  شنا

ست آمد. ه ب ٠,٨٢قرار گرفت و پايايي آن در اين پژوهش  تأييد سشد شار نامهپر ستاندارد م  تكا

 ,Bahmani, Safai Movahedكه روايي آن توسط  سؤال ٢١ با  (Reeve ,2013)آموزان دانش
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Hakimzadeh, Ataran, Alavi Moghadam, et al 2016) (  قرار گرفت و پايايي  تأييدمورد

 سؤال ٨ با  Tawafak et al (2021) استاندارد عملكرد نامهپرسشدست آوردند. ه ب ٠,٩٥آن را 

قرار گرفت و پايايي آن در اين  تأييدمورد  شناسيروانگروه  استادانكه روايي آن توسط سه تن از 

هت .  به دســـت آمد ٠,٨٢پژوهش  يل دادهتجزيهج به روش   Smart PLS3افزار نرم ازها وتحل

  .استفاده گرديدمعادلات ساختاري مبتني بر حداقل مربعات جزئي  سازيمدل

  

  يافته ها
شده است. در جدول (يافته ،در اين قسمت   ستنباطي متغيرهاي پژوهش آورده  صيفي و ا ) ١هاي تو

دهندگان نشان مربوط به پايه تحصيلي پاسخ اطلاعات اطلاعات آمار توصيفي نشان داده شده است.

 ٣١نفر ( ٦٣درصد) پايه پنجم و  ٤٤نفر ( ٨٩درصد) در پايه چهارم،  ٢٥آموزان (نفر از دانش ٥٢ داد

سخ سني پا ضعيت  ستند. اطلاعات مربوط به و صيل ه شغول به تح شم م ش صد) در پايه  دهندگان در

شان داد سني نفر از دانش ٥٢ ن صد)،  ٢٥سال ( ١٠ا ت ٩آموزان در رده  سني  ٩١در تا  ١٠نفر در رده 

  سال قرار دارند.  ١٢تا  ١١درصد) در رده سني  ٣٠آموزان (نفر از دانش ٦١درصد) و  ٤٥سال ( ١١
  . آمار توصيفي متغيرهاي پژوهش١جدول 

  بيشينه  كمينه  انحراف معيار  ميانگين  معيار

  ١٥  ٣  ٠٢/٢  ٦٨/٩  شدهسهولت ادراك

  ٤٠  ٨  ٢٨/٧  ٦٩/٢٩  آموزعملكرد دانش

  ١٥  ٣  ٤٤/٢  ٣١/١٠  شدهلذت ادراك

  ٢٠  ٤  ٧٨/٥  ٢٩/١٦  آموزمشاركت دانش

  ٢٠  ٤  ٤١/٥  ٠٨/١٥  يادگيري مبتني بر بازي

  

جدول ( به عملكرد دانش١براســــاس  يانگين مربوط  بالاترين م پايين ٦٩/٢٩آموزان برابر )  ترين و 

  بوده است. ٦٨/٩شده برابر  سهولت ادراكميانگين مربوط به 

  هاي استنباطييافته
از روش معادلات ساختاري استفاده شده است كه براي بررسي هاي اين پژوهش براي بررسي يافته  

استفاده شد.  است SEMكه يكي از رويكردهاي روش  PLS افزارنرمها از برازش مدل و تحليل داده

 دهدها ارائه مياندك نسبت به ساير روش هايتري در مورد دادهكه نتايج دقيقاين روش به دليل اين



  ١٦١/… آموزان باشده بر مشاركت و عملكرد يادگيري دانشتأثير سهولت و لذت ادراك

 
و با استفاده از معيارهاي پايايي،  PLSرو، برازش مدل پژوهش از طريق روش مفيد است. از اين

روايي همگرا و روايي واگرا بررسي شد. براي بررسي ميزان پايايي از دو معيار آلفاي كرونباخ و 

 شوند.گزارش داده مي Smart PLSفزار ) استفاده شد كه توسط نرم اCRپايايي تركيبي (

  گيري، ساختاري)هاي برازش مدل (اندازهالف) شاخص

  پايايي و روايي-

  
   همگرا روايي پايايي تركيبي و مقدار. ٢جدول 

  CR(  AVEپايايي تركيبي (  

  ٥٠٢/٠ ٧٥٨/٠  شدهسهولت ادراك

  ٥١٠/٠ ٧٠٣/٠  آموزعملكرد دانش

  ٥٢٦/٠ ٨٤٠/٠ شدهلذت ادراك

  ٥٤١/٠ ٨٠٠/٠  آموزمشاركت دانش

  ٥١٣/٠ ٨١٨/٠  يادگيري مبتني بر بازي

 
 اســت ٧/٠از حداقل قابل قبول يعني مقدار پايايي تركيبي همه متغيرها بيش  ٢براســاس نتايج جدول 

تمامي مقادير  چنينهماي مطلوب، پايايي دارند. گيري اين پژوهش به گونهبنابراين متغيرهاي اندازه

AVE  ــده را بيان ميكه ــتخراج ش ــازهميانگين واريانس اس هاي اين پژوهش از حداقل كند براي س

حاضر  نامهپرسشيد اين است كه روايي همگراي ؤبوده و اين مطلب م تربيش ٥/٠مقدار قابل قبول 

  در حد قابل قبول است.
 AVEلاركر پس از جايگذاري مقادير ريشه دوم -. فورنل٣جدول

  
سهولت 

  شدهادراك

عملكرد 

  آموزدانش

- لذت ادراك

  شده

مشاركت 

  آموزدانش

يادگيري مبتني 

  بر بازي

          ٧٠٨/٠  شدهسهولت ادراك

        ٧١٥/٠  ٣٦١/٠  آموزعملكرد دانش

      ٧٢٦/٠  ٤١٢/٠  ٤٤٢/٠  شدهلذت ادراك

    ٧٣٦/٠  ٣٩٨/٠  ٣٢٠/٠  ٣١٢/٠  آموزمشاركت دانش

  ٧١٧/٠  ٦٣٠/٠  ٣٠٥/٠  ٤٨٧/٠  ٣٧٨/٠  يادگيري مبتني بر بازي
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شخص مي  ٣گونه كه از جدول همان سازه با  AVEجذر  باشدم ستگي آن  سازه از ضرايب همب هر 

ها شـده اسـت كه اين مطلب حاكي از قابل قبول بودن روايي واگراي سـازه تربيشهاي ديگر سـازه

  باشد.مي

  )2Rضريب تعيين تعديل شده (
شده (     ست كه 2Rضريب تعيين تعديل  صل كردن بخش اندازه) معياري ا گيري و بخش براي مت

ي اســت كه هر متغير تأثيررود و نشــان دهنده معادلات ســاختاري به كار مي ســازيمدلســاختاري 

در مدل پژوهش تا چه  زادروندهد متغيرهاي نشان مي 2Rگذارد. مقادير مي زادرونبرونزا بر متغير  

ي مدل زادرونفقط براي متغيرهاي  2Rاندازه قدرت پيش بيني كنندگي دارند. شـــايان ذكر اســـت 

سبه مي شاهده مي ٤طوركه در جدول شود. همانمحا به  تلفن همراه بازي بر يمبتن يادگيري شودم

سيله  ست. ٥/١٨و شده ا ستقل تبيين  صد از تغييرات متغيرهاي م شاركت و متغيرهاي  چنينهم  در م

درصــد از تغييرات متغيرهاي مســتقل تبيين شــده  ٩/٨٤درصــد و  ١/٧٩يادگيري به وســيله عملكرد 

  است.
  . مقادير ضريب تعيين تعديل شده٤جدول 

  2R  متغير

  ٨٤٩/٠  آموزعملكرد دانش

  ٧٩١/٠  آموزمشاركت دانش

  ١٨٥/٠  يادگيري مبتني بر بازي تلفن همراه

  

و  يادگيريعملكرد  ،مشاركت، لذت ادراك شده ، سهولتدر مرحله بعد به ارزيابي و تعيين روابط 

در دو حالت  PLSبه كمك روش معادلات ساختاري و نرم افزار  تلفن همراه يبر باز يمبتن يادگيري

متغيرها بر هم)،  تأثيرها) و تخمين استاندارد (براي بررسي شدت اعداد معناداري (براي بررسي فرضيه

 پرداخته شده است.



  ١٦٣/… آموزان باشده بر مشاركت و عملكرد يادگيري دانشتأثير سهولت و لذت ادراك

 

  
 متغيرها بر يكديگر با ضرايب استاندارد شده تأثير. بررسي شدت ١شكل 

  
  پژوهشبراي آزمون فرضيات  t. بررسي مقادير ٢شكل 
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  . ضرايب استاندارد مسيرهاي مستقيم پژوهش٥جدول

ف
ردي

  

  نتيجه  ضريب مسير tآماره   روابط

  تأييد  ٢٥٢/٠  ٤٤٠/٢  تلفن همراه ير بازب يمبتن يادگيري >--سهولت ادراك شده   ١

  تأييد  ٢٤١/٠  ٦٩٩/٢  تلفن همراه يزبر با يمبتن يادگيري >--لذت ادراك شده   ٢

  تأييد  ٢٠٤/٠  ٠٩٨/٢  مشاركت يادگيري >--سهولت ادراك شده   ٣

  تأييد  ٢٠٧/٠  ١٧٧/٢  مشاركت يادگيري >--لذت ادراك شده   ٤

  تأييد  ٢٧٦/٠  ٠٥٩/٤  عملكرد يادگيري >--سهولت ادراك شده   ٥

  تأييد  ٢١٠/٠  ٣٠٩/٢  عملكرد يادگيري >--لذت ادراك شده   ٦

  تأييد  ٨٧٦/٠  ٠٥٩/٤٦  ريعملكرد يادگي >-- تلفن همراه يبر باز يمبتن يادگيري  ٧

  تأييد  ٨٩٤/٠  ٠٢٣/٣٧  ريعملكرد يادگي >-- تلفن همراه يبر باز يمبتن يادگيري  ٨

  
شكل ٥(جدول  نتايج  شان داد ) ٢و  ١هاي و  شده بر يادگيري مبتني بر بازي ؛ن  سهولت و لذت ادراك 

  آموزان اثر مستقيم، مثبت و معناداري دارد.، مشاركت و عملكرد دانشتلفن همراه

 بررسي شد.  بوت استراپدر اين پژوهش ضرايب مسير غيرمستقيم براساس تكنيك 

  هاي پژوهشبررسي فرضيه
  

  و ضريب مسير t. نتايج آمار مقادير ٦جدول
  نتيجه  ضريب مسير tآماره   روابط  فرضيه

١  
 يبر باز يمبتن يادگيري >--سهولت ادراك شده 

  مشاركت يادگيري>--تلفن همراه
  تأييد  ٢٢٥/٠  ٣٧٨/٢

تلفن  يبر باز ينمبتيادگيري  >--لذت ادراك شده   ٢

  مشاركت يادگيري>--همراه
  تأييد  ٢١٥/٠  ٠١٢/٢

 يبر باز يمبتن يادگيري >--سهولت ادراك شده   ٣

  عملكرد يادگيري>--تلفن همراه
  تأييد  ٢٢٥/٠  ٣٧٨/٢

تلفن  يبر باز ينمبت يادگيري >--لذت ادراك شده   ٤

  عملكرد يادگيري>--همراه
  تأييد  ٢١١/٠  ٠٠١/٢

  

ضيه اول:   يادگيري يانجيآموزان با توجه به نقش مســهولت ادراك شــده بر مشــاركت دانشفر

  دارد. يتلفن همراه رابطه معنادار يبر باز يمبتن



  ١٦٥/… آموزان باشده بر مشاركت و عملكرد يادگيري دانشتأثير سهولت و لذت ادراك

 
اي يادگيري مبتني مبني بر نقش متغير واسطه پژوهشهاي پژوهش در خصوص فرضيه اول اين يافته

ـــاركت دانش آموزان در جدول  ـــده با مش ـــهولت ادراك ش و  ٦بر بازي تلفن همراه در رابطه س

ــكل ــان داد مقدار  ٢و  ١هاي ش ــت ه ب tنش ــيه برابر دس ــير  ٣٧٨/٢آمده براي اين فرض ــريب مس و ض

ستقيم آن برابر  شد. اين يافتهمي ٢٢٥/٠غيرم شان مي با دهد كه يادگيري مبتني بر بازي تلفن همراه ن

فرضيه  ،از اين رو اي داردت دانش آموزان نقش واسطهدر رابطه بين سهولت ادراك شده با مشارك

  قرار گرفت. تأييداول پژوهش مورد 

ــيه دوم:      يادگيري يانجيآموزان با توجه به نقش مادراك شــده بر مشــاركت دانش لذتفرض

  دارد. يتلفن همراه رابطه معنادار يبر باز يمبتن

ــيه دوم اين يافته    ــوص فرض ــطه پژوهشهاي پژوهش در خص اي يادگيري مبني بر نقش متغير واس

ـــاركت دانش آموزان در جدول  ـــده با مش و   ٦مبتني بر بازي تلفن همراه در رابطه لذت ادراك ش

ــكل ــان داد مقدار  ٢و  ١هاي ش ــيه برابر ه ب tنش ــت آمده براي اين فرض ــير  ٠١٢/٢دس ــريب مس و ض

ستقيم آن برابر  شد. اين يافتهمي ٢١٥/٠غيرم شان مي با بازي تلفن همراه دهد كه يادگيري مبتني بر ن

فرضـيه  ،از اين رواي دارد دانش آموزان نقش واسـطه در رابطه بين لذت ادراك شـده با مشـاركت

  قرار گرفت. تأييددوم پژوهش مورد 

سوم:     ضيه  شده بر  سهولتفر  يانجيآموزان با توجه به نقش مدانش عملكرد يادگيريادراك 

  دارد. يادارتلفن همراه رابطه معن يبر باز يمبتن يادگيري

ــيه يافته   ــوص فرض ــهاي پژوهش در خص ــطه پژوهشوم اين س اي يادگيري مبني بر نقش متغير واس

ـــده با  ـــهولت ادراك ش دانش آموزان در  عملكرد يادگيريمبتني بر بازي تلفن همراه در رابطه س

ضريب  و ٣٧٨/٢دست آمده براي اين فرضيه برابر ه ب tنشان داد مقدار  ٢و  ١هاي و شكل ٦جدول 

ستقيم آن برابر  سير غيرم شد. اين يافتهمي ٢٢٥/٠م شان مي با دهد كه يادگيري مبتني بر بازي تلفن ن

شده با  سهولت ادراك  سطه عملكرد يادگيريهمراه در رابطه بين  از  اي دارددانش آموزان نقش وا

  قرار گرفت. تأييدپژوهش مورد  سومفرضيه  ،اين رو

ــيه چهارم:  ـــده لذتفرض  يانجيآموزان با توجه به نقش مدانش عملكرد يادگيريبر  ادراك ش

  دارد. يتلفن همراه رابطه معنادار يبر باز يمبتن يادگيري

صوص فرضيه چهارم اين يافته     سطه پژوهشهاي پژوهش در خ اي يادگيري مبني بر نقش متغير وا

مبتني بر بازي تلفن همراه در رابطه لذت ادراك شــده با عملكرد يادگيري دانش آموزان در جدول 
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شكل ٦ شان داد مقدار  ٢و  ١هاي و  ضيه برابر ه ب tن ست آمده براي اين فر سير  ٠٠١/٢د ضريب م و 

ستقيم آن برابر  شد. اين يافتهمي ٢١١/٠غيرم شان مي با بر بازي تلفن همراه  دهد كه يادگيري مبتنين

ــده با عملكرد يادگيري ــطه در رابطه بين لذت ادراك ش از اين رو اي دارد دانش آموزان نقش واس

  قرار گرفت. تأييدفرضيه چهارم پژوهش مورد 

  بررسي كيفيت مدل پژوهش
شــاخص اعتبار اشــتراك را نشــان  SSE/SSO(Q2-1) (٨كنيد جدول (طوري كه مشــاهده ميهمان

سي اعتبار  دهد؛مي شاخص وار شداگر  شتراك متغيرهاي پنهان مثبت با گيري كيفيت مدل اندازه ا

شود مدل نيز براساس اين معيار يعني مثبت ) مشاهده مي٧طوري كه در جدول (مناسب دارد. همان

  بودن مقادير، مناسب است.
 Q2. بررسي كيفيت مدل پژوهش با استفاده از شاخص ٧جدول 

  SSE/SSO(Q2-1(  متغير

  ١٠٣/٠  شدهسهولت ادراك

  ٢٠٢/٠  آموزعملكرد دانش

  ١٨٥/٠  شدهلذت ادراك

  ٢٦١/٠  آموزمشاركت دانش

  ٢٤٢/٠  يادگيري مبتني بر بازي

  
  بحث و نتيجه گيري

 يادگيري عملكرد و مشاركت بر شدهسهولت و لذت ادراك تأثيرپژوهش به بررسي   ،براين اساس  

ها به نتايج آزمون فرضيهپرداخت.  همراه مبتني بر بازي تلفن يادگيري يانجيآموزان با نقش مدانش

  شرح ذيل است:

شده از طريق يادگيري مبتني بر بازي سهولت ادراكدر پژوهش حاضر اين نتيجه حاصل شد كه     

عاملي تواند بر مشاركت اثر مثبت معنادار بگذارد و يادگيري مبتني بر بازي تلفن همراه تلفن همراه مي

است ) (Krouska et al 2020 شسو با پژوهمهم براي اين اثرگذاري است. نتيجه حاصل شده هم

سويي قش ميانجي يادگيري مبتني بر بازي تلفن همراه تأكيد داشتند. علاوه بر اين، از نظر همكه بر ن

آموزان نيز با پژوهش در يادگيري و اثرگذاري بر عملكرد و مشاركت دانش آوريفن تأثيربا 

)Mivehchi & Rajabion,2020( باشد.نيز قابل مقايسه مي   
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  با تلفن همراه هاي مبتني بر بازيدر اين پژوهش اين نتيجه حاصل شد كه در يادگيري چنينهم

بخش يادگيري را لذت زآمودست يابد. در حقيقت اگر دانش تربيشتواند به مشارك آموز ميدانش

شده و با افزايش ميزان يادگيري او،  تربيشهاي تلفن همراه ميزان درگيري او با بازيادراك كند 

 Krouska) سو با پژوهشيابد. نتيجه حاصل شده همهاي درسي نيز افزايش ميفرآينددر  مشاركتش

et al., 2020)  ميانجي يادگيري مبتني بر بازي تلفن همراه تأكيد داشتند. علاوه بر  نقشاست كه بر

آموزان در يادگيري و اثرگذاري بر عملكرد و مشاركت دانش آوريفن تأثيرسويي با اين، از نظر هم

   باشد.نيز قابل مقايسه مي) Mivehchi & Rajabion, 2020(نيز با پژوهش 

آموزان نقش شده بر عملكرد دانشسهولت ادراك تأثيريادگيري مبتني بر بازي تلفن همراه در    

شده  سهولت ادراكدر تبيين اين فرضيه بايد گفت . است تأييدميانجي دارد و فرضيه پژوهش مورد 

مستلزم  ديجد يتكنولوژ كياستفاده از  نكهيدال بر ا ،شوديم فيبه عنوان تصور و ادراك فرد تعر

اطلاعات  يتكنولوژ يذات يهابه مشخصه يعيطور طبه شده ب سهولت ادراكباشد. ينم ياديتلاش ز

مستلزم تلاش  ديجد يتكنولوژ نكهيدال بر ا ،شوديم فيعنوان تصور افراد تعربهو شود يمربوط م

شده بر عملكرد از طريق متغير  سهولت ادراك تأثيرها بر تاكنون اكثر پژوهش نخواهد بود. يچندان

سودمندي ادراك شده تأكيد داشتند اما نتيجه حاصل شده نشان داد كه يادگيري مبتني بر بازي تلفن 

 Krouska) سو با پژوهش همراه نيز عاملي اثرگذار و مهم در اين رابطه است. نتيجه حاصل شده هم

et al, 2020) بازي تلفن همراه تأكيد داشتند. علاوه بر ميانجي يادگيري مبتني بر  نقشاست كه بر

آموزان در يادگيري و اثرگذاري بر عملكرد و مشاركت دانش آوريفن تأثيرسويي با اين، از نظر هم

   باشد.نيز قابل مقايسه مي Mivehchi & Rajabion, 2020)(نيز با پژوهش 

آموزان نقش ميانجي شده بر عملكرد دانشلذت ادراك تأثيريادگيري مبتني بر بازي تلفن همراه در    

بسياري از محققان معتقدند  در تبيين اين فرضيه بايد گفتاست.  تأييددارد و فرضيه پژوهش مورد 

وي به گراست كه كاربران با يك انگيزه قكه يادگيري مبتني بر بازي نيز يك سيستم اطلاعاتي لذت

در آن  گذارند كه، كاربران در دنيايي ديگر قدم مياهچراكه از طريق آنپردازند استفاده از آن مي

توانند حس مثبتي را تجربه نمايند. نتيجه بازي و تعامل با دوستان ميگذاري اطلاعات، با اشتراك

ميانجي  نقشاست كه بر (Krouska et al., 2020) سو با پژوهش هم در اين پژوهش حاصل شده

در  آوريفن تأثيرسويي با يادگيري مبتني بر بازي تلفن همراه تأكيد داشتند. علاوه بر اين، از نظر هم
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 & Mivehchi(آموزان نيز با پژوهش يادگيري و اثرگذاري بر عملكرد و مشاركت دانش

Rajabion, 2020  (باشد.نيز قابل مقايسه مي   

سراسر  دري زشآمو يهاستميس كه،نيا اول :دو هدف داشته است آوريفنبحث آموزش مقوله  در   

در هدف  ؛دگنجاننيم خودي هايابيارز وي درس يهادر برنامه راي تاليجيد يهايستگيشا ،جهان

 اي يريادگي ليتسهي ابري عنوان ابزاربه را آوريفنكه  شونديم قيتشو معلم انيمعلمان و مرب دوم،

 رشيپذ دلراستا م نيدر ا .بگنجانند خود سيتدر در ،ينيتكوي ابيارزي برا يالهيوس عنوانبه

 ريمتغ نيچند شامل آوريفن رشيپذ مدل .است عوامل در آموزش مطرح نيا يبررس يبرا آوريفن

 نيا. دهديم حيوضت ميرمستقيغ اي ميطور مستقبه را آوريفناستفاده از  وي رفتار كه اهداف است

. اندتهافي گسترش يرونيبي رهايتوسط متغشده و لذت ادراك شده از جمله سهولت ادراك عوامل

شده دربردارنده اين است كه استفاده يك تكنولوژي خاص آسان است و نيازي به سهولت ادراك

اطلاعات است كه توسط آوريفنشده مربوط به سهولت كوشي ندارد. سهولت ادراكسخت

  شود.كاربران درك مي

شي با  )(Ranjbar Kouchaksaraei, Jannati, Rohaninasab & Nikjo,2021در واقع،    پژوه

 در جهان: ١٩- ديكوو يريگدر دوران همه كيكاربران در مورد آموزش الكترون دگاهيدعنوان 

ـــيوه ـــان داد كه ش ـــي مطالعه مروري انجام دادند. مجموع نتايج اين پژوهش نش هاي نوين آموزش

ــتيابي به اهداف ٧و آموزش الكترونيك ٦دور (آموزش از راه ــاياني در دس ــرايط كمك ش ) در اين ش

 آن بيانگر ،شده انجام هايبررسي و دارد مختلف انواع يادگيري ز طرفيا آموزشي نموده است.

 بودن همگاني يا فردي موضــوع به بايد، همراه تلفن بازي رب مبتني يادگيري كنار در كه اســت

با هايآموزشو يادگيري ما كرد توجهنيز   آن مرتبط  ـــر پژوهش ا  يدارا رمنظ اين از حاض

توان بيان نمود كه مي ،دســت آمده از اين پژوهشبا توجه به نتايج به چنينهم .باشــدمي محدوديت

ـــهولت ادراك ـــده با ميانجيلذت و س موجب ارتقاي  ،گري يادگيري مبتني بر بازي تلفن همراهش

  شود:مطرح مي ذيلبر اين اساس، پيشنهادات  شوند كهوزان ميآممشاركت و عملكرد دانش

بخش باشــد تا كاربر از حضــور در هاي تلفن همراه جذاب و لذتمحيط طراحي شــده براي بازي

هاي شاد، تصاوير و كارگيري رنگه تواند از طريق باين امر مي يادگيري لذت ببرد. فرآيندبازي و 

                                                      
6.  distance Learning 
7.  e-learning 
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هاي تلفن همراه همواره در بازي محيط بازي تحقق پيدا كند.هاي محبوب كاربران در شـــخصـــيت

هاي اصـــولي به ها بتوانند از طريق آموزشآموزان آموزش داده شـــود تا آنمديريت زمان به دانش

صيلي  ست يابند تربيشموفقيت تح سان ه مطالب مرتبط با يكديگر ب و د صولي، دقيق و آ صورت ا

تا دانش يان گردد  با ب ند  نايي آموز بتوا به توا يادگيري تربيشتطبيق دانش قبلي و جديد  ي در امر 

ست يابد. ست به دانشهاي تلفن همراه برنامههمواره در بازي د شود ريزي در آموزان آموزش داده 

هاي آســان به مديريت درســت كارها و عملكرد هاي مبتني بر بازيها بتوانند از طريق آموزشتا آن

هاي ها بتوانند با استفاده از ارزيابيآموزان انجام شود تا آندانشاز  ،دانش ارزيابيو  بهتر دست يابند

 درست، ميزان دانش خود را سنجيده و براي امتحان آماده شوند.
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