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   چکیده
هدف از این پژوهش، تحلیل تأثیر نقش بازي وارسازي بر پیامدهاي 

. پژوهش حاضر از نظر هدف شناختی و رفتاري اساتید استروان
. جامعه پیمایشی است -کاربردي و از نظر ماهیت و روش، توصیفی 

اساتید دانشگاه پیام نور استان نفر) از 136آماري این پژوهش شامل (
گیري تصادفی ساده بود که با جدول مورگان و از طریق نمونهکرمانشاه 

هاي بازي نامهها پرسشنفر انتخاب شدند. ابزار گردآوري داده 100
ی روایی و پایایشناختی و رفتاري بود. وارسازي و پیامدهاي روان

گیري از روایی و پایایی ها حاکی از آن بود که ابزارهاي اندازهنامهپرسش
نتایج فرضیه ها، نشان داد که بازي وارسازي بر . خوبی برخوردارند
شناختی و رفتاري به ترتیب تأثیر قوي، مستقیم و پیامدهاي روان

)، تأثیر ضعیف، مستقیم و غیرمستقیم و t: 9.37 β: 0.65دار (معنی
شناختی بر رفتاري )، دارد، پیامدهاي روانt: 2.24 β: 0.16دار (یمعن

دارد، از طرفی )، t: 10.13 β: 0.72(دار تأثیر قوي، مستقیم و معنی
گري در تأثیرگذاري بازي وارسازي شناختی نقش میانجیپیامدهاي روان

دانشگاه پیام نور به منظور . )87/6 کند (سوبل:بر پیامد رفتاري ایفا می
هایی را جهت بهبود بازي خود، بایستی گام LMSارتقاي سامانه 

تواند به ارتقاي مثبت پیامدهاي وارسازي بر دارد؛ چرا که می
  شناختی و رفتاري و کاهش این پیامدها منجر شود.روان

 
  هاي کلیديواژه

دانشگاه  LMSشناختی، پیامد رفتاري، سامانه بازي وارسازي، پیامد روان
  پیام نور

 
 
 

Abstract 
The purpose of this research is to analyze the effect 
of Gamification on the Psychological and Behavioral 
Consequences. The current research is applied in 
terms of purpose and descriptive-survey in terms of 
nature and method. The statistical population of this 
research included (136) professors of Payame Noor 
University in Kermanshah province, who were se-
lected by Morgan's table and 100 people were select-
ed through simple random sampling. The data collec-
tion tool was a Gamification and Psychological and 
Behavioral Consequences questionnaires. The validi-
ty and reliability of the questionnaires indicated that 
the measurement tools have good validity and relia-
bility. The results of the hypotheses showed that gam-
ification has a strong, direct and significant effect on 
psychological (t: 9.37 β: 0.65)and behavioral (t: 2.24 
β: 0.16) consequences, a weak, direct and indirect and 
significant effect, psychological consequences have a 
strong, direct and significant effect on behavior(t: 
10.13 β: 0.72), on the other hand Psychological con-
sequences play a mediating role in the influence of 
gamification on behavioral outcome(sobl: 6.87). In 
order to improve its LMS system, Payame Noor Uni-
versity should take steps to improve gamification 
because it can lead to positive improvement of psy-
chological and behavioral consequences and reduc-
tion of these consequences. 
 
Keywords 
Gamification, Psychological Outcomes, Behavioral 
Outcomes, LMS System of Payame Noor University 
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 مقدمه
از شیوه تدریس  یادگیري الکترونیکی بخش مهمی

به سرعت  گیرد، این روش یادگیريها را در بر میدانشگاه
در حال رشد است و طیف وسیعی از استادان را به خود جلب 

هاي کرده است. با شیوع بیماري کرونا استفاده از سامانه
الکترونیکی (با توجه به اینکه نیاز به مکان و شرایط 

ها در الکترونیکی زیادي ندارد) در جهت یادگیري در دانشگاه
از این قاعده  حال گسترش است و دانشگاه پیام نور نیز
ها باید سامانه مستثنی نیست. به همین دلیل دانشگاه

الکترونیکی را طوري طراحی کنند که استادان را در استفاده 
توان از از این سامانه، متقاعد کنند. در این زمینه می

هاي هوشمند) که هاي جدید هوشمند (مثل موبایلفناوري
جارب به یاد ماندنی ابزارهاي فنی را براي توسعه و طراحی ت

توان کند، بهره جست؛ تا جایی که میآموزشی فراهم می
ها از روش بازي استفاده کرد براي طراحی بهتر این سامانه

ها ). به طور خاص، بازي2017، 1(جورجستوتیر و اوکارسون
شوند) به نامیده می» بازي«هاي دیجیتالی (که اغلب یا بازي

رده و اکنون به نوعی جزو زندگی روزمرة افراد نفوذ ک
و باعث شده که استفاده اند هاي تعاملی تبدیل شدهسرگرمی

کنندگانی از طبقات اجتماعی مختلف از آن لذت ببرند 
ي ). با پیشرفت سریع 2019، 2(کوویستو و هامار

هاي دیجیتال هاي اطلاعاتی و ارتباطی، بازيفناوري
واقعی را در متحرك شده و امکان تعاملات پویا در زندگی 

 ؛2010، 3کند (جنتس و همکارانمکان کاربران، فراهم می
بازي «اي را ). چنین پدیده2015، 4ایکس یو و همکاران

هاي غیر هاي آن در محیطنامند و مکانیکمی» وارسازي
بازي به یک پدیده نوظهور در کسب و کار، به ویژه در 
، 5صنعت خدمات تبدیل شده است (کن هالی و همکاران

). بازي وارسازي به استفاده از عناصر طراحی بازي 2019
تواند در بندي و سرگرمی میها، رتبهمانند جوایز، مأموریت

کار رود (دتردینگ و  هاي غیر بازي مانند آموزش، بهحوزه
اند ها به اتفاق دریافته). بیشتر پژوهش2011، 6همکاران

                                                
1. Georgsdottir & Oskarsson 
2. Hamari & Koivisto  
3. Gentes et al 
4. Xu et al 
5. Kankanhalli et al 
6. Deterding et al 

ندگان از که بازي وارسازي منجر به افزایش مشارکت کن
شود و تجارب منحصر به فرد آنها را افزایش خدمات می

هاي دهد، چرا که نه تنها دسترسی به خدمات و فرصتمی
کند، بلکه به شرکت کنندگان اجازه دیگر را تسهیل می

دهد تا اطلاعات بیشتر کسب کنند و به تعامل پویا با می
ه به ). با توج2017، 7دیگران بپردازند (یانک و همکاران

توان از مزیت ارائه دانش از طریق عناصر طراحی بازي، می
هاي آموزشی بازي وارسازي به عنوان روشی مفید در محیط

که نیاز مبرمی به انتقال دانش/ تخصص نسبتاً پیچیده در 
 ).2016، 8زمینه تدریس دارد، استفاده کرد (حمدي و تمپل

زي به طور ها، بازي وارسابا الهام از مزایاي مثبت بازي
هاي مختلف اي توجه دانشگاهیان را در حوزهفزاینده

دانشگاهی، به ویژه در زمینه آموزش و یادگیري جلب کرده 
، 10؛ ثامبورس و فلس2009، 9است (اندرسون و همکاران

). با این اوصاف، در زمینه آموزش 2015، 11؛ سیگالا2015
هاي و یادگیري، تعدادي آزمایش تجربی درباره تأثیر روش

یادگیري بازي وارسازي شده را بر نتایج یادگیري (به عنوان 
مثال، نمرات) یا عوامل انگیزشی مانند لذت و جریان 

؛ 2012، 12صورت تجربی) انجام دادند (فوسترو همکاران(به
)، اکثر مطالعات در زمینه دانشگاهی در مورد 2013، 13گوئله

یفی تمرکز بازي وارسازي اساساً بر رویکردهاي کیفی و توص
، 14؛ بالنسئا و اگار2013(ایکس یو و همکاران، اند داشته
). عموماً مشخص نیست که چگونه کاربران (استادان) 2015

دهند، هاي بازي وارسازي شده پاسخ میبه طراحی برنامه
چرا که دانش محدودي در مورد چگونگی استفاده از مزایاي 

وجود دارد. بازي وارسازي در فرآیندهاي مختلف آموزشی 
)؛ 2004، (15علاوه بر این، همان طور که سالن و همکاران

) تأکید داشتند، فقدان شواهد 2019اي و هامري، (ایکس
ناچیزي تأثیرات بازي وارسازي را نشان داده که حتی علمی، 

تواند در هنوز کاملاً ثابت نشده است که بازي وارسازي می

                                                
7. Yang et al 
8. Hammady & Temple 
9. Anderson et al 
10. Seaborn & Fels 
11. Sigala et al 
12. Foster et al 
13. Goehle 
14. Bulencea & Egger 
15. Salen et al 
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فراد در انواع هاي انگیزشی اتغییر رفتارها یا نگرش
 فرآیندهاي کاري مناسب باشد یاخیر. 

بنابراین، این خلا دانش آکادمیک دستیابی به اتفاق نظر 
در مورد مثبت یا منفی بودن تأثیر بازي وارسازي بر روند 

بینی اثربخشی آن بر روي روند تدریس آموزشی و پیش
توسط استادان را دشوار کرده است. لذا، این پژوهش بیشتر 

دارد تا اثر بازي وارسازي را بر رفتار انگیزشی استادان،  سعی
کسب دانش و وفاداري را در بطن مراکز آموزشی که معمولاً 
در برقراري ارتباط دانش پیچیده آموزشی و یادگیري مشکل 
دارند، بررسی کند. به طور خاص، این پژوهش از یک روش 

زي بر طراحی تجربی براي بررسی چگونگی تأثیر بازي وارسا
رفتار انگیزشی استادان، متشکل از تجربه جریان و لذت 

شناختی از یک (مجذوب شدن) به عنوان پیامدهاي روان
طرف و کسب دانش و وفاداري به سامانه یادگیري 
الکترونیکی به عنوان پیامدهاي رفتاري از طرف دیگر، در 
یک مدل فرآیند جامع مبتنی بر مطالعه موردي دانشگاه پیام 

هاي کند. این مدل پژوهش، سودمندي برنامهاستفاده می نور
شناختی مانند هاي روانبازي وارسازي را براي تعیین حالت

کند تا به نوبه میزان لذت و جریان و کسب دانش بررسی می
خود، میزان وفاداري نسبت به سامانه الکترونیکی دانشگاهی 

  را در جهت کاهش/ افزایش آن نشان دهد.
، با توجه به هدف این پژوهش که به تحلیل در نهایت

شناختی و تأثیر نقش بازي وارسازي بر پیامدهاي روان
پردازد، سؤال اصلی که پژوهشگران با آن روبرو رفتاري می

هستند، این است که آیا بازي وارسازي نقش تأثیرگذاري بر 
  شناختی و رفتاري دارد؟پیامدهاي پیامدهاي روان
ف مبانی نظري پژوهش در مورد در ادامه به تعاری

شناختی، رفتاري پرداخته شده و سپس وارسازي، روانبازي
  شود. تأثیرات آنها بر هم بیان می

سودمندي بازي وارسازي به ویژه  ساختار مدل پژوهش:
در توانایی آن در درگیر کردن و تحریک کردن است. هنگام 

، غوطه کاربران معمولاً لذت، شایستگی، تسلطبازي کردن، 
کنند که همه آنها از عوامل وري یا جریان را تجربه می

). 2017، 1انگیزشی ذاتی انسان است (هوتاري و هامري
چارچوب نظري معمول براي  یک 2تئوري تعیین سرنوشت

                                                
1. Huotari & Hamari 
2. Self Determination Theory 

دهد (راین و ها ارائه میهاي انگیزشی بازيدرك توانایی
 ). تئوري تعیین سرنوشت بر این واقعیت تأکید2000، 3دسی
کند که بسته به اینکه یک فعالیت اختصاص داده شده به می

شود یا انجام می» عوامل درونی (ذاتی)«خاطر خود فعالیت 
است، » عوامل برونی«به دلایلی که خارج از فعالیت 

توان از بازي وارسازي استفاده کرد؛ چرا که این تکنیک می
یل به طور مداوم به عنوان ابزاري تکنولوژیکی براي تسه

رود، که به نوبه خود، هاي درونی و بیرونی به کار میانگیزه
کند تا از طریق استفاده انتخابی از عناصر به افراد کمک می

بازي، وظایف خاص خود را انجام دهند (ثامبورس و فلس، 
). بنابراین، با تحریک نیاز انسان به فراگیري بازي، 2015

توسط عناصر  موفقیت و ارتباط اجتماعی، که ممکن است
ها ها، جوایز و آزمونها، مأموریتطراحی بازي مانند چالش

توان رفتار انگیزشی افراد را که شامل لذت و ایجاد شود، می
تجربه جریان است را تا حدود قابل توجهی به منظور 

ها تحریک افزایش دانش و وفاداري بلند مدت در فعالیت
اوصاف بازي  ). با این2019کرد (کوویستو و هاماري، 

ها یا جوایز وارسازي به انواع عناصر بازي مانند مأموریت
رود تجربیاتی را که منجر به نتایج اشاره دارد و انتظار می

شناختی به شوند، القا کند. پیامدهاي روانشناختی میروان
شناختی مانند لذت بردن، جریان یا خودمختاري تجارب روان

ی بازي براي ارتقا آن در نظر اشاره دارد که معمولاً طراح
شود. پیامدهاي رفتاري نیز از طریق استفاده از گرفته می

آیند که نشان از افزایش دانش بازي وارسازي به دست می
شود (هوتاري و یادگیري است که منجر به وفاداري می

). با در نظر داشتن بحث فوق، تأثیر بازي 2017هامري، 
اختی و رفتاري طبق شکل شنوارسازي و پیامدهاي روان

  ) آورده شده است. 1شماره (
شناختی (لذت (مجدوب بازي وارسازي، پیامد روان

 )4شدن) و جریان
در محیط سامانه یادگیري الکترونیکی، بازي وارسازي 

تواند لذت را به آموزش اضافه کند و کاربران را قادر سازد می
یو و  تا به صورت تعاملی با تدریس درگیر شوند (ایکس

هاي بازي وارسازي شامل ). فعالیت2017همکاران، 
ها و وظایفی است که باعث تنش روانی/ استرس در چالش

                                                
3. Ryan & Deci 
4. Enjoyment and Flow 
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شود، که به نوبه خود، به کاربران اي مییک فرایند بازده
کند تا بدون دخالت خارجی خود را روي مقصد کمک می

ها در بازي ها و چالشمتمرکز کنند. تنش حاصل از مأموریت
شود، که به آن ارسازي باعث ایجاد استرس مثبتی میو

eustress که 2016، 1گویند (اسنودگراس و همکارانمی (
با احساسات مثبتی مانند شادي، رضایت و هیجان همراه 
است. هنگام شروع یک بازي، یک کاربر بازي وارسازي 

رود پذیرد. با این حال، انتظار میاحتمال نتیجه نهایی را می
ند، بدون توجه به نتیجه، لذت بخش باشد. از که رو
هاي گرافیکی شده هاي منحصر به فرد برنامهویژگی

ها و وظایف توان به کنترل زمان آرامش و ایجاد مأموریتمی
جدید در شرایط خاص نیز اشاره کرد. تغییر مداوم بین تنش 
و آرامش منبع مهمی از لذت و تجربه جریان کاربر است 

با توجه به نقش قابل توجه بازي وارسازي از  ).2008، 2(شل
هاي بازي وارسازي که منظر نظري و عملی، کاربران برنامه

) LMSهاي دانشگاهی (به عنوان مثال سامانه در مکان
ها ها و چالشتوانند یک سري مأموریتکنند، میتدریس می

را در مراحل گام به گام تجربه کنند که از آسان تا دشوار 
اي شود مجموعهه طور خاص، از کاربران خواسته میاست. ب

) آنها در یک کار 1ها را به ترتیب دنبال کنند: (از بخش
کنند تا دانش تاریخی در مورد تدریس مأموریت شرکت می

) هنگام آماده شدن 2دست آورند و (اختصاص داده شده را به
استرس و «کنند. مراحل براي کار بعدي احساس آرامش می

شوند، در نتیجه منجر به لذت بردن و تکرار می» مشآرا
هاي جاذبه یادگیري درگیري سطوح بالاتر در ویژگی

) 1990، (3شوند. نظریه جریان، که توسط ززسنمیسلیمی
ابداع شد، یک چارچوب نظري براي توضیح تأثیر بازي 

کند. وارسازي بر مزایاي یادگیري تجارب سفر فراهم می
شود که در آن افراد چنان درگیر فته میحالتی گ«جریان به 

رسد چیز دیگري مهم شوند که به نظر نمیفعالیتی می
بخش است که افراد حتی با این تجربه به قدري لذت. »باشد

هاي بسیار زیاد، حاضر هستند این کار را انجام صرف هزینه
توانند دهند. ززسنمیسلی اظهار داشت که افراد معمولاً نمی

ور به ورود به یک جریان کنند، بلکه این اتفاق خود را مجب

                                                
1. Snodgrass et al 
2. Shell 
3. Csikszentmihalyi 

افتد؛ وقتی که شخصی توسط انگیزه ذاتی ناخوداگاه می
شود که هدف اصلی بازي وارسازي است. درگیر فعالیتی می

)، نیز به نقش بازي وارسازي در 2019کوویستو و هاماري، (
هاي مختلف آموزشی پرداختند آنها دریافتند که اگر زمینه

تواند پیامدهاي ارسازي درست عملیاتی شود میبازي و
)؛ 2019هاي لی (پژوهش .شناختی خوبی را به بار آوردروان

)؛ 2017)؛ ایکس یو و همکاران، (2019کوویستو و هاماري، (
)؛ مانتی میکی و سالو، 2016اسنودگراس و همکاران، (

 ) نیز چنین شرایطی را دریافتند.2008)، شل، (2011(
، 4ي و پیامد رفتاري (کسب دانشبازي وارساز

  وفاداري)
همان طور که در بالا ذکر شد، مطالعات ناچیزي تأثیر مثبت 
مداخلات بازي وارسازي را بر نتایج یادگیري (به عنوان مثال 

هاي بازي مانند وظایف سطح دانش) نشان داده اند. ویژگی
هاي جدید با اهداف ها امکان یادگیري مهارتو مأموریت
دهد (سایلر و را در اختیار بازیکنان قرار میمشخص 
تواند با ارائه ). در این بخش، بازي می2017، 5همکاران

تجربیات و دانش به یادماندنی به افزایش، سطح علاقه 
کاربران همچون استادان دانشگاهی پرداخت. از آنجا که 
طراحی بازي معمولاً بر اساس یک محیط واقعی مانند 

توان از این شود. میالکترونیکی انجام میسامانه یادگیري 
محیط واقعی در جهت آموزندگی و سرگرم کنندگی کاربران 

هاي سامانه الکترونیکی از بالقوه استفاده کرد. بیشتر برنامه
یک سیستم آموزشی براي ارائه مؤثر اطلاعات استفاده 

کنند که به طور واضح نقش بازدیدکنندگان را از قبل به می
ها و دهند و به طور مداوم مأموریتطلاع میآنها ا
دهد هاي مختلف را به بازدیدکنندگان ارائه میآزمون

). لذا با انتقال و هدایت مداوم اطلاعات، 2015(سیگالا، 
تري را در مقایسه با کاربران بازي وارسازي، اطلاعات واضح

دست خواهند آورند، در نتیجه کاربران غیر بازي وارسازي به
تواند دانش بازدیدکنندگان نسبت به بازي که می سطح

دهد (نگاروسا و سامانه یادگیري باشد را افزایش می
توان از عناصر طراحی تر، می). از همه مهم2015، 6همکاران

ها، موقعیت جغرافیایی (مثال، بازي مانند نکات درسی، آزمون

                                                
4. Knowledge Gain and Loyalty 
5. Sailer et al 
6. Negru¸sa et al 
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ي نحوه آزمون با استفاده از اطلاعات کتاب تدریس شده) برا
مخاطبان استفاده کرد تا بتوانند به اطلاعات سیستماتیک در 

ها دسترسی پیدا کنند. در همین راستا، مطالعات مورد جاذبه
نشان داد که عملکرد بازخورد در زمان واقعی به کاربران 

دهد تا پیشرفت خود را تشخیص داده و به موقع اجازه می
سطح دانش  توانداطلاعات کسب کنند، که به نوبه خود می

هاي ارزیابی را تسهیل کند (تاسپینار و در مورد جاذبه
). وفاداري به درجه دلبستگی افراد نسبت 2016، 1همکاران

به خدمات اشاره دارد. وفاداري به یک مقصد یا جاذبه 
مشخص به میزان وابستگی بیشتر فرد به یک مقصد، از 
ا جمله قصد دیدار مجدد یا قصد مشهور سازي آن مکان ب

شود (نام بیان مثبت براي دیگران (دهان به دهان)، گفته می
). میزان وفاداري و رضایت از بسته به 2011، 2و همکاران

میزان درگیري و تعهد کاربران در فرآیند کسب اطلاعات 
). لذا استفاده از سامانه 2017، 3متفاوت است (یو و همکاران

یادماندنی که یادگیري الکترونیکی، اطلاعات و تجربیات به 
کارگیري عناصر طراحی بازي هستند حاصل از استفاده و به

به طور مستقیم با وفاداري در ارتباط هستند (بالنسئا و اگارا، 
)؛ لوکاسن و 2017هاي هوتاري و هامري، (). پژوهش2015

  ) نیز چنین شرایطی را دریافتند.2014یانسن، (
  

  

  )2020، 4مدل مفهومی پژوهش (ایسا .1نمودار 
                                                
1. Taspinar et al 
2. Nam et al 
3. Yoo et al 
4. Eissa 

  الگوي مفهومی پژوهش
وقتی استفاده از بازي وارسازي در یک مقصد لذت بخش 

تواند افزایش باشد، شانس درگیري طولانی مدت با آن، می
تواند )، که به نوبه خود، می2011، 5یابد (مانتی میکی و سالو

سطح نتایج رفتاري مانند وفاداري را تقویت کند. از همه 
) تأیید کردند که بازي 2014، (6تر، لوکاسن و یانسنمهم

زاري اساسی تواند به نوبه خود به عنوان ابوارسازي نیز می
براي افزایش پیامد رفتاري همچون کسب دانش و وفاداري 

توان شناخته شود. مثلاً با جوایز عناصر بازي وارسازي می
نقش مهمی در ارتقا شکل گیري خاطرات طولانی مدت به 

ار باعث خواهد شد تا میزان وفاداري وجود آورد، که این ک
هاي پژوهش، افزایش یابد. با توجه به مبانی نظري و فرضیه

تدوین شد. این  1نمودار الگوي مفهوم پژوهش به صورت 
  الگو نشان دهنده تأثیرات بین متغیرهاي پژوهش است. 

  
  هامواد و روش

است » تحقیقات کاربردي«این پژوهش از نظر هدف از نوع 
 -تحقیقات توصیفی«ها، از نوع نظر نحوه گردآوري دادهو از 

دنبال تعیین است. از آنجا که هدف محققان به» پیمایشی
رابطه بین متغیرهاي پژوهش است، این پژوهش از نوع 

است. جامعه آماري پژوهش، اعضاي » تحقیقات همبستگی«
نفر) دانشگاه پیام نور استان کرمانشاه بودند که 136علمی (

فر به عنوان نمونه از طریق جدول مورگان به روش ن 100
نامه تصادفی ساده تعیین شدند. بازي وارسازي از پرسش

سوال، و  9) که مشتمل بر 2019( 7اي و هامريایکس
) 2019( 8نامه لیاز پرسش شناختی و رفتاريپیامدهاي روان
سوال، بودند،  7سوال که هر کدام شامل  14که مشتمل بر 

ها استفاده شدند. مقیاس بزار اصلی گردآوري دادهعنوان ابه
اي لیکرت بوده گیري سوالات براساس طیف پنج گزینهاندازه

ختم » کاملاً موافقم«شروع و به » کاملاً مخالفم«که از 
تا نمره  1دهی به سوالات نیز، از نمره شده است. نحوه نمره

دول گیري در ج، محاسبه شده است. در قالب مدل اندازه5
، 1گیري (محتواابزار اندازه 9) به بررسی روایی2و  1شماره (

                                                
5. Mäntymäki & Salo 
6. Lucassen & Jansen 
7. Xi & Hamari 
8. Lee 
9. Validity 
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(ضریب آلفاي  4) و پایایی3و روایی واگرا 2روایی همگرا
)، 6، ضریب پایایی ترکیبی و ضریب پایایی مرکب5کرونباخ

  پرداخته شد.
براساس مطالب عنوان شده و نتایج حاصل از 

 2و  1در جداول  SMART-PLSافزار هاي نرمخروجی
روایی (محتوا، گیري از نشان دهنده این است که، ابزار اندازه

همگرا، واگرا) و پایایی (بار عاملی، ضریب پایایی مرکب، 
  ضریب آلفاي کرونباخ)، مناسب برخوردار هستند.

  
  هااطلاعات و داده

در این پژوهش از روش حداقل مربعات جزیی استفاده شده 
سازي معادله ساختاري است. در است. روشی براي مدل

                                                                

1. Content Validity 
2. Convergent Validity 
3. Divergent Validity 
4. Reliability 
5. Coefficient of Cronbach's Alpha 
6. Coefficient of Composite Reliability 

هاي اصلی، که لیل مؤلفهواقع، این روش ترکیبی است از تح
کند و تحلیل ها را به متغیرهاي نهفته مرتبط میشاخص

مسیر، که امکان ایجاد سیستمی از متغیرهاي نهفته را فراهم 
ها سازد. برآورد پارامترهایی که نشان دهنده شاخصمی

هاي حداقل هستند و روابط مسیر، با استفاده از تکنیک
در این روش، پژوهشگر گیرد. مربعات معمولی صورت می

ها را مشخص کند. باید ابتدا ساختار مدل و روابط شاخص
 SMART-PLS افزار مورد استفاده در این پژوهشنرم

افزار از روش حداقل مربعات جزئی براي ارائه این نرم است.
کند. در ادامه هاي معادلات ساختاري استفاده میمدل

آنها آورده شده  افزار و تحلیلهاي حاصل از نرمخروجی
  .است

  
  مدل β ضرایب مسیر .2نمودار 

  

 گیريروایی همگرا و پایایی ابزار اندازه .1 جدول

نس ضریب میانگین واریا  متغیرهاي پژوهش
 ≤AVE (50/0استخراج شده (

ضریب پایایی   بارهاي عاملی
  ≤70/0مرکب

ضریب پایایی آلفاي 
  t آزمون  ≤70/0ضریب مسیر   ≤70/0کرونباخ 

  بازي وارسازي
  محسورکنندگی یا فراگیري

  مرتبط با موفقیت
 ارتباط اجتماعی

70/0 
-  
-  
-  

-  
79/0  
90/0  
82/0  

-  
376/16  
680/35  
317/14  

84/0  
-  
-  
-  

80/0  
-  
-  
-  

  شناختیپیامد روان
  بخشیلذت

  جریان

70/0  
-  
-  

-  
80/0  
87/0  

-  
107/11  
089/36  

82/0  
-  
-  

70/0  
-  
-  

  رفتاري پیامد
  کسب دانش

  وفاداري

84/0 
-  
-  

-  
85/0  
86/0  

-  
171/14  
990/20  

88/0  
-  
-  

75/0  
-  
-  

  ماتریس همبستگی و بررسی روایی واگرا .2 جدول

بازي   متغیر
  وارسازي

پیامد 
  شناختینروا

 پیامد
  رفتاري

جذر 
)AVE(  

  84/0      84/0  بازي وارسازي
  84/0    84/0  65/0  شناختیپیامد روان

  92/0  85/0  82/0  63/0  رفتاري پیامد
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  tنتایج آزمون . 3نمودار 
  

دار ) یا معنیt )T-Valueقابل ذکر است که ارزش 
 Tاگر مقدار  .دهندبودن اثر متغیرها را بر هم نشان می

دار باشد، یعنی اثر مثبت وجود دارد و معنی 96/1بیشتر از 
اشد، اثرمعناداري وجود ب -96/1تا  +96/1است. اگر بین 

باشد، یعنی اثر منفی دارد  – 96/1تر از ندارد و اگرکوچک
 6/0ولی معنادار است. و همچنین ضرایب مسیر اگر بالاي 

میان دو متغیر وجود  باشد بدین معناست که ارتباطی قوي
 3/0باشند ارتباط متوسط و اگر زیر  6/0تا  3/0دارد، اگر بین 

هاي داده .)2003، 1چین(وجود دارد  باشند، ارتباط ضعیفی
 SMARTافزار دست آمده از تحقیق میدانی در نرمبه

PLS ) نتایج فوق 3) و (2اجرا گردید و مطابق نمودارهاي (
دست آمد. تحلیل هریک از روابط که در واقع نشان دهنده به

باشد به صورت مفید و مختصر در هاي تحقیق میفرضیه
 است. نشان داده شده 3جدول 

                                                
1. Chin 

توان عنوان کرد که: نتیجه ) می3باتوجه به جدول (
و  65/0حاصل از آزمون فرضیه اول با توجه به ضریب مسیر 

دهد که بازي وارسازي بر پیامد ، نشان میT 37/9مقدار 
شناختی تأثیر معنادار و قوي دارد. در آزمون فرضیه دوم روان

اصل ، این نتیجه حT 13/10و مقدار  72/0با ضریب مسیر 
شناختی بر پیامد رفتاري تأثیر معنادار و شد که پیامد روان

قوي دارد. نتایج حاصل از آزمون فرضیه سوم با ضریب 
، گواه بر این دارد که بازي T 24/2و مقدار  16/0مسیر 

وارسازي بر پیامد رفتاري تأثیر معنادار و ضعیف دارد. براي 
رهاي مستقل بررسی میزان تأثیر مستقیم و غیرمستقیم متغی

بر وابسته لازم است تا اثرات کل، مستقیم و غیرمستقیم 
زاي مدل و همچنین آزمون سوبل براي متغیرهاي درون

 ).4ارائه شود (جدول 
، آورده شده، متغیرهاي مستقل 4طور که جدول  همان

 توانند به نسبت درصدهاي مختلفی که تعیین شده شدتمی
تأثیرات مستقیمی شان را بر متغیر وابسته که گویاي 

بینی متغیر وابسته از متغیرهاي مستقل نشان دهند. پیش
شناختی در گري پیامد روانهمچنین، نقش میانجی

تأثیرگذاري بازي وارسازي بر پیامد رفتاري مورد حمایت قرار 
آزمون سوبل نیز گویاي این واقعیت گرفته است؛ به عبارتی، 

 87/6توان به مقدار شناختی میت که پیامد رواناس
گري کند، چرا که طبق گفته داوري و رضازاده، میانجی

 95/0، بیشتر باشد به احتمال 96/1 ) تست سوبل اگر از1396(
متغیر  نیز که شدت 2؛ اثر وافنقش میانجی تأیید خواهد شد

) و جزیی 77/0کند این شدت را مقدار (میانجی رو بررسی می
) اثر 2012( 3تعیین کرد. چرا که طبق گفته هایر و همکاران

                                                
2. VAF Variance Accounted for 
3. Hair et al 

  خلاصه نتایج حاصل از آزمون فرضیات .3 جدول
سطح   tآزمون  βضریب  مسیر

  معناداري
میزان 
  تأثیر

بازي 
پیامد   >=  وارسازي

  قوي  معنادار  37/9  65/0  شناختیروان
پیامد 

پیامد   >=  شناختیروان
  قوي  معنادار  13/10  72/0  رفتاري

بازي 
پیامد   >=  وارسازي

  یفضع  معنادار  24/2  16/0  رفتاري

  اثرات کل، مستقیم و غیرمستقیم و آزمون سوبل .4 جدول
اثرات  روابط

 مستقیم
اثرات 

  غیرمستقیم
اثرات 
  VAF  کل

 وبازي وارسازي 
  ----  65/0  ----  65/0 شناختیروان پیامد

شناختی پیامد روان
  ----  72/0  ----  72/0  و پیامد رفتاري

بازي وارسازي و 
  پیامد رفتاري

16/0  47/0  63/0  ----  
  77/0  87/6سوبل: 
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باشد، داراي  واف زمانی که بین؛
  اثر میانجی جزیی است.

 GOFمعیار 
هاي معادلات مرتبط به بخش کلی مدل 1GOFمعیار 

ساختاري است و محقق قادر است تا ضمن بررسی برازش 
پژوهش خود،  گیري و ساختاري مدل کلیهاي اندازهبخش

برازش بخش کلی را نیز کنترل نماید. این معیار را تننهاوس و 
) معرفی کردند و از فرمول زیر محاسبه 2004( 2همکاران

   شود:می
GOF = �����������������������������������  ∗  ���    

نشانگر میانگین  ��������������������Communalıtıesطوري که به 
نیز مقدار میانگین مقادیر  ���مقادیر اشتراکی هر سازه است و 

R Squares زاي مدل است که در داخل هاي درونسازه
نشان داده  Smart PLSافزار ها در شکل خروجی نرمدایره
 36/0 و 25/0 ،01/0 سه مقدار 3شود. وتزلس و همکارانمی

 GOFرا به عنوان مقادیر ضعیف، متوسط و قوي براي 
 GOFمقدار معیار  ).1396 (داوري و رضازاده،اند. معرفی کرده

بیشتر است که نشانگر برازش متوسط  25/0 و از 27/0 معادل
  مدل کلی پژوهش است.

 گیريبحث و نتیجه
تحلیل تأثیر همان طور که گفته شد هدف از این پژوهش، 
شناختی و نقش بازي وارسازي بر پیامدهاي روان

بود. نتایج رفتاري در دانشگاه پیام نور استان کرمانشاه 
بازي وارسازي بر نشان داد که  فرضیه اولحاکی از 

در این یافته شناختی تأثیر دارد: لذا تأیید پیامدهاي روان
)؛ کوویستو و هاماري، 2019هاي لی (راستاي پژوهش

)؛ اسنودگراس و 2017)؛ ایکس یو و همکاران، (2019(
)، شل، 2011)؛ مانتی میکی و سالو، (2016همکاران، (

                                                
1. Goodness of Fit 
2. Tenenhaus et al 
3. Wetzles et al 

از طریق توان گفت که . در تبیین این یافته می)؛ است2008(
کرد  شود فضاي مناسبی در جهت تدریس بر قرارها میبازي

هاي بیشتري در نحوه ارائه داشته که استادان بتوانند موقعیت
 LMSشود که طراحان سیستم، سامانه باشند. لذا پیشنهاد می
، بخشی از اي طراحی کنند که در آندانشگاه را به گونه

ها و ها، کار در کلاسهاي مربوط به فعالیتها و پاسخسؤال
ریان (مجذوب شدن) به تمرینات کتاب درسی قرار دهند تا ج

شناختی استادان دانشگاه از هاي روانعنوان یکی از پیامد
باید روشن کرد که افراد را . البته بالا رود LMSسامانه 

توان مجبور به ورود به یک جریان کرد، بلکه این اتفاق نمی
افتد و وقتی که شخصی توسط انگیزه ذاتی ناخودآگاه می

تواند وارد بازي شود که این جریان شود، میدرگیر فعالیتی می
هدف اصلی بازي وارسازي است. لذا دانشگاه باید به نقش 

توجه کافی داشته باشد تا شرایطی که باعث » بازي وارسازي«
  را تقویت کند.شود شناختی میپیامدهاي مثبت روانایجاد 

حاکی از آن  فرضیه دومدست آمده در در ادامه نتایج به
شناختی بر رفتاري تأثیر دارد. تأیید اي روانپیامدهاست که 

هوتاري و هامري، هاي این یافته نیز در راستاي پژوهش
است. در تبیین این یافته ) 2014)؛ لوکاسن و یانسن، (2017(

شود فضاي مناسبی در ها میتوان گفت که از طریق بازيمی
هاي جهت تدریس بر قرار کرد که استادان بتوانند موقعیت

شود، که لذا پیشنهاد میتري در نحوه ارائه داشته باشند. بیش
اي طراحی کنند که را به گونه LMSطراحان سیستم، سامانه 

حالت سیالی را تحریک کنند، به نحوي که در آن استادان 
عمیقاً درگیر فعالیت جریان بازي شده و بسیار با تمرکز عمل 

اً پاداش دهنده ها را که ذاتهایی از بازيکند، همچنین جنبه
تواند سرگرم هستند با یادگیري ترکیب کنند. یادگیري می

کننده باشد تا استادان از این طریق به بازي چسبیده و به 
دنبال کنجکاوي بیشتر براي یادگیري و موفقیت بیشتر، لذت 
بردن از تجربه، درگیرشدن در فعالیت و آمادگی ذهنی 

اد شود. چنین شرایطی بیشتري براي یادگیري و یاد دادن ایج
به باعث افزایش وفاداري استادان به سامانه خواهد شد. 

شود که سامانه را ، پبشنهاد میLMSطراحان سیستم سامانه 
بخشی استفاده از سیستم را اي طراحی کنند که لذتبه گونه

طوري افزایش دهند که کاربران را قادر سازد تا به صورت 
تا ضمن افزایش کسب دانش  تعاملی با تدریس درگیر شوند

 بالا رود.  LMSاستادان دانشگاه، رضایت آنها نیز از سامانه 

  GOFنتایج برازش کلی مدل با معیار . 5 جدول
GOF  Communality �2 

هاي متغیر
  زادرون

GOF = 

= 0.33 

پیامد   43/0  16/0
  شناختیروان

  ريپیامد رفتا  69/0  22/0
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بازي نیز گویاي این واقعیت است که  فرضیه سومنتایج 
وارسازي بر پیامدهاي رفتاري تأثیر دارد. تأیید این یافته نیز در 

)؛ تاسپینار و 2017سایلر و همکاران، (هاي راستاي پژوهش
)؛ نگاروسا و همکاران؛ 2015)؛ سیگالا، (2016همکاران، (

است. در تبیین این یافته ) 2015(، )؛ بالنسئا و اگارا2015(
از طریق سیستمی ارتباطی که بین دانشجو توان گفت که می

به عنوان بازدید کننده و استاد به عنوان تدریس کننده برقرار 
تادان شناختی استوان به ارزیابی رفتار و روانشود، میمی

تمهیدهاي لازم را براي شود: پرداخت. لذا پیشنهاد می
برداري و مدیریت جریان دانش و وفاداري استادان بهره

ترین بعد یادگیري الکترونیکی است و که جزء مهم - دانشگاه 
 فراهم شود. -تواند بر عملکرد استادان نیز تأثیرگذار باشدمی

باطی قوي، تواند با برقراري سیستم ارتدانشگاه می
آوري اطلاعات دانش به وجود آمده را هاي جمعاستراتژي

کارگیري مدیریت صحیح دانش عملکرد مدیریت نماید و با به
 فزایش دهند.دانشگاه پیام نور استان کرمانشاه ا LMSسامانه 

براي بالا بردن میزان وفاداري استادان دانشگاه از سامانه 
LMSمهارتی را در  - دانشی افزارهاي، طراحان سیستم، نرم

این خصوص طراحی و در اختیار استادان قرار دهند تا آنها نیز 
بهتر بتوانند از این سامانه استفاده کنند تا ضمن افزایش 

 LMSعملکردشان از این طریق نیز وفاداري شان از سامانه 
  بالا رود.

نیز گویاي این واقعیت است که  فرضیه چهارمنتایج 
ختی در تأثیرگذاري بازي وارسازي بر شناپیامدهاي روان

با تأیید تواند نقش میانجی داشته باشد. پیامدهاي رفتاري می
شناختی موضوع این فرضیه بایستی گفت که پیامدهاي روان

شناسی و نسبتاً جدیدي نیست که به تازگی در دانش روان
سازمانی راه یافته باشد بلکه  مدیریت و در قلمرو رفتار

ه محققان زیادي را به خود مشغول داشت موضوعی است ک

بدیل هاي اصلی و بیاست و از آنجا که منابع انسانی سرمایه
سازمان هستند طوري که موفقیت و بقاي سازمان به آنها 
بستگی دارد. لذا طراحی سامانه یادگیري دانشگاه باید طوري 
باشد که استادان دچار کم انگیزشی نشوند، به همین دلیل 

هاي مختلف یادگیري الکترونیکی باید روي جریان دانشگاه
امکانات لازم همچون مثلاً گذاري لازم داشته باشد. سرمایه

افزارها و منابع لازم را براي طراحی افزارها و سخترایانه و نرم
مدیران دانشگاه  فراهم کند.بازي وارسازي  سامانه در چارچوب

هاي آموزشی براي ها و کارگاهتوانند با برگزاري دورهمی
استادان به تأثیر نقش بازي وارسازي بر پیامدهاي 

شناختی و رفتاري بپردازند. به عبارتی دیگر مدیران روان
کارگیري آموزش و توسعه مستمر منابع انسانی در بهدانشگاه 
را دستور کار دانشگاه پیام نور استان کرمانشاه  LMSسامانه 

  خود قرار دهند.
نایت به نتایج حاصل از مدل معادلات در پایان و با ع

توان توان گفت که مدل مفهومی پژوهش را میساختاري می
تواند راهنما و مبنایی براي عنوان مدل تجربی که میبه

 هاي علمی و عملی آینده قرار گیرد، در نظر گرفت.پژوهش
البته با توجه به نتایج، محدودیتی که محققین در این تحقیق 

رو بودند، آن است که کارکنان (علمی و اداري) از هبا آن روب
ترس اینکه مبادا پاسخ به سوالات اثر سویی بر وضع خدمتی 
و حقوق آنها داشته باشد، ممکن است سوالات را با دید 

 محافظه کارانه پاسخ داده باشند.
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