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 چکیده 

خودکارآمدی و گشودگی به تجربه در    وارسازی در آموزش با تاکید بر متغیرهایپژوهش حاضر با هدف توسعه مدل پذیرش بازی
همبستگی و با رویکرد کمی انجام شد. جامعه آماری -میان معلمان شهر دلیجان انجام پذیرفت. این پژوهش به روش توصیفی

که  550شامل   بود  دلیجان  شهر  معلمان  از  وجود    نفر  دلیل  جام  یهاگروهبه  در  آمارینامتجانس  از  ،  عه  استفاده  روش  با 
تصادفینمونه به  311  یا طبقه  گیری  جمعنفر  برای  شدند.  انتخاب  نمونه  دادهعنوان  پرسشآوری  از  پذیرش  ها  استاندارد  نامه 

پرسش((TAM)  فناوری عمومی،  خودکارآمدی  پرسش  نامه  به  و  گشودگی  دادهتجربه  نامه  شد.  از  استفاده  استفاده  با  ها 
برای تحلیل داده SmartPLS و SPSS یافزارهانرم از آزمون همبستگی پیرسون و مدلتجزیه و تحلیل شدند.  سازی ها 

ساختاری شد. (PLS) معادلات  ادراک  استفاده  سودمندی  متغیر  برای  کرونباخ  آلفای  بازیمقدار  از  آموزش  شده  در  وارسازی 
ادراک804/0 سهولت  بازی،  از  آموزش  شده  در  ن810/0وارسازی  بازی،  از  استفاده  به  آموزش  گرش  در  ،  871/0وارسازی 

به دست آمد،    952/0وارسازی در آموزش  ز بازیو قصد رفتاری برای استفاده ا   795/0، گشودگی به تجربه  794/0خودکارآمدی  
بالای متغیرهای پژوهش دارد. بسیار  پایایی  از  از    که نشان  واریانس قصد ر  90نتایج نشان داد که بیش  از  برای درصد  فتاری 

بازی از  توسط  استفاده  این،  مدل پیشنهادی پژوهش تبیین میوارسازی در آموزش  بر  به  شود. علاوه  خودکارآمدی و گشودگی 
وارسازی در آموزش و قصد رفتاری برای گر تأثیر معناداری بر رابطه بین نگرش به استفاده از بازیعنوان عوامل تعدیلتجربه به

بازی از  داشتندوارساستفاده  آموزش  در  می   .ازی  تأیید  پژوهش  به این  بیشتری  تمایل  بالاتر،  خودکارآمدی  با  معلمان  که  کند 
ها باور دارند که توانایی لازم برای استفاده از این فناوری را دارند. از سوی دیگر،  دهند، زیرا آنوارسازی نشان میاده از بازیاستف

 خواهند داشت. وارسازی در آموزش های جدید مانند بازیبیشتری برای پذیرش روش معلمان با گشودگی به تجربه بالا، آمادگی
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Abstract 
The present study aimed to develop a model of gamification acceptance in education, with an 

emphasis on the self-efficacy and openness-to-experience variables among teachers in the city 

of Delijan. This research employed a descriptive-correlational method with a quantitative 

approach. The statistical population consisted of 550 teachers in Delijan city.  Due to the 

presence of heterogeneous groups within the population, a stratified random sampling method 

was employed, and 311 teachers were selected as the sample. Data were collected using 

standardized instruments, including Technology Acceptance Model (TAM) questionnaire, the 

General Self-Efficacy Scale, and  Openness to Experience Questionnaire. Data analysis was 

conducted using SPSS and SmartPLS software. Pearson correlation tests and structural 

equation modeling (PLS) were applied to analyze the relationships among the variables. The 

Cronbach’s alpha coefficients were calculated as 0.804 for perceived usefulness of gamification 

in education, 0.810 for perceived ease of use, 0.871 for attitude toward the use of gamification, 

0.794 for self-efficacy, 0.795 for openness to experience, and 0.952 for behavioral intention to 

use gamification. These values indicate a very high level of reliability for the research 

variables.  The results indicated that the proposed model explained more than 90% of the 

variance in behavioral intention to use gamification in education. Furthermore, self-efficacy 

and openness to experience significantly moderated the relationship between attitude toward 

using gamification and behavioral intention to adopt it. This study confirms that teachers with 

higher self-efficacy are more inclined to use gamification, as they believe in their ability to 

utilize such tools effectively. On the other hand, teachers with higher openness to experience 

are more willing to embrace innovative methods such as gamification in their teaching 

practices. 
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 مقدمه 
از جنبه  بهرهیکی  ارتقای کیفیت آموزش،  به های کلیدی در  از فناوری است. فناوری،  ویژه در عصر  گیری 

امکانات   به  روزافزون  نیازهای  به  توجه  با  است.  پیشرفت  حال  در  مداوم  طور  به  شدن،  جهانی  مدرن 
می پیچیده فناوری  توسعه  به تر،  مؤثرتواند  عاملی  در   عنوان  فناوری  کند.  عمل  یادگیری  فرایند  تسریع  در 

کند. تحقیقات های تدریس و یادگیری را فراهم میزش، ابزاری است که امکان بازطراحی شیوه حوزه آمو
 Al Husaeni)  دهدفزایش میآموزان به یادگیری را انشان داده است که استفاده از فناوری، علاقه دانش 

et al, 2022, p.119  .)  ای جذاب ارائه دهد که  گونه تواند محتواهای آموزشی را به ، فناوری میبر اینعلاوه
 ,Al Husaeni et al, 2024)آموزان حین حضور در کلاس جلوگیری کند  از بروز احساس کسالت در دانش

p.130).  پیشرفتدر سال به  توجه  با  اخیر،  ارتباطات در های  و  اطلاعات  فناوری  زمینه  های چشمگیر در 
شیوه  سطح در  بسیاری  تغییرات  اجهانی،  یادگیری  و  آموزش  به  های  منجر  تغییرات  این  است.  شده  یجاد 

اند. از سوی دیگر،  تر شده تر و اثربخش های فعالخروج فرایندهای آموزشی از حالت سنتی و ورود به شیوه 
کارکنان   آموزش  و  مهمارتقا  از  درعین یکی  و  سازمانترین  وظایف  دشوارترین  می هحال  شمار  به  آید. ا 

نان در سازمان ضروری است و همچنین به ایجاد مزیت رقابتی آموزش برای حفظ سطح کیفیت دانش کارک
می کمک  انسانی  سرمایه  زمینه  به    رو،ن یازا  .(Manzano-León et al, 2021, p.42)کند  در  توجه 

فرا  یریادگی  یهایژگیو در  ضرور  ندیبزرگسالان  کارکنان  چ  یآموزش  تناست،  وجود  راکه  صورت  در  ها 
منجر   یرقابت  تیمز  جادیدانش و ا  تیفیبه حفظ ک  تواندیموضوع، آموزش م  تیعلاقه و درک اهم  زه،یانگ

سازمانی،    .(Sohrabi, et. Al., 2021, p280)  شود توسعه  و  آموزش  مخاطبان  که  داشت  توجه  باید 
کننده نیاز دارند. این افراد باید بدانند  قانع   بزرگسالانی هستند که برای یادگیری به انگیزه، علاقه و دلایل

 ,Soleimaniد )از فرایند یادگیری خود لذت ببرنکه چرا لازم است موضوعی خاص را فراگیرند و بتوانند  

Fathi Vajargah & Haghani, 2021, p.84.)  های آموزشی مانند مدارس این مسأله در مورد سازمان
می  صدق  چالش نیز  از  یکی  مواجه هاکند.  آن  با  امروزی  معلمان  که  اساسی  فعال  ی  مشارکت  اند، 

انگیزه براییس و یادگیری در کلاس درس است. آمادگی قبلی دانش آموزان در فرایند تدردانش    آموزان، 
ارائه محتوا به آن  ها در یادگیری تأثیرگذارند ها از جمله عواملی هستند که بر توانایی آن یادگیری و نحوه 

(Ab Rahman, Ahmad & Hashim,2018, p.495) بالایی تحصیلی  انگیزش  از  که  فراگیرانی   .
مواد درسی می  به مطالعه  بیشتر  بیشتری دستبرخوردارند،  آموزشی  اهداف  به  و  بهترین  می   پردازند  یابند. 

  های آموزشی است روش برای ایجاد انگیزش در یادگیرندگان، بهبود شرایط یادگیری و ارتقای کیفیت روش
(Ghasemi Arganeh et al, 2021, p.433 .)  انگ افت  مقابل،  ک  تواند یم   زهیدر  کاهش  به    ت یفیمنجر 
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دهه    یآموزان طنمرات دانش   تو اف  یکتب درس  یکاهش بازده  رو،نیشود. ازا  یآموزش  یو بازده  یریادگی
  ن ینو  یهایفناور  مسئله، گسترش  نیدانست. در کنار ا  زه یاز کاهش انگ  ی ناش  یادیتا حد ز  توانی را م  ریاخ
ندانش  یریادگی  یهاسبک   زین و  کرده  متحول  را  روش   ازیآموزان  جذاب   نینو  یآموزش  یها به  را  و  تر 

های های جدید مانند گوشی آموزان ساعات زیادی را صرف استفاده از فناوریدانش   دوچندان ساخته است.
تر به اطلاعات، عادات یادگیری  ی سریع های پیشین، به دلیل دسترسکنند و در مقایسه با نسل هوشمند می

دانش آن این  است.  یافته  تغییر  زمان  ها  دلیل صرف  به  در محیطآموزان  ارتباطات  زیادی  به  آنلاین،  های 
بازی (Nesterowicz et al, 2016, p.34)اند  مجازی عادت کرده به . علاوه بر این،  نیاز و  ها  عنوان یک 

عنوان ابزاری برای تقویت و  ها بهتنها به بازیآموزان نه هستند. دانش  آموزان مطرح علاقه شدید برای دانش 
های متعدد  دانند. با توجه به پژوهش انگیز و جذاب می هایی هیجانها را فعالیتآن   نیاز دارند، بلکه  رشد خود

بازی  فواید  و  اهمیت  دانش درباره  یادگیری  عملکرد  بهبود  و  مشارکت  انگیزه،  افزایش  در  آموزان،  وارسازی 
بازی  فناوری  از  میاستفاده  دروارسازی  حاضر  نسل  تولد  کند.  کمک  مذکور  مسائل  حل  به  دنیای   تواند 

فناوری و  روشمحور، چالشدیجیتال  که  چرا  است؛  آورده  وجود  به  آموزش  زمینه  در  را  زیادی  های های 
به  بیستم دیگر  بازیآموزشی قرن  نیستند. معرفی  راه ازی میوارساندازه کافی کارآمد  برای  تواند  مؤثر  حلی 

سیستم ویژگی مشکلات  به  توجه  با  آموزشی  دههای  ارائه  نسل  این  به های  نسل  این  شرایط  د.  با  خوبی 
بازی بوده و میفناوری  آشنا  به وارسازی  آن  از  فعالیتتواند  از  بهرهعنوان بخشی  روزمره خود  برداری  های 

  تواند یم  یوارسازیاز باز  یریگبهره  رو،ن یازا  .(Varannai, Sasvári & Urbanovics, 2017, p.1)کند  
پاسخبه  زم  ی هابه چالش   نینو  یعنوان  ا  رانیفراگ  زهیانگ  یارتقا  نهیموجود در  با    کردیرو  نیمطرح شود. 
بخش  یتعامل  یریادگی   یهاطیمح  جادیا جذاب،  برا  یو  گسترده  تلاش  همان  ارز  یاز  و    ی ابیتوسعه 

 .دیآیبه شمار م یآموزش یهادر نظام لات یجید یریادگی یهاطیمح

از روش  استفاده  با  رابطه  انگیزه مطلوب در فراگیران،  در  به  برای دستیابی  ابزارهای یادگیری مناسب  ها و 
چالش و  مسائل  گستردههمچنان  مجموعه  دلیل،  همین  به  دارد.  وجود  بسیاری  محیط های  از  های ای 

ارزیابی شدهختلف پیادههای آموزشی میادگیری دیجیتال در محیط اینسازی و  افزایش    اند.  باعث  ابزارها 
انگیزه و موفقیت می  بهبود می حال مهارتشوند و درعینتعامل،  را  انتقادی  تفکر  بخشند.  های یادگیری و 

. در دهه اخیر،  (Panagiotarou et al, 2020, p.270)دهند  علاوه بر این، کیفیت تدریس را نیز ارتقا می
وارسازی ها، بازیی منجر شده است. یکی از این فناورییک انقلاب آموزش از فناوری در آموزش به استفاده

به  را  آن  برخی  که  است  »بازی)گیمیفیکیشن(  به عنوان  دیگر  برخی  و  »بازیکاری«  سازی«  گونه عنوان 
این راستا، بازی(Rastgar & Tavakoli, 2022, p.256)اند  ترجمه کرده آموزش وارسازی  . در  در حوزه 
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طور فعال در حال بررسی است. مطالعات متعددی برای استفاده از این رویکرد در  ه گرفته و بمورد توجه قرار  
 ,Oliveira et al, 2020)آموزان انجام شده است  آموزش و بررسی اثرات آن بر تجربه و یادگیری دانش

p.4)بازی اصلی  هدف  و.  انگیزه  افزایش  آموزش،  در  بهبود    وارسازی  جهت  در  فراگیران  مشارکت 
آنها مهارت فعالیتی  در  شدن  درگیر  هنگام  است  ها  یادگیری   ,Koivisto & Hamari, 2019)های 

p.195)ای پیشرفته در تکامل آموزش وارسازی با افزایش انگیزه آموزشی و مشارکت معلمان، مرحله. بازی
 . (Vanduhe, Nat & Hasan, 2020, p.264)سازد را نمایان می 

وارسازی را  ترین تعریف را دتردینگ ارائه کرده است که بازیوارسازی، دقیقبا وجود تعاریف متعدد از بازی 
های غیر بازی، مانند آموزش تعریف  ده از عناصر بازی، مکانیک بازی و اصول بازی در زمینهعنوان استفابه 

راهنما، نوارهای پیشرفت،   امتیازات، تابلوهای. عناصر بازی شامل  (Aparicio et al, 2019, p.44)کند  می
درحالینشان هستند،  سطوح  و  هدایت  ها  را  عناصر  این  که  است  سیستمی  بازی  مکانیک  کند می که 

(Silver et al, 2017, p.356)بازی به .  سازمانوارسازی،  ارتقای  برای  راهبردی  تلاشی  ها، عنوان 
عناسیستم از  که  است  شده  توصیف  خدمات  و  زمینهها  در  بازی  میصر  استفاده  بازی  غیر  کند ای 

(Deterding, 2011, p.12) به می.  برنطورکلی،  برای  روزافزونی  تقاضای  شاهد  های امه توانیم 
وارسازی برای درگیر کردن و ایجاد انگیزه در  وارسازی باشیم که این امر عمدتاً به دلیل پتانسیل بازیبازی
است  دانش  تبیین  قابل  بازی (De Souza, e Silva & Roazzi, 2010, p.1567)آموزان  وارسازی . 

به می دانشتواند  مشارکت  ارتقای  برای  ابزاری  کلاس  عنوان  در  گیرد  آموزان  قرار  استفاده  مورد  درس 
(Hamari,2017, p.474) های تفکر انتقادی و دستیابی به  پذیری، دسترسی آسان، معرفی مهارت. انعطاف

کنند. شوند که انگیزه، مشارکت و همکاری را تقویت می ان مکانیزمی در نظر گرفته می عنونتایج مطلوب به 
ا عوامل  مهماین  جمله  مولفهز  هستنترین  بازیهایی  در  که  آموزش د  و  یادگیری  افزایش  برای  وارسازی 

میبه  گرفته  که  (Stiegler & Zimmermann, 2015, p.149)شوند  کار  حیاتی  ویژگی  پنج  حداقل   .
زایش همکاری، مشارکت و انگیزه؛ افزایش تعهد و لذت به کار؛ کسب  دهد شامل افوارسازی ارائه می یباز

مهارت کسب  مسئله؛  حل  مهارتهای  مهارت  کسب  و  انتقادی؛  می تفکر  شخصی  یادگیری  باشند های 
(Vanduhe, Nat & Hasan, 2020, p.264) . 

بازی نوآوریبنابراین،  از  یکی  کوارسازی  است  انجام  هایی  برای  افراد  در  انگیزه  ایجاد  آن  اصلی  هدف  ه 
از عواملی که بر انگیزه و  ها ندارند. یکی  هایی است که در شرایط عادی تمایل چندانی به انجام آن فعالیت

عنوان  شده بهگذارد، خودکارآمدی آنان است. خودکارآمدی ادراکتمایل افراد برای انجام این امور تأثیر می
ن افراد  تواناییباور  به  می سبت  تعریف  عملکرد  از  مشخصی  سطوح  تولید  برای  خود  بر  های  که  شود 
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بر زندگی آن  تأثیرگذار است  رویدادهای مؤثر  بر تمایل (Bandura,1994, p.74)ها  از دیگر عواملی که   .
نیز    وارسازیهای جدید و غیرتکراری تأثیرگذار است و ممکن است بر پذیرش بازیافراد به تجربه موقعیت 

کری و کاستا، افرادی که تمایل زیادی به تجربه  اثر داشته باشد، گشودگی به تجربه است. به عقیده مک 
شناسی، متفکران مستقل، دارای تحمل ابهام و متمایل به تخیلی، حساس به زیبایی  دیعنوان افرادارند، به 

. گشودگی به  (McCrae & John,1992, p.187)شوند  های جدید توصیف میها، تجربیات و دیدگاهایده
نشان  نوآورانه  و علایق  ااعمال  به کشف  تمایل  اسدهنده  متنوع  داشتن علایق  و  با  تمور جدید  افرادی   .

ها و  های ثابت و متعارف در کارهای خود پیروی نکنند و سرگرمی هایی تمایل دارند از روشچنین ویژگی
  افرادیاصولاً  .  (Chiappelli, et .a., 2021, p.712)  دها جذابیت دارهای خلاقانه جدید برای آن فعالیت
از نوجویی    که  از  بالایی  گشودگی  درجه  کنجکاوند  و  ذاتاً  خدمات  پذ  بهو  برخوردارند  و  محصولات  یرش 

 (.  Rezagholizade, et al., 2025, p.298) جدید دارند
های مختلف از رده آن در زمینهوارسازی و فواید و کاربردهای گستبا وجود اشتیاق عمومی نسبت به بازی

از آن در استفاده  با دشواری  جمله آموزش، پذیرش و  به نظر می ابتدا  رسد که همچون  هایی همراه است. 
بازی راهبرد  اتخاذ  در  راهبردها،  به سایر  چالوارسازی  آموزش،  حوزه  در  دارد.  شویژه  وجود  موانعی  و  ها 

ها، از جمله مسائلی  وارسازی و دیگر چالشبت به کارکرد بازیسازی مدیریت نسعواملی مانند نیاز به آگاه 
ب که  بازیاست  پذیرش  و  ورود  برای  سازمان اید  در  شود وارسازی  برطرف   Soleimani, Fathi)  ها 

Vajargah & Haghani, 2021, p.68.)  ست که به بررسی عوامل مؤثر بر پذیرش این  بنابراین، ضروری ا
 .ته شودفناوری در حوزه آموزش پرداخ

 (TAM) وارسازی، از مدل پذیرش فناوریدر پژوهش حاضر، برای بررسی تمایل به پذیرش فناوری بازی

بینی  های مورد استناد برای پیشبهره گرفته شده است. این مدل یکی از تئوری (Davis,1989) دیویس  
آن در تبیین رفتار استفاده از پذیرش فناوری است و در بسیاری از مطالعات به دلیل تأثیرگذاری و توانایی  

به  نظریه فناوری،  است  عنوان  شده  پذیرفته  زیربنایی  فن(Alsyouf et al, 2023, p.2)ای  پذیرش  اوری . 
های سیستم و اجرای عملی ای بین ویژگیکننده است که بر بررسی متغیرهای واسطه دارای دو عامل تعیین

شده . سودمندی ادراک (PEOU) شدهت استفاده ادراکهولو س (PU) شدهآن تمرکز دارند: سودمندی ادراک 
می  اطلاق  میزانی  عمبه  خاص،  سیستم  یک  از  استفاده  است  معتقد  فرد  که  بهبود شود  را  او  شغلی  لکرد 

ادراک(Davis,1989, p.323)بخشد  می استفاده  سهولت  مقابل،  در  تصور  .  فرد  که  است  میزانی  شده، 
 . (Davis,1989, p.323)بدون تلاش خواهد بود کند استفاده از یک سیستم خاص می
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طور مستقیم بر  به   توانند شده، می کند که سهولت استفاده و سودمندی ادراکفرض می  مدل پذیرش فناوری
درحالی کنند،  تعیین  را  واقعی  استفاده  رفتار  و  بگذارند  تأثیر  کاربران  رفتاری  استفاده  قصد  سهولت  که 

می ادراک نیز  سوشده  بر  ادراکتواند  بازیدمندی  زمینه  در  باشد.  تأثیرگذار  استفاده شده  سهولت  وارسازی، 
وارسازی بدون نیاز به  ار دارند استفاده از سیستم بازیای است که معلمان انتظدهنده درجهنشان شدهادراک

به    آموزان و معلمان نسبتتواند معیاری مناسب برای سنجش نگرش دانش تلاش زیاد باشد؛ بنابراین، می 
 .وارسازی شده باشدیک سیستم بازی

ادراک استفاده  فناوری، سودمندی و سهولت  پذیرش  اساس مدل  برای  بر  رفتاری  نگرش و قصد  بر  شده، 
عنوان احساس کلی تمایل یا عدم تمایل نسبت به یک رفتار  گذارند. نگرش، به استفاده از فناوری تأثیر می 

های درونی ی )پاداشس باورهای مرتبط با پیامدهاها بر اسا. این نگرش (Mo,2019, p.2)شود  تعریف می
می  شکل  نظر  مورد  رفتار  بیرونی(  بازیو  در  پذیرش گیرند.  بر  مثبتی  تأثیر  عموماً  پیامدها  این  وارسازی، 

بازی یادگیری  از  همانکاربران  دارند.  شده  فناوریوارسازی  پذیرش  مدل  در  که  می طور  شود،  مشاهده 
کند. نگرش به استفاده از  نی رفتار کاربران عمل میبیپیش عنوان ارزیابی و  از فناوری به   نگرش به استفاده

کننده احساسات مطلوب  شود که یک شرکتای در نظر گرفته میعنوان درجهوارسازی برای آموزش بهبازی
 .وارسازی برای آموزش درک کرده استیا نامطلوب خود را نسبت به استفاده از بازی

ریک، هنگامی که افراد سهولت استفاده از یک فناوری را درک کنند، سودمندی آن را نیز درک  ر تئواز نظ
خواهند کرد و زمانی که سهولت استفاده و سودمندی بیشتری را تجربه کنند، قصد رفتاری بیشتری برای 

وارسازی یت بازادبیا  (.Chen & Zhao,2022, p.4)  استفاده واقعی از آن خواهند داشتپذیرش فناوری و  
ها را بهبود  وارسازی شده، عملکرد کلی آن دهد که معلمان معتقدند که استفاده از یادگیری بازینشان می 

طور مؤثری قصد رفتاری تواند به شده می بخشد. همچنین، شواهد حاکی از آن است که سودمندی ادراک می
 ,Vanduhe, Nat & Hasan)بینی کند  پیش  ده راوارسازی شهای یادگیری بازیبرای استفاده از سیستم

2020, p.265)وارسازی  . نتیجه این است که معلمان تمایل بیشتری به پذیرش و استفاده از یادگیری بازی
پژوهش دارند.  خود  تحصیلی  اهداف  به  دستیابی  برای  دادهشده  نشان  ادراکها  سودمندی  که  شده،  اند 

از  منعکس کاربران  ذهنی  ارزیابی  بازیکننده  برنامه  یک  از  افزایشاستفاده  برای  شده  و    وارسازی  انگیزه 
می  نشان  عامل  این  است.  آموزش  در  بازیمشارکت  کاربر  که یک  به وارسازی میدهد  آن  از  عنوان  تواند 

محرکه بهره نیروی  آموزشی  اهداف  به  دستیابی  برای  کند  ای   & Scherer, Siddiq)برداری 

Tondeur,2019, p.29) . 
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پژو بازی  هایهشدر  از  استفاده  به اخیر،  آموزش  در  گستردهوارسازی  و  طور  گرفته  قرار  مطالعه  مورد  ای 
بررسی شده است. برخی از این مطالعات به نتایج  تمایل به پذیرش آن با استفاده از مدل پذیرش فناوری

بازی تأثیر  خصوص  در  یافتهمهمی  دست  فراگیران  عملکرد  و  انگیزه  بر  همکاران اند.  وارسازی  و    وارانای 
(Varannai, Sasvári & Urbanovics, 2017) نرم  در از  استفاده  با  تأثیر مجارستان  کاهوت،  افزار 

آموزان بررسی کردند. نتایج نشان داد که نگرش مثبت، تجربه خوب و  وارسازی را بر دو گروه از دانش بازی
دانش  عملکرد  بهبود  فناوری،  به  دسترسی  تسسهولت  را  از آموزان  استفاده  برای  آنها  قصد  و  کرده  هیل 

تقو را  میفناوری  ادراکیت  سودمندی  همچنین،  بهکند.  قرار  شده  استفاده  سهولت  تأثیر  تحت  مثبت  طور 
آرمسترانگ   و  لندرز  بازی   (Landers & Armstrong, 2017)گرفت.  اثربخشی  بررسی  در به  وارسازی 

بازی  موفقیت  که  دادند  نشان  و  پرداختند  تجربه  وآموزش  و  نگرش  تضمین  و  ارزیابی  به  ارسازی 
با مرور   (Zainuddin et al, 2020)الدین و همکاران  ت. زینکنندگان قبل از اجرای آن وابسته اسشرکت

بازی  زمینه  در  علمی  فناوریتحقیقات  و  روش   هایوارسازی  این  که  دادند  نشان  یادگیری،  به  نوظهور  ها 
ها همچنین به بررسی مجدد مبانی نظری،  کنند. آنگیری حرکت میسمت ایجاد انقلابی در آموزش و یاد 

رویکردهاپلتفرم روشها،  بازیی  زمینه  در  یادگیری  نتایج  و  باش  شناختی،  و  بالامان  پرداختند.  وارسازی 
(Balaman & Baş, 2023)   اندازهمقیا برای  را  پلتفرمسی  از  دانشجویان  درک  یادگیری گیری  های 

استف با  مدلالکترونیکی  از  فناوری اده  آن  پذیرش  کردند.  کردند:  ایجاد  شناسایی  را  کلیدی  عامل  پنج  ها 
شده«، »نگرش نسبت به استفاده از  شده«، »سهولت ادراک»محتوا و آموزش سکوها«، »سودمندی ادراک

»طرا و  همکاران  فناوری«،  و  مصطفی  سکوها«.  آموزشی  مدل (Mustafa et al,2022)حی  ادغام   با 

وارسازی و فناوری مناسب برای وظایف، قصد مربیان برای استفاده از یادگیری آنلاین بازی وریپذیرش فنا
طور  شده، و نگرش به وظیفه، سودمندی ادراک-شده را بررسی کردند. نتایج نشان داد که تناسب فناوری  

 & Chen)چن و ژائو  وارسازی شده تأثیر دارد.  ثبت و معناداری بر قصد استفاده از یادگیری آنلاین بازیم

Zhao,2022) های آموزان چینی از برنامهپذیرش فناوری، پذیرش زبان  با ادغام نظریه خودتعیینی و مدل
شده و سهولت  سودمندی ادراک  ها نشان داد کهوارسازی شده را بررسی کردند. یافته یادگیری واژگان بازی

 & Yildiz, Topçu)ثیرگذار است. ییلدیز و همکاران  طور مثبت بر قصد رفتاری و رفتار واقعی تأاستفاده به 

İzmir, 2023) وارسازی در آموزش را ارزیابی کردند.  با ادغام عناصر بازی در فرایند درسی، پتانسیل بازی
بازی که  داد  نشان  تأثینتایج  قابلوارسازی  تسهیلر  شرایط  استفاده،  به  نسبت  نگرش  بر  کننده،  توجهی 

 ,Kashive & Mohite)شده، و نیات رفتاری معلمان دارد. کاشیوه و موهیته ادراک پیچیدگی فناوری، لذت 

بازی (2023 ادغام  مدلتأثیر  اساس  بر  الکترونیکی  یادگیری  مدل  یک  در  فناوری وارسازی  را  پذیرش 
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یافته کردند.  از بررسی  استفاده  قصد  و  نگرش  بر  اجتماعی  عناصر  و  دستاورد  لذت،  که  داد  نشان  ها 
و سهولت   وری رابطه بین لذت و سودمندیهای یادگیری الکترونیکی تأثیرگذار بوده و عنصر غوطه پلتفرم

 .کندشده را تعدیل می استفاده ادراک
وارسازی انجام شده است،  ین مانند بازیهای نوهای متعددی که اخیراً در زمینه پذیرش فناوریدر پژوهش

مانند خودکارآمدی و گشود به نقش عوامل شخصیتی  تجربه  به  فزایندهگی  قرار گرفته  طور  توجه  ای مورد 
تنها بر تمایل کاربران به پذیرش فناوری تأثیرگذار . این عوامل نه (Zohreh, et. Al., 2025, p12)  است

عمیق  درکی  بلکه  انگیزههستند،  از  فناوریتر  این  از  استفاده  برای  فردی  فراهم میهای  را  برای ها  کنند. 
در پژوهشی نشان دادند که سبک یادگیری  (Huang & Zhang,2024, p.157)ژانگ    مثال، هوانگ و

مندی درک شده و لذت درک شده تأثیر مثبت و معناداری بر قصد دانشجویان برای مشارکت گرا، سودبرون 
  گرایی دهند که عوامل شخصیتی مانند برونها نشان میوارسازی آنلاین دارد. این یافتهدر یادگیری بازی

أثیر خودکارآمدی، های آموزشی تأثیر بگذارند. در راستای بررسی ت توانند بر تمایل به مشارکت در فناوریمی
تحقیقی را انجام داد که نشان داد خودکارآمدی رایانه و نگرش مثبت   (Ferdousi,2019, p.52)فردوسی  

به  دیجیتال  فناوری  به  قابلنسبت  اسطور  برای  دانشجویان  قصد  بر  فناوریتوجهی  این  از  در تفاده  ها 
تواند های خود در استفاده از فناوری میتوانایی  دهد که باور فرد بهیادگیری تأثیر دارد. این مطالعه نشان می

نقش خودکارآمدی   (Shao et al,2024, p.3058)بر پذیرش آن تأثیر بگذارد. همچنین، شائو و همکاران  
عو و  مصنوعی  هوش  اخلاق  با  ترکیب  در  از  را  استفاده  به  نسبت  کاربران  نگرش  بر  تکنولوژیکی  امل 

کردندناوریف بررسی  مصنوعی  هوش  از  های  صحیح  درک  همراه  به  خودکارآمدی  که  داد  نشان  نتایج   .
مثبت نگرش  به  منجر  مصنوعی  هوش  فناوریاخلاق  این  به  نسبت  میتری  همکاران  ها  و  وانگ  شود. 

(Wang et al, 2024, p.147) دا نشان  گشودنیز  که  به دند  تجربه  به  سودمندی  گی  بر  مثبت  طور 
از سیستمادراک از استفاده  این یافتههای یادشده  بر واقعیت مجازی تأثیر دارد.  این  گیری مبتنی  بیانگر  ها 

های جدید  است که افراد با سطح بالای گشودگی به تجربه، تمایل بیشتری به پذیرش و استفاده از فناوری
 .و نوآورانه دارند

ی به تجربه  رسد که تأثیر متغیرهای شخصیتی خودکارآمدی و گشودگبا توجه به این مطالعات، به نظر می 
وارسازی در ایران کمتر مورد بررسی قرار گرفته و شکاف پژوهشی در این بر تمایل معلمان به پذیرش بازی

دقیق  بررسی  اهمیت  پژوهشی  شکاف  این  دارد.  وجود  عوامل  زمینه  این  نقش  فناوری  تر  پذیرش  در 
اضر با هدف تعیین تأثیر این  کند. در نتیجه، پژوهش حهای آموزشی را برجسته می وارسازی در محیط بازی
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تواند به بهبود  وارسازی در میان معلمان، به دنبال پر کردن این شکاف است و می متغیرها بر پذیرش بازی
 .رویکردهای آموزشی مبتنی بر فناوری در ایران کمک کند

کشد. این مدل بر اساس مدل چهارچوب نظری مورد استفاده در پژوهش حاضر را به تصویر می  1شکل  
پذیرش فناوری دیویس و همکاران توسعه یافته است و دو متغیر خارجی یعنی خودکارآمدی و گشودگی به 

و متغیر بر رابطه  دگیرد. هدف این پژوهش بررسی تأثیر این  گر در نظر می عنوان عوامل تعدیل تجربه را به 
وارسازی در آموزش و قصد رفتاری برای استفاده از آن در آموزش است. در  بین نگرش به استفاده از بازی

وارسازی در آموزش و قصد رفتاری برای این مدل، فرض بر این است که نگرش نسبت به استفاده از بازی
شده   ادراک  سودمندی  مستقیم  تأثیر  تحت  آموزش  در  آن  بازیاپذیرش  و سهولت  ز  آموزش  در  وارسازی 

وارسازی در آموزش قرار دارد. علاوه بر این، متغیرهای خودکارآمدی و گشودگی  استفاده ادراک شده از بازی
به  تجربه  تعدیلبه  عواملی  می عنوان  گرفته  نظر  در  می گر  که  دهند.  شوند  تغییر  را  روابط  این  تأثیر  توانند 

فر باور  به معنای  توانایی  دخودکارآمدی  به  به  تجربه  به  فناوری و گشودگی  از  مؤثر  استفاده  های خود در 
ایده و  تجربیات  کردن  امتحان  به  تمایل  به معنای  نظری  چهارچوب  این  است.  جدید  به  های  خاص  طور 

توانند بر تأثیر نگرش بر قصد رفتاری پردازد که چگونه این دو متغیر شخصیتی می بررسی این موضوع می
سازد که چه عواملی ترتیب، روشن می اینوارسازی در آموزش نقش داشته باشند و به اده از بازیفبرای است

 وارسازی را در میان معلمان تسهیل کنند.توانند پذیرش بازیمی

 : مدل نظری پژوهش 1شکل 
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 پژوهش  روش شناسی
بر متغیرهای خودکارآمدی و  پژوهش حاضر با هدف توسعه مدل پذیرش بازی وار سازی در آموزش با تاکید

شناسی تحقیق بر اساس مدل پیاز پژوهش ساندرز  روش ،  پژوهش  این درگشودگی به تجربه صورت گرفت.  
همکاران   مدل    (Saunders, Lewis & Thornhill,2009, p.11)و  این  است.  شده  شامل طراحی 

کنند. در ادامه، هر یک از  شخص میها ابعاد خاصی از تحقیق را مهای مختلفی است که هر کدام از آنلایه
 شود:ه از آن در پژوهش حاضر توضیح داده میهای مدل پیاز پژوهش و نحوه استفادلایه

رویکرد قیاسی  و  گرایی  ها، از فلسفه اثبات پژوهش حاضر با توجه به استفاده از رویکرد کمی و آزمون فرضیه 
می نظریهپیروی  ابتدا  زیرا  سکند،  و  شده  مطالعه  فرضیهها  شدهپس  آزمایش  پژوهش    .اندها  استراتژی 

منظور گردآوری اطلاعات در بازه زمانی پژوهش )مقطعی(: پژوهش حاضر به   است.همبستگی    –توصیفی  

 است.   انجام شده است، بنابراین از نوع مقطعی 1403-1402سال تحصیلی 

به تعداد    1403-1402حصیلی  در پژوهش حاضر، جامعه آماری شامل کلیه معلمان شهر دلیجان در سال ت
ساختاری  550 معادلات  نمونه  حجم  بود.  مشخص    نفر  پرسشنامه  های  گویه  یا  سؤالات  تعداد  براساس 
تعداد آن  می نمونه معمولی در  2011است. طبق نظر کلاین )  200شود و حداقل  از ( حجم  مطالعاتی که 

مورد ممکن است    200حال، اندازه نمونه  مورد است. با این    200شود حدود  معادلات ساختاری استفاده می
بسیار کوچک باشد. تعداد دقیق حجم نمونه به پیچیدگی مدل   در هنگام تجزیه و تحلیل یک مدل پیچیده

ها، الگوهای از دست رفته( بستگی  ن دادهعنوان مثال، نرمال بودو همچنین به بسیاری از عوامل دیگر )به 
سؤال   40نمونه برای هر سؤال پیشنهاد شده است که با توجه به تعداد    5تا    2.5دارد. بر همین اساس تعداد  

اطمینان از روایی و  کرد، اما با توجه به شرایط اجرایی و  نمونه کفایت می   200نامه حاضر، تعداد  در پرسش 
برای گردآوری داده   311عداد  تها،  پایایی بالای داده از سه نمونه در نظر گرفته شد. در پژوهش حاضر    ها 

ای از کاملاً مخالفم جه در  5ها روی یک طیف لیکرت  نامه، سوالنامه استفاده شد. در هر سه پرسش پرسش
 تا کاملاً موافقم قرار داشتند: 

 (Davis,1989)توسط دیویس  1989نامه در سال این پرسش: TAMپذیرش فناوری  مقیاسالف( 

(، 6تا    1شامل: سودمندی ادراک شده )سؤال  های آن  باشد. مؤلفه سؤال می  19طراحی شده است و دارای  
استفاده استفاده )سؤال  12تا    7ادراک شده )سؤال    سهولت  ( و قصد رفتاری 16تا    13(، نگرش نسبت به 

)سؤال   استفاده  می19تا    17برای  دیویس  (  را    (Davis,1989)باشد.  پرسشنامه  پایایی  کرونباخ  آلفای 

است.   902/0 کرده  همکاران:  رآمدی  خودکا  مقیاسب(    گزارش  و  خودکارآمدی  پرسششرر  نامه 

است. شرر و همکاران، بدون مشخص    17دارای  .  (Sherer et al,1982)عمومی شرر و همکاران   گویه 
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معتقدند که این مقیاس سه جنبه از رفتار شامل میل به آغازگری رفتار،    هاکردن عوامل و گویه های آن
کند. یف و مقاومت در رویارویی با موانع را اندازه گیری می میل به گسترش تلاش برای کامل کردن تکل

کاشمن   و  و  (Woodruff & Cashman,1993)وودروف  شرر  عمومی  خودکارآمدی  مقیاس  بررسی  در 

گشودگی به  مقیاس  پ(  .  (Rezaei et al,2019)همکاران روایی و اعتبار این مقیاس را تأیید کردند  

سوالی پنج عامل بزرگ شخصیت    21نامه  باشد که از پرسش می   سؤال  4نامه دارای  این پرسش تجربه:  

نتا (Khormaei,2006)خرمائی   است.  شده  کوتاه استخراج  فرم  که  داد  نشان  پایایی  سنجش  یج 
برای گشودگی در تجربه    69/0ی پنج عامل بزرگ شخصیت از پایایی بالایی برخوردار است )از  نامه پرسش

و    83/0تا   نژندگرایی  روان  یافته برای  با  نتایج  این  پذیری(.  گلدبرگ  توافق  و   (Goldberg,1999)های 
 . (Khormaei & Farmani, 2014, p.35) باشدهمسو می (Khormaei,2006)خرمائی 

های مربوط به هر سه متغیر مورد بررسی،  آوری دادهبا توجه به اینکه برای جمع   ها:نامهروایی پرسش 

پرسش  استفنامهاز  استاندارد  پرسش های  همچنین  است.  تأیید  مورد  محتوایی  روایی  شده،  مورد نامهاده  ها 
تاد مشاور پژوهش حاضر قرار گرفت و با رفع ایرادات و اشکالات، روایی  بررسی و ارزیابی استاد راهنما و اس

پرسش  گرفت.  نامهصوری  قرار  تأیید  مورد  نیز  در  ها  و  پژوهش  متغیرهای  واگرای  روایی  بررسی  برای 
استفاده  مجموع   با آن  از ضریب همبستگی و ماتریس مرتبط  خطی شد. همچنین مفروضه عدم هم مدل، 

 .(1)جدول  ( بررسی شدVIFشاخص عامل تورم واریانس )متغیرهای مستقل با 
 

 : بررسی روایی واگرای متغیرهای پژوهش 1جدول 

 8 7 6 5 4 3 2 1 متغیرهای پژوهش 

        1 1میانجی 

       1 568/0 2میانجی 

      1 022/0 029/0 خودکارآمدی 

     1 660/0 048/0 087/0 سهولت ادراک شده

    1 774/0 770/0 021/0 027/0 شدهسودمندی ادراک 

   1 942/0 851/0 872/0 014/0 020/0 قصد رفتاری 

  1 921/0 854/0 721/0 782/0 006/0 023/0 نگرش به بازی وارسازی 

 1 802/0 921/0 848/0 703/0 779/0 093/0 020/0 گشودگی به تجربه 
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( استفاده شد که از نتایج جدول فوق قابل استنتاج 1981)جهت بررسی روایی واگرا از روش فورنل و لارکر  
( است و سایر اعداد AVEاست. در جدول فوق قطر اصلی مربوط به جذر میانگین واریانس استخراج شده )

متغیره بین  به همبستگی  است. همانطور که مشاهده میجدول مربوط  میا  مقادیر جذر  تمامی  انگین  شود 
با متغیرهای اصلی دیگر است و نشان   تربزرگهر متغیر،    شدهواریانس استخراج   از همبستگی آن متغیر 

)  دییتأدهنده   واریانس  تورم  عامل  مقادیر  است. همچنین  واگرا  متغیرهای  VIFروایی  تمامی  برای    مؤثر ( 
ری،  خطی چندگانه بود )حبیب پور و صفقدار مورد تاییدی برای عدم همبود که م 2محدوده یا در  2کمتر از 

 خطی شدید بین متغیرهای مستقل وجود نداشت. ( که نشان داد هم1388

پایایی با این موضوع سروکار دارد که ابزار سنجش متغیرها در شرایط یکسان تا   ها:نامهپایایی پرسش 

دهد. شیوه مناسب و رایج جهت بررسی سنجش پایایی طیف لیکرت،  به دست می   اندازه شرایط یکسانیچه
است. در پژوهش حاضر نیز برای بررسی پایایی مدل از روش آلفای کرونباخ استفاده   ی کرونباخضریب آلفا

 :دهدی ممقادیر پایایی و روایی همگرای مدل را نشان  2جدول شد. 

 تاری پژوهش : نتایج روایی و پایایی مدل ساخ2جدول 

 عامل
آلفای 

 کرونباخ 

پایایی 

 همگون 
 پایایی ترکیبی 

واریانس  میانگین 

 استخراج شده

 685/0 895/0 972/0 794/0 خودکارآمدی 

 898/0 964/0 945/0 810/0 سهولت ادراک شده

 689/0 869/0 779/0 804/0 سودمندی ادراک شده

 756/0 925/0 909/0 952/0 قصد رفتاری 

 680/0 860/0 674/0 871/0 ارسازی نگرش به بازی و

 689/0 869/0 779/0 795/0 گشودگی به تجربه 

 
 . باشدیمکه ضرایب پایایی و روایی همگرای مدل در محدوده مجاز  دهدی منتایج جدول فوق نشان 

داده تحلیل  مدل  ها:  ابزارهای  و  پیرسون  همبستگی  آزمون  با  متغیرها  بین  روابط  حاضر  پژوهش  در 

( ارزیابی  PLSمجذورات جزئی )ستفاده از تکنیک مدلسازی معادلات ساختاری به روش حداقل  پژوهش با ا 
انجام شد. حداکثر   3نسخه    Smart PLSو    27نسخه    SPSSها با نرم افزارهای  شد. تجزیه و تحلیل داده

 (.p<05/0در نظر گرفته شد ) 05/0ها، مقدار سطح خطای آلفای برای آزمون فرضیه

 هاافته ی
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. برای بررسی این امر از آزمون  باشدیم  هادادهرگرسیون خطی نرمال بودن توزیع    یهافرض پیش    از  یکی
 :دهدی مرا نشان  هاداده نتایج بررسی نرمال بودن  3کالماگروف اسمیرنوف استفاده شد. جدول 

 

 هادادهنتایج بررسی نرمال بودن  :3جدول 
 داری  نیمع آماره آزمون  خطای میانگین میانگین متغیر 

 124/0 465/3 056/0 72/2 گشودگی به تجربه 

 054/0 231/2 044/0 67/2 ادراک شده سهولت 

 059/0 103/3 043/0 66/2 قصد رفتاری برای استفاده از بازی وارسازی 

 001/0 349/2 049/0 65/2 نگرش به بازی وارسازی 

 021/0 573/3 039/0 63/2 خودکارآمدی 

 001/0 314/3 050/0 61/2 سودمندی ادراک شده 

 

نتیجه    توانیمآزمون،    یها آمارهآمده و همچنین    به دستبر اساس نتایج جدول فوق و سطح معنی داری  
در نمونه مورد بررسی به جز در متغیرهای نگرش به بازی وارسازی، خودکارآمدی و   هاداده گرفت که توزیع  

به همین دلیل   نرمال است.  ادراک شده  افزار  برای معادله سازی و م  توانیمسودمتدی  نرم  از  دل سازی 
pls .استفاده کرد 

از   استفاده  برای  رفتاری  قصد  ساختاری  مدل  متغیرهای  »وضعیت  صورت  به  پژوهش  اول  فرضیه 
دبازی قرار  متوسط  حد  از  بالاتر  دلیجان  شهر  معلمان  بین  در  آموزش  در  شد.  وارسازی  تدوین  برای  ارد« 

اطلاعات مربوط به این آزمون را نشان    4ای استفاده شد. جدول  بررسی این فرضیه از آزمون تی تک نمونه 
 دهد:می
 

 ای برای فرضیه اول پژوهش: نتایج آزمون تی تک نمونه 4جدول 

-T متغیر 

value 

درجه 

 آزادی 

معنی 

 داری 
 میانگین 

اختلاف  

 میانگین 

حد  

 پایین 

حد  

 بالا
 ه یج نت

گشودگی به  
 تجربه 

 تأیید 0/33 0/11 0/220 2/72 0/001 310 3/925

سهولت استفاده 
ادراک شده از  

وارسازی بازی
 تأیید 0/26 0/08 0/168 2/67 0/001 310 3/774
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-T متغیر 

value 

درجه 

 آزادی 

معنی 

 داری 
 میانگین 

اختلاف  

 میانگین 

حد  

 پایین 

حد  

 بالا
 ه یج نت

 در آموزش 

قصد رفتاری 
برای استفاده از  

وارسازی بازی
 در آموزش 

 تأیید 0/24 0/07 0/157 2/66 0/001 310 3/638

به نگرش 
استفاده از  

وارسازی بازی
 در آموزش 

 تأیید 0/24 0/05 0/148 2/65 0/001 310 3/036

 تأیید 0/21 0/05 0/130 2/63 0/001 310 3/299 خودکارآمدی 

 سودمندی
ادراک شده از  

وارسازی بازی
 در آموزش 

 تأیید 0/21 0/01 0/109 2/61 0/001 310 2/183

 
نتایج جدول   اساس  نظر گر4بر  و در  میانگین متوسط  ،  با    برای  50/2فتن مقدار  پژوهش،  بررسی فرضیه 

از   بالاتر  داری  معنی  سطوح  )تمامی  پژوهش  متغیرهای  برای  آمده  دست  به  داری  معنی  سطح  به  توجه 
موجود بالاتر از    هایهای مدل مورد بررسی، بالاتر از حد متوسط قرار دارند )میانگین(، تمامی مولفه 05/0
این زم50/2 برای متغیرهای گشودگی به  ینه بیشترین اختلاف میانگین با میا(. در  ترتیب  به  نگین فرضی 

  وارسازی ، قصد رفتاری برای استفاده از بازیدر آموزش  وارسازیسهولت استفاده ادراک شده از بازیتجربه،  
آموزش بازیدر  از  استفاده  به  نگرش  آموزش  وارسازی،  سودمندیدر  و  خودکارآمدی  شده    ،  از ادراک 

 باشد. می سازی در آموزشواربازی
و  در آموزش وارسازیاز بازی فرضیه دوم پژوهش به صورت »خودکارآمدی در رابطه بین نگرش به استفاده

استفاده برای  رفتاری  بازی   قصد  آموزش از  در  جدول    وارسازی  شد.  تدوین  دارد«  تعدیلگر  نتایج    5نقش 
 دهد:شان میآزمون رگرسیون را ن
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 : نتایج آزمون رگرسیون برای فرضیه دوم پژوهش 5جدول 

 منبع/متغیر  مدل

 ضرایب غیراستاندارد 
ضرایب 

 استاندارد 
T-

value 
 معنی داری 

B 
خطای  

 استاندارد 

1 

 0/001 9/194 - 0/054 0/499 ثابت
از    نگرش به استفاده

وارسازی در  بازی
 آموزش 

0/814 0/019 0/922 41/833 0/001 

2 

 0/001 17/772 - 0/062 1/100 ثابت
از    نگرش به استفاده

وارسازی در  بازی
 آموزش 

0/163 0/051 0/185 3/221 0/001 

از    نگرش به استفاده*
وارسازی در  بازی
 *خودکارآمدی  آموزش

0/151 0/011 0/774 13/513 0/001 

 
نتایج جدول   به  توجه  م5با  حالت حضور متغیر  باشد. ضریب دار میمعنی  05/0ستقل در سطح  ، مدل در 

دهد متغیر مستقل در این فرضیه که نگرش به  باشد که نشان میمی  922/0رابطه بین متغیرها    استاندارد
وارسازی باشد، بر متغیر وابسته که قصد رفتاری برای استفاده از بازی می وارسازی در آموزشاز بازیاستفاده 

باشد. لیکن زمانی که متغیر  درصد می  92ر معنی داری دارد و این تأثیر به میزان  باشد، تأثیدر آموزش می 
ه که شود، با توجه به سطح معنی داری به دست آمدگر وارد معادله میوان متغیر تعدیلعنخودکارآمدی به

ه بین کند و در مجموع رابطباشد، رابطه بین متغیرهای مستقل و وابسته را تعدیل میمی  05/0در سطح  
در   وارسازیو قصد رفتاری برای استفاده از بازی  وارسازی در آموزشاز بازیمتغیرهای نگرش به استفاده  

تعدیل  آموزش میزان  با  به  معلمان  خودکارآمدی  بنامی  774/0گری  تأیید باشد.  پژوهش  فرضیه  براین 
 . گرددمی

وارسازی در از بازیتجربه در رابطه بین نگرش به استفاده  فرضیه سوم پژوهش به صورت »گشودگی به  
  6نقش تعدیلگر دارد« تدوین شد. جدول    وارسازی در آموزش از بازی و قصد رفتاری برای استفاده    آموزش

 دهد:نتایج آزمون رگرسیون را نشان می 
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 : نتایج آزمون رگرسیون برای فرضیه سوم پژوهش 6جدول 

 منبع/متغیر  مدل

 استاندارد ضرایب غیر
ضرایب 

 استاندارد 
T-

value 
 معنی داری 

B 
خطای  

 استاندارد 

1 

 0/001 9/194 - 0/054 0/499 ثابت
از    نگرش به استفاده

وارسازی در  بازی
 آموزش 

0/814 0/019 0/922 41/833 0/001 

2 

 0/001 26/219 - 0/051 1/339 ثابت
از    نگرش به استفاده

وارسازی در  بازی
 آموزش 

0/062 0/036 0/070 1/965 0/001 

از    نگرش به استفاده*
وارسازی در  بازی
*گشودگی به   آموزش

 تجربه 

0/146 0/007 0/905 21/983 0/001 

 

نتایج جدول   به  توجه  حالت حضور متغیر مستقل در سطح  6با  باشد. ضریب دار میمعنی  05/0، مدل در 
دهد متغیر مستقل در این فرضیه که نگرش به  شان میباشد که نمی  922/0استاندارد رابطه بین متغیرها  

وارسازی از بازی ای استفاده باشد، بر متغیر وابسته که قصد رفتاری برمی وارسازی در آموزشاز بازیاستفاده 
باشد. لیکن زمانی که متغیر  درصد می  92باشد، تأثیر معنی داری دارد و این تأثیر به میزان  می   در آموزش

شود، با توجه به سطح معنی داری به دست آمده گر وارد معادله میعنوان متغیر تعدیلجربه به گی به تدگشو
کند و در مجموع رابطه بین  تغیرهای مستقل و وابسته را تعدیل میباشد، رابطه بین ممی   05/0که در سطح  

وارسازی در از بازی  قصد رفتاری برای استفاده  وارسازی در آموزش واز بازیمتغیرهای نگرش به استفاده  
باشد. بنابراین فرضیه پژوهش تأیید  می  905/0گری گشودگی به تجربه معلمان به میزان  با تعدیل  آموزش

 .گرددمی

به صورت »  بازیفرضیه چهارم پژوهش  از  ادراک شده  استفاده  بر سودمندی   وارسازی در آموزشسهولت 
بازیادراک شده   آموزشوارسااز  دارد« تدوین شد. جدول    زی در  نشان    7تأثیر  را  آزمون رگرسیون  نتایج 

 دهد:می
 

 [
 D

ow
nl

oa
de

d 
fr

om
 m

ai
l.j

ou
rn

al
ie

aa
.ir

 o
n 

20
26

-0
2-

04
 ]

 

                            17 / 41

https://mail.journalieaa.ir/article-1-815-en.html


 مديريت بر آموزش سازمانها 

 

204 

 

 

 

 

 : نتایج آزمون رگرسیون برای فرضیه چهارم پژوهش 7جدول 

 منبع/متغیر  مدل

 ضرایب غیراستاندارد 
ضرایب 

 استاندارد 
T-

value 
 معنی داری 

B 
خطای  

 استاندارد 

1 

 0/010 2/608 - 0/112 0/293 ثابت
استفاده ادراک  سهولت 

وارسازی  شده از بازی
 در آموزش 

0/869 0/040 0/775 21/515 0/001 

 

نتایج جدول   به  توجه  حالت حضور متغیر مستقل در سطح  7با  باشد. ضریب دار میمعنی  05/0، مدل در 
متغیرها   بین  رابطه  نشان میمی  775/0استاندارد  که  که  باشد  فرضیه  این  در  مستقل  متغیر  سهولت دهد 
بازی از  شده  ادراک  آموزشاستفاده  در  می   وارسازی  معلمان  بین  سودمندی در  که  وابسته  متغیر  بر  باشد، 

درصد   50/77باشد، تأثیر معنی داری دارد و این تأثیر به میزان  می  وارسازی در آموزشاز بازیادراک شده  
وارسازی  اده ادراک شده از بازیاستف  سهولتدهد که هر چقدر  باشد. رابطه مثبت بین متغیرها نشان میمی

  وارسازی در آموزش از بازیین معلمان شهرستان دلیجان بیشتر باشد، سودمندی ادراک شده در ب در آموزش
 گردد.می  دییتأشود. بنابراین فرضیه پژوهش بیشتر می

 « به صورت  پژوهش  پنجم  بافرضیه  از  ادراک شده  استفاده  آموزش زیسهولت  در  به    وارسازی  نگرش  بر 
بازی استفاده   آموزش از  در  جدول    وارسازی  شد.  تدوین  دارد«  نشان    8تأثیر  را  رگرسیون  آزمون  نتایج 

 دهد:می
 

 : نتایج آزمون رگرسیون برای فرضیه پنجم پژوهش 8جدول 

 منبع/متغیر  مدل

 ضرایب غیراستاندارد 
رایب ض

 استاندارد 
T-

value 
 معنی داری 

B 
  خطای

 اندارد است

1 

 0/001 4/366 - 0/121 0/528 ثابت
سهولت استفاده ادراک  

وارسازی  شده از بازی
 در آموزش 

0/796 0/043 0/722 18/296 0/001 
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نتایج جدول   به  توجه  حالت حضور متغیر مستقل در سطح  8با  باشد. ضریب دار میمعنی  05/0، مدل در 
متغیرها   بین  رابطه  نشان مییم  722/0استاندارد  که  که  باشد  فرضیه  این  در  مستقل  متغیر  سهولت دهد 
بازی از  شده  ادراک  آموزشاستفاده  در  می  وارسازی  معلمان  بین  ودر  متغیر  بر  به  باشد،  نگرش  که  ابسته 

بازی استفاده   آموزشاز  در  میزان  می  وارسازی  به  تأثیر  این  و  دارد  داری  معنی  تأثیر  درصد    20/72باشد، 
وارسازی  سهولت استفاده ادراک شده از بازیدهد که هر چقدر  طه مثبت بین متغیرها نشان میباشد. رابمی

آموزش باشد،  در  بیشتر  دلیجان  بین معلمان شهرستان  استفاده    در  به  بازینگرش  آموزشاز    وارسازی در 
می تأثیر  بیشتر  بر  مبتنی  پژوهش  فرضیه  بنابراین  بازیشود.  از  شده  ادراک  استفاده  در  سهولت  وارسازی 

استفاده    آموزش به  نگرش  بازیبر  آموزشاز  در  سطح    وارسازی  با    05/0در  تاثید    95و  اطمینان  درصد 
از  بر سودمندی ادراک شده  وارسازی در آموزشسهولت استفاده ادراک شده از بازیمبتنی بر تأثیر گردد. می

 گردد.د می درصد اطمینان تاثی 95و با  05/0در سطح  وارسازی در آموزشبازی

بر نگرش به استفاده    وارسازی در آموزشاز بازیدمندی ادراک شده  فرضیه ششم پژوهش به صورت »سو
 دهد:نتایج آزمون رگرسیون را نشان می  9تأثیر دارد« تدوین شد. جدول  وارسازی در آموزشاز بازی

 هش : نتایج آزمون رگرسیون برای فرضیه ششم پژو9جدول 

 منبع/متغیر  مدل

 ضرایب غیراستاندارد 
ضرایب 

 دارد استان
T-

value 
 معنی داری 

B 
خطای  

 استاندارد 

1 

 0/001 5/747 - 0/080 0/459 ثابت
سودمندی ادراک شده  

وارسازی در از بازی
 آموزش 

0/839 0/029 0/854 28/900 0/001 

 

نتایج جدول   به  توجه  مس9با  حالت حضور متغیر  باشد. ضریب دار میمعنی  05/0تقل در سطح  ، مدل در 
دهد متغیر مستقل در این فرضیه که سودمندی باشد که نشان می می  854/0ابطه بین متغیرها  استاندارد ر

از  که نگرش به استفاده  باشد، بر متغیر وابسته  در بین معلمان می   وارسازی در آموزشاز بازیادراک شده  
باشد. رابطه  درصد می   40/85ر معنی داری دارد و این تأثیر به میزان  د، تأثیباشمی   وارسازی در آموزش بازی

بین متغیرها نشان می ادراک شده  مثبت  بین   وارسازی در آموزشاز بازیدهد که هر چقدر سودمندی  در 
است  به  نگرش  باشد،  بیشتر  دلیجان  شهرستان  بازیفاده  معلمان  آموزشاز  در  می   وارسازی  شود. بیشتر 
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مبتنی  بنابرا پژوهش  فرضیه  شده  ین  ادراک  سودمندی  تأثیر  بازیبر  آموزشاز  در  به    وارسازی  نگرش  بر 
 گردد. درصد اطمینان تاثید می 95و با  05/0در سطح  وارسازی در آموزشاز بازی استفاده 

بر قصد رفتاری برای    وارسازی در آموزشاز بازیفرضیه هفتم پژوهش به صورت »سودمندی ادراک شده  
بازی از  جدول  استفاده  شد.  تدوین  دارد«  تأثیر  آموزش  در  نشان    10وارسازی  را  رگرسیون  آزمون  نتایج 

 دهد:می
 

 : نتایج آزمون رگرسیون برای فرضیه هفتم پژوهش 10جدول 

 منبع/متغیر  مدل

 استاندارد ضرایب غیر
ضرایب 

 استاندارد 
T-

value 
 معنی داری 

B 
خطای  

 رد استاندا

1 

 0/001 11/465 - 0/045 0/519 ثابت
سودمندی ادراک شده  

وارسازی در از بازی
 آموزش 

0/819 0/016 0/943 49/828 0/001 

 

باشد. ضریب  دار میمعنی  05/0، مدل در حالت حضور متغیر مستقل در سطح  10با توجه به نتایج جدول  
دهد متغیر مستقل در این فرضیه که سودمندی ان می باشد که نشمی  943/0استاندارد رابطه بین متغیرها  

شده   بازی ادراک  آموزشاز  در  می  وارسازی  معلمان  بین  برای  در  رفتاری  قصد  که  وابسته  متغیر  بر  باشد، 
بازی  از  میاستفاده  آموزش  در  میزان  وارسازی  به  تأثیر  این  و  دارد  داری  معنی  تأثیر  درصد    30/94باشد، 

بیمی رابطه مثبت  ادراک شده  ن متغیرها نشان میباشد.  بازی دهد که هر چقدر سودمندی  در از  وارسازی 
ب  آموزش بازیدر  از  استفاده  برای  رفتاری  قصد  باشد،  بیشتر  دلیجان  شهرستان  معلمان  در  ین  وارسازی 

بیشتر می  بنابراین فرضیه پژوهش مبتنی بر تأثیر سودمندی ادراک شده  آموزش  وارسازی در  از بازیشود. 
اطمینان  درصد    95و با    05/0وارسازی در آموزش در سطح  بر قصد رفتاری برای استفاده از بازی  زشآمو

 گردد.تاثید می
حسب  بر  دلیجان  شهر  معلمان  بین  در  خودکارآمدی  وضعیت  »بین  صورت  به  پژوهش  هشتم  فرضیه 

وویژگی خدمت،  سابقه  سنی،  گروه  )جنسیت،  دموگرافیک  مقطع  های  سازمانی،  پست  استخدامی،  ضعیت 
ن شد. برای تجزیه و تحلیل این فرضیه از آزمون  محل خدمت و میزان تحصیلات( تفاوت وجود دارد« تدوی

 دهد: نتایج آزمون تحلیل واریانس را نشان می  11تحلیل واریانس استفاده شد. جدول 
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های جمعیت  ساس ویژگی : نتایج تحلیل واریانس برای متغیر خودکارآمدی بر ا11جدول 

 شناختی 

 منبع مؤلفه
مجموع  

 مجذورات

درجه 

 آزادی 

میانگین 

 مجذورات
 معنی داری  Fآماره 

 جنسیت 

 97/392 1 97/392 بین گروهی 

569/30 0/001 
درون 
 گروهی 

52/861 309 0/171 

 - 310 150/254 مجموع 

 سن

 30/145 3 90/436 بین گروهی 

154/713 0/001 
درون 
 گروهی 

59/818 307 0/195 

 - 310 150/254 مجموع 

 سابقه کار 

 18/472 5 92/359 بین گروهی 

97/313 0/001 
درون 
 گروهی 

57/895 305 0/190 

 - 310 150/254 مجموع 

 نوع استخدام 

 98/849 1 98/849 بین گروهی 

594/195 0/001 
درون 
 گروهی 

51/405 309 0/166 

 - 310 150/254 مجموع 

پست  

 سازمانی

 42/855 2 85/710 بین گروهی 

204/501 0/001 
درون 
 گروهی 

64/544 308 0/210 

 - 310 150/254 مجموع 

 مقطع خدمت

 33/478 2 66/956 بین گروهی 

123/787 0/001 
درون 
 گروهی 

83/298 308 0/270 

 - 310 150/254 مجموع 

میزان 
 48/754 2 97/509 بین گروهی 

284/696 0/001 
 52/745 308 52/745درون 
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 گروهی  تحصیلات

 - 310 150/254 مجموع 

 
، و مقایسه بین گروهی و درون گروهی متغیر خودکارآمدی بر اساس متغیرهای 11بر اساس نتایج جدول  

و   300/569های مختلف بر اساس جنسیت )آماره آزمون  جمعیت شناختی، میزان خودکارآمدی در بین گروه 
ابقه خدمت  (، س001/0و سطح معنی داری    713/154(، گروه سنی )آماره آزمون  001/0طح معنی داری  س

آزمون   داری    313/97)آماره  آزمون  001/0و سطح معنی  )آماره  استخدامی  و سطح   195/594(، وضعیت 
داری   آزمون  001/0معنی  )آماره  سازمانی  پست  داری    501/204(،  معنی  سطح  محل  001/0و  مقطع   ،)

و    696/284ن  ( و میزان تحصیلات )آماره آزمو001/0و سطح معنی داری    787/123خدمت )آماره آزمون  
 گردد.می  دییتأ( تفاوت معنی داری وجود دارد. بنابراین فرضیه پژوهش 001/0سطح معنی داری 

بین معلم تجربه در  به  به صورت »بین وضعیت گشودگی  پژوهش  نهم  بر حسب  فرضیه  دلیجان  ان شهر 
ساب ویژگی سنی،  گروه  )جنسیت،  دموگرافیک  خدمت،  های  مقطع  قه  سازمانی،  پست  استخدامی،  وضعیت 

محل خدمت و میزان تحصیلات( تفاوت وجود دارد« تدوین شد. برای تجزیه و تحلیل این فرضیه از آزمون  
 دهد: را نشان می نتایج آزمون تحلیل واریانس  12تحلیل واریانس استفاده شد. جدول 

 

های بر اساس ویژگی  : نتایج تحلیل واریانس برای متغیر گشودگی به تجربه12جدول 

 جمعیت شناختی 

 منبع مؤلفه
مجموع  

 مجذورات

درجه 

 آزادی 

میانگین 

 مجذورات
 معنی داری  Fآماره 

 جنسیت 
 233/159 1 233/159 بین گروهی 

 0/228 309 70/504 درون گروهی  0/001 1021/875
 - 310 303/662 مجموع 

 سن
 73/775 3 221/325 بین گروهی 

 0/268 307 82/338 درون گروهی  0/001 275/073
 - 310 303/662 مجموع 

 سابقه کار 
 37/647 5 188/236 بین گروهی 

 0/378 305 115/427 درون گروهی  0/001 99/478
 - 310 303/662 مجموع 

 0/001 651/592 205/981 1 205/981 بین گروهی نوع  
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 0/316 309 97/681 درون گروهی  استخدام 
 - 310 303/662 مجموع 

پست  

 سازمانی

 75/139 2 150/278 بین گروهی 

 0/498 308 153/385 درون گروهی  0/001 150/880
 - 310 303/662 مجموع 

مقطع  

 خدمت 

 54/356 2 108/711 بین گروهی 

 0/633 308 194/951 گروهی درون  0/001 85/876
 - 310 303/662 مجموع 

میزان 

 تحصیلات

 116/982 2 233/963 بین گروهی 

 0/226 308 69/699 درون گروهی  0/001 516/942
 - 310 303/662 مجموع 

 
جدول   نتایج  اساس  اساس  12بر  بر  تجربه  به  گشودگی  متغیر  گروهی  درون  و  گروهی  بین  مقایسه  و   ،

به تجربه در بین  متغیره بر اساس جنسیت )آماره  گروه ای جمعیت شناختی، میزان گشودگی  های مختلف 
داری    875/1021آزمون   آزمون  001/0و سطح معنی  )آماره  داری    073/275(، گروه سنی  و سطح معنی 

ن (، وضعیت استخدامی )آماره آزمو001/0و سطح معنی داری  478/99(، سابقه خدمت )آماره آزمون 001/0
داری    592/651 معنی  سطح  سازمانی  001/0و  پست  آزمون  (،  داری    880/150)آماره  معنی  سطح  و 
( و میزان تحصیلات )آماره 001/0و سطح معنی داری    876/85(، مقطع محل خدمت )آماره آزمون  001/0

  د یی تأ  ( تفاوت معنی داری وجود دارد. بنابراین فرضیه پژوهش 001/0و سطح معنی داری    942/516آزمون  
 گردد.می

بازی از  استفاده  برای  به صورت »بین وضعیت قصد رفتاری  وارسازی در آموزش در  فرضیه دهم پژوهش 
ویژگی بر حسب  دلیجان  های دموگرافیک )جنسیت، گروه سنی، سابقه خدمت، وضعیت  بین معلمان شهر 

برااستخدامی، پست سازمانی، مقطع محل خدمت و میزان تح تفاوت وجود دارد« تدوین شد.  ی  صیلات( 
نتایج آزمون تحلیل واریانس را   13تجزیه و تحلیل این فرضیه از آزمون تحلیل واریانس استفاده شد. جدول 

 دهد:نشان می
 

وارسازی : نتایج تحلیل واریانس برای متغیر قصد رفتاری برای استفاده از بازی 13جدول 

 معیت شناختی های جدر آموزش بر اساس ویژگی 
 معنی داری  Fآماره میانگین درجه مجموع   منبع مؤلفه
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 مجذورات آزادی  مجذورات

 جنسیت 
 165/734 1 165/734 بین گروهی 

 0/044 308 13/688 درون گروهی  0/001 3729/363
 - 309 179/421 مجموع 

 سن
 47/692 3 143/077 بین گروهی 

 0/119 306 36/345 درون گروهی  0/001 401/541
 - 309 179/421 مجموع 

 سابقه کار 
 24/228 5 121/141 بین گروهی 

 0/192 304 58/281 درون گروهی  0/001 126/378
 - 309 179/421 مجموع 

نوع  

 استخدام 

 127/429 1 127/429 بین گروهی 

 0/169 308 51/993 درون گروهی  0/001 754/873
 - 309 179/421 مجموع 

  پست

 سازمانی

 49/765 2 99/531 بین گروهی 

 0/260 307 79/891 درون گروهی  0/001 191/236
 - 309 179/421 مجموع 

مقطع  

 خدمت 

 36/481 2 72/963 بین گروهی 

 0/347 307 106/459 درون گروهی  0/001 105/203
 - 309 179/421 مجموع 

میزان 

 تحصیلات

 82/891 2 165/781 بین گروهی 

 0/044 307 13/640 گروهی درون  0/001 1865/628
 - 309 179/421 مجموع 

 
جدول   نتایج  اساس  از  13بر  استفاده  برای  رفتاری  قصد  متغیر  گروهی  درون  و  گروهی  بین  مقایسه  و   ،

از  بازی استفاده  برای  رفتاری  قصد  میزان  شناختی،  جمعیت  متغیرهای  اساس  بر  آموزش  در  وارسازی 
بین  وارسابازی در  آموزش  در  آزمون  گروهزی  )آماره  جنسیت  اساس  بر  مختلف  و سطح    363/3729های 

(، سابقه خدمت )آماره 001/0و سطح معنی داری    541/401(، گروه سنی )آماره آزمون  001/0معنی داری  
و سطح معنی    873/754(، وضعیت استخدامی )آماره آزمون  001/0و سطح معنی داری    378/126آزمون  
سازمانی001/0داری   پست  آزمون    (،  داری    236/191)آماره  معنی  مقطع محل خدمت  001/0و سطح   ،)

 [
 D

ow
nl

oa
de

d 
fr

om
 m

ai
l.j

ou
rn

al
ie

aa
.ir

 o
n 

20
26

-0
2-

04
 ]

 

                            24 / 41

https://mail.journalieaa.ir/article-1-815-en.html


 آرانی  صادقی احمدی، یزدخواستی،... وارسازی در آموزش باتوسعه مدل پذیرش بازی
 

211 

 

 

 

 

آزمون   داری    203/105)آماره  معنی  آزمون    ( و ت001/0و سطح  )آماره  و    628/1865میزان تحصیلات 
 گردد.می  دییتأ ( تفاوت معنی داری وجود دارد. بنابراین فرضیه پژوهش001/0سطح معنی داری 

از مدل مفهومی با رویکرد ساختاری حداقل مربعات    و فرضیه یازدهم پژوهش  آزمون مدل ساختاریبرای   
 دهد:مدل پژوهش را در حالت ضرایب معنی داری »تی« نشان می  2جزئی استفاده شد. شکل 

 
 : مدل ساختاری پژوهش در حالت ضرایب »تی« 2شکل 

 
شود به معنای تأیید رابطه در سطح   96/1تر از  بزرگ tکه چنانچه مقدار    است  tمدل تجربی در حالت مقدار  

مدل را در حالت   3دار است. شکل  ، تمامی ضرایب مسیر معنی2درصد است. بر اساس شکل    95اطمینان  
 دهد:ضرایب مسیر استاندارد نشان می 
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 : مدل ساختاری پژوهش در حالت ضرایب مسیر استاندارد3شکل 

 
مقایسه شدت  استاندارد نشان می را در حالت ضرایب    ، مدل3شکل   برای  معیاری  استاندارد  دهد. ضرایب 

است و ضرایب تأثیر بزرگتر به معنای تأثیر   1تا  0تأثیر متغیرها بر یکدیگر هستند. دامنه ضریب استاندارد از 
به  وابط در مدل مربوط  ترین ربیشتر متغیرها بر یکدیگر است. بررسی ضرایب استاندارد شده نشان داد قوی

وارسازی در آموزش وارسازی در آموزش بر سودمندی ادراک شده از بازیتأثیر سهولت ادراک شده از بازی
 باشد. می 774/0با ضریب 

راه حل عملی برای   PLSدر مدل    GOFهایی استفاده شد. شاخص  برای بررسی برازش مدل از شاخص 
های مبتنی بر کوواریانس های برازش در روشهمانند شاخص  رفع مشکل بررسی برازش کلّی مدل بوده و

به صورت کلی استفاده کرد. چنانچه   PLSتوان برای بررسی اعتبار یا کیفیت مدل  کند و از آن میعمل می
مدل پژوهش از برازش مناسبی برخوردار  به معنای این است که    36/0شاخص کلی برازش مقدار بیشتر از  

 . (Tenenhaus et al, 2005, p.183)است 

 [
 D

ow
nl

oa
de

d 
fr

om
 m

ai
l.j

ou
rn

al
ie

aa
.ir

 o
n 

20
26

-0
2-

04
 ]

 

                            26 / 41

https://mail.journalieaa.ir/article-1-815-en.html


 آرانی  صادقی احمدی، یزدخواستی،... وارسازی در آموزش باتوسعه مدل پذیرش بازی
 

213 

 

 

 

 

گویند.  شود که به آن اعتبار افزونگی نیز می « استفاده می Q2جهت ارزشیابی مدل ساختاری نیز از ضریب »
بینی مدل در مورد سازه مقادیر  در مورد شدت قدرت پیش  زا  ترتیب    35/0و    15/0،  02/0های درون  به 

معر ه ب افزونگی  شاخص  برای  قوی  و  متوسط  ضعیف،  مقادیر  است  عنوان  شده   & Davari)فی 

Rezazadeh, 2012) . 
( تعیین  ضریب  ساختاری،  مدل  سنجش  برای  ضروری  چین R2معیار  زاست.  درون  مکنون  متغیرهای   )

متوسط و  را به ترتیب قابل توجه،    PLSدر مدل مسیر    19/0و    33/0،  67/0( مقادیر ضریب تعیین  1988)
های برازش مدل را برای شاخص  14جدول  .  (Davari & Rezazadeh, 2012)کند  ضعیف توصیف می

 دهد:متغیر وابسته نشان می 
 

 های برازش مدل پژوهش : شاخص14جدول 

 شاخص ضریب تعیین  متغیر وابسته 
R2 

 اعتبار افزونگی شاخص
Q2 

 شاخص کلی برازش 

GOF 
قصد رفتاری برای  

وارسازی  بازیاستفاده از 
 در آموزش 

0/997 0/971 0/780 

 
وارسازی در آموزش برابر  ب تعیین برای متغیر وابسته قصد رفتاری برای استفاده از بازیبرطبق نتایج، ضری

درصد از واریانس قصد    90بود که مقدار بالاتر از متوسط و قابل قبولی بود و نشان داد بیش از    997/0با  
بازی از  استفاده  برای  تبیرفتاری    Q2شاخص    شود. مقدارین میوارسازی در آموزش توسط مدل پژوهش 

بازی از  استفاده  برای  رفتاری  با  برای قصد  برابر  آموزش  معیار    971/0وارسازی در  از  بالاتر  بود که مقدار 
کند. مقدار شاخص  برازش بخش ساختاری را تأیید می   Q2توان نتیجه گرفت که شاخص  بود که می   15/0

GOF  ت. با توجه به اینکه این مقدار  اس 780/0ش مقدار  سنجد برای مدل پژوهکه برازش کلی مدل را می
توان نتیجه گرفت برازش کلی مدل را با توجه است، بالاتر است، می   36/0از مقدار خط برش شاخص که  

مقدار قابل قبولی است و مدل از برازش مناسبی برخوردار بود. در مجموع    GOFبه شاخص برازش کلی  
مدل بالاتر از متوسط و تقریباً مناسبی بود و    دهد که برازشمی  های برازش نشان از اینبررسی شاخص 

توان اثرات مستقیم و غیرمستقیم را مورد توان برازش مدل را به صورت خوبی تأیید کرد. بنابراین می می
 دهد:نتایج آزمون »بوت استریپ« را برای مسیرهای مستقیم نشان می 15بررسی قرار داد. جدول 
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 پ« برای مسیرهای مستقیمنتایج آزمون »بوت استری: 15جدول 

 مسیر 
ضریب  

 استاندارد 

خطای  

 استاندارد 

 مقدار
T-

value 
 نتیجه  ی معنی دار

قصد رفتاری برای استفاده از  <-خودکارآمدی 
 تأیید 001 .0 394 .27 006 .0 177 .0 وارسازی در آموزش بازی

نگرش به استفاده از   <-خودکارآمدی 
 تأیید 001 .0 533 .6 037 .0 245 .0 وارسازی در آموزش بازی

وارسازی در سهولت استفاده ادراک شده از بازی

سودمندی ادراک شده از   <-آموزش
 وارسازی در آموزش بازی

 تأیید 001 .0 733 .38 02 .0 774 .0

وارسازی در سهولت استفاده ادراک شده از بازی

برای استفاده از  قصد رفتاری  <-آموزش 
 وارسازی در آموزش بازی

 تأیید 001 .0 45 .25 008 .0 212 .0

وارسازی در سهولت استفاده ادراک شده از بازی

وارسازی نگرش به استفاده از بازی <-آموزش 
 در آموزش 

 تأیید 001 .0 183 .2 043 .0 093 .0

وارسازی در  سودمندی ادراک شده از بازی

رفتاری برای استفاده از  قصد  <-آموزش 
 وارسازیبازی

 تأیید 001 .0 836 .37 006 .0 227 .0

وارسازی در  سودمندی ادراک شده از بازی

وارسازی نگرش به استفاده از بازی <-آموزش 
 در آموزش 

 تأیید 001 .0 419 .8 055 .0 467 .0

-وارسازی در آموزش نگرش به استفاده از بازی

وارسازی در برای استفاده از بازیقصد رفتاری  <
 آموزش 

 تأیید 001 .0 486 .37 006 .0 23 .0

قصد رفتاری برای   <-گشودگی به تجربه 
 وارسازی در آموزش استفاده از بازی

 تأیید 001 .0 551 .44 006 .0 256 .0

نگرش به استفاده از   <-گشودگی به تجربه 
 تأیید 001 .0 835 .2 053 .0 149 .0 وارسازی در آموزش بازی
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  باشند دار میمعنی  05/0رهای مستقیم مدل پژوهش در سطح  دهد که تمامی مسینشان می  2نتایج جدول  
استفاده از    یبرا  یبه تجربه بر قصد رفتار  یو گشودگ  یخودکارآمدگردد و  می   دییتأبنابراین فرضیه یازدهم  

ب  یوارسازیباز در  آموزش  دل  نیدر  شهرستان  برای   16جدول    .دارد  ریتأث  جانیمعلمان  را  آزمون  نتایج 
 دهد.م نشان میمسیرهای غیرمستقی 

 مستقیم  غیر  : نتایج آزمون »بوت استریپ« برای مسیرهای16جدول 

 مسیر 
ضریب  

 استاندارد 

خطای  

 استاندارد 

 مقدار
T-

value 

معنی 

 داری 
 نتیجه 

  <-وارسازی در آموزش بازیسهولت استفاده ادراک شده از 

قصد  <-وارسازی در آموزش سودمندی ادراک شده از بازی
 وارسازی در آموزشفاده از بازیرفتاری برای است

0. 175 0. 006 
30. 

225 
0. 

001 
 تأیید

وارسازی در  نگرش به استفاده از بازی <-خودکارآمدی 

وارسازی در  بازیقصد رفتاری برای استفاده از  <-آموزش 
 آموزش 

0. 056 0. 009 6. 44 
0. 

001 
 تأیید

  <-وارسازی در آموزش سهولت استفاده ادراک شده از بازی

قصد  <-وارسازی در آموزش نگرش به استفاده از بازی
 وارسازی در آموزشرفتاری برای استفاده از بازی

0. 021 0. 01 2. 203 
0. 

001 
 تأیید

نگرش   <-وارسازی در آموزش از بازیسودمندی ادراک شده  

قصد رفتاری برای   <-وارسازی در آموزش به استفاده از بازی
 ازی در آموزش وارساستفاده از بازی

0. 108 0. 013 8. 113 
0. 

001 
 تأیید

  <-وارسازی در آموزش سهولت استفاده ادراک شده از بازی

نگرش   <-وارسازی در آموزش سودمندی ادراک شده از بازی

قصد رفتاری برای   <-وارسازی در آموزش به استفاده از بازی
 وارسازی در آموزش استفاده از بازی

0. 083 0. 01 8. 054 
0. 

001 
 تأیید

وارسازی در  نگرش به استفاده از بازی <-گشودگی به تجربه 

وارسازی در  قصد رفتاری برای استفاده از بازی <-آموزش 
 آموزش 

0. 034 0. 012 2. 832 
0. 

001 
 تأیید

  <-وارسازی در آموزش سهولت استفاده ادراک شده از بازی

نگرش   <-زش وارسازی در آمو سودمندی ادراک شده از بازی
 وارسازی در آموزش به استفاده از بازی

0. 361 0. 044 8. 246 
0. 

001 
 تأیید
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 بحث و نتیجه گیری 
که   است  آن  از  حاکی  پژوهش  استفاده  نتایج  به  نگرش  بین  رابطه  در  بازیخودکارآمدی  در  از  وارسازی 

از بازی  آموزش استفاده  علمان شهرستان دلیجان نقش  در بین م  در آموزش وارسازی  و قصد رفتاری برای 
دارد.   کننده  کهنتیجهتعدیل  است  آن  بیانگر  فرضیه  این  خودکارآمد  یزمان  ی  سطح  بالاتر   یکه  معلمان 

  افتهی  ن یخواهد داشت. ا  شانیبر قصد رفتار  یشتریب  ریتأث  یوارسازیاست، نگرش مثبت آنان نسبت به باز 
لازم    ، یآموزش  یندهایدر فرآ  یوارسازیاز باز  یریگرهمعلمان به به   لیتما  تیتقو  ی آن است که برا  انگر یب

دو    نیا  بیتمرکز شود؛ چرا که ترک  زیآنان ن  یخودکارآمد  شیبر افزا  ت،نگرش مثب  یاست علاوه بر ارتقا
م ک  تواندیعامل  بهبود  اثربخش  تیفیبه  و  شود.  یهادر کلاس  شتریب  یآموزش  منجر  با    درس  یافته  این 

و    ی به ا،  )al et Hampel(2024,و همکاران    ، همپل)al et Shao(2024,اران  و همک  نتایج تحقیقات شائو
 . همسو است (Ferdousi,2019)و فردوسی  (Bai, Guo & Gu,2024)همکاران 

  وارسازی در آموزش از بازی گشودگی به تجربه در رابطه بین نگرش به استفاده    نتایج پژوهش نشان داد که
استفاده   برای  رفتاری  قصد  بو  آموزشازیاز  در  تعدیل    وارسازی  نقش  دلیجان  معلمان شهرستان  بین  در 

این است کهنتیجهکننده دارد.   بیانگر  این فرضیه  بالاتر  یمعلمان  ی  از سطح  به تجربه    یاز گشودگ  یکه 
باز به  نسبت  مثبت  نگرش  داشتن  در صورت  در    یشتریب  لیتما  ،یوارسازی برخوردارند،  آن  از  استفاده  به 

ا  یوزشآم  یندهایفرآ داشت.  م  افتهی  نیخواهند  تقو  دهدی نشان  با    یفرد  یهای ژگیو  تی که  مرتبط 
 یدر آموزش و ارتقا  یوارسازیتر بازکاربرد گسترده  یرا برا  نهیزم  تواندیم  ینوآور  رشیو پذ   یریپذانعطاف 

 & Bakracheva)این یافته با نتایج تحقیقات باکراچوا و میزووا    فراهم آورد.  یریادگیـ    یاددهی  تیفیک

Mizova,2024)  همکاران و  کایا   ،(Kaya et al,2024)  همکاران و  وانگ   ،(Wang et al, 2024)   و
 همسو است.  (Stein et al,2024)استاین و همکاران 

به دست آمده نتایج  باز  بر اساس  از  استفاده درک شده  بر سودمند  یوارسازی سهولت  درک   یدر آموزش 
ی این فرضیه بدین مفهوم  نتیجه  .دارد  ریتأث  جانیمعلمان شهر دل  نیدر ب  در آموزش  یوارسازیشده از باز
که باز  است  معلمان  آسان  یوارساز یهرچه  قابل را  و  تلق دسترستر  م  یتر  از    زانیکنند،  آنان  ادراک 
ساده، کاربرپسند و    ی آن است که طراح  انگریب جهینت نی. اابدیی م  شیافزا   ز یآن ن  ی آموزش  واید و ف  یسودمند

ابزارهابلقا مهم  تواندیم  یوارسازیباز  یفهم  تقو  ینقش  پذ  ت یدر  و  مثبت    کرد ی رو  نیا  رشینگرش 
ا  یآموزش معلمان  فناوری    کند.  فایتوسط  پذیرش  مدل  نظری  اساس  با  یافته  دیویس    (TAM)این 

(Davis,1989)   صالح و  روزلی  تحقیقات  ژاو  (Rosli & Saleh, 2023)و  و  چن   ،(Chen & 
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Zhao,2022)  ،ناگیوتارو و همکاران  پا(Panagiotarou et al, 2020)    و العدوان و همکاران(Al-Adwan 

et al,2023)  .و بسیاری تحقیقات دیگر همسو است 
در آموزش بر نگرش به استفاده    یوارسازی بازسهولت استفاده درک شده از  دارد که  نتایج پژوهش بیان می 

  دهد کهی این فرضیه نشان می نتیجه .  دارد  ر یتأث  جانیر دلمعلمان شه   ن یدر آموزش در ب  یوارسازی از باز
باز با  کار  معلمان  ساده  یوارسازیهرچه  پرا  بدون  و  مثبت   یشتریب  یدگیچیتر  نگرش  کنند،   یترتجربه 

 یو ارائه   یاز آن است که طراح  یحاک  افتهی  نیخواهند داشت. ا  سی تدر  ندینسبت به کاربست آن در فرآ
  جه یتر و در نتنگرش مثبت  جادیا   یرا برا  نهیزم  تواندیفهم مبا ساختار ساده و قابل  یوارسازیباز  یابزارها

ا از  استفاده  آموزش  نیگسترش  سازد.  یروش  ن  فراهم  اساس  با  یافته  فناوری  این  پذیرش  مدل  ظری 
(TAM)    دیویس(Davis,1989)   و تحقیقات دلی و کریستین(Deli & Christian, 2024)  وارانای و ،

 & Vanduhe, Nat)و وندوهه و همکاران   (Varannai, Sasvári & Urbanovics, 2017)ن  همکارا

Hasan, 2020)  .و بسیاری تحقیقات دیگر همسو است 
بیان   باز  یسودمند  دارد کهمینتایج پژوهش  از  از   یوارسازیدرک شده  استفاده  به  بر نگرش  آموزش  در 

بیانگر آن است که نتیجه.  دارد  ریتأث  انجیمعلمان شهر دل  نیدر آموزش در ب  یوارسازیباز   ی این فرضیه 
باز  یو کارکردها  ایهرچه معلمان مزا به    یتردرک کنند، نگرش مطلوب   شتریرا ب  یوارسازیمثبت  نسبت 

ا  سیتدر  ندیآن در فرآ  یریکارگبه   دیفوا  یدرباره  یبخشیکه آگاه  دهدی نشان م  افتهی  نیخواهند داشت. 
 فایا نیروش نو نیا رشیپذ لینگرش معلمان و تسه  یدر ارتقا ینقش مهم تواندیم یوارسازیباز یآموزش
پذیر  کند. مدل  نظری  اساس  با  یافته  فناوری  این  تحقیقات   (Davis,1989)دیویس    (TAM)ش  و 

، بایر و آکل  (Yanto et al, 2023)و همکاران    ، یانتو(Mustafa et al,2022)مصطفی و همکاران  
(Bayır & Akel, 2024)  .و بسیاری تحقیقات دیگر همسو است 

  ی برا  یدر آموزش بر قصد رفتار  یوارسازیدرک شده از باز  یسودمند  نتایج پژوهش حاکی از آن است که 
باز از  ب  یوارسازیاستفاده  در  آموزش  دل  نیدر  شهر  بدین نتیجه   .دارد  ریتأث  جانیمعلمان  فرضیه  این  ی 

است که فوا  یزمان  مفهوم  باز  یبردهاو کار  دیکه معلمان  ب  یوارسازیمثبت  تما  شتریرا  کنند،  و    لیدرک 
برا آنان  فرآ  یریکارگبه   ی قصد  اابدیی م  شی افزا  سیتدر  ندیآن در  تأک  انگر یب  افتهی  ن ی.  است که  بر    دیآن 

نتا  یآموزش  یکارکردها باز  جیو  رفتار  تیتقو  سازنه یزم  تواندیم  یوارسازیاثربخش   یبرا  معلمان  یقصد 
ا از  نو  نیاستفاده  فناوری    شود.  نیروش  پذیرش  مدل  نظری  اساس  با  یافته  دیویس   (TAM)این 

(Davis,1989)   ژانگ و  هوانگ  تحقیقات  ژاو  (Huang & Zhang,2024)و  و  چن   ،(Chen & 
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Zhao,2022)  العدوان و همکاران  ،(Al-Adwan et al,2023)  آتِش  & Sungur Gül)، سونگورگل و 

Ateş, 2023) ر همسو است. و بسیاری تحقیقات دیگ 
های بین وضعیت خودکارآمدی در بین معلمان شهر دلیجان بر حسب ویژگی  نتایج پژوهش نشان داد که

محل    شناختیجمعیت مقطع  سازمانی،  پست  استخدامی،  وضعیت  خدمت،  سابقه  سنی،  گروه  )جنسیت، 
معلمان    یارآمد خودک  دهد کهی این فرضیه نشان مینتیجه   .خدمت و میزان تحصیلات( تفاوت وجود دارد

 ی شغل  یهات یو موقع  یشناختتی جمع  طیقرار ندارد، بلکه شرا  یشناختو روان   یعوامل فرد  ریتنها تحت تأث
شکل   تواندی م  زین تقو  یریگدر  ا  ت یو  بر  باشد.  داشته  نقش  و  نیآن  به  توجه  مختلف   یهای ژگیاساس، 

این    آنان کمک کند.  یخودکارآمد   ی ارتقا  به   تواندیمعلمان م  یاو حرفه  ی آموزش  یهادر برنامه  کیدموگراف
گروستنبرگر   و  سلینگر  تحقیقات  نتایج  با  و  ،  (Selinger & Gröstenberger, 2024)یافته  ویراشکا 

 Polo-Peña, Frías-Jamilena)  ، پولوپنا وهمکاران(Wiraszka & Włodarczyk, 2024)ولودارچیک  

& Fernández-Ruano, 2021)   و هوانگ(Huang, 2013) .همسو است 

می  بیان  پژوهش  کهنتایج  حسب    دارد  بر  دلیجان  شهر  معلمان  بین  در  تجربه  به  گشودگی  وضعیت  بین 
)جنسیت، گروه سنی، سابقه خدمت، وضعیت استخدامی، پست سازمانی، مقطع    شناختیجمعیتهای  ویژگی

به    یگشودگ  ست کهی این فرضیه بیانگر این انتیجه  محل خدمت و میزان تحصیلات( تفاوت وجود دارد.
تأث تحت  معلمان  در  موقع  یفرد  ط یشرا  ریتجربه  م   یشغل  یهات یو  گروه   ردیگیقرار  در  مختلف    یهاو 

متفاوت  کیدموگراف شکل  م  یبه  اکندیبروز  بر  ا  نی.  به  توجه  برنامهتفاوت  نی اساس،  در    ی هایزیرها 
حرفه   یآموزش تقو  تواندیم  یاو  برا  یآمادگ  تی به    س یتدر  نینو  یهاروش  و  یوآورن  رشیپذ  یمعلمان 

، کردزاده و (Rahmani & Lavasani, 2012)این یافته با نتایج تحقیقات رحمانی و لواسانی    کمک کند.
 و اسکوروپا و همکاران  (Soto et al, 2011)سوتو و همکاران  ،  (Kordzadeh & Bozan, 2024)بوزان  

(Skorupa et al, 2024) ماتولینا و ورونین  همسو و با نتایج تحقیقات ایس(Ismatullina & Voronin, 

 ناهمسو است.  (2017
وارسازی در آموزش در بین بین وضعیت قصد رفتاری برای استفاده از بازیبر اساس نتایج به دست آمده  

ویژگی بر حسب  دلیجان  شهر  وضعیت    شناختیجمعیتهای  معلمان  خدمت،  سابقه  سنی،  گروه  )جنسیت، 
ی این فرضیه  نتیجه ی، مقطع محل خدمت و میزان تحصیلات( تفاوت وجود دارد.  استخدامی، پست سازمان

درک   ایصرفاً به نگرش    یوارسازیاز باز  یریگبهره  یمعلمان برا  یو قصد رفتار  لیاتم  دهد کهنشان می 
 نیا آنان به استفاده از شیگرا زانیدر م زین یو شغل یفرد طیبلکه شرا شود،یمحدود نم کردیرو نیآنان از ا

بنابرا دارد.  نقش  توسعه   جیترو  یهابرنامه   ن،یروش  با  یوارسازیباز  یو  آموزش  با    تناسبم  دیدر 
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طراح  کیدموگراف  یهایژگیو شود.  یمعلمان  اجرا  همکاران    و  و  نونس  تحقیقات  نتایج  با  یافته  این 
(Nunes, Limpo & Castro, 2018)  فقیه ، (Faqih, 2016)   ورزارو و همکاران  و(Vărzaru et al, 

 است. ناهمسو   (Kim, 2016)همسو و با نتایج تحقیق کیم   (2021
در آموزش و    یوارسازینگرش به استفاده از باز  نیدر رابطه ب  یخودکارآمدنتایج فرضیه دوم نشان داد که  

کننده    لینقش تعد  جانیمعلمان شهرستان دل  نیدر آموزش در ب  یوارسازیاستفاده از باز  یبرا  یقصد رفتار
شود تا اعتماد به    یمعلمان طراح  یبرا  یآموزش  یهاو کارگاه  یتوانمندساز  یهادورهشود  پیشنهاد می  ارد.د

باز  ییتوانا از  استفاده  در  همچنابدی  شیافزا  یوارسازیخود  تأم  اری هم  یهاگروه  جادیا  نی.  و   ن یمعلمان 
بوم  یابزارها و  تقو  ی خودکارآمد  تواندیم  یساده  را  قصد  تیآنان  و  ا  یبرا  یرفتار  کرده  از    نیاستفاده 

 را ارتقا دهد.  یآموزش کردیرو
داد که   نشان  ب  یگشودگنتایج فرضیه سوم  رابطه  تجربه در  باز  نیبه  از  استفاده  به  در   یوارسازینگرش 

از باز  یبرا  یآموزش و قصد رفتار نقش    جانیمعلمان شهرستان دل  نیدر آموزش در ب  یوارسازیاستفاده 
دارد.  لیتعد می  کننده  حرفه  یآموزش  یهابرنامه شود  پیشنهاد  گونه   یاو  به  که    یطراح  یامعلمان  شود 
 یتجربه   یهاگردد. فراهم کردن فرصت  تیدر آنان تقو  ینوآور  رشیو پذ   تیخلاق  ،یریپذانعطاف   یهیروح

ا  قیو تشو  سیتدر  نینو  یهاروش معلمان   ینگرش مثبت و قصد رفتار  تواند یتازه م  یهادهیبه آزمودن 
 دهد. شی افزارا  یوارسازیاستفاده از باز یبرا

وارسازی در آموزش بر سودمندی درک  سهولت استفاده درک شده از بازی نتایج فرضیه چهارم نشان داد که 
بازی از  داردشده  تأثیر  دلیجان  شهر  معلمان  بین  در  آموزش  در  می  .وارسازی  ابزارهای پیشنهاد  شود 

کابازی ساده،  طراحی  با  و  وارسازی  تهیه  فارسی  زبان  به  و  آموزش  ربرپسند  گیرد.  قرار  معلمان  اختیار  در 
ابزارها نیز می کوتاه تواند درک معلمان از سودمندی آن را تقویت  مدت و عملی برای آشنایی سریع با این 
 .نماید

که   داد  نشان  پنجم  فرضیه  بازی نتایج  از  شده  درک  استفاده  به  سهولت  نگرش  بر  آموزش  در  وارسازی 
افزارها نرم لذا طراحی و معرفی    .در بین معلمان شهر دلیجان تأثیر دارد  وارسازی در آموزشستفاده از بازی ا

روش بازیو  دسترسی  های  قابلیت  بیشترین  و  پیچیدگی  کمترین  با  میوارسازی  همچنین  گرددپیشنهاد   .
 .این رویکرد را تقویت کندتواند نگرش مثبت معلمان به کاربست ای میهای ساده و مرحلهارائه آموزش 

وارسازی در آموزش بر نگرش به استفاده از  سودمندی درک شده از بازیفرضیه ششم نشان داد که  نتایج  
داردبازی تأثیر  دلیجان  شهر  معلمان  بین  در  آموزش  در  می  .وارسازی  نمونهپیشنهاد  و شود  موفق  های 

بازی عملی  کلاسکاربردهای  در  معوارسازی  به  درس  بهای  تأکید  همچنین  گردد.  معرفی  نتایج  لمان  ر 
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وارسازی تواند نگرش آنان را نسبت به استفاده از بازی آموزان میمثبت این رویکرد در بهبود یادگیری دانش 
 .تقویت کند

داد که   نشان  بازینتایج فرضیه هفتم  از  برای  سودمندی درک شده  رفتاری  بر قصد  آموزش  وارسازی در 
بر مزایا و کارکردهای    تأکیدلذا    .ر دلیجان تأثیر داردرسازی در آموزش در بین معلمان شه وااستفاده از بازی

ارائه شواهد و تجربیات موفق  همچنین شود. پیشنهاد میهای آموزشی معلمان وارسازی در برنامه مثبت بازی
 .یکرد افزایش دهدتواند انگیزه و تمایل معلمان را برای استفاده عملی از این روهای درس میاز کلاس 

که   داد  نشان  هشتم  فرضیه  حسب نتایج  بر  دلیجان  شهر  معلمان  بین  در  خودکارآمدی  وضعیت  بین 
)جنسیت، گروه سنی، سابقه خدمت، وضعیت استخدامی، پست سازمانی، مقطع    شناختیجمعیتهای  ویژگی

دارد وجود  تفاوت  تحصیلات(  میزان  و  خدمت  می  .محل  برنامهپیشنهاد  معلمان تهای  شود  وانمندسازی 
گروه  با  تازهمتناسب  معلمان  نمونه،  برای  گردد.  طراحی  مختلف  آموزشهای  نیازمند  پایهکار  و های  ای 

با سابقه می  معلمان  بیشتر هستند، در حالی که  قالب مربی حمایت  ارتقای خودکارآمدی توانند در  به  گری 
 .همکاران کمک کنند

که   داد  نشان  نهم  فرضیه  بر حسب  وبین  نتایج  دلیجان  شهر  معلمان  بین  در  تجربه  به  گشودگی  ضعیت 
)جنسیت، گروه سنی، سابقه خدمت، وضعیت استخدامی، پست سازمانی، مقطع    شناختیجمعیتهای  ویژگی

ای معلمان های آموزشی و حرفهشود برنامه پیشنهاد می .محل خدمت و میزان تحصیلات( تفاوت وجود دارد
گرفتن   نظر  در  فرصت هتفاوتبا  کردن  فراهم  گردد.  طراحی  شغلی  و  فردی  آزمون  ای  خلاقیت،  های 

فعالیتروش در  مشارکت  و  نوین  می های  نوآورانه  گروه های  در  را  تجربه  به  گشودگی  مختلف  تواند  های 
 .معلمان تقویت کند

در بین   ر آموزشوارسازی دبین وضعیت قصد رفتاری برای استفاده از بازینتایج فرضیه دهم نشان داد که  
ویژگی بر حسب  دلیجان  شهر  وضعیت    شناختیجمعیتهای  معلمان  خدمت،  سابقه  سنی،  گروه  )جنسیت، 

  ی طراحی و اجرا   لذا  .استخدامی، پست سازمانی، مقطع محل خدمت و میزان تحصیلات( تفاوت وجود دارد
بازی برنامه  آموزشی  و  ترویجی  نیازها و شرایط هر گروه  های  با  متناسب  قرار  باوارسازی  ید در دستور کار 
تواند زمینه پذیرش و  های فردی میهای انگیزشی متنوع و توجه به تفاوت کارگیری روشبه   همچنین  .گیرد

 .تر از این رویکرد را فراهم آورداستفاده گسترده
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