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Abstract 
Purpose: This study has investigated the possibility of using the technical capacities of Gamification in 

cataloging education and to identify the impact on students' learning. 

Methods: The present study was conducted with a quantitative approach. The research population were 

knowledge and information science undergraduate students of 17 level one Iranian public universities. They 

were selected from the list of the Ministry of Science and the selection booklet of the national entrance 

examination for the years 2020-2021. These universities included: Isfahan, Al-Zahra, Birjand, Tabriz, Allameh, 

Kharazmi, Shahid Bahonar Kerman, Shahed, Ferdowsi of Mashhad, Shahid Chamran of Ahvaz, Yazd, Qom, 

Semnan, Razi of Kermanshah, Shiraz, Shahid Madani of Azerbaijan and Zabol. The total number of students 

was 436 out of which 204 were selected by random sampling using Krejcie-Morgan table. The components of 

the game were extracted from the framework of Werbach and Hunter (2012) and used in designing the 

questionnaire. Cronbach's alpha coefficient of all components and variables was greater than 0.7. SPSS and PLS 

software were used in data analysis. 

Findings: The quality of the model structures and its indicators were desirable at a positive level. In the last part 

of the questionnaire, based on the modeling of structural equations and fits made of significance, effectiveness 

and the relationship between variables of gamification and self-directed learning, proved positive. 

Conclusion: Gamification and self-directed learning with the common goal of lifelong learning can increase the 

capacity to engage in the educational environment and increase the level of readiness and independence of 

individuals in self-directed learning and performance of graduate students. When people do something out of 

passion, it becomes interesting and important to them, and the continuation of this action will result in self-

efficacy and productivity. Research such as the present study contain promises for long-term planning to change 

the pattern of e-learning in the field of librarianship and pave the way for the use of innovative technologies in 

environments capable to take action in a desirable way. Therefore, in order to develop novel plans for educating 

librarians with positive impact on their future careers, the use of advanced technology is important and 

necessary. 
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 شناسیرشته علم اطلاعات و دانش انیدانشجو یسینوفهرست یریادگیبر ی وارساز یباز تأثیر

 3امیررضا اصنافی ،2العابدینی زین محسن حاجی ،1زهرا عطارزاده

  attarzade.zahra@gmail.com ؛شناسی، تهران، ایرانکارشناسی ارشد علم اطلاعات و دانش .1

  zabedini@gmail.com ؛شناسی دانشگاه شهید بهشتی، تهران، ایرانگروه علم اطلاعات و دانش 2
  a_asnafi@sbu.ac.ir؛)نویسنده مسئول( ،ایران، تهران، شناسی دانشگاه شهید بهشتیگروه علم اطلاعات و دانش .۳

 دهیچک

 .انیدانشجو یریادگیدر  آن ریتأث ییشناسا و یسینوفهرست آموزش در یوارسازیباز یفن یهاتیظرفامکان استفاده از  یبررس هدف:

بود دانشگاه سطح یک  11شناسی  دانشجویان مقطع کارشناسی رشته علم اطلاعات و دانش پژوهش جامعهبا رویکرد کمیّ انجام شد.  حاضر پژوهش روش:

اصفهان، الزهرا،  های دانشگاه شاملاین فهرست استخراج شد.  1۳33-1۳31های  کنکور سراسری سالانتخاب رشته دفترچة که از فهرست وزارت علوم و 

مدنی آذربایجان  شهیدچمران اهواز، یزد، قم، سمنان، رازی کرمانشاه، شیراز، شهید باهنر کرمان، شاهد، فردوسی مشهد، بیرجند، تبریز، علامه، خوارزمی، شهید

 206 نمونه حجممورگان،  -جدول کرجسی استفاده از گیری تصادفی وکه با روش نمونهاستخراج شد  رنف 6۳4دانشجویان  جامعه . تعداد کلاست و زابل

رقابت و  ل،یمرحله، پروفا ها، کینامی)دایوارساز یباز یادیبن مؤلفه 1 تعداد پژوهش، یاصل چارچوب منزلةبه هانتر و ورباخ یالگو به توجه اب. تعیین شد نفر

و رغبت  زشیانگ ،یتیریخودمد ،یکنترل)خود یاساس ةمؤلف سه تعدادخودراهبر  یریادگی هیدست آمد. در بخش نظر ( بهشرفتیپ ینشان، تابلو از،یپاداش، امت

 نیاآمد. در  دست به 1/0 از تربزرگ رهایمتغ و ها مؤلفه همه کرونباخ یآلفا بیضر ها،مؤلفهپژوهش در رابطه با  یآمار بخششد. در  یآورجمع( یریادگیبه 

 .شد استفاده.ال.اس یپ و.اس.اس ی.پاس یافزارهانرم از هاداده لیتحل یپژوهش برا

 یالگو یبررسهمچنین مطرح شد و  پژوهش نامه پرسشدر بخش  که ،یشنهادیپ یها طرح یحاصل از نظرسنج یینها یها دادهبه  باتوجه :هایافته

آن  یها الگو و شاخص یها سازه تیفیک بودنمطلوب ،گرفت صورتمشخص  یها آزمون قیاز طر که یآمار و یمفهوم صورتبهپژوهش که  یشنهادیپ

 تیقابل ،یاز معنادار گرفتهصورت یها ازشبر و یساختار معادلات یسازمدل هیبر پا پژوهش، یمفهوم یالگو تیدرنها. آمد بدستدر سطح مثبت 

 .آمد دستبه یا توجهمثبت و قابل  جهیخودراهبر نت یریادگیو  یوارساز یباز ریدو متغ انیو ارتباط م ریتأث

ظرفیت درگیرشدن در محیط  افزایش سبب توانندالعمر میو یادگیری خودراهبر هر دو با هدف مشترک یادگیری ماداموارسازی بازی :گیرینتیجه

 را از یکه افراد کار یهنگامیلی شوند. دانشجویان تحصیلات تکم عملکرد خودراهبرو  یادگیری و استقلال افراد در آمادگی سطح افزایش و آموزشی

پژوهش حاضر  رینظ ییها خواهد بود. پژوهش یور و بهره یخودکارآمد ،آنه جینت کهشود یجذاب و مهم م شانیآن کار برا دهند، یعلاقه انجام م یرو

 ساز نهیزم یمطلوب نحو به وارائه دهند  را شناسیاطلاعات و دانشعلم  قلمرودر  یکیآموزش الکترون یدر الگو رییتغ بلندمدتِ یزیر برنامه برای توانندیم

گذاری مثبت در ریتأثایجاد طرح جدید در آموزش کتابداران و  برایبنابراین  ؛عمل باشند ابتکار تیقابل با یهاطینوآورانه در مح یها یفناور یریگرکا هب

 است. یفناوری برتر، امری مهم و ضرور یها از زمینهآینده شغلی آنان استفاده 

 شناسی ، یادگیری خودراهبر، علم اطلاعات و دانشیکاطلاعات دهی  سازمانهای ایران، درس  وارسازی، دانشگاهبازی :ها کلیدواژه

 پژوهشی نوع مقاله:

 ۳0/03/1600: رشیپذ ؛11/03/1600بازنگری:  ؛1۳/04/1600 :افتیدرتاریخ 

 نویسای  فهرسات  یاادگیری  بار  وارساازی باازی  یرتاأث (. 1600) امیررضاا  اصنافی، و ،محسن ،العابدینی زین حاجی زهرا، عطارزاده، :استناد

 :Doi.22-۳ :(6) ۳2 ،اطلاعاااتهی ندسااازماو  یکتاباادار یمطالعااات ملاا .شناساای دانااش و اطلاعااات علاام رشااته دانشااجویان

21.2971.207710.30484/NASTINFO.20 
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 1600(، زمستان 6) ۳2هی اطلاعاتندمطالعات ملی کتابداری و سازما 5

  همقدم
اثربخشی  و یتوسعه مهارت یادگیری یاکه حرف از  یزمان

توانند  یها م یباز ید،آ یم میان به دانشجویان آموزشی

کنند.  یجاداارتقای آموزش دانشگاهی  را در ییها تفاوت

 یاجرا بسیاری، ازهای  افراد و سازمانحاضر  حال در

یکی و یادگیری در آموزش الکترون یآموزش یها برنامه

ها  مراکز عالی آموزشی و شرکت. شوندمند میبهرهمکمل 

 های رشد و توسعه نیروی انسانی به ایجاد فرصت برای

 های بالایی دارند.روشی جدید و اثربخش ظرفیت 

ین تعامل ب»ارائه و  یدر مبحث چگونگ یوارساز یباز

 یباز یکاز  یبیشود که ترک یمطرح م 1«یانهو را انسان

 ,Deterding)است  یبازیرغ ییمحتوابا  یا یانهرا

Dixon, Khaled, & Nacke, 2011)دلایل  . از

 اتوان ب  های آموزشی برای دانشجویان می مفیدبودن بازی

 کردن  های یادگیری متفاوت، فراهمتوجه به سبک

 یبازخوردهای فوری، افزایش انگیزه دانشجویان و ارتقا

 این دلایلتجارب یادگیری دانشجویان اشاره کرد که 

یادگیری مثبت برای  نتایجباعث افزایش شانس 

عصر حاضر  (.Randall, 2016)شود  دانشجویان می

امروزی باید العمر است و دانشجوی عصر یادگیری مادام

افزایی نیاز دارد و چگونه  به اطلاعات و دانش رابداند چ

 نیازهای اطلاعاتی  گیری از انواع فناوریتواند با بهرهمی

پرورش  ،. در چنین شرایطیی خود را برطرف کنداطلاعات

افرادی توانمند در دسترسی و استفاده از اطلاعات، به یکی 

میرحسینی ) ده استهای آموزشی تبدیل ش از اهداف نظام

قرن  یتالیجید زیبرانگ چالش در جامعه .(1۳3۳ و شعبانی،

به متخصصان  یاندهیفزا طور  به نیز ، بازار کارکمیو ستیب

ها و  مهارت عیوس نهیشیقابل قبول و خلاق با پ

 .(,Eston & Van Laar 2018) دارد ازیها ن یستگیشا

یط مح نبودن ، تعاملییانفعال دانشجو نداشتن مشارکت

شده در  یسمطالب آموزشی تدر یادارائه حجم ز یادگیری،

                                                           
1. 

Human-Computer Interaction 

، شده نشدن اطلاعات آموخته پالایشو  جلسه یک

 نبود و دانشی دانشجو و فکریهای  به ویژگی نکردن توجه

دانشگاهی  های کنونی آموزشیادگیری در دوره ارزیابی

شیوه آموزش سنتی کنونی ، از مشکلات صورت مجازی به

 با که استها و مراکز آموزشی عالی  دانشگاه و استادمحور

 نیدتریجد از یرو دنباله و نینو یابزارها از یریگ بهره

در هر  تیفیسطح ک توانیم یاددهی و یآموزش یها روش

 به تیمرحله از انتقال دانش را متحول ساخت و درنها

 شود. منجر 2یبیترک یریادگی

 هایموضوع وارسازی در آموزش یادگیری مبتنی بر بازی

دانشگاهی  و مراکز ها ها خصوصاً کتابخانه کتابخانه مدنظر

باوجود اینکه درگیرسازی و مجذوبیت، مفهوم است. 

توان آن را اما می ،آموزش نیستعرصه جدیدی در 

 بردن  عنوان تجربه عمیق و همزمان تمرکز، علاقه و لذت به

یادگیری عاطفی، رفتاری و با   همراهاز یک فعالیت 

وارسازی با  . بازی(1۳33 )خاشعی، شناختی تعریف کرد

را تغییر  تواند روند تدریسمی ۳آموزشی  رویکرد نوآوری

دهد و یادگیری را پایدار سازد. آموزش نوآوری و 

معناداری دارد و  ریتأثوارسازی  خلاقیت از طریق بازی

نتایج بسیاری از تحقیقات، حاکی از این است که نظام 

 دهد وارشده عملکرد و تعامل کاربران را افزایش می بازی

(. همچنین نیاز به تعبیه ابزارهای جدید 1۳33 خاشعی،)

پشتیانی از فراگیران و  برایدر آموزش الکترونیکی، 

کاربر  بودن گیرنده تقویت حس کنشگری و تصمیم

موجب تغییر رفتار در نوع تعاملات، کسب دانش  تدریج به

این مسئله  توجه به ی به اطلاعات خواهد شد. باستیابو د

آموزش و فراگیری عرصة در که کاربرد ابزارهای انگیزشی 

درگیری با  سبب استقلال، عملکرد بهتر، تسلط بیشتر،

خواهد شد، این پژوهش درصدد  6محتوا و خودکارآمدی

گرفته و با  است با استفاده از ابتکارات آموزشی صورت

                                                           
2
. Blended Learning 

3.
 Educational Innovation 

4. 
Self-efficacy 
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وارسازی، با استفاده از چارچوب  بازی های تکیه بر قابلیت

Werbach & Hunter (2012)  های معتبر آن مؤلفهو، 

آموزش مبحث تخصصی  برایگیری از این مقوله را  بهره

 کند تانویسی پایه، دانشجویان کارشناسی مطالعه  فهرست

میزان پذیرش و استفاده از سازوکارهای جدید در بستر 

شناسی بررسی شود.  آموزشی رشته علم اطلاعات و دانش

ازجمله مسائل جدی در فراگیری موضوعات فنی و مهم 

تسلط نداشتن توان به  اطلاعات میی ده سازمانحوزه 

نبود آشنایی پیشین و  یسی،بر زبان انگل یاندانشجو یکاف

دهی  سازمانحوزه زمینه قبلی با مطالب تخصصی  پیش

 یها و سرعنواننویسی  اطلاعات و دانش فهرست

 یسزمان کوتاه تدر مدت( و ینو لات ی)فارس یموضوع

یادگیری تا حل یسی از نو و فهرستدهی  سازمانمباحث 

 راهبردهای نویناز گیری  بهره ،رو ایناز .اشاره کرد مسئله

 یکردرو یننقش ا یابیارز ینسو و همچن یک از یآموزش

 یوارساز یاستفاده از باز یران،فراگ یادگیریو  یزشدر انگ

 یادگیری خودراهبر دانشجویان علم اطلاعات یتبا محور

 .شدپژوهش مطرح  ینهدف ا درحکم شناسی دانش  و 

توان از  می یاپژوهش آن است که آ ینا یمسئله اصل

 یتخصص یها آموزش یبرا یوارساز یباز یت فنیظرف

مورد  یندر اا  یشناسرشته علم اطلاعات و دانش

مبحث  یادگیریو مواد دهی  سازمان: یپژوهش

 یزشانگ یارتقا برای ا یسی توصیفی و تحلیلینو فهرست

بنابراین،  مند شد؟ بهره یاندانشجو یننو یادگیریو 

پژوهش حاضر به دنبال رهیافتی است تا بتواند از طریق 

وارسازی، تدریس و یادگیری را در  بازی یکاربرد اجزا

طور مطلوب  نویسی ارتقا ببخشد و به آموزش فهرست

کنترل رفتار دانشجویان، رو گام بردارد:  پیشموارد برای 

ای،  وری، یادگیری عمیق و مرحله بهرههدایتگری، افزایش 

مند، ایجاد انگیزه و  مطالعه نحوه ارتباطات و تعاملات نظام

های   پردازی برای دانشجویان، مدیریت دانش و برنامه ایده

شده برای مدرسان و درنهایت طراحی الگویی  دهی سازمان

  متناسب با نیازهای آموزشی دانشجویان و منطبق بر عناصر

 چنانچه . همچنینسازی و یادگیری خودراهبروار بازی

روابط میان ، دوش کشف چارچوب یری اینکارگ هب یتقابل

 وارسازی و یادگیری خودراهبر( )بازی دو موضوعاین 

یادگیری خودراهبر دانشجویان درس  ها آن ریتأثبررسی و 

 .شود میشناسی مطالعه  کارشناسی علم اطلاعات و دانش

ها  گویی به آن این پژوهش قصد پاسخکه سؤالاتی از جمله 

 :موارد ذیل اشاره کرد توان به را دارد می

 دانشجویان کارشناسی علم اطلاعات و تبیین دیدگاه

وارسازی در آموزش و یادگیری  شناسی درباره بازی دانش

نویسی و بررسی  فهرست کارگیری آن در مبحث هو ب

در  وضعیت یادگیری خودراهبر دانشجویان کارشناسی و

 نهایت الگوی پیشنهادی خودآموز پژوهش.

  

 پیشین هایپژوهش بر مروری

از نیمااه دوم سااال  تاادریج،  وارسااازی بااه  مفهااوم بااازی 

د و خود را در متون علمای بااز کار    جایگاه ی،لادیم2010

تری را نیاز طای چناد ساال     شود مراتب رفیع بینی میپیش

ای از ای کاه عاده  گوناه  به خود اختصاص دهاد؛ باه   یندهآ

کاااربردی رو پُ یعده شااغل بااد وجاازنظااران آن را  صاااحب

 یریانبصا ) خواهناد داشات   یناده اند کاه ماردم در آ  دانسته

 یاان مفهاوم، هناوز در م   یان احال  ین(. با ا1۳31 ی،جهرم

-رشته علام اطلاعاات و داناش   خصوص  به یجوامع علم

 کاارگیری  باه  نظار  و ازنشاده  استفاده کامل  طور به شناسی

های ظرفیتمختلف رشته،  یها آن در پژوهش یهایتقابل

ی دکتار  رسااله  در (1۳31) جهرمای  بصایریان  دارد.بالایی 

افااازار  و کاربسااات نااارم یطراحااا» عناااوان باااا خاااود

 ریتاأث  یای و بررسا کتابخاناه  یتسا شدة وب وارسازی بازی

 «گری کااربران کتابخاناه  یینهای خودتع مؤلفهکاربرد آن بر 

گاری کااربران    یینهای خودتع مؤلفه درسازی آن  یادهپ یرتأث

ی بررسا  را «بوشهر یدانشگاه علوم پزشک» مرکزی ةکتابخان

 .کارد  یرا معرفا ا   سااخته  محقاق ا   دان و سامانه کتاب کرد

 یباارا مشااابه یهااابااا الهااام از طاارح« ندا کتاااب»ة سااامان
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 (1۳31) بتاولی و اجارا شاد.    یدر کشور طراح بار نینخست

چاارچوب   یطراحا »عناوان   باا  ی خاود دکتر نامه یاندر پا

بار   یمبتنا  1یوارشده سواد اطلاعاات  یباز ینخودآموز آنلا

 باارخطخودآمااوز  یااکچااارچوب  «یینیتعخااود یااةنظر

تاا   داد هارائا  یآماوزش ساواد اطلاعاات    برایوارشده  یباز

 یاادگیری مشاارکت و ساطح    ی،درونا  هیاز انگ وسیله ینبد

بتولی . یابد یشافزا یسواد اطلاعات یریدر فراگ یاندانشجو

وارشادة ساواد    باازی  بارخط مدل مفهومی خودآماوز  ابتدا 

 کند کاه  را تشریح می تعیینیعاتی مبتنی بر نظریة خودلااط

 یشااااناخت و روان یبااااز  ی،آموزشااا  لایاه ساااه   یدارا

 رفتااری  تواند درنهایت، باه لایاه چهاارم    می اساات کااه

وارسازی سااختاری   شود. در لایه بازی، عناصر بازی منجر

راهکارهاای انگیزشای    شاناختی  و محتوایی و در لایه روان

برآوردن سه نیاز درونی استقلال، شایستگی و ارتباط برای 

هاای خودآماوز    رناد. درنهایات اساتفاده از ویژگای    قرار دا

در تواناد  ، عناصر بازی و راهکارهای انگیزشی، مای برخط

واد اطلاعاتی و همچناین  های س یادگیری مفاهیم و مهارت

، نتیجاه  یان دنباال ا  بهباشد.  مؤثرتعیینی کاربران رفتار خود

باا عناوان    یسواد اطلاعات برخطخودآموز  یصفحه تارنما

 یاادگیری شاد کاه باه     یجادا 2یارنشجوداخودآموز سامانه 

کماک   یپژوهشا  یفدر تکاال  یانمرحله به مرحله دانشجو

در  Felker & Phetteplace (2014) رساااند. یماا

 وارسااازی در اهمیاات و ضاارورت بااازی  بااهی پژوهشاا

ها در جلب مشارکت کااربران، تغییار راهبردهاای    کتابخانه

سواد اطلاعاتی به کااربران   آموزش وها، آموزشی کتابخانه

بارای طراحای    را عناصار دیگاری  همچنین  .دنکناشاره می

نااد. نکماایمعرفاای وارسااازی موفااق  یااک برنامااه بااازی 

Miltenof (2015)   بااازی و »در مقالااه خااود بااا نااام

ای:  هااا و تنظیمااات کتابخانااه وارسااازی در دانشااگاه بااازی

های جدی، کاربرد به تعاریف بازی، بازی« کتابشناسی مرور

اشااره   صورت تفصایلی  وارسازی در آموزش عالی به بازی
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ارتبااط باین دانشاجویان و    در مورد  کند. وی همچنین می

تساهیل   بارای وارساازی   کتابخانه از طریاق عناصار باازی   

-تحصایلی و اساتفاده از تجرباه باازی     ،اهداف پژوهشای 

آموزشاای رساامی و یااادگیری در  ه عرصااوارسااازی در 

هاایی از  کند و در این زمینه به مثالها صحبت می کتابخانه

ساازی ایان    راکز آموزشای و دانشاگاهی در پیااده   تجربه م

 Crowe & Sclippa اساات.  کااردهفناااوری اشاااره 

وارساازی در ساواد اطلاعااتی،     استفاده از باازی  (2020)

تقویاات ارتباااط اساااتید و کتابااداران بااا  آمااوزش عااالی و

در کتااب خاود باا     را های دانشاگاهی  دانشجویان کتابخانه

 ۳«های دانشگاهی وارسازی در کتابخانه بازی و بازی»عنوان 

مااروری  ،در چهااار بخااش هااا  انااد. آن بررساای کاارده 

معرفای   پاذیر  عناوان ابازاری انعطااف    وارسازی را باه  بازی

 کارد یرو تواناد  ابزارهاا مای   هاا ایان   زعام آن  باه کنناد.   می

مجموعاه را  اهاداف و ابتکاارات    ،یدانشگاه یهاکتابخانه

 سااازی پیاااده ،کاااربران قیتشااوتقویاات کنااد و موجااب  

ی شود کاه یاک   اشده اثبات یهاوهیو ش جدید یهاراهبرد

یاری مؤسسه کتابخانه دانشگاهی را برای رسیدن به هدف 

, Brainne (2020) &Garrett  ,Kimberly .کناد  می

Miller  در وارسااازی  بااازی ریتااأثر پااژوهش خااود د

بررسای کردناد.    را 6یشمال ینایکارولدانشجویان دانشگاه 

باا   که کتابداران دانشگاه کارولیناای شامالی    افتندیدر ها آن

 ییساااختارگراو نظریااه  1،یاجتماااع یریادگباار یاا تکیااه

هاای عملای و    هایی ویژه بازی طراحی محیطو  4،یاجتماع

محیط یادگیری فعال  که دنشو سبب میعلمی دانشجویان، 

دانشااجویان درک در آن و پایااداری ایجاااد شااود کااه    

دارنااد و موجااب افاازایش انگیاازه  تااری از محتااوا  عمیااق

یاادگیری خاودراهبر را   Lindberg (2019) . دنشاو  مای 

 یو .کناد العمر تعریف مای یادگیری مادامیک راهبرد برای 

در پاااژوهش خاااود تجرباااه شاااش ساااال اساااتفاده از  
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در را وارسااازی باارای تاارویج یااادگیری خااودراهبر  بااازی

دهد. براساس نتایج این پژوهش دانشگاه سوئد گزارش می

تواند بازخوردهای سیستمی را پشتیبانی کند سازی می بازی

یات هار ساه بعاد     خااطر اساتفاده مکارر، باعاث تقو     و به

 زشیا انگ ،2یخودکنترل ،1یتیری)خودمد یادگیری خودراهبر

  .شودمنجر و به تفکر انتقادی  (۳یریادگیو رغبت به 

در پژوهش  هموضوع و پیشین ی،ات نظریادب ی و مروربررس

 وارسازی مطالعه بازیبه  نشان داد ی،و خارج یمنابع داخل

 است. شدهتازگی توجه  های علم اطلاعات به در پژوهش

 است را جلب کرده را پژوهشگراناکثر  جهاما آنچه تو

وارسازی در سواد  بازییا غیرمستقیم مستقیم  بررسی

آموزش و انگیزش دانشجویان و کاربران ، اطلاعاتی

های  )در سنین مختلف( و کارمندان کتابخانه کتابخانه

های  قابلیت . اماهاست دانشگاهی و تخصصی در سازمان

وارسازی در آموزش و یادگیری مباحث تخصصی  بازی

شده است. بررسی کتابداران کمتر در آن  ریتأثرشته و 

، نظربودن موضوع از این جدیدبنابراین با توجه به 

توجه و درصدد خواهد بود ضمن حاضر پژوهش 

 مطالبشامل تمام ) علمی مرتبط کامل از منابع گیری بهره

وارسازی در  ر آموزش و یادگیری، بازید وارسازی ازیب

با نامه  پرسش ابزار و..( .های علم اطلاعات و پژوهش

 تبیین برای از ابعاد یادگیری خودراهبر چارچوبیاستفاده 

 یادگیریآموزش و  ینهدر زم یوارساز ینقش باز

ارائه دهد.  یسینو اطلاعات و فهرستدهی  سازمان

مدنظر دستیابی به الگویی منسجم در این پژوهش همچنین 

 .است

 پژوهش شناسیروش

و  استمبنای هدف از نوع کاربردی  پژوهش حاضر بر

، ازیموردنهای آوردن داده دست بهروش و چگونگی  برحسب
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پیمایشی  - راهبرد توصیفیاز نوع پژوهش کمی و با کمک 

 .ستا 6ساختاری معادلات   مبتنی بر مدل

دانشااجویان مقطااع   عبااارت اساات از  پااژوهش جامعااه

 شناسی در بازه تحصایلی  دانش کارشناسی علم اطلاعات و 

علت انتخاب این باازه زماانی،   (. ۳و 2)ترم  1۳31-1۳33

 اسات.  علت حجم زیاد دانشجویان  همحدودکردن جامعه ب

آمده از طریق ارتباط  دست هاطلاعات ب توجه به  همچنین با

هاا،   و مادیرگروه  شاده  بررسای هاای   باا آماوزش دانشاگاه   

 از یبرخ در یک مواددهی  سازمان واحد ارائهنبودن  یکسان

شاامل   ،یکماّ  بخاش  در پاژوهش  جامعاه  .هاست دانشگاه

 باا ها  . نام دانشگاهدانشگاه سراسری استهفده دانشجویان 

هاای وزارت علاوم و دفترچاه     توجه به فهرسات دانشاگاه  

 1۳31-1۳33هاای   انتخاب رشاته کنکاور سراساری ساال    

اصافهان، الزهارا، بیرجناد،     اناد از:  که عباارت  دست آمد  هب

کرماان،    بااهنر  تبریز، علامه طباطباایی، خاوارزمی، شاهید   

  یازد، قام،   اهاواز،    چماران  مشاهد، شاهید    شاهد، فردوسی

مادنی آذربایجاان و    رازی کرمانشاه، شیراز، شاهید   سمنان،

کارشناسای در  پاذیرش   نباود  دلیال  هزابل. دانشگاه تهران ب

فهرساات قاارار ناادارد. ایاان در  1۳31و  1۳33هااای  سااال

و دانشاگاه خلایج    نداشاتن  یهمکاار علت  به زابل دانشگاه

ماواد  دهای   ساازمان درس نکردن  دلیل ارائه فارس بوشهر به

دلیال مشاکلات    باه ) 1۳31-1۳33 یورود دو هار  دریک 

، از فهرسات نظرسانجی   (13 یاد وآمده در شارایط کو  پیش

ی پژوهش و زمان تیمحدود علت بههمچنین  حذف شدند.

ارائااه  متفااوت  اصاول  و جلاوگیری از گساتردگی جامعااه  

 تیااماه) نااور امیااپ یهااا دانشااگاه در دروس و تاادریس

 یبررساا هااا دانشااگاه از دسااته نیااا( واحاادها یخودخااوان

از طریااق تماااس بااا  ،دانشااجویان دقیااق تعااداد .نشاادند

های ارائه  بررسی چارت ،ها ها و آموزش دانشگاه مدیرگروه

دانشااجویان  ارتباااط بااا نمایناادگانی از  ساا سو  دروس

هاا   از دانشاگاه  یاک هر 1۳31-33 هاای  کارشناسی ورودی

-جدول کرجسای  از نمونه حجم نییتعبرای دست آمد.  به

. شاد   اساتفاده  ای طبقاه   یتصادف یرگی نمونه از و  1،مورگان
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دانشاجویان  نفار از   6۳4جامعه پژوهش شاامل   کل تعداد

 حجام توجه به جدول و محاسبات،  با که کارشناسی است

نامه  پرسش 111در کل، تعداد . دست آمد هنفر ب 206 نمونه

آماده از بساتر    دسات  هدهای با   نارخ پاساخ   .بازگردانده شد

 در سنجیده شد.درصد  11 1لاین پرس افزار الکترونیکی نرم

 همطالعا  هاای  روش از هاا  داده یورآگرد یبرا پژوهش نیا

. شاد  اساتفاده نامه  پرسش ابزار و بررسی متون ،یا کتابخانه

 منتشرشاده  مقالات همچون یمنابع کمک به پژوهشگر ابتدا

 کتااب ،اطلاعاااتی هااای گاااهیپا و نارهایساام و مجاالات در

 آوری جماع را مارتبط   اطلاعاات  ها، نامه نایپا و منتشرشده

 شاده از ادبیاات   آوری اطلاعات جماع  براساسس س  کرد.

های کاربردی و اساسی  مؤلفهپژوهش،  های نظری و پیشینه

 یاادگیری خاودراهبر   وارساازی و  در هر دو موضوع باازی 

باا توجاه باه ماهیات کلای       ند.بندی شاد  استخراج و جمع

باا مادنظرقراردادن ابعااد    ناماه   پرساش پژوهش، ساوالات  

و در ارتباااط بااا وارسااازی و یااادگیری خااودراهبر  بااازی

پایاه طراحای و از طریاق بساتر      ویسای ن فهرسات موضوع 

 . دلاین توزیع ش ای پرس نامه پرسش برخط

وارسازی  بازی های مؤلفهنامه  پرسشدر طراحی سوالات 

استخراج  Werbach & Hunter (2012) از چارچوب

عنوان متغیر مستقل با  به وارسازی بازی بخش سوالات .شد

زمینه  شروع سوالات وآمادگی پیشبرای یک جمله آغازین 

 21 ازنامه  پرسششود. این  دهنده آغاز می ذهنی پاسخ

بخش یادگیری . است شده لیتشک گویه 1سوال و 

فیشر،کینگ و  یادگیری خودراهبرنامه  پرسش زا خودراهبر،

علت آمادگی ذهنی  که به ،شد اقتباس (2000) 2تاگو

دهندگان و آشنایی با زمینه سوالات در بخش اول  پاسخ

نامه  پرسشهای بنیانی این  مؤلفهقرار گرفت. نامه  پرسش

و  رغبت و انگیزش در یادگیری شامل: خودمدیریتی،

 از کرتیل یارزش پنج فیط اساس بر خودکنترلی است که

 گذاری نمره( 1= مخالفم کاملاً تا 1= موافقم کاملاً)

نامه  پرسش ییمحتوا و یصور ییروا نییتع یبرا .شود یم

 دیاسات نظرات ازها برای اطمینان از انتخاب صحیح مولفه
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شناسی و  علم اطلاعات و دانش متخصصان و

هایی که از نظر  پرسش .دش استفادهوارسازی  بازی

 بار نیچند از بعد واصلاح شدند  ،گویا نبود متخصصان

و  هیته یینهانامه  پرسش ،متخصصان طبق نظر اصلاحات

 یآلفا آزمون ازنامه  پرسش ییایپا سنجش یبرا شد تایید

نامه  پرسش که صورت نیبد. شد استفاده ۳کرونباخ

 از یتعداد توسط یشیآزما مرحله اولیه و در شده یطراح

 ها داده کرونباخ یآلفا س س و لیتکم( نفر ۳0) دانشجویان

 یآلفا بیضر. شد محاسبه اِس .اِس .پی .اِس افزار نرمبا 

 برای .بود 1/0 از تربزرگ رهایمتغ و ها مؤلفه همه کرونباخ

 آمار از ،پرسشنامه از حاصل جینتا یکمّ لیوتحل هیتجز

 4،میانگین 1،درصد فراوانی، واریانس 6،)فراوانی یفیتوص

آزمون  1،ای )آزمون دوجمله یاستنباط و( 1انحراف معیار

( 10سازی معادلات ساختاری و مدل 3اس یرمن بستگی هم

افزارهای  ها از نرمبرای تجزیه و تحلیل داده .شد استفاده

 س استفاده شد.ااس و پی.ال. اس. پی. اس.

 

 پژوهش هاییافته

و  علم اطلاعات یکارشناس انیدانشجو دگاهید

در آموزش و  یوارسازیبه کاربرد باز شناسی دانش

  چگونه است؟ یسینوآن در فهرست تیو اهم یریادگی

حاصل از  یهابودن داده با توجه به نتایج آزمون نرمال

تعیین وضعیت متغیر  برای، اسمیرنف-آزمون کولموگروف

ای استفاده جمله از آزمون ناپارامتریک دو وارسازی بازی

م  ةدرج 1طیف لیکرت  وارسازی بابازی ازآنجاکه. شد

تر از  و کوچک ۳و  «مناسب» ۳نمره بالاتر از  شد سنجش

 .شود در نظر گرفته می «نامناسب» ۳

                                                           
3.
 Alpha Cronbach's 

4.
 Frequency 

5 . 
Variance 

6. 
Mean 

7.
 standard deviation 

8.
 Binomial Test 

9
. Spearman's Correlation Coefficient 

10. 
Structure Equation Modeling 
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 ای نتایج آزمون دوجمله .1 جدول

 تعداد دسته ردیف

نسبت 

 مشاهده

 شده

نسبت 

 آزمون

سطح 

دار معنی

 ی

گروه 

 اول

 رت کوچک

 ۳مساوییا 
3 01/0 

1/0 

000/0 
گروه 

 دوم

تر از  بزرگ

۳ 
111 31/0 

 1 111  کل

توان  است، می 01/0به اینکه سطح معناداری کمتر از  نظر

عناصر متغیر درصد،  1بیان کرد که در سطح خطای 

نویسی از  فهرست برخطآموزش برای وارسازی  بازی

که درصد  ازآنجاییو  اند دیدگاه دانشجویان مناسب

آمده از  دست شده برای هر گروه )درصدهای به مشاهده

بودن  مناسباست،  شده درصد آزمون بیشتر ازنمونه( 

 شود.میتأیید شده عناصر طراحی

 یریادگیعلم اطلاعات به  یکارشناس انیدانشجو دگاهید

 قرار دارد؟ یتیخودراهبر چگونه است و در چه وضع

از  ،بودن متغیر یادگیری خودراهبر با توجه به غیرنرمال

 ای استفاده شده است.آزمون دوجمله

 ایآزمون دو جملهنتایج  .2 جدول

 تعداد دسته ردیف
نسبت 

 شده مشاهده

نسبت 

 آزمون

سطح 

 داری معنی

گروه 

 اول

 تر کوچک

 ۳مساوی یا 
20 11/0 

1/0 

000/0 
گروه 

 دوم

تر از  بزرگ

۳ 
141 13/0 

 1 111  کل

 

بیشتر از نسبت آزمون  یادگیری خودراهبر نسبت رخداد

بالا وضعیت یادگیری خودراهبر دانشجویان  بنابراین ،است

است، که  01/0داری کمتر از همچنین سطح معنی. است

بودن وضعیت یادگیری خودراهبر  توان گفت مناسبمی

 شود.میتأیید دانشجویان 

 یوارساز یخودآموز باز یشنهادیپ یمفهوم یالگو

 شود؟ یم یشامل چه عناصر و مراحل یسینو فهرست

وارسازی  بازی برخطشناسایی عناصر خودآموز برای 

 عادلاتم از نویسی و ارائه مدل مفهومی برای آن فهرست

 .ساختاری استفاده شده است

 گیریآزمون پایایی مدل اندازه. ۳ جدول

 هالفهؤم
و   سازه

 شاخص

بار 

 عاملی

آلفای 

 کرونباخ

پایایی 

 ترکیبی

 هادینامیک

Q1 116/0 

1/0 144/0 
Q2 113/0 

Q3 4۳0/0 

Q4 1۳۳/0 

 مرحله
Q6 111/0 

112/0 113/0 
Q7 140/0 

 پروفایل

Q8 131/0 

120/0 121/0 Q9 111/0 

Q10 116/0 

رقابت و 

 پاداش

Q11 1۳6/0 

116/0 116/0 Q12 110/0 

Q13 101/0 

 امتیاز

Q14 1۳1/0 

101/0 141/0 

Q15 102/0 

Q16 111/0 

Q17 1۳6/0 

Q18 113/0 

 نشان

Q19 141/0 

12۳/0 136/0 Q20 111/0 

Q21 114/0 

 تابلو پیشرفت

Q22 141/0 

142/0 161/0 
Q23 100/0 

Q24 112/0 

Q25 1۳4/0 
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ها تأیید معناداری بارهای عاملی خارجی همه سازه

 کرونباخ آلفای بودن مناسب برای ملاک شود. مقدار می

پژوهش  1مکنون است، این مورد برای متغیرهای 1/0بالای

 2پایایی وضعیت بودن مناسببنابراین  حاضر صادق است،

 شود. همچنین مقدار ملاک برایمی تأیید گیریاندازه مدل

است که  1/0نیز بالای های پژوهشمؤلفه ۳ترکیبی پایایی

گیری انعکاسی را نشان های اندازهسازگاری درونی مدل

 ,Campbell Welker Magner & )1996( دهد.می

 6یانسوار یانگینم اند.به بالا را کافی دانسته 6/0مقدار 

و  یهمساندهنده  است که نشان 11۳/0تا  616/0 ینابعاد ب

 .(6)جدول  است گیری مدل اندازه یاعتبار درون

 میانگین واریانس. 6 جدول

 AVE>.4 هالفهؤم

 616/0 ها دینامیک

 11۳/0 مرحله

 401/0 پروفایل

 431/0 رقابت و پاداش

 11۳/0 امتیاز

 1۳1/0 نشان

 112/0 تابلوی پیشرفت

گیری یا واگرا توانایی یک مدل اندازه 1روایی تشخیصی

پذیرهای متغیر پنهان  انعکاسی را در میزان افتراق مشاهده

سنجد  مدل می پذیرهای موجود در آن مدل با سایر مشاهده

که یک   درصورتی (.46: 1۳3۳)محسنین و اسفیدانی، 

بیشتری  بستگی همهای مربوط به خود  با شاخص  سازه

های دیگر، روایی واگرا مناسب مدل  داشته باشند تا با سازه

برای آن  4شود. در اینجا معیار فورنل و لارکر تأیید می

 مطرح شده است:

                                                           
1.
 Latent Variable 

2.
 Reliability 

3.
 Composite Reliability 

4. 
Average Variance(AVE) 

5. 
Divergent Validity 

6.
 Fornell-Larcker 

 لارکر -آزمون فورنل 

در سطح سازه  یصیتشخ ییروا یلارکر برا -آزمون فورنل

 یانب  Fornell & Larcker(1981) .شود میاستفاده 

در سطح قابل قبول است که  زمانیواگرا  یی: رواکنند یم

از  یشترهر سازه ب یبرا 1،ای .وی. یب ایجذر ضرا یزانم

در مدل  یگرد یها آن سازه و سازه ینب یاشتراک یانسوار

 یرداد که مقاد یلتشک یدبا یسماتر یککار  این یباشد. برا

هر سازه  ای .وی .ای یبجذر ضرا یسماتر یقطر اصل

هر  ینب بستگی هم یبضرا یقطر اصل یینپا یرو مقاد است

 است.  یگرد یها سازه با سازه

 فورنل و لارکرروش  واگرا به ییروا یسماتر. 1جدول 

 

های مطابق با ماتریس بالا، مقادیر قطر اصلی تمامی سازه

ها بیشتر است که این  میان آن بستگی همپژوهش از مقدار 

خوب مدل  1امر روایی واگرای مناسب و برازش

 دهد.گیری را نشان می اندازه

گیری انعکاسی توسط شاخص اشتراک کیفیت مدل اندازه

شود. این شاخص در واقع محاسبه می 9با روایی متقاطع

پذیر بینی متغیرهای مشاهدهتوانایی مدل مسیر را در پیش

سنجد. مقادیر از طریق مقادیر متغیر پنهان متناظرشان می

                                                           
7. 

AVE 
8. 

Fit 
9.
 Cross-Validated Communality (CV Com( 
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دهندة کیفیت مناسب مدل مثبت این شاخص نشان

طور که اطلاعات جدول  همانگیری انعکاسی است.  اندازه

که  است مثبت ها همه شاخص یرمقاد دهد، ینشان م 4

 .دهدرا نشان می یانعکاس گیری مناسب مدل اندازه کیفیت

 اشتراک با روایی متقاطع. 4 جدول

 

 

 

 وارسازی( )مدل بازی خروجی گرافیکی مدل مسیر .1 شکل

به  میو تعم ینیبشیپ تیپژوهش، قابل نیدر ا یوارساز یباز ریمتغ

 علم اطلاعات را دارد؟ انیخودراهبر دانشجو یریادگی

گیری از اینکه به ارزیابی یا آزمون مدل اندازه پیش

متغیر  دوهر  کهکرد پرداخته شود، باید به این نکته اشاره 

دارای متغیرهای  وارسازی و یادگیری خودراهبر بازی

. متغیرهای مکنون باید با استفاده از تحلیل عاملی اند مکنون

پذیر تبدیل شوند. مشاهدهمرتبه دوم به متغیرهای 

صورت  متغیر به دوگیری این های اندازهمنظور مدل بدین

جداگانه آزمون شدند و بارهای عاملی سؤالات 

دست آمد.  هدهندة هریک از متغیرهای مکنون ب تشکیل

افزار نرم 1پذیر با استفاده از دستور محاسبهمتغیر مشاهده

محاسبه متغیر دست آمد. فرمول  هاس، ب.اس.پی.اس

 هر متغیر در بار ضربمجموع حاصل 2،پذیرمشاهده

که همان میانگین  ستعاملی آن و تقسیم بر تعداد متغیرها

  وزنی متغیرها است.

مدل عمومی معادلات ساختاری پژوهش حاضر  2شکل 

بعد از تحلیل عاملی مرتبه دوم است که برای بررسی تأثیر 

خودراهبر دانشجویان یادگیری در وارسازی متغیر بازی

 است.  شدهشناسی استفاده علم اطلاعات و دانش

 
 مدل عمومی معادلات ساختاری .2شکل 

 گیری مدل مفهومی تحقیقبرازش اندازه

گیری سه معیار پایایی، اندازه برای بررسی برازش مدل

 شود. روایی همگرا و روایی واگرا استفاده می

 پایایی مدل مفهومی تحقیق الف.
                                                           
1.
 Compute 

2. 
Observable Variable 
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از سه بخش سنجش بارهای عاملی، آلفای کرونباخ و 

 پایایی ترکیبی ساخته شده است.

 گیری آزمون پایایی مدل اندازه .1 جدول

 سازه متغیرها
بار 

 عاملی

آلفای 

 کرونباخ

پایایی 

 ترکیبی

 وارسازی بازی

 63۳/0 هادینامیک

110/0 111/0 

 121/0 مرحله

 11۳/0 پروفایل

رقابت و 

 پاداش
101/0 

 116/0 امتیاز

 101/0 نشان

تابلوی 

 پیشرفت
4/0 

یادگیری 

 خودراهبر

 131/0 خودمدیریتی

1۳0/0 131/0 
رغبت به 

 یادگیری
312/0 

 113/0 خودکنترلی

 که ندبرخوردار مناسبی اعتبار از 6/0 از تر بزرگ عاملی بارهای

تا  63۳/0بین  وارسازیهای بازیسازه عاملی بار اینجا، در

 131/0 عاملی بار دارای های یادگیری خودراهبرو سازه 116/0

است. در نتیجه معناداری بارهای عاملی خارجی همه  312/0 تا

 برای ملاک طور که بیان شد، مقدار شود. همانها تأیید میسازه

است، این مورد برای  1/0 بالای کرونباخ آلفای بودن مناسب

 مناسب بنابراین پژوهش حاضر صادق است،مکنون  متغیرهای

شود. همچنین  می تأیید گیریاندازه مدل پایایی وضعیت بودن

 نیز بالای ترکیبی متغیرهای پژوهش پایایی مقدار ملاک برای

گیری انعکاسی های اندازهاست که سازگاری درونی مدل 1/0

 دهد.را نشان می

 بار عاملی متقابل . ب

های یک سازه با آن بین شاخص بستگی هممقایسه میزان  

 های دیگر،ها با سازهآن شاخص بستگی همسازه در مقابل 

 است. 1که همان بار عاملی متقابل

 بار عاملی متقابل. 1جدول 

یادگیری 

 خودراهبر
 هاسازه وارسازیبازی

 هادینامیک 63۳/0 292/0

 مرحله 121/0 814/0

 پروفایل 11۳/0 814/0

 رقابت و پاداش 101/0 348/0

 امتیاز 116/0 823/0

 نشان 101/0 342/0

 تابلوی پیشرفت 4/0 332/0

 خودمدیریتی ۳11/0 494/0

912/0 630/0 
رغبت به 

 یادگیری

 خودکنترلی 644/0 449/0

های مربوط به خود ها با سازهمیان شاخص بستگی هم

سایر ها و میان آن بستگی هم)اعداد پررنگ ماتریس( از 

 یها بیشتر است که این مطلب گواه روایی واگرایسازه

 مناسب در این مدل است. 

 روش فورنل ولارکر

این مدل در صورتی روایی واگرای قابل قبولی دارد که 

اعداد مندرج در قطر اصلی از مقادیر زیرین خود بیشتر 

  (.16: 1۳31)داوری و رضازاده، باشند 

 روش فورنل و لارکر ماتریس سنجش روایی واگرا به .3 جدول

وارسازیبازی یادگیری خودراهبر  متغیر 

 1۳6/0 وارسازیبازی   

141/0  120/0  یادگیری خودراهبر 

 

                                                           
1.
 Cross- loading 
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شود، اعداد مندرج در دیده می 3 طور که در جدولهمان

قطر اصلی از مقادیر زیرین خود بیشتر هستند، بنابراین 

 مدل واگرایی قابل قبولی دارد. 

 گیری انعکاسی یا شاخص اشتراکآزمون کیفیت مدل اندازه

گیری انعکاسی توسط شاخص اشتراک کیفیت مدل اندازه

شود. این شاخص در واقع با روایی متقاطع محاسبه می

پذیر  بینی متغیرهای مشاهدهمدل مسیر را در پیشتوانایی 

سنجد. مقادیر از طریق مقادیر متغیر پنهان متناظرشان می

-دهندة کیفیت مناسب مدل اندازهمثبت این شاخص نشان

 گیری انعکاسی است.

 اشتراک با روایی متقاطع  .10 جدول

I-SSE/SSO متغیر 

۳30/0 وارسازیبازی   

640/0  یادگیری خودراهبر 

 دهد، مقادیر همه نشان می 10طور که اطلاعات جدول  همان

وارسازی و یادگیر  ی کلیدی در هر دو بخش بازیهاشاخص

 و اعتبار کیفیت دهندة این امر، نشان مثبت شده که خودراهبر

 .است انعکاسی گیریاندازه مدل مناسب

 1های ساختاریآزمون مدل

ساختاری وجود های سه معیار اصلی برای آزمون مدل

( معناداری ضرایب 2(؛ r2( شاخص ضریب تعیین )1دارد: 

بین یا ارتباط پیش 2( شاخص افزونگی۳مسیر )بتا(؛ و 

 (.110: 1۳3۳)محسنین و اسفیدانی، 

 (r2شاخص ضریب تعیین ) -1

زا )وابسته( معیار اساسی ارزیابی متغیرهای مکنون درون

دهد ضریب تعیین است. این شاخص نشان می مدل مسیر،

                                                           
1. 

Structural Model 
2
. Content Validity )CV Red( 

زا زا توسط متغیر برونچند درصد از تغییرات متغیر درون

 13/0و  ۳۳/0، 41/0پذیرد. مقادیر )مستقل( صورت می

زا )وابسته( در مدل مسیر برای متغیرهای مکنون درون

ترتیب قابل توجه، متوسط و ضعیف  بهساختاری )درونی( 

 توصیف شده است.

 (r2) تعیین های ضریبشاخص .11 جدول

rضریب تعیین ) زامتغیر مکنون درون
2) 

 211/0 یادگیری خودراهبر

های ضریب شاخص ،دهدنشان می 11 طور که جدول همان

 .استزا در سطح ضعیف تعیین برای متغیر مکنون درون

 معناداری ضرایب مسیر .2

های تأیید روابط در مدل ساختاری یکی از شاخص

معناداربودن ضرایب مسیر است. معناداری ضرایب مسیر 

علامت ضریب بتای مدل است. برای مکمل بزرگی 

آمده در سطح مورد اطمینان در نظر  دست هچنانچه مقدار ب

شود. در گرفته شده باشد، آن رابطه یا فرضیه تأیید می

به ترتیب با حداقل درصد، این مقدار  31سطح معناداری 

 شود. مقایسه می 34/1آماره تی 

در خروجی گرافیکی مدل مسیر، ضرایب مسیر )ضرایب 

زا )مدل زا و دروناثر مستقیم( بین متغیرهای برون

پذیر و مکنون ساختاری( و روابط بین متغیرهای مشاهده

 اند.گیری( محاسبه شده )مدل اندازه

 

 خروجی گرافیکی مدل مسیر .۳شکل 
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ات مسیرها را ریتأثضریب استانداردشده مسیرها شدت 

 ،شودمشاهده می ۳ طور که در شکل دهد. هماننشان می

وارسازی علامت ضریب مسیر برای تأثیر متغیر بازی

 ( مثبت است.120/0)

 

 معناداری ضرایب مسیر .6شکل 

یادگیری در وارسازی ضریب مسیر برای تأثیر متغیر بازی

. با توجه به اینکه این مقدار بیشتر از است 11/1خودراهبر 

در وارسازی یعنی متغیر بازی؛ معنادار استاست  34/1

یادگیری خودراهبر دانشجویان علم اطلاعات و 

 شناسی تأثیر دارد. دانش

بین یا اشتراک افزونگی یا شاخص ارتباط پیش .3

 کیفیت مدل ساختاری

-مای  شاخص افزونگای محاسابه  با کیفیت مدل ساختاری 

شود، هدف این شاخص بررسی توانایی مدل ساختاری در 

تارین و   است. معروف 0پوشیروش چشم  بینیکردن بهپیش

گیری ایان تواناایی، شااخص    ترین معیار اندازهشده شناخته

Q2 است. مقادیر  2سلرگی -ستوناQ2     باالای صافر نشاان

اناد و  شده خوب بازسازی شده دهند که مقادیر مشاهدهمی

 بیناااااااای داردتوانااااااااایی پاااااااایش ماااااااادل 

  2009),(Henseler, Ringle & Sinkovi. عبارتی در  به

آماده بارای شااخص     دسات  هصورتی کاه کلیاه مقاادیر با    

شده مثبات   ، با در نظر داشتن متغیر پنهان انعکاسیافزونگی

                                                           
1.
 Blindfolding 

2. 
Stone & Geisser 

توان گفات مادل سااختاری از کیفیات مناسابی      باشد، می

 .(11۳: 1۳3۳)محسنین و اسفیدانی، برخوردار است 

 بین شاخص اشتراک افزونگی و ارتباط پیش .12 جدول

 SSE/SSO-1 متغیر مکنون

 111/0 یادگیری خودراهبر

شده برای همه متغیرهای مکنون  محاسبه Q2مقادیر 

دهد مقادیر انعکاسی بالای صفر است که نشان می

اند و مدل توانایی خوب بازسازی شدهشده،  مشاهده

توان گفت مدل ساختاری از عبارتی می بینی دارد؛ به پیش

 کیفیت مناسب برخودار است.

 آزمون کلی مدل معادلات ساختاری شاخص نیکویی برازش

معیار مربوط به بخش کلی  ۳شاخص نیکویی برازش

 های معادلات ساختاری است. این معیار توسط مدل

Tenehaus, Vinzi, Chantelin & Lauro (2005)  
 شود.مدل زیر محاسبه می براساسابداع و 

GoF=  

نشانه میانگین مقادیر اشتراکی   شاخص

زای های دروننیز مقدار میانگین مقادیر سازه  هر سازه و

 Van Schröder & -Wetzels, Odekerken. مدل است

)2009( Oppen  عنوان  را به ۳4/0و  21/0، 01/0سه مقدار

مقادیر ضعیف، متوسط و قوی برای برازش کلی مدل معرفی 

 .اند کرده

 برازش کلی مدل .1۳ جدول

 سازه مقادیر اشتراکی ضریب تعیین

 وارسازیبازی 1۳3/0 -

 یادگیری خودراهبر 161/0 211/0

 برازش 611/0

                                                           
3.
 Goodness of Fit 
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است که نشان از  611/0برازش مدل  ،1۳بر اساس جدول 

 برازش قوی مدل دارد.

 گیری بحث و نتیجه

 هکنند تضمین که ،مشخص و دقیق ساختارى از مندى بهره

 بازىوارسازى اجراى در ساز موفقیت زمینه عوامل اجراى

 است طراحى وجوه از استفاده در کلیدى نکتة ،است

 شده، با ارائه یشنهادیپ یالگو (.1۳34 ،ماسوله بال )زرین

باتوجه به  حل پیشنهادی ورویکرد حل مسئله و ارائه راه

 شودتعریف میچهار گام صورت  آغاز بهدر  یطراح نهیزم

سطوح چارچوب ها با یکی از  این گامکه هرکدام از 

ورباخ و هانتر و یادگیری خودراهبر در ارتباط باهم قرار 

-بندی می تقسیمهای زیرین  گیرند و درنهایت به لایهمی

علت مسئله مداربودن الگو، راه برای   عبارتی به شوند. به

 یصورت نظام ههای متفاوت باز است که ب پردازی ایده

فعال و دارای فرایند مرحله به مرحله تعریف شود. سایر 

، رودکه برآیند این الگو به شمار می ،موضوعات مهم

بات متعدد در فضای داخلی یک نظام اصورت انشع به

آمده،  دست بر اساس نتایج به یک ارچه ترسیم شده است.

 الگوی پیشنهادی به شرح زیر است:

 یفرایند صورت هبدانشجویان در این نظام  یادگیری 

 گرفته شده است. نظر در سلسله مراتبی

 یادگیری، فرایند در فعال مشارکت یادگیری، انگیزه 

 از که ،را پایش لحظه به لحظه و مداوم بازخورد

علت رویکرد حاکم  به ،شودمحسوب می عوامل مهم

های مبتنی بر  در این نظام یعنی یادگیری در محیط

 به سنتی آموزش الگوی تغییر مسیر بیانگربازی، 

 .است فعال یفراگیرمحور در محیط حالت

  تااادریس و بااارای تساااهیلگری در امااار آماااوزش

هاای   تواناایی  سازی مسیر یادگیری با تکیه بر شخصی

 فردی و دستیابی به اطلاعات.
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 الگوی پیشنهادی پژوهش .1شکل 

 

نکته  نیا دیالگو با کیمراحل  حیتشر یعنی ،در بخش دوم

را درنظر داشت که بازىوارسازى هدفمند بوده و از 

مخاطبان  ازهاىیگرا براى پاسخ به ن طراحى انسان کردیرو

 .( Zhang,2006 ) کنداستفاده مى

 طیمح Lee & Chen (2007)اس مطالعه اسبر  

حل مسئله  حلهاز چهار مر دیبا یبر باز یمبتن یریادگی

 دییاجرا و تأ ،یدهسازمان ،یریگ کند: جهت تیحما

ی، درانی، صفایی موحد، فتحی واجارگاه و عبدالوهاب)

 یشنهادیپ یالگو یها (. درواقع گام1۳33 ،صالحی

 کرد: حیو تشر میترس گونهنیا توانیهش را موپژ

به  ازین صیهدف و تشخ نیینخست: تع گام

  یساز ادهیپ

 تیخط روا نییمخاطبان و تب ىیدوم: شناسا گام

 در مجموعه یداستان

 ها و نحوه عملکرد  شاخص نییسوم: تع گام

 ریثأبا هدف ت وارشده یچهارم: ارائه نظام باز گام

 کارآمد

 است: ریبه شرح ز اختصار بهاز مراحل  هرکدام

 نییتع: یساز ادهیبه پ ازین صیهدف و تشخ نیی. تع1

به  ازین لیو دلا ىیچرا کردن اهداف و مشخص

 یمفهوم یمرحله در طراحى الگو نیبازىوارسازى اول

، قابل رىیگ مشخص، قابل اندازه دیاست. اهداف با

 دیهدف خوب با کی ن،یباشد. همچن گرا و واقع ابىیدست
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خوبى بهمعنا که مخاطبان نیباشد. بد یافتنی ثابت و دست

دست آورند و چه  به دیرا با ىیزهایچ بدانند چه

انجام دهند.  دیدست آوردن آنها بابهرا براى  ىیها تیفعال

ندادن انجامبدانند که چه عواقبى در اثر  دیبا نیهمچن هاآن

منظور  به ن،ی. بنابرادیها ممکن است به وجود آ تیفعال نیا

 ارهاىیبه بازىوارسازى و مع ازین لیدلا دیاهداف با نییتع

به اهداف  ابىیشکست در دست ایو  تیدهندة موفقاننش

  (.schell,2014 ) شوندمشخص 

 یداستان تیخط روا نییمخاطبان و تب ىی. شناسا2

اصلى آنان  هاىژگىیمخاطبان و و ىیشناسا: در مجموعه

 ىیموارد نقش بسزا نیوارسازى منطبق بر ا و طراحى بازى

داشت مخاطبان فعلى، و وارسازى، نگه بازى تیدر موفق

(. 1۳31 بال ماسوله، نیزر) دارد دیجذب مخاطبان جد

 مطرح شوند شامل: یاز طراح شیپ بایدکه  یالاتؤس

کنندگان محصول چه کسانى هستند و  استفاده •

 ست؟یتخصصشان چ تیماه

محصول را دنبال  یکنندگان با چه هدف استفاده •

 دارند؟ یو چه انتظارات کنندیم

باه مطالعاات   الات ؤسا  نیا باه هرکادام از ا   یدهپاسخ

دارد تاا برناماه    یگسترده و شناخت جامعه مخاطبان بستگ

رو  هو با اساتقبال روبا   ابدیشده به هدف خود دست ساخته

اسات کاه    ىیرخادادها  بیا داستانى شامل ترت ةنیشود. زم

 هاا  تیا فعال توانداست که مى لىیدلا انگریو ب افتد یاتفاق م

 هیا شده براى مخاطاب را توج طراحى شیازپ اىه گام ایو 

عناصارى وجاود    دیا وجاه با  نیا مندى از ا کند. براى بهره

برند و توسعه دهند؛  شیداستان را به پ نیداشته باشند که ا

داستان جهات   دىیبر نقاط کل شناسى ییبایبا کمک وجه ز

ماورد   هاى یشود؛ و تکنولوژ هیانتقال مطلب مورد نظر تک

 یها اساتانى باشاند. تکنولاوژى وج   استفاده منطبق برخط د

را فاراهم   ساتم یدر طراحى بوده و امکان اجاراى س  دىیکل

باا ناوع داساتان، عناصار      دیا با تکنولوژى مسلماً. آوردمى

 شناسااى رابطااه داشااته باشااد  ىیبااایزموجااود و حااس  

( 2014,Schell.) 

مرحله  نیا در: ها و نحوه عملکرد شاخص نیی. تع3

رفتارهاى مورد انتظار از مخاطبان روشن و واضح  دیبا

بهشده را چه نییتعاهداف  دیرفتارها با نیشود. ا حیتشر

پوشش داده و  میرمستقیصورت غ و چه به میصورت مستق

 .(Werbach & Hunter,2012) شوند سبب تحقق آن

 ندیطى فرا دىیمشکلات کل دیمرحله با نیدر ا ن،یبنابرا

اى  گونهبهبُرد  هاى تیشده و وضعىیشناسا یانجام رفتارها

مخاطب را فراهم  تیطراحى شوند که موجبات رضا

ها هستند که طى آن طىیبُرد شرا هاى تیآورند. وضع

و رفتارهاى مطلوب  دهیرس ستمیدر س تیمخاطب به موفق

 دنیرس یبرا. (1۳31 بال ماسوله، نیزر) دهد را انجام مى

که کاربر  ییاجزاهمه است ابتدا  یضرور دبر تیبه وضع

مند  نظام یها تیرفتار و فعال درها در تعامل است و با آن

مشخص  یموضوع نهیبا توجه به زم گذارند،یم ریثأتاو 

 یبخش است که با استفاده از درخت فناور نیشود. در ا

 . شودیم ینظام طراح کی ریمس

: کارآمدد  ریثأبا هددف تد   وارشده ی. ارائه نظام باز8

 کنندة نیکه تضم ا و مشخص قیاز ساختارى دق مندى بهره

 نااهیدر زم یریکااارگ هباا تیااقابل کااه یاثربخشاا یریادگیاا

اى عواماال زاجاا از ا   باشااد داشااته راماادنظر  یتخصصاا

 یبر باز یمبتن یریادگیدر اجراى پروژه  تیموفق ساز نهیزم

 تیا موفق زانیا نظام است که م ییبخش، گام نها نیاست. ا

مخاطباان و   یردهاا بازخو قیا آن از طر نباودن  موفاق  ایو 

 .شودیم نیعملکرد آنان مع زانیم یبررس

گرفته در  های صورتبنابراین، با توجه به پژوهش

وارسازی و آموزش الکترونیکی و بسط این پیوند بازی

توان به این نتیجه دست ها میکتابخانهقلمرو مفاهیم به 

یافت که یادگیری مبتنی بر بازی و استفاده از 

تازگی وارد  وارسازی از مباحث جدیدی است که به بازی

عات و کتابداران شده است، و دنیای علم اطلا

به دنبال  موضوعدر ارتباط میان این دو  1پژوهان بازی

شمار و  های بیای هستند که از قابلیت یافتن زمینه

وارسازی در ارتباط با آن استفاده کنند.  پرکاربرد بازی

                                                           
1. 

Researcher Game 
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ارتباط میان دو مقوله  پژوهش حاضر با تلاش بر یافتنِ

دستیابی به  براینویسی بنیادی وارسازی و فهرست بازی

الگوی خودآموز ی، کتابدار انیانشجود یادگیری خودراهبر

. هدف پنهان و را ارائه دادنویسی  وارشده فهرست بازی

در ارائه این الگو، تشریح ساختار یک پلتفرم  اساسی

شده است که علاوه بر یک ارچگی مباحث دهی  سازمان

های مرتبط با آن، دانشجویان نیز  آموزشی و تعیین سرفصل

صورت الکترونیکی،  فی ا )به گام با نحوه کار واحد به گام

و ارتباط و قابلیت دسترسی  آشنا شوند کتابی و غیرکتابی(

 دست آورند. پیوسته را به

همه نگرش منزلةبه ،پژوهش حاضر رینظ ییها پژوهش

 یدر الگو رییتغ و بلندمدت یزیر برنامه یبرا یا جانبه

که  ردیگ یم قرار مدنظر کتابداران یریادگی و یآموزش

تبادل  و است نوآورانه یها یفناور از یریکارگ هب ساز نهیزم

 انیدانشجو یبرا ایپو ییهاطیدر محدانش و اطلاعات را 

 .آوردیمفراهم  یحوزه کتابدار آموختگاندانشو 

 پیشنهادهای برگرفته از پژوهش

شده را  شود الگوی ارائه به پژوهشگران پیشنهاد می -

درس صورت پژوهشی مستقل در یک کلاس  به

سازی کنند و از طریق  عنوان موردکاوی پیاده به

آزمون، چارچوب نظری  آزمون و پس بررسی پیش

 ارائه شده را مورد بازنگری قرار دهند.

شود پیوند میان دو مقوله  پیشنهاد می -

ایر وارسازی از طریق س نویسی و بازی فهرست

)چارچوب:  وارسازی بازی های چارچوب

 .(..و یدیجاس ،سیسیاکتال بس، ،یمارچفسک

 .شودبررسی 

شود از طریق مصاحبه و نظرسنجی از  پیشنهاد می -

اطلاعات و دهی  سازمانموضوع اساتید 

تا  انجام شودتری  نویسی پژوهش جامع فهرست

بر دیدگاه دانشجویان، دیدگاه متخصصان  علاوه

 نیز بررسی شود.دهی  سازمان

شود دیدگاه دانشجویان جامعه  پیشنهاد می -

های آزاد و سایر  های پیام نور و دانشگاه دانشگاه

های سراسری قرار  که در لیست دانشگاه ،مراکز عالی

 شود.ندارند، بررسی 

شود در صورت آشنایی بیشتر با مفهوم پیشنهاد می -

برای  یهای گسترده آن، کارگاه قلمرووارسازی و  بازی

 .برگزار شودپردازان  ر با همکاری بازیآشنایی بیشت

شود از نتایج این پژوهش در ارائه ایده پیشنهاد می -

 دستی ها استفاده شود تا هم ستارتاپا با همکاری برای

برای پژوهان و کتابداران  میان طراحان بازی، بازی

 انجام شود.های مشترک  تبادل دانش و بررسی زمینه

 

 آیندهپیشنهادهایی برای پژوهش 
توانند موضوع پژوهش را به سایر پژوهشگران می -

علم اطلاعات و عرصه  فرایندهای فرعیها و بخش

در  یهای مشابهشناسی توسعه دهند و پژوهش دانش

 .انجام دهندزمینه  این

های لاتین درخصوص تجربه  باتوجه به پیشینه -

وارسازی،  کتابداران دانشگاهی در استفاده از بازی

وارسازی در  شود موضوع بازی پیشنهاد می

ها و های داخلی نیز از طریق پیوند با کتابخانه پژوهش

عملکرد کارمندان و ارائه خدمات از سوی در  ریتأث

 سازمان بررسی شود.

وارسازی  سازی بازی درصورت پیاده شود یم شنهادیپ -

 1،دیویس یفناور رشیپذ یالگو قیاز طر در کتابخانه

 .شوددیدگاه کتابداران دانشگاهی تحلیل 

وارسازی و  موضوع بازیباره شود درپیشنهاد می -

نویسی پژوهشی مستقل در سطح بررسی  فهرست

نویسی  های مدیران و کارمندان بخش فهرست دیدگاه

 کتابخانه انجام شود.

 

                                                           
1. 

Technology Acceptance Model (TAM) 
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