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Abstract 

Introduction: The common educational methods are no longer 

considered to be an effective and attractive education for the audience due 

to the scientific and technological developments of the current era and the 

increase in general awareness and IQ of children and adolescents; therefore, 

using new technologies that exert new strategies seems very necessary.  

research methodology: In this research, one of the modern educational 

methods of the present era in the training of attractions and brands of tourist 

destinations by using techniques of gamification and designing attractive 

educational games with visual attractions and other game benefits such as 

motivation, satisfaction, conflict, and interaction, etc. for children and 

adolescents have been discussed. The statistical calculations of the present 

study were done through the exploratory factor analysis method, and its 

hypotheses were examined based on the path analysis method and related 

software. Its statistical population was selected among 384 teachers, trainers, 

and educational experts in Tabriz city using interviews and questionnaires, 

and to determine the content validity and validity of the questionnaires and 

the results of the interviews, the school trainers themselves were employed 

to understand and record the responses of the subjects. The opinions of 

tourism experts and researchers of educational systems have also been used. 

The data were analyzed using SPSS 26 software. 

 Findings and Conclusion:  The results of this study indicated that 

there was a positive and significant effect between education through 

gamification and factors affecting it such as performance expectancy, hope 

for effort, social influence, and facilitating conditions in line with the 

education of tourism concepts and attractions, resulting in brand awareness 

and ultimately brand resonance. Also, computer games significantly 

increased children's learning level and as a vital element, they were more 

effective in advancing the educational goals and learning and cognitive and 

social development of children, especially teaching the concepts, attractions, 

and brand of the tourist city destination than the information obtained from 

reading and their homework assignments. 
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 چکیده

 عصر حاضر و یکیلوؤتکنوو  یعلم هاییشرفتتحولات و پ یلمتداول به دل یآموزش هایروش :مقدمه و هدف

اطبان مخ یآموزش مؤثر و قابل جذب برا یپاسخگو یگرکودکان و نوجوانان د یهوش یبو ضر یعموم یآگاه یشافزا
. رسیدیبه نظر م یضرور یارد بسیناستفاده نما یدجد یکارهاکه از راه ینینو هاییژتکنولواستفاده از  ینبنابر ا یستن

عصر حاضر در آموزش  یآموزش یننو یهااز روش یکی یه بررسب یقتحق یندر ا :پژوهش یروش شناس

جذاب  یکمک آموزش هاییباز یو طراح وارسازییباز هاییکو با استفاده از تکن یها و برند مقاصد گردشگرجاذبه
رداخته پو تعامل و ...( به کودکان و نوجوانان  یریدرگ یت،رضا انگیزه،مانند) یباز یایمزا یگرو د یبصر یهابا جاذبه

اساس  آن بر هاییهفرض یو بررس یاکتشاف یعامل یلروش تحل یقپژوهش حاضر از طر یمحاسبات آمار است. شده.
 معلمان مربیان و خبرگان 320 یانآن از م یجامعه آمار یده،مربوطه انجام گرد یو نرم افزارها یرمس یلروش تحل

 یجنامه و نتاپرسش ییو روا ییاعتبار محتوا یینتع یو برا و با استفاده از مصاحبه و پرسشنامه انتخاب شده آموزشی
از نظر  نیهمچن یدهو ثبت پاسخ مخاطبان استفاده گرد یممدارس در تفه یانضمن استفاده از خود مرب یزها نمصاحبه

 نیز هادادهل یو تحل یهاستفاده شده است. تجز یزن یآموزش یهاو پژوهشگران نظام ین گردشگریخبرگان و متخصص
 گرفت. انجام SPSS 26با استفاده از نرم افزار 

 تأثبر یو فاکتورها یساز واریباز یقآموزش از طر ینبما داد که شانپژوهش ن ینا یجنتا  گیری:نتیجهبحث و 

 یهاجاذبه و یمآموزش مفاه یدر راستا یطشرا یلو تسه یبه تلاش، نفوذ اجتماع یدگذار بر آن مانند انتظار عملکرد، ام
 یوتریپکام هاییوجود داشت و باز دارییبرند اثر مثبت و معن ینطن یتاز برند و در نها یمنتج به آگاه یشگرگرد

 یآموزش اهداف بردیشدر پ یاتی،عنصر ح یکو به عنوان  داده یشافزا یکودکان را تا حد قابل توجه یادگیریسطح 
 یشب یها و برند مقصد شهر گردشگرجاذبه یم،مفاه آموزش یژهکودکان، به و یو اجتماع یو رشد شناخت یادگیریو 

 .گذار بود یرآنان تأث یدرس تکالیفو  یاز اطلاعات بدست آمده از روخوان

 یزدان شیر محمدی :نویسنده مسئول
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 مقدمه
 آمیز جامعه بر کودکان در حال افزایش ای و همچنین تأثیرات مضامین خشونتهای رایانهها از تاثیرات منفی بازیامروزه در حالی که نگرانی

  ؛Walsh, D., et al. (2008) های طولانی بازی اثرات روحی و جانی مخربی بر آنها دارنداست و تحریک پذیری منفی کودکان از دوره
Shokouhi-Moqhaddam, S., et al. (2013)ع با اهداف آموزش و به عنوان مناب های بازیری تکنیکمثبت بکارگیبه نتایج  ؛، مطالعاتی نیز

 .Chen, G., et al) ؛Mitchell, A., & Savill-Smith, C. (2004)اندهای سنی نیز پرداختهاطلاعاتی برای رده سنی کودکان و سایر رده

ها و همچنین جلب توجه بازیکنان پتانسیل جذب و درگیر کردن در بازی .Yusof, Z., et al. (2018)؛ (Baghaei, N., et al. 2016)؛ (2011
 .De Freitas, S. (2018) است که بسیاری از محققان را مجذوب خود نموده استبوده برای مدت زمان طولانی از مهمترین عواملی 

بسیار مؤثرند و طراحان ابزارهای آموزشی به ویژه در  که در دریافت ذهنی سریع بازیکنان های خاصی هستنددارای ویژگی ایرایانه هایبازی
ها در فاکتورهای اساسی آموزش؛ همچون افزایش نتایج یادگیری، افزایش سطح مشارکت توانند، با ادغام این ابزارزمینه آموزش گردشگری می

برای ادامه مشارکت آنها در ادامه بازی و یادگیری و تعامل بازیکنان با محتوای موضوعات طراحی شده و همینطور بالا بردن انگیزه بازیکنان 
 ,.Robson, K؛De-Marcos, L., et al. (2014) بازی غیرهای زمینه ، در(Gamification) وارسازییبازکاربری  بیشتر سود ببرند. اصول

et al. (2015) ؛Nehring, N., et al. (2018)به اهداف مختلف از جمله بهبود تعامل  ، نشان دهنده استفاده از عناصر بازی برای دستیابی
و  Zichermann, G., & Cunningham, C. (2011)وری سازمانی، بهرهReddy, L. (2018)، رفتار کاربرHamari, J. (2015)کاربر

 باشد.می ،Cózar-Gutiérrez, R., & Sáez-López, J. M. (2016)؛ Gooch, D., et al., (2016) ؛Denny, P. (2015)یادگیری
Prensky, M. (2001) های ابکند که محتوا و برنامه اغلب کتاو استدلال میپیش نیاز یک یادگیری موفق، انگیزه است.  که بر این باور است

مدت انگیزه و هیجان های ویدئویی طولانی در حالی که همین کودکان برای انجام بازی ؛آموزان فاقد عوامل انگیزشی استدرسی دانش
 در یادگیری به بتنس آنها نگرش برعکس ویدیوییهای بسیاری دارند. با توجه به تحقیقات پرنسکی، نگرش برخی از کودکان نسبت به بازی

 یهای نوین ایجاد انگیزه به وسیله طراحی ابزارهای آموزشی گیمیفی شده در راستادر این تحقیق به بررسی یکی از روش .است مدارس
های گردشگری به کودکان و شناسائی و آموزش برند مقاصد گردشگری و همچنین طراحی ابزارهای کمک آموزشی برای شناساندن جاذبه

های مؤثری در ایجاد انگیزه یادگیری برنامه و نوجوانان مبادرت گردیده است. چه بسا با طراحی ابزارهای مورد نیاز از این روش بتوان گام
 های تجاری محبوب و همچنین تقویت انگیزه یادگیری در مدارس برداشت.خاطبان آن، بوسیله طراحی بازیمحتوای درسی م

شایستگی داشتن،  .Zhu, Z.T., et al., (2016)شود می تعریف "شایستگی کسب درک و فهم و فرایند" عنوان به متعارف طور به یادگیری
ری برای های کامپیوتیمگهایی مانند خاصِ درک کردن و فهمیدن، توصیف شده است. استفاده از تکنولوژی دانش تنداش اختیار در به عنوان

ویدیویی  وای رایانههای بازی آموزان و یادگیری در کلاس درس از موضوعات روز جامعه ماست که امروزه به وسیله طراحیتقویت دانش
 توسعه در داست تا شاید بتوان گرفته قرار مطالعه هستند، مورد بازی طراحی مختلفهای جنبه کشف به مند علاقه که مختلفی محققان توسط

 .Dondlinger, M. J ؛Dickey, M. D. (2003)؛  Malon, T. W. (1981) مثال عنوان گیرد، به قرار استفاده مورد آموزشی ابزارهای

ها بازی در موجود هایویژگی بازی؛ بلکه در رابطه با عملکردهای مورد ، در تحقیقات خود، نه تنها درPinelle, D.,  et al. (2008)؛ (2007)
های بازی که دادند نشانها سال طول در کند نیز، نتایج قابل توجهی به دست آوردند. نتایج این مطالعاتمیکننده جذاب و درگیر را که آنها

 .Csikszentmihalyi, M., & Csikzentmihaly, Mتحقیقات  اند.داده افزایش را به طور قابل توجهی دکانکو کامپیوتری سطح یادگیری

ها به عنوان یک عنصر ، نشان داد که بازی,.et al.  Clark, D. B)2018(؛  Rogoff, B. (1990)؛ Provost, J. A. (1990)؛  (1990)
 در یادگیری و رشد شناختی و اجتماعی کودکان بیش از اطلاعات بدست آمده از روخوانی و تکالیف درسی آنان نقش داشته است.حیاتی، 

؛ Halim, I., Casey, J., & Baghaei, N. (2018)در مطالعات توانسلامتی را می با مرتبط و های آموزشیبازی دیگری از هاینمونه
Hinds, M., et al. (2017) ؛Consolvo, S., et al., (2006) ؛Fujiki, Y., et al. (2008) ؛Alankus, G., et al. (2010)؛  Berkovsky, 

S., et al. (2010) ؛Whitten, P., et al. (2017)  ؛Berkovsky, S. et al. (2016).نیز مشاهده نمود ، 
کنند؛ به ویژه نتیجه یا خروجی آن که میل به برنده شدن است، هر بازیکنی را مجذوب می تحریک را کنجکاوی و تفکر هاازیب از بسیاری

در  ها و مقاصد گردشگری برای کودکانوارسازی در آموزش برند جاذبهترین عوامل استفاده از بازینماید! در نتیجه یکی از انگیزشیبازی می
 باشد.عامل در حین تحریک تفکر و کنجکاوی برای بدست آوردن پیروزی و ارتقاء به مراحل بالاتر میاین پژوهش ایجاد ت

 دارند ثابتی یرییادگ ساختار معمولاً سنتی تدریس هایروش: و دوره پیش دبستانی ابتدائی های قبل از آموزشپایه یادگیری مبتنی بر بازی در
 ,Shirmohammadiهای متعددی از انگیزه ارائه شده است  بندیدسته .کنندمی ناتوان نوآوری و خلاقیت، انگیزه ایجاد در را کودک که

Y., & Atri, N., (2021). ار یابند که دارای ساختهای نظری پرورش میها و دستورالعملدر آموزش با متد سنتی فراگیران با استفاده از روش
ی ثابتی هستند و به علت کاهش تعامل و مشارکت فراگیران موجب عدم نگهداری و یادآوری سریع مفاهیم و اطلاعات خواهند شد در یادگیر

حالی که یادگیری با متد عملی ضمن افزایش علاقمندی، تعامل و مشارکت نقش بسیار مهمی در ایجاد انگیزه، خلاقیت و نوآوری کودکان 
ایجاد تعامل داوطلبانه فراگیران و همچنین  در موثری راهکار، بهتر آموزش ارائه برای نوآورانه هایفن آوری وسعهت، خواهد داشت. بنابراین

 علوم و شناختی علوم هایزمینه در اخیر تحقیقات، دیگر سوی از. ایجاد حس وفاداری همراه با شوق و علاقه بیشتر برای یادگیری خواهد بود
اضر، هیچ در عصر ح .است کودکی دوران آموزش در استفاده برای امیدوارکننده رویکرد یک بازی بر مبتنی گیرییاد که دهدمی نشان آموزشی
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صنعت گردشگری  .هـای ملی و فراملی موفقیتی کسب نمایدو ارتباطاتی، نتوانسته است در رقابت اطلاعاتیصنعتی بدون توجه به فناوریهای 
 یهاینوآور جادیاطلاعات، باعث ا یفناور .Shirmohammadi, Y., & Mohammadi, A. (2022)امر مستثنی نبوده است ایننیز از 

 موفقیت کلیدی عامل ه چهاربا اشاره بShirmohammadi, Y., & Bostanmanesh, A. (2021) شده است. مختلف یهادر حوزه یمهم
های ازیتوان رویکرد آموزشی مبتنی بر بتثبیت؛ می و بازخورد، فعال مشارکت، های کودکان که عبارتند از: توجهیادگیری و تقویت مهارت برای

 ود.های نوین آموزشی پیشنهاد نموارسازی را به عنوان رویکردی مؤثر در روشهای بازیدیجیتال و استفاده از تکنیک
 .Dehaene, S .است فوری بازخورد ارائه و اطلاعات تثبیت و دریافت، بودن درگیر، توجه مستلزم یادگیری که کندمی ادعا شناختی علم

ی برای ایجاد ت جایهای آموزشی سنتی با اجرای یک برنامه از پیش تعیین شده و یک ساختار یادگیری ثاباین در حالیست که روش ، (2018)
انگیزه و حق انتخاب برای کودکان باقی نگذاشته است تا در انتخاب محتوایی که باید یاد بگیرند پیشقدم شوند بنابراین انگیزه، خلاقیت، 

 موزشیآ علوم اخیر در تحقیقات، واقع گردد. درنوآوری و در نتیجه توجه کودکان را از بین برده و موجب کاهش تعامل و کسب دانش کمتر می
 هایرتمها تثبیت و بازخورد دریافت آنها و درنتیجه مشارکت، توجه جلب، بازی طریق از کودکان آموزش برای راه بهترین که دهدمی نشان

 چالش تجربیات و بازی هایفعالیت از زیادی تنوع بایستی توأم باهای آموزش کودکان میاولین سال .Sigman, et al. (2014) آنهاست
 و تخلاقی افزایش در کودکان برای ضروری فعالیت یک بازی، واقع در. محرک و پویا را داشته باشد محیط برانگیز بوده و شرایط یک

 بازی، این بر علاوه .Assaf, T., (2010) گرفت نظر در افزادانش و اکتشافی عنصری توانمی را بازیگوشانه رفتار .است یادگیریهای مهارت
. (Piaget, J., 1952) بخشدمی بهبود واقعی دنیای با تعامل و زندگی واقعی هایموقعیت با رویارویی برای را ما هایتوانایی کودکی سنین در

، بازی کودکان هنگام .(Sheridan, M., et al. 2011) است پایین نینس از آنها آینده هایمهارت بهبود در طبیعی راهی بازی، کودکان برای
، این بر علاوه. کنندمی استفاده خود محیط مورد در خود دانش گسترش و متنوع اطلاعات آوردن دست به و گرفتن برای زیادی حواس از

 تیفرص بازی، همچنین. داد خواهند توسعه بازی طریق از را( غیره و کردن فکر، کردن صحبت مانند) جدیدی هایتوانایی و هامهارت کودکان
 نیازهای و دهند پرورش را خود خلاقیت، بیایند کنار دیگران با بگیرند یاد، دهند افزایش را خود توجه دامنه تا کندمی فراهم کودکان برای را

. دهدمی هتوسع را ریاضیات و زبان مانند کودکان اصلی تحصیلی هایمهارت، عین حالو در . کنند برطرف را خود شناختی و عاطفی، اجتماعی
 ,.Marshall, Cگیردمی استفاده قرار آموزش مورد در ایفزاینده طور به که است آموزشی استراتژی یک بازی طریق از یادگیری، واقع در

های گردد، آنها از طریق بازی فعالیتای برای کودکان میو سرگرم کننده تعاملی تجربیات ی باعث ایجادباز پایه و اساس مکانیک .(2017)
ه و های جدیدی ایجاد کردیابند. در نتیجه چالشهای انجام کار دست میریزی نموده و به روشمورد نیاز رسیدن به نتیجه را انتخاب و برنامه

. باشدمی  دوره تحصیلات ابتدایی آموزش برای آمادگی آنها خردسال برای کودکان دبستانی قش دوره پیشبخشند. نیادگیری خود را تکامل می
دوره  این طول تجارب بدست آمده در .Rustina, Y., et al. (2018)رودمی شمار به ثابتهای اندیشه و مفاهیم ساز که زمینه آموزندهای دوره

گذارند. کودکانی که در این مقطع از عمر خود در محیطی غنی و حمایتی، رشد نمایند در آینده از مهمی در کل زندگی یک فرد میتأثیرات 
تری بهره های رفتاری قابل قبولهای فکری و واکنشعاطفی، شناختی و زبانی مناسبی برخوردار گردیده و از فعالیت -رشد جسمی، اجتماعی

 هایتوانایی بر مستقیمی تأثیر آورده، فراهم کودک مغز رشد برای اساسی تجربیات تواندمی کودکی دوران در نکه آموزشخواهند برد. ضمن ای
 .داشته باشد او آینده یادگیری هایظرفیت و شناختی

ن باشد که در ایردشگری میها و برند مقاصد گوارسازی در آموزش جاذبهیکی دیگر از مزایای بازی های آموزشی نوینایجاد رقابت در نظام
های علمی جزو نفرات برتر باشند و در خواهند در کسب رتبهآموزانی خواهد شد که میی بیشتر و بالاتر در دانشمقوله موجب ایجاد انگیزه

هایی ها و تکنیکوشبا رطبق بر جذب امتیاز بیشتر ننتیجه برای رسیدن به نتایج بهتر تلاش بیشتری انجام خواهند داد که هدف رقابت دقیقا م
بلیغ آموزند و در نهایت ت، در حالی که میباشدمی کنند، و تحقق اهداف آموزشی از پیش تعیین شدهآموزان( در آن بازی میکه کاربران )دانش

ف گردند. از طرد میآموزان( بیشتری در استفاده از این روش آموزشی جدیکنند و با تبلیغات دهان به دهان موجب جذب کاربران )دانشمی
ب ها در جهان شاهد دگرگونی و انقلاافزارها و اپلیکیشنتی و نرمهای جدید در زمینه صنعت آیها و پیشرفتدیگر با مطرح شدن تکنولوژی

  Augmented)افزوده های جدیدی مانند: متاورس، واقعیتفرهنگی جدیدی در آموزش خواهیم بود، که با شکوفایی مباحث، مفاهیم و فناوری

Reality) آریا مخفف آن: ای(AR)واقعیت مجازی ،(Virtual Reality) یا مخفف آن: وی آر(VR) رمز ارز و بلاک چین ،(Blockchain) 
من ض های فوق پی خواهیم برد،وارسازی در آموزش و ترکیب آن با پدیدهگونه و نوآورانه استفاده از بازیبه اهمیت ترکیب و کاربری وابسته

 .(Shirmohammadi, Y., & Bostanmanesh, A.  2022)تغییرداده است را هافرآیند این یهمهاستفاده از هوش مصنوعی نکه ای
 یقسوالات تحق

 یریچه تاث یگردشگرهای شهر وزش جاذبهبرند آم یندر طن وار سازیآموزش از طریق بازیوارسازی بـر بازی هایروشانتظار عملکرد  -1
 دارد؟

 د؟دار یریچه تاث یگردشگرهای شهر برند آموزش جاذبه یندر طن وار سازیآموزش از طریق بازیبه تلاش در رفتار کاربران بـر  یدام -2
 یریچه تاث یگردشگرهای شهر ذبهبرند آموزش جا یندر طن وار سازیآموزش از طریق بازیوارسازی بـر بازی یها یکتکن ینفوذ اجتماع -3

 دارد؟
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 یرگردشگهای شهر برند آموزش جاذبه یندر طن وار سازیآموزش از طریق بازیوارسازی بـر بازی یها یکتکن یکاربر یطشرا یلتسه -0
 دارد؟ یریچه تاث

 دارد؟ یریچه تاث یگردشگرشهر د برن ینو طن یدر جهت آگاه یگردشگرهای شهر آموزش جاذبهبـر  وار سازیآموزش از طریق بازی -5
 دارد؟ یریچه تاث یگردشگرشهر برند  ینو طن یبـر آگاه یگردشگرهای شهر آموزش جاذبه -6
 دارد؟ یریچه تاث یگردشگرشهر برند  یناز برند بـر طن یآگاه -7
 دارد؟ یریچه تاث یگردشگرشهر برند  ینبـر طن وار سازیآموزش از طریق بازی -2

 مورد بررسی قرار گرفت: زیرهای میانجی اصلی و فرضیه یهافرضیهمبنای  پژوهش حاضر بر
 .دارد یرتأث یگردشگرهای شهر برند آموزش جاذبه یندر طن وار سازیآموزش از طریق بازیوارسازی بـر بازی یها یکانتظار عملکرد تکن -1
 .ر داردتأثی یگردشگرهای شهر برند آموزش جاذبه یندر طن وار سازیآموزش از طریق بازیبه تلاش در رفتار کاربران بـر  یدام -2
 .ر داردتأثی یگردشگرهای شهر برند آموزش جاذبه یندر طن وار سازیآموزش از طریق بازیوارسازی بـر بازی یها یکتکن ینفوذ اجتماع -3
 یرگردشگهای شهر برند آموزش جاذبه ینر طند وار سازیآموزش از طریق بازیوارسازی بـر بازی یها یکتکن یکاربر یطشرا یلتسه -0

 .ر داردتأثی
 .ر داردتأثی یگردشگرشهر برند  ینو طن یدر جهت آگاه یگردشگرهای شهر آموزش جاذبهبـر  وار سازیآموزش از طریق بازی -5
 .ر داردتأثی یگردشگرشهر برند  ینو طن یبـر آگاه یگردشگرهای شهر آموزش جاذبه -6
 .ر داردتأثی یگردشگرشهر برند  یند بـر طناز برن یآگاه -7
 .ر داردتأثی یگردشگرشهر برند  ینبـر طن وار سازیآموزش از طریق بازی -2
 

 یقتحق یانجیم یاتفرض
 

 .ر داردتأثی وار سازیآموزش بازی یقاز طر یگردشگرهای شهر آموزش جاذبهانتظار عملکرد بـر   -1
 .ر داردتأثی وار سازیآموزش بازی یقاز طر یگردشگرشهر  هایآموزش جاذبهبه تلاش بـر  یدام -2
 .ر داردتأثی وار سازیآموزش بازی یقاز طر یگردشگرهای شهر آموزش جاذبهبـر  ینفوذ اجتماع -3
 .ر داردتأثی وار سازیآموزش بازی یقاز طر یگردشگرهای شهر آموزش جاذبهبـر  یطشرا یلتسه -0
 .ر داردتأثی یگردشگرهای شهر آموزش جاذبه یقاز برند از طر یبـر آگاهـ زیوار ساآموزش از طریق بازی -5
 .ر داردتأثیاز برند  یو آگاه یگردشگرهای شهر آموزش جاذبه یقبرند از طر ینبـر طن وار سازیآموزش از طریق بازی -6
 .در دارتأثیاز برند  یآگاهـ یقبرند از طر ینبـر طن یگردشگرهای شهر آموزش جاذبه -7
 .ر داردتأثی یگردشگرهای شهر آموزش جاذبهو  وار سازیآموزش بازی یقاز برند از طر یانتظار عملکرد بـر آگاهـ -2
 .ر داردتأثی یگردشگرهای شهر آموزش جاذبهو  وار سازیآموزش بازی یقاز برند از طر یبه تلاش  بـر آگاهـ یدام -4

 .ر داردتأثی یگردشگرهای شهر آموزش جاذبهو  وار سازیآموزش بازی یقراز برند از ط یبه تلاش  بـر آگاهـ یدام -14
 .ر داردتأثی یگردشگرهای شهر آموزش جاذبهو  وار سازیآموزش بازی یقاز برند از طر یبـر آگاهـ ینفوذ اجتماع -11
 .ر داردتأثی یگردشگر های شهرآموزش جاذبهو  وار سازیآموزش بازی یقاز برند از طر یبـر آگاهـ یطشرا یلتسه -12
 .ر داردتأثی یگردشگرهای شهر آموزش جاذبهو  وار سازیآموزش بازیبرند از  ینانتظار عملکرد بـر طن -13
 .ر داردتأثیاز برند  یو آگاه یگردشگرهای شهر آموزش جاذبهو  وار سازیآموزش بازی یقبرند از طر ینبه تلاش بـر طن یدام -10
 .ر داردتأثیاز برند  یو آگاه یگردشگرهای شهر آموزش جاذبهو  وار سازیآموزش بازی یقبرند از طر ینطنبـر  ینفوذ اجتماع -15
 .ر داردتأثیاز برند  یو آگاه یگردشگرهای شهر آموزش جاذبهو  وار سازیآموزش بازی یقبرند از طر ینبـر طن یطشرا یلتسه -16
 

 بررسی مدل تحقیق
 وارسازیازیب پذیرش قصد و عملکرد انتظار

H1. برای (نظام آموزشی مدارس ابتدائی مثال عنوان به) آموزش گردشگری مؤسسات قصد بر مثبتی طور به وارسازیبازی عملکرد انتظار 
 .گذاردمی تأثیر ی آموزشیگیمیفی شده هایبرنامه/  ریزی آموزشیبرنامه پذیرش

 
 وارسازیبازی پذیرش و تلاش انتظار

 بین را توجهی قابل علّی ارتباط قبلی تحقیقات (Venkatesh, V., et al. 2003).دارد اشاره جدید فناوری از استفاده برای نیاز مورد به تلاش
 Abou-Shouk, M., et al. 2019 مثال، عنوان به) است کرده گزارش عملکرد انتظار و تلاش به امید بین و فناوری پذیرش و تلاش به امید

-S´anchez) گفته طبق. (Abou-Shouk, M. & Hewedi, M. 2019 ،Venkatesh, V., et al. 2012  ؛ Abou-Shouk, M. 2012؛ 
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Mena, A. & Martí-Parren˜o, J., 2017) ، هابازی طراحی. است آن از استفاده سهولت وارسازی،بازی از استفاده اصلی عوامل از یکی 
 .شودمی نهاآ به نسبت مشتری مثبت نگرش ایجاد باعث کنند،می دریافت جدی هایبازی از استفاده از بازیکنان که لذتی احساس بر علاوه

 بازیکن صلاحیت ها،چالش دستاوردهای از مشتری احساسات (Liu, C., et al. 2019). بازی هایچالش از عبور برای خلاق تفکر و یادگیری
 از استفاده چنانچه اگر داشتند اظهار آموزان(دانش)کاربران. Xi, N. & Hamari, J. 2019)) دهدمی افزایش وارسازیبازی از استفاده برای را

 کنندهنیز خسته دباش آسان خیلی اگر که حالیست و این در شد، خواهند ناامید دهند، ارتقا بالاتر سطوح به را آن باشد و نتوانند سخت خیلی بازی
 به Eisingerich, A., et al. 2019 .(Rasool, A., et al. 2020))) شود حفظ کاربران موفقیت و لذت برای تعادلی باید بنابراین بود، خواهد

 همچنین و کنند حفظ را هیجان و ویژگی سرگرمی تا کنند روز رسانیبه مداوم طور به را خود هایبازی که کردند توصیه طراحان برنامه بازی
 شده درک راحتی و لذت ،(Mathew, V., & Soliman, M., et al. 2020) گفته طبق. حفظ شود موزان( با بازیآدانش)مشتریان  تعامل
 فاف،ش هایبازی طراحی. ریزی شده با محتوای آموزشی داردهای برنامهبازی از استفاده برای آموزان(مشتریان)دانش قصد بر مثبتی تأثیر

 خاطرنشان Chittaro, L., & Buttussi, F., et al. 2019)) آورند. دست به را آن مزایای و شوند درگیر بازی با تا کندمی تشویق را کاربران
 ,.Rapp, A) براین،بنا. کندمی جلوگیری آنها تعامل از و شودمی آموزان( استفادهدانش)مشتریان  توسط ندرتبه پیچیده هایبازی که کردند

et al. 2019)  تاس کاربران توسط هابازی گونه این پذیرش و گرفتن الهام در مهمی عوامل هابازی واضح و ساده طراحی که کردند تاکید .
 :است شده تدوین زیر صورت به حاضر پژوهش دوم فرضیه بنابراین،

H2. شپذیر برای( ابتدائی مدارس آموزشی نظام مثال: عنوان به) گردشگری آموزش مؤسسات قصد بر ی(وارساز)در بازی تلاش به امید 
 .داری داردمثبت و معنی تأثیر آموزشی، یشده گیمیفی هایآموزشی و برنامه ریزیبرنامه

 
 عملکرد انتظار و تلاش به امید

 چه هر که دهدمی نشان رابطه این (Venkatesh, V., et al. 2003). دارد کردعمل به امید بر مستقیمی تأثیر تلاش به امید اینکه، به توجه با
 (Shaw, N., & Sergueeva, K. 2019 ؛Abou-Shouk, M., et al. 2019 ) شود.می درک سودمندتر باشد، ترآسان فناوری از استفاده

 اربرانک. است مهم بسیار پذیرش مورد در آموزان(دانش)مشتری  گیری تصمیم برای بازیبرنامه از استفاده سهولت جهدر که دادند نشان
 را فناوری هاآن سنجند،می آورندمی دست به پذیرش از که مزایایی مقابل در کنندمی صرف جدید فناوری یادگیری برای که را تلاشی معمولاً
 .Davis, F., et al. 1989. Abou-Shouk, M., et al)) نکنند صرف آن از استفاده و یادگیری برای زیادی تلاش اگر دانندمی مفید بسیار

 نشان و دادند قرار بررسی مورد را شده درک یمزایا و استفاده سهولت بین رابطه قبلی در مطالعات Abou-Shouk, M., 2012) ؛ (2016
 کنیممی رضف بنابراین،. (دارد وجود هایش،عنوان یکی از مهمترین مزیتبه آن درک و فناوری یک از استفاده سهولت از مثبتی تأثیر که دادند

 رزی صورت به سوم فرضیه و گذاردمی أثیرت وارسازیبازی از هاآن شده درک مزایای بر دانش آموزان، استفاده مورد هایبازی سهولت که
 :گیردمی شکل

H3. دارد وارسازیبازی عملکرد به امید بر مثبتی تأثیر وارسازیبازی تلاش به امید. 
 

 وارسازیبازی پذیرش و اجتماعی نفوذ

 فرد ادراک بر مرتبط سایر موارد تأثیر به این مورد. (Venkatesh, V., et al. 2003) است فناوری پذیرش برای عامل سومین اجتماعی نفوذ
 نفوذ توجه قابل تأثیر بر ،Eisingerich, A., et al. (2019). (Venkatesh, V., et al. 2012) دارد اشاره خاص فناوری یک از استفاده برای

 به است، وارسازیبازی اتخاذ برای مهم محرک یک اجتماعی تعامل که دریافتند آنها. کردند تأکید کاربران توسط فناوری پذیرش بر اجتماعی
 که دادند نشان ،(Abou-Shouk, M., et al. 2019 ترتیب همین به. کنندمی استفاده بازی آن از کاربرانِ یک رده سنی اکثر که زمانی ویژه
 رقبا و شتریانم فشار ینتیجه در ذینفع، وهای سازمان توسط موبایلی)گیمیفی شده(های برنامه از استفاده در توجهی قابل عامل اجتماعی نفوذ
 اب افراد ارتباط کاربران، توسط سازیبازی اتخاذ پس در منطقی هایانگیزه از یکی که داد نشان (Aebli, A., 2019) این، بر علاوه. است

 ییزهانگ موضوع گیمیفی شده، کاربران با تعامل و دوستان با معاشرت که ای معتقدندطبق نظریه ((Shen, Y., et al. 2020. است دیگران
فوذ ن تأثیر اهمیت به توجه با. است های آموزشیریزیبرنامه در شده سازیزیبا هایآموزش و بازی هایبرنامه از استفاده برای دیگری مهم

 :شودمی بیان زیر شرح به چهارم فرضیه وارسازی،بازی اتخاذ در اجتماعی
H4. ذیرشپ برای( ابتدائی مدارس آموزشی نظام مثال: عنوان به) گردشگری آموزش مؤسسات بر قصد توجهی قابل طور به اجتماعی نفوذ 

 گذارد.می تأثیر آموزشی یشده گیمیفی هایبرنامه آموزشی و ریزیرنامهب
 

 وارسازیبازی پذیرش شرایط و تسهیل

 (Rasool, A., et al. 2020) گیرداستفاده قرار می مورد آینده تحقیقات در که است ابعادی جمله از وارسازیبازی پذیرشکننده تسهیل شرایط
-Venkatesh, V., et al. 2003) .(S´anchez ؛(Abou-Shouk, M., et al. 2019 دارد اشاره رفتار انجام برای پشتیبانی و موجود منابع به و

Mena, A. & Martí-Parren˜o, J., 2017) و سازی، آماده مواد فقدان سازی، آماده برای محدود نزما محدود، مالی منابع که دریافتند 
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 از استفاده در محدودی تجربه که کاربرانی مورد در ((Jang, S., et al. 2018. هستند وارسازیبازی اتخاذ برای مهمی موانع آموزش فقدان
. دارد وجود ازیب به آنها مشارکت و پذیرش تشویق عاملی برای ها،سازمان وسطت شدهارائه شرایطو تسهیل پشتیبانی با دارند، جدی هایبازی
 گیرد:کل میش زیر شرح به حاضر پژوهش پنجم فرضیه سازی،بازی اتخاذ در راستای مقاصد آموزشی برای شرایط تسهیل اهمیت بر تکیه و با

H5. ویژه به ا وه برنامه پذیرش برای( مدارس ابتدائی مثال: عنوان به) گردشگری مراکز آموزش قصد بر توجهی قابل طور به شرایط تسهیل
 .گذاردمی تأثیر وارسازیبازی کاربردیهای برنامه

 
 آموزان با محتوای آموزشی گیمیفی شدهدانش تعامل و وارسازیبازی پذیرش

 وارسازی،ازیب پذیرش اصلی نتیجه که دارند افقمحققان بر این موضوع تو پذیرش، عواقب به وارسازیبازی پذیرش قصد توجه به سوابق با
 ,Harwood, T. & Garry, T., 2015 ، Hassan ؛Alsawaier, R., 2018 ؛Buhalis, D., 2019 یعنی) است کاربران مشارکت مؤثر تشویق

L., et al 2015 ، Rather, R. & Camilleri, M. 2019 ، Rodrigues, L., et al 2019  )پذیرش مهم یک نتیجه که رسیدند نتیجه این به 
 منظور به را بازی طراحی که کرد یاد سیستمی عنوان به زیوارسابازی از (Yang, Y., et al 2017). است کاربران با تعامل وارسازی،بازی

 استفاده اصلی هدف که کردند بیان (Hwang, J., & Choi, L., 2020) مشابه، طور به. کندمی اعمال وفاداری حفظ و تعامل به دستیابی
 وارسازی یکبازی که کرد بررسی Eisingerich, A., et al. 2019)) .ستا کاربران مشارکت و انگیزه ایجاد وارسازی،بازی از پذیرندگان

اتی: ها)در این مورد مطالعشرکت وارسازی بهبازی پذیرش که کردند ادعا آنها. است آموز(کاربر )دانش با تعامل در کارکرد تا حدی تسهیل شده
 ,.Hsu, C) .برسند با کاربران تعامل به، رفتار تغییر و پاداش آوردن دست به، اجتماعی تعامل طریق از تا کندمی کمک موسسات آموزشی(

& Chen, M., 2018) شودمی آموزانبا دانش تعامل تقویت باعث )آموزشی( هایفعالیت در وارسازیبازی از استفاده که کردند تاکید .
((Marcucci E., et al 2018 و شودمی ذینفعان تعامل افزایش باعث وارسازیبازی پذیرش که کردند اضافه (Jang, S., et al 2018) اشاره 

 واقعیت هایبازی که کردند تأیید Coghlan, A. & Carter, L., 2020)) اخیراً، .است کاربران جذب اصلی محرک وارسازیبازی که اندکرده
گردشگران)در این پژوهش مورد  مشارکت با تهدید معرض در مناطق نمایش طریق از میراث هایمکان از محافظت و تفسیر به بصری

 شده سازیبازی سفرهای از مقاصد که داد نشان (Shen, Y., et al 2020). کندمی کمک هامکان این یادگیری برای آموزان(مطالعاتی دانش
 هاژگیوی سایر و داستانی خط ها،پاداش ها،چالش تعاملی، هاینقشه جمله از مختلف هایویژگی طریق از آموزان(گردشگران )دانش جذب برای

 عنوانبه هانآ اکثریت که کردند بندیطبقه دسته شش در ار شده سازیبازی سفرهای پذیرنده آموزان(گردشگران )دانش آنها. کنندمی استفاده
 :است شده تدوین زیر شرح به حاضر پژوهش ششم فرضیه منظور، بدین. شوندمی بندیطبقه کاشف و پاداش جوینده دانش، گردآورنده

 
H6. با آموزاندانش تعامل بر توجهی قابل ثبتم تأثیر( آموزش گردشگری در مدارس ابتدائی مثال: عنوان به)سازی وارآموزش از طریق بازی 

 .دارد برند مقصد شهر گردشگری
 

 برند مقاصد گردشگری از آگاهی و آموزدانش با تعامل
 گیرندمی نظر در آموز(آگاهی مشتری )دانش مبنای را آموز(مشتری )دانش با تعامل های آموزشی(ذینفعان)در این تحقیق نظام طور کلی، به
(Rather, R., & Camilleri, M., (2019. قوی طرواب ایجاد برای حیاتی استراتژی یک مشتری با تعامل که معتقدند بازاریابی متخصصان 
 ظورمن به وارسازی،بازی هایفرملتپ یعنی: نوآورانه ابزارهای از استفاده در وکارهاکسب بنابراین، Vivek, S., et al (2012.) است مشتری با

 داستانی محتوای نقش Dessart, L., & Pitardi, V., (2019)کنند. می گذاریسرمایه برند از آگاهی افزایش و مشتری تعامل تقویت
 جلب به منجر مشتری تعامل که داد نشان Samala, N., et al (2019) .کردند برجسته برندها با مشتریان تعامل برای را دیجیتال ویدیوهای

 گذاشتن اشتراک به با مشتری تعامل که دریافتند Abbasi, N., et al (2020)(. برند از آگاهی یعنی) شودمی برندها به مشتری بهتر توجه
 این به Xi, N., & Hamari, J., (2019) مشابه، طور به. دهدمی افزایش را برند از آگاهی دهان به دهان طریق از برندها مورد در اطلاعات

 از دسته اولین Shen, Y., et al (2020). کنندمی استفاده برند از آگاهی افزایش برای وارسازیبازی از بیشترها DMO که رسیدند نتیجه
ی سازبازی سفرهای طریق از مقاصد مورد در را خود آگاهی تا کرد آورندگان اطلاعاتی توصیف جمع عنوان به را ازیوارسبازی پذیرندگان

 مقاصد در کاوش هک دریافتند Buhalis, D., (2019) و Xu, F., et al (2016). کند ایجاد گردشگری مقاصدهای جاذبه در کاوش و شده
 نابراین،ب. است های گردشگری، در این پژوهش()آموزش مفاهیم و جاذبه گردشگری بازاریابی در وارسازیبازی از استفادههای انگیزه از یکی

 :است زیر شرح به هفتم فرضیه
H7. دارد گردشگری مقصد برند از آگاهی بر توجهی قابل مثبت تأثیر آموزانبه دانش های شهر گردشگریآموزش جاذبه. 

 ها و برند شهر گردشگری خواهد شد.موجب  ایجاد آگاهی و آشنایی با جاذبه آموزاندانش به گردشگری شهر هایجاذبه آموزش

 داشتن عنوان به تگیشایس البته Xu, F., et al (2016)شودمی تعریف "درک و شایستگی کسب فرایند" عنوان به متعارف طور به یادگیری
جهت ، ایرایانههای بازی عنوان به، تکنولوژی از استفاده. خاص دانش داشتن عنوان به درک وها است. مهارت شده توصیف خاص شایستگی

 در هویژ به امر این. است کرده نفوذ آموزشی ادبیات از بسیاری در امروزه است که موضوعی درس کلاس در آموزاندانش یادگیری تقویت
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 هب دسکتاپ از فراترهای پلتفرم طریق از راحتی به توانندمی آموزاندانش آن در کهای ای برخوردار است، جامعهویژه اهمیت عصر حاضر از
 باشند. داشته دسترسی جدیدهای بازی

 :باشدمی زیر شرح به هشتم فرضیه بنابراین،

H8. یری روش آموزشی جدید داشته و در نتیجه موجب یادگ به وفاداری بر توجهی قابل ثبتم تأثیر محتوای گیمیفی شده با آموزانتعامل دانش
 .خواهد شد گردشگری شهر مقصد ها و برندهایعمیق جاذبه

 
 برند به وفاداری و برند از آگاهی
 ویژه رزشا با مرتبط فرعی مفاهیم که اند، برده پی برند به وفاداری و گردشگری برند از آگاهی اهمیت به گردشگری متخصصان و محققان

 ,.Fuentes-Blasco, M و Cambra-Fierro, J., & Fuentes-Blasco, M., (2020) ؛Huerta-Alvarez, R., (2020) هستند برند

 هک هستند مشترک یافته ساختار چارچوب یک اساسی اجزای رند،ب به وفاداری و برند از آگاهی ،Kim, S., et al (2018) گفته به .(2020)
 در قبلی العاتمط در برند به وفاداری و برند از آگاهی بین ارتباط. شودمی استفاده مشتری بر مبتنی مقصد برند ویژه ارزشسازی مفهوم برای
 از آگاهی که دادند نشان Hsu, C., & Chen, M., (2018) مثال، عنوان به. است گرفته قرار بررسی مورد نوازیمهمان و گردشگری زمینه
 برند به وفاداری با مداوم طور به و است خاص برند یک به نسبت بازدیدکنندگان تعهد اولیه مرحله و برند دانش از ضروری منبع یک برند

 به اریوفاد که دریافتند و کردند ارزیابی را هتلهای زنجیره برند به وفاداری و برند از آگاهی بین ارتباط Xu, F., et al (2016). است مرتبط
با استفاده  برند از آگاهی که داد نشان Kim, S., et al (2018) این، بر علاوه. است برند از آگاهی تأثیر تحت مثبتی و توجه قابل طور به برند

 آگاهی الاترب استفاده از سطوح که دادند نشان همچنین آنها. است جشنواره برندِ به وفاداری کلیدی کنندهبینیپیش عنوان به شنوارهج یک از
 :شودمی فرموله زیر یهفرض بنابراین،. شود جشنواره برند مقصد برگزاری با مرتبط بازدیدکنندگان بیشتر احساسات به منجر تواندمی در یک جشنواره برند از

H9. های شهر بنابراین آموزش جاذبه .گذاردمی تأثیر گردشگری مقصد برند به وفاداری بر توجهی قابل طور به گردشگری برند از آگاهی
 قاصدِم  برند طنین و برند از آگاهی  با وار سازیبین آموزش از طریق بازی میانجیِ عنوان آموز بهدانش با تعامل میانجی گردشگری، نقش

 عهده دارد.ردشگری را بهگ
Vivek, S., et al (2012) عمل رندب به وفاداری و کاربری مشارکت و مشارکت بین واسط یک عنوان به آموز()دانشکاربر تعامل که دریافتند 

 برند یک آموز( با)دانشکنندهمشارکت بین میانجی عنوان به را آنلاین برند با خود تعامل مفهومی مدل در Wirtz, J., et al (2013). کندمی
 بررسی را آموزان()دانشمشارکت کاربران میانجی نقش Hollebeek, L., et al (2014). کردسازی مفهوم برند از تعهد و رضایت افزایش و

های رسانه هایبرنامه در برند از استفاده قصد و خود برند با ارتباط و برند مشارکت بین رابطه آموزاندانش لتعام که دادند نشان آنها. کردند
 آموزشیهای فعالیت بین روابط تعامل، که دریافتند Hollebeek, L. & Macky, K. (2019) مشابه، طور به. کندمی واسطه را اجتماعی
 آموز()دانشکاربر تعامل که دادند نشان Fernandes, T. & Esteves, F. (2016). کندمی واسطه را برند به وفاداری و دیجیتال محتوای

 آموز()دانشکاربر با تعامل که دریافتند Xi, N., & Hamari, J. (2020) اخیرا،. کندمی واسطه را وفاداری رفتارهای و خدمات زمینه بین رابطه
 .شودمی کیلتش دهم فرضیه بنابراین،. کندمی واسطه را( وفاداری و برند از آگاهی یعنی) برند ویژه ارزش و وارسازیبازی هایویژگی بین رابطه

H10. گریمیانجی را گردشگری مقاصدِ  برند طنین و برند از گاهیآ و وار سازیآموزش از طریق بازی بین رابطه آموز(کاربر)دانش تعامل با 
 .کندمی

 

 
 یادگیری و آموزش در وارسازیبازی ادبیات ای از مرورخلاصه -1جدول 

 یادگیرنده( های)نتیجه وارسازیبازی برای طراحی عناصر مرجع

 مشارکت، مشارکت ها نشانا، هچالش، امتیازات تابلوهای، سطوح، تجربه امتیازات (2413)همکاران و باراتا

 (2413)توماس و برکلینگ
 ،امتیازات تابلوهای، بازخورد فوری، امتیاز، پیشــرفت نوارهای، ســطوح

 همتایان با همکاری و تعامل
--- 

 --- دشواری سطح انتخاب برای آزادی، سطوح، تجربه امتیازات (2413)همکاران و بتس
 انگیزه زاتامتیا، امتیازات (2413)همکاران و بروور

 بردن لذت، تعامل ها پاداش، بازی درون، سطوح، تجربه امتیازات (2413)فریتاس د. و فریتاس د.

 (2413)همکاران و الفتریا
 از بیش دادن انجام یا بازپخش، هاچالشها، نشان، سـطوح ، امتیاز، ورود

 سازی سفارشی، محتوا، شدن باز قابل، آن
 یادگیری تجربه، لـذت ، تعـامـل  

 دهسازن

 ها نشان (2413)همکاران و گیبسون
 ،موفقیت حس، مشـارکت ، انگیزه

 وضعیت
 دستاورد حسِ، تعامل دستاورد، تجربه امتیازات، سطوح (2413) گوهل
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 یادگیرنده( های)نتیجه وارسازیبازی برای طراحی عناصر مرجع

 تعامل بازخورد، سرایی داستان (2412) کاپ
 تعامل ها نشان، امتیازها، مراحل، سطوح (2412)خورانا و کومار

 (2413) همکاران و دونوان، او
ــتانی خط ــر، داس ــرفت نوار، امتیاز - جوایز، اهداف، بصــری عناص ، پیش

 امتیازات تابلویها، نشان
 عملکرد، تعامل

 تعامل زهانگی همتا، شخصیت ارتقاء، جوایز، پیشرفت نوارهای، مکرر بازخورد (2413)رایمر

 ها نشان (2413)همکاران و سانتوس
ــتـاورد  ــارکت، دسـ ، انگیزه، مشـ

 شناخت
 دوره به علاقه پاداش، نشان، امتیاز، بازخورد، آواتار (2413)یتیکپ و تودور

 انگیزه، مشارکت امتیاز تابلوی، داستان (2413) دوران و ویلاگراسا

 پژوهش یروش شناس
 .کندیی مرا بررس کودکان دبستانی شهر تبریز در بین سازی وارهای گردشگری از طریق بازیتاثیر یادگیری جاذبهبررسی  حاضر پژوهش

ن مستقیم با ایبطور شهر تبریز که  یآموزش یهاپژوهشگران نظامو خبرگان  ،یانمرب ،معلمان نفر از 320 یاناز م پژوهش جامعه آماری این
 ظراز ن ی؛پژوهش، مقطع یزمان اجرا این پژوهش از لحاظ هدف کاربردی، از نظر انتخاب گردید. آشنایی و با کودکان تعامل داشتندمبحث 

لاعات اط یگردآور یابزار بکار گرفته شده برا بود. یهمبستگ -یفیو روش پژوهش، توص یتماه یاها و داده یروش گرداور ی وداده، کمنوع 
 یاناز خود مرب ،هاهمصاحب یجپرسشنامه و نتا ییو روا ییاعتبار محتوا یینتع یو برا در نظر گرفته شد بر اساس پرسشنامه، آزمون و مصاحبه یزن

 طبقه ادفینوع، تص از بر مبنای تصادفی و در این پژوهش انتخاب روش نمونه گیری ید.و ثبت پاسخ مخاطبان استفاده گرد یمدر تفهمدارس 
ه ک ییهادادهحذف )ها ی دادهپردازش و غربالگریشپ، شده یآورجمع هایو داده اطلاعاتمحاسبات آماری آن نیز با ثبت  .تعیین گردید ای

 یاتو در قالب عمل  AMOSو SPSS 26 نرم افزار توسط (دنباشمی پرت و ... یداده ها ی،تکرار یها یسگمشده، ک یردچون مقا یمشکلات
با توجه به نامه پرسش ییو روا ییاعتبار محتوا یینتعدر  .عمل آمدبهیات داده ها و آزمون فرض یلو تحل یهتجز اب یو آمار استنباط یفیآمار توص

شد  تأیید و با استفاده از نظر خبرگان مشخص موارد مورد سنجش یابیارز ییاعتبار تواناو با سازه مورد نظر  هایهگو یا هاپرسش یارتباط منطق
 .دنسنجیمرا به وسیله نرم افزارهای انتخابی آن چه را که مورد نظر است  یقآزمون به طور دق هایپرسشکه 

 

 

 

 

 
 مـدل تحـقیـق -1شکل

 

هاابعاد و گویه -1دول ج  
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 ندبیاموز علاقه و رغبت با را گردشگری هایجاذبه و آموزشی مفاهیم تا سازد قادر را آموزان دانش تواندمی بازی برنامه از استفاده

 (3002، همکاران و ونکاتش

 یزانم به را آموزاندانش نیاز وردم موضوعات سرفصل با مرتبط آموزشی هایریزیبرنامه کارایی تواندمی بازی برنامه از استفاده

 .(3002، همکاران و ونکاتش است عالی، آموزش در وارسازیبازی تمرینی امکانات، دهد افزایش توجهی قابل

 عملکرد به امید

و )ابوشوک 

 سلیمانی(

 از ادهاستف برای نیاز مورد شتلا به تلاش دهد، انتظار افزایش را آموزاندانش بین پذیریرقابت تواندمی بازی برنامه از استفاده

 (.3002 همکاران، و ونکاتش)دارد اشاره جدید فناوری

 عالی آموزش در وارسازیبازی است، امکانات تمرینی )آسان( آموزاندانش مؤثر یادگیری و آموزش برای بازی برنامه از استفاده

 است

 فاهیمم بیشتر چه هر شفافیت و وضوح و آموزشی موضوعات اب آموزاندانش تعامل افزایش موجب تواندمی بازی برنامه بکارگیری

 (1و سلیمانی)ابوشوک  باشد آنها بهتر درک و تخصصی

 .یافت خواهند بخش لذت و آسان، استفاده برای را بازی برنامه آموزاندانش

انتظار 

)ابوشوک تلاش

 و سلیمانی(

 .گردد دیگر آموزشی و علمی هایگروه و موضوعات در آن یبکارگیر و طرح گسترش موجب تواندمی، بازی برنامه از استفاده

 (.3002،  همکاران و ونکاتش) کنند استفاده بازی برنامه از توانندمی محور آموزش هایسازمان

 نفوذ

  اجتماعی

 و رسول) کند می تشویق آموزشی اهداف برای را جدید نوآورانه هایفناوری از استفاده، آموزشی ریزیبرنامه و مدیریت سازمان

 (3030،  همکاران

 .دارند را بازی برنامه از استفاده و توسعه برای دسترس در منابع ابتدایی مدارس کننده تسهیل شرایط

 .دارد مطابقت، دارند نیاز کشور آموزشی ریزیبرنامه و مدیریت که هاییبرنامه با خوبی به بازی برنامه از استفاده

 کیشناپلی از استفاده برای نیاز مورد و ماهر انسانی منابع توانست خواهد اندک ایهزینه با و آسانی به کشور پرورش و آموزش اداره

 .نماید تأمین را آموزشی هایبرنامه طراحی و

 شرایط تسهیل

و )ابوشوک 

 سلیمانی(

 و سلیمانی()ابوشوک  ببرند لذت برنامه از آموزاندانش که رودمی انتظار

 مختلف هایسبک همچنین و سیستم توسعه بر بود، زیرا این روش آموزشی خواهد مفید آموزاننشدا آموزشوارسازی بازی

 .(3012 همکاران، و نهرینگ)گذارد می تأثیر فراگیران، شخصیت یادگیری و

 .نمود خواهند استفاده بازی برنامه از نزدیک آینده در آموزشی مؤسسات

 .کرد خواهد استفاده یکنزد آینده در بازی برنامه از ابتدائی مدارس

از  آموزش

 طریق

 وارسازیبازی

 ، شد خواهد گردشگری شهر هایجاذبه و گردشگری مفاهیم با آموزاندانش تعامل افزایش باعث بازی برنامه از استفاده

 (.3012،  کامیلیری رادرو)کنند  شرکت آموزشی هایبحث فعالیت در فعالانه بود خواهند مایل آموزاندانش

 .برد خواهند لذت کاملاً آموزشی جامعه در آموزاندانش سایر و دوستانشان با نظر تبادل از آموزاندانش

 مداومت آن یادگیری به لذت و آسانی با و داده نشان اشتیاق خود شهر گردشگری هایجاذبه از آگاهی به نسبت آموزاندانش

 .داد خواهند نشان

 آموزش

 هایجاذبه

 شهر

 گردشگری

 .بدانند بیشتر گردشگری هایجاذبه درباره مایلند زانآمودانش

 .داد خواهند نشان توجه گردشگری مورد در مطلبی هر به آموزاندانش

 .نمود خواهد جلب خود به را آموزاندانش توجه باشد گردشگری هایجاذبه به مربوط کهآنچه هر

 .داشت خواهند زیادی تمرکز شگریگرد شهر هایویژگی روی و شده آشنا برند مفهوم با آموزاندانش

 یگردشگر شهر برند و مفاهیم از آگاهی افزایشِ به آنان خاطرات یادآوری و یکدیگر با آموزاندانش هایتجربه گذاری اشتراک به

 کند،می کمک

 برند از آگاهی

و )ابوشوک 

 سلیمانی(

 .شود می گیرییاد و آموزش به آموزدانش تعهد افزایش باعث بازی برنامه از استفاده
 .دنماین کسب بالاتری نمرات و آموخته بیشتر بازی برنامه از( تکرار)بیشتر استفاده با تا داشت خواهند قصد آموزاندانش
 دامها یادگیری به بالاتری انگیزه با و نموده صحبت یکدیگر با خود هایدانسته و شهرگردشگری هایجاذبه درباره آموزاندانش

 .داد خواهند
 .نمود خواهند توصیه یکدیگر به را گردشگری هایجاذبه از بازدید و شهرگردشگری برند آموزاندانش
 .شد، خواهند تبدیل گردشگری شهر هایجاذبه( طنین)آتشه دو طرفداران به آموزاندانش

برند طنین  

                                                 
1 Abou-Shouk, M., & Soliman, 2021 
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 ها پژوهشیافته

 تحلیل عاملی اکتشافی
در  یرهامتغ یدسته بند یبرا یقبل یمبنا یچمحقق ه ی،عامل یلنوع تحل یندر ا که شودمی استفاده یاکتشاف یعامل یلتحلبه این علت از 

را در  رهایکه متغ یردگیم یمتصم یآمار یلشوند و سپس خود نرم افزار تحلیم یلوارد تحل یرهاحالت متغ یندسته خود ندارد. در ا یاعامل و 
 است. یادز اریساخته وجود ندارد بس یشپ یکه تئور یدجد یقاتدر تحق یشترب یاکتشاف یعامل تحلیل( قرار دهد. کاربرد ی)عوامل یچه ابعاد

های موجود را برای تحلیل مورد استفاده قرار داد. به عبارت توان دادهدر انجام تحلیل عاملی ابتدا باید از این مسئله اطمینان حاصل شود که می
شود. و آزمون بارتلت استفاده می KMOعاملی مناسب هستند یا خیر؟ بدین منظور از شاخص های مورد نظر برای تحلیل دیگر، آیا تعداد داده

تر هستند و در غیر این صورت )معمولا های مورد نظر برای تحلیل عاملی مناسبتر باشد، دادهبه یک نزدیک KMOهر چه مقدار شاخص 
آزمون بارتلت کوچک  SIGباشند. همچنین در صورتی که مقدار ان مناسب نمیهای مورد نظر چند( نتایج تحلیل عاملی برای داده6/4کمتر از 

ساس های جدیدی برادهد که ارتباط معناداری بین متغیرها وجود داشته و بنابراین امکان شناسایی و تعریف عاملباشد، نشان می 5/4تر از 
( نتایج 1343، فربدای شناسایی ساختار )مدل عاملی( مناسب است )دهد که تحلیل عاملی برهمبستگی متغیرها وجود دارد؛ در واقع نشان می

دهد که مقادیر قابل قبولی به دست آمده است.( نشان می2در جدول )
 

 و بارتلت پرسشنامه KMOآزمون  -2جدول 

 KMO 462/4 آزمون

 آزمون بارتلت
 2x 572/12375اسکوئر تقریبی کای

 df 046درجه آزادی 
 sig 444/4 داریسطح معنی

 
 یایی مدل تحقیقپااعتبار و 

زه مورد نظر اشاره ها با سایهگو یاها پرسش یاعتبار به ارتباط منطقپرسشنامه از نظر خبرگان استفاده شد.  ییو روا یاعتبار محتوا یینتع یبرا
آزمون به  یاهاست که پرسش یمعن ینار به اآزمون اعتب شودیگفته م یشود. وقت یدهاسـت که قرار سنج  یزیچ یابیارز ییدارد. اعتبار توانا

از نظر  یابیمدل ارز یهایهکه تمام گو شودیمحقق م یزمان راسـنجد. اعتبار همگرا: اعتبار همگ یآن چه را که مورد نظر اسـت م  یقطور دق
شده استخراج یانسوار یانگینها مزه. اگر سایدآیبه دست م (AVE) استخراج شده یانسوار یانگینمعتبر باشند. اعتبار همگرا توسط م یآمار

عبارت است از درجه ثبات،  یری،گاندازه زاراب یک یاییپا (KESHAVARS, 1393, P42)ید آیو بالاتر داشـته باشـند همگرا بدست م   5/4
است جهت  74/4از  یشترها بهکرونباخ همه ساز ی: آلفایدرون یایی. پایردگیهر آن چه اندازه م یریگآن در اندازه ینیبیشپ یتو قابل یهمسان

 ی. براپنهان یهاشده در سازه یابیارز یرهایمتغ یو ثبات درون یاییپا یاسسازه: مق یاییاستفاده شده است. پا SPSSاز  یاییپا ینمحاسـبه ا 
 یازورد نم یها( شاخص2) جدول شـماره  (KESHAVARS, 1393) باشـد  یشـتر ب 64/4از  یدبا CRسـازه حداقل ارزش   یاییبه پا یدنرس ـ

از  یاییپا یناست. جهت محاسبه ا 74/4از  یشترپژوهش ب ینها اهمه سازه کرونباخیآلفا داده است. یشها را نماسـازه  یاییجهت اعتبار و پا
 .ستداده ا یشها را نماسازه یاییجهت اعتبار و پا یازمورد ن یها( شاخص3) استفاده شده است. جدول شماره SPSS22افزار نرم

 
 های اعتبار و پایاییتحلیل عاملی تائیدی: شاخص -3 لجدو

 کرونباخآلفای سازه
 یبالا (CR)اعتبار سازه 
64/4 

استخراج شده  یانسوار یانگینم
(AVE )5/4 یبالا 

 527/4 624/4 723/4 انتظار عملکرد
 663/4 421/4 412/4 به تلاش یدام

 664/4 745/4 743/4 ینفوذ اجتماع
 654/4 224/4 262/4 یطشرا یلتسه

 731/4 431/4 424/4 یوارساز یباز یقآموزش از طر
 626/4 274/4 265/4 یهای شهر گردشگرآموزش جاذبه

 644/4 424/4 412/4 از برند یآگاه
 637/4 270/4 272/4 برند ینطن

 
 های برازندگی مدلشاخص
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به منظور  یرمس یلاز روش تحل یقتحق یهایهآزمون فرض یبراو  یرسونپ یهمبستگ یباز ضر یقتحق ییرهایمتغ یانرابطه م یبررس یبرا
است.  یدهاستفاده گرد SPSS22 و AMOS22 افزارمنظور از نرم ینا یشده صورت گرفته است. برا یشنهادچارچوب پ یساختار عل یابیارز
 ین. اولآن قابل استناد است یجل بوده و نتاکند که در بازه مشخص قابل قبویم یدرا تول یبرازش یهاافزار شاخصنرم یندر ا یرمس یلتحل

 ی،)قاسم شود یم یمطلوب تلق یاربس 3کمتر از  یر. مقادیدآ یبه دست م یبر درجه آزاد  X2 یمهنجار شده که از تقس یراسکو یشاخص، کا
است که مدل از برازش  نی، نشان دهنده ا(CFI)یقی، شاخص برازش تطب(GFI)برازش یکویین یها اخصش یبرا 4/4 یبالا یر(. مقاد1342
ها انطباق شاخص یزانم. باشد 1/4کمتر از  (RMSEA)برآورد یمربعات خطا یانگینشاخص م یزانم ین،باشد. علاوه بر ایبرخودار م یمطلوب

 .به دست آمد یرجدول ز حچارچوب استخراج شده به شر یبرا
ها از شاخص یرسا یدار برا یمعن یر( فاصله دارد، اما مقاد4/4از  یشتر)ب لبا مقدار قابل قبو یبه دست آمده اندک GFI که مقدار ینرغم اعلی

 (2) کلشده به صورت ش یشنهادچارچوب پ یبرا یکند. مدل ساختاریم یتبا استفاده از نرم افزار آموس حما یقمدل تحق یرمس یلآزمون تحل
 . به دست آمد (0) و جدول

 
 

 های برازندگی مدلشاخص -0جدول 

 مقادیر نهایی مقدار مجاز نام شاخص خص برازشگروه شا

 برازش مطلق

CMIN/DF )227/3 5کمتر از  )کای اسکوئر بهنجار شده 

RMSEA )443/4 1کمتر از  )ریشه میانگین مربعات خطای برآورد 

GFI )763/4 7/4بالاتر از  )نیکویی برازش 

 برازش افزایشی

AGFI 714/4 7/4از بالاتر  یافته()شاخص برازندگی تعدیل 

CFI 220/4 7/4بالاتر از  یافته(تعدیل –ای)شاخص برازش مقایسه 

NFI 255/4 7/4بالاتر از  شده()برازندگی نرم 

TLI 267/4 7/4بالاتر از  نشده()برازندگی نرم 

 

 
 پژوهش یمدل مفهومهای برازندگی شاخصآزمون  -2شکل 
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 یرمس یلآزمون تحل
افزار در نرم تحلیل مسیراز روش  هایهفرض ـ ینا یبررس ـ ی. براباشـد فرضـیه می  4 بر یپژوهش مبتن ینعنوان شـد، ا  رتیشکه پ گونههمان

AMOS     یدتائ یشده است. مبناداده ( نشـان 5)جدول  (3شـکل )  در هایهفرض ـ ینمنظور آزمون ابه یاسـتفاده شـده اسـت. سـطوح معنادار 
  باشد.و ضریب مسیر مثبت  4045تر از ها کوچکآن یبرا یاست که سطح معنادار ینا هایهفرض

 
 
 

 
 

 های پژوهشبرآورد مسیر فرضیه -3شکل 
 

 های پژوهشبررسی فرضیه -3جدول 

 مسیر هافرضیه
 برآورد مسیر

-Estimate (p نتیجه
value) 

 هیفرض یدتائ 174/1)***(  یوارساز یباز یقآموزش از طر ←انتظار عملکرد  1فرضیه 

 هیتائید فرض 771/4)***(  انتظار عملکرد ← به تلاش یدام 2 فرضیه

 هیفرض یدتائ 502/4)***(  یوارساز یباز یقآموزش از طر ←به تلاش  یدام 3 فرضیه
 هیفرض یدتائ 335/4)***(  یوارساز یباز یقآموزش از طر ← ینفوذ اجتماع 0 فرضیه
 هیفرض یدتائ 034/4)***(  یوارساز یباز یقآموزش از طر ← یطشرا یلتسه 5 فرضیه

 هیفرض یدتائ 451/4)***(  یهای شهر گردشگرآموزش جاذبه ← یوارساز یباز یقآموزش از طر 6فرضیه 

 هیفرض یدتائ 274/4)***(  از برند یآگاه ← یهای شهر گردشگرآموزش جاذبه 7فرضیه 

 هیفرض دیتائ 305/4)***(  برند ینطن ← یهای شهر گردشگرآموزش جاذبه 2فرضیه 

 هیفرض یدتائ 330/4)***(  برند ینطن ← از برند یآگاه 4فرضیه 

 
 گیری نتیجه بحث و

 ردشگری،های گآموزان در مورد آشنایی با جاذبهبرای دانش وارسازیبازی پذیرش قصد به مربوط مسائل بررسی برای تلاش اولین پژوهش این
ودکان کدر بین  سازی وارهای گردشگری از طریق بازییادگیری جاذبه اثر به بررسیاده استف حاضر تمایل مطالعهاست.  تبریز در ویژهبه

 عملکرد انتظار هک داد نشان تجربی هاییافته. شدند ها تاییدفرضیه تمامی ها،یافته به توجه با مجموع در. پرداخته است دبستانی شهر تبریز
 های کاربردیهبرنام از استفادههمچنین نتایج پژوهش نشان داد  ردشگری شهر تبریز دارد.های گطنین برند و آگاهی از جاذبه بر مثبتی تأثیر
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 اصل از این پژوهش نشان داد که حهای گردشگری شهر تبریز افزایش دهد. نتایج آموزان را از جاذبهاگاهی دانش تواندمی وارسازیبازی
 همچنین .های گردشگری افزایش دهدآموزان را از جاذبهدانش دانش بر توجهیقابل طور به وارسازیبازی های کاربردیبرنامه از استفاده

 خود نوبه هب که گرفت، قرار تلاش به امید تأثیر تحت توجهیقابل طور به وارسازیبازی هایبرنامه اتخاذ برای رفتاری قصد که شد مشخص
 ؛Venkatesh, V., et al. (2008) ؛Abou-Shouk, M., et al. (2019 ) ایهنتایج با یافته که این .دارد عملکرد انتظار بر مثبتی تأثیر

Venkatesh, V., et al. (2012)  پذیرش و تلاش به امید بین توجهی قابل ارتباطهم راستا است. همچنین نتایج پژوهش نشان داد که 
ها هم به این نتیجه آن دارد مطابقت Xi, N., & Hamari, J. (2019) یافته های کار با هایافته این. کند می تأیید را عملکرد انتظار و ریفناو

 این از وافقت این. دارد وجود معناداری ارتباط وارسازیبازی هایبرنامه از استفاده هنگام در بازیکنان شایستگی و موفقیت بین رسیدند که 
 ,Mathew)با یافته های نتایج این .دارد بستگی بازی برنامه یک از استفاده دشواری به میزان افراد لذت سطح که کند می حمایت استدلال

V., & Soliman, M. (2019 به آنلاین رب مبتنی دیجیتال محتوای بازاریابی از استفاده برای گردشگران رفتاری قصد و نگرش دریافتند که 
 ,Rapp) ؛Chittaro, L., & Buttussi, F. (2019) مطالعات با نتایج این. دارد مطابقت است، شده درک راحتی و لذت تأثیر تحت مثبت طور

A., et al. (2019می قرار اه بازی تأثیر تحت توجهی قابل طور به کاربران تعامل و رفتارراستا  است آنان نیز به این نتیجه رسیدند که هم 
 . گیرد

توسط  که در تحقیقیامروزه اهمیت زیادی پیدا کرده است. های مراقبتی کودکان وارسازی برای آموزشکاربرد بازی نتایج پژوهشبا توجه 
(Baghaei, N., et al. (2016,2017  انجام گرفت و یا تحقیقFisch, S. M. (2005) محققین در مورد آموزش نکات سلامت به کودکان 

وارسازی( با ایجاد عوامل انگیزشی مانند تحریک تفکر و کنجکاوی وار سازی)بازیهای بازیفاده از تکنیکاستتیجه رسیدند که نبه این 
ر کاربران های آموزشی و درگیری زمانی بیشت، میل به برنده شدن، ایجاد جذابیت بصری و در نتیجه تعامل بیشتر با برنامه(آموزاندانش)کاربران

 یابی به مراحل بالاتر موجب تکرار موضوعات و در ادامه یادگیری مؤثرتر خواهد گردید. رفیع در راهبه علت علاقمندی به ارتقاء و ت
باشد که با توجه به تجارب متخصصین وارسازی یکی از معیارهای کلیدی، زمان یادگیری برنامه میدر طراحی فاکتورهای اساسی بازی

طراحی  وار سازیهای مهم بازیته نماید و نه خیلی زود به نتیجه برسد. از دیگر ویژگیای باشد که نه کاربران را خسبایستی به اندازهمی
ان کار آموزباشد، تا دانشای مراحل بازی از ساده به پیچیده میهای رایانهباشد که معمولا طبق روال بازیپیچیدگی مورد نیاز هر مرحله می

 بندی شده دست یابند.ترین موضوعات مورد نظر طبقهنهایت به اساسی ترین مفاهیم گردشگری شروع و دررا با آموزش ساده
به  یشهر گردشگر یهاو آموزش جاذبه یاز برند مقاصد گردشگر یآموز و آگاهتعامل با دانش حاکی از آن بود کهمطالعه  ینا یجنتادر نهایت 

 ینر طنب یبه طور قابل توجه یگردشگر یهااز جاذبه ید. آگاهدار یاز برند مقصد گردشگر یبر آگاه یمثبت قابل توجه یرآموزان تأثدانش
 و کنندهتسهیل شرایط که داد نشان این پژوهش هاییافته این، بر علاوه داشت. دارییاثر مثبت و معن یساز واریباز یقبرند آموزش از طر

در  ،اهداف آموزشی برای وارسازیبازی اتخاذ برای. دارد ریاثر مثبت و معنادا وارسازیبازی های کاربردیبرنامه از استفاده بر رفتاری قصد
 ای شود. نظام اموزشی توجه ویژه

 آنان عاملت بر توجهیقابل طور به کودکان توسط وارسازیبازی های کاربردیبرنامه پذیرش قصد که این پژوهش حاکی از آن بود هاییافته
 در همیم نقش وارسازیبازی هایبرنامه که دهدنتایج نشان می این که ؛است شتهگذا تأثیر های گردشگریو شناخت جاذبه مقصدشان با

 تعامل، تواندمی وارسازیبازی هایبرنامه از استفاده ،حاضر تحقیق هاییافته به توجه با .کنند می ایفا گردشگری مقاصد با مسافران تعامل
 با و کنند رکتشیادگیری  هایفعالیت و هابحث در مؤثر طور به تا نمائید؛ تشویق ار آنها و کند تقویت را در یادگیری کودکان تعامل و اشتیاق
 Yang, Y., et) ؛Rodrigues, L., et al. (2019) ؛Hwang, J., & Choi, L. (2020) مطالعاتها با ، این یافتهکنند نظر تبادل دیگران

al. (2017 این. دارد وجود معناداری رابطه آموزانآموزش دانش و وارسازیبازی از استفاده بین دهدمی نشان این امر که هم راستا است 
 ,Aebliو  Eisingerich, A., et al. (2019، (Hsu, C., & Chen, M. (2018، (Marcucci, E., et al. (2018)پژوهش ها با نتایجیافته

A. (2019) جشنواره هایفعالیت جمله از(Liu, C., et al. (2019 به خود نوبه به که شود، می مشتری با تعامل باعث که هم راستا است 
 .کند می کمک برندهایی چنین به آنها وفاداری افزایش و گردشگری های مارک مورد در کودکان آگاهی افزایش
 بهبود و آموزاندانش جذب موجب، بازی های هبرنام تهیه در پیچیده به ساده مراحل از بازی مراحل و بصری های جلوه طراحی از استفاده
 پلت از وثرم استفاده نحوه مورد در مربوطه معلمان و مربیان ارائه گردد برای آموزشی هایدورهشود، بنابراین پیشنهاد می شود.آنان می عملکرد

 وارسازیبازی هایبرنامه در متخصصان و کارشناسان استفاده شود، همچنین ضروری است از  آموزشی اهداف برای سازیواربازی هایفرم
  .دشو دعوت آموزاندانش برای آموزشی هایبرنامه اجرای برای باید
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