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  چکیده
معلمان  یتیترب يدانش محتوا اسیمق یابیپژوهش با هدف هنجار نیا

 شد.انجام  تالیجیهاي ديدر استفاده از باز هیمدارس متوسطه اروم
جامعه آماري پژوهش شامل  .همبستگی است، حاضر از نظر روش پژوهش
از بین ، در این پژوهش. معلمان مدارس متوسطه شهر ارومیه استتمامی 
با سپس انتخاب و  دوناحیه ، صورت تصادفی به، وزش و پرورشآمنواحی 

بین معلمان  هانامهپرسش، اي نسبیگیري طبقهاستفاده از روش نمونه
 یتیترب يدانش محتوابراي سنجش  توزیع شد. 2مدارس متوسطه ناحیه 

) 2013سو و همکاران ( نامهپرسشاز  تالیجیهاي ديدر استفاده از باز
آماري تحلیل  آزمون قیاز طر آوري شدهي جمعهادادههایت استفاده و در ن
هاي شاخص ریمقاد، يدییتا یعامل لیدر تحل شد. یبررس عاملی تاییدي

نشان داد که  جینتا نیهمچن بود؛برازش خوب مدل  انگریب، برازش ییکوین
 مدارس متوسطهمعلمان  یتیترب يهاي مقیاس دانش محتواهیهمه گو

و  داشتند قبول ردمو یبار عامل تالیجیهاي دياز باز در استفاده هیاروم
لازم  ؛) حذف نشد2013سو و همکاران ( نامهپرسشها از هیاز گو کدامهیچ

با بار عاملی  1 گویه، يبه ذکر است که در خرده مقیاس دانش باز
با بار عاملی  9 گویه، ی بازيتیدر خرده مقیاس دانش ترب، )779/0(
عاملی  ربا با 12 گویه، يباز ییقیاس دانش محتوادر خرده م و )745/0(
هاي از مولفه کیهاي مربوط به هرهیگو نیتربه عنوان مهم، )761/0(

 آید.به حساب می يباز ییو دانش محتوا يباز تربیتی دانش، يدانش باز
 هیشهرستان اروم مدارس متوسطهمعلمان  یتیترب يدانش محتوا اسیمق

اي مطلوب روایی محتوایی و سازهاز  یجیتالیهاي داز بازي در استفاده
سایر  یتیترب ییدانش محتواتوان از آن براي ارزیابی برخوردار است و می

  هاي دیجیتالی استفاده کرد.بازياز در استفاده  مدارس متوسطه
  

  يکلیدواژگان 
، دانش تربیتی بازي، دانش بازي، بازي یتیترب ییدانش محتوا، هنجاریابی
 یی بازي.دانش محتوا

 

Abstract 
This study was conducted with the aim of standardizing 
the Pedagogical content knowledge scale of high school 
teachers in using digital games. The present study is a 
correlational study with the statistical population includ-
ing all high school teachers in Urmia. In this study, two 
areas were selected randomly from education districts 
and then Questionnaires were distributed among high 
school teachers in district 2 using the relative stratified 
sampling method. To assess the Pedagogical content 
knowledge of digital games the questionnaire of Sue et 
al (2013) was used. Finally, the data were analyzed 
through confirmatory factor analysis statistical test. In 
confirmatory factor analysis, the goodness of fit indices 
showed good fit of the model. The results also showed 
that all items of Urmia High School Teachers' Pedagogi-
cal Content Knowledge Scale were acceptable in using 
factor loaded digital games. And none of the items were 
removed from the Sue et al. Questionnaire (2013). It 
should be noted that in the subscale of game knowledge, 
item 1 with factor loadings (0/779), in the subscale of 
Pedagogical game knowledge, item 9 with factor load-
ings (0/745), in the subscale of game content knowledge, 
factor 12 with operating load (0/761) is considered to be 
the most relevant items for each component of game 
knowledge, Pedagogical game knowledge, and game 
content knowledge. The Pedagogical content knowledge 
of high school teachers in the city of Urmia in using 
digital games has a good content and structural validity 
and can be used to evaluate the Pedagogical content 
knowledge of other high schools in using digital games.  
 
Keywords 
Standardization, Game Pedagogical Content 
Knowledge, Game Knowledge, Game Pedagogical 
Knowledge, Game Content Knowledge. 
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   مقدمه
براي افزایش کیفیت تدریس از ، در آغاز قرن بیست و یکم

هایی شده است؛ زیرا جمله توجه به فناوري اطلاعات تلاش
جویی در وقت و استفاده از فناوري در آموزش موجب صرفه

 ترین). مهم2019، 1شود (کام و کوچافزایش کارآیی می
 مطلوب لتعام، فناوري بر مبتنی هاي یادگیريمحیط ویژگی
و  عمیق یادگیري بستر که است یادگیري محیط با فراگیر
، 2(آشیم و الکیسم کندمی را فراهم تفکر با همراه، موثر

)؛ این فناوري زمانی 2: ص 1395، ؛ به نقل از رستگار2015
آموزان و عملکرد تواند در فرآیندهاي یادگیري دانشمی

طور مؤثر در تحصیلی آنان مفید باشد که معلمان از آن به 
). یکی 2019، 3ژاي، چاي، زو، کلاس استفاده کنند (دونگ

، هاي استفاده از فناوري در افزایش کیفیت تدریساز جلوه
اصطلاح توسط  است؛ این ٤دیجیتال بازي بر مبتنی یادگیري
 از استفاده توصیف براي، )2007( 6جی و) 2001( 5پرنسکی
متداول ، موزشیآ ابزار یک عنوان به دیجیتالیهاي بازي

هاي دیجیتالی محیطی مناسب براي بازي شده است.
زیرا به فراگیران براي کسب دانش جدید و  ؛یادگیري هستند

هاي مختلف تحصیلی کمک تعمیق دانش موجود در زمینه
توانند با تأکید هاي دیجیتالی میبازي، د. علاوه بر ایننکنمی

ازي موجب ایجاد سسازي یا متنشبیه، بر بازنمایی مفهومی
   ).2020، 7(جایاتیکی و شا تمرکز در یادگیري شوند
یادگیري مبتنی بر بازي ، )2012( 8طبق نظر تید

آموزان در دهد و دانشدر محیط مجازي رخ می، دیجیتالی
با یک ابزار تکنولوژیکی مانند رایانه سروکار ، فرایند یادگیري

شود و می يیادگیر افزایش موجب آموزشی تکنولوژيدارند؛ 
 دانش، فناوري دانش و مهارت با باید معلمان نتیجه در

، اوزدن، شیناسشوند ( وارد کلاس به محتوا دانش و تربیتی
اند که مطالعات نشان داده). 2013، 9جوزف، نیکلا، موزا
استراتژي و ، یادگیري مفهومی، هاي آموزشی دیجیتالبازي

                                                
1. Cam and Koç 
2. Achim & Alkssim 
3. Dong, Xu, Chai, Zhai 
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وار که مورد نیاز اي را به جاي یادگیري متنی و طوطیرویه
، هاي استاندارد شده هستهاي درسی مدرسه و آزمونبرنامه

  ).32ص  :2015، 10دهند (ووترویج می
یادگیري مبتنی بر بازي دیجیتال مورد توجه بسیاري از 

هاي یافتهاندرکاران قرار گرفته است؛ محققان و دست
در  ايهاي رایانهمثبت بازي نقش از حاکی پیشین تحقیقات

، و همکاران ١١است (کانلی تحصیلی پیشرفت و ادگیريی
و ) 2: ص 1397، ؛ به نقل از نگهداري و همکاران2012

ل ، )2014، و همکاران 12مطالعات متاآنالیز اخیر (بوی
و  14(ووتررز، )2016، 13اسمیت و کیلینگزورث-تانر، (کلارك
هاي آموزشی را به ). تأثیرات مثبت بازي2013، همکاران
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همکاري و ارتباطات تعریف ، خلاقیت، عنوان تفکر انتقادي

  .شودمی
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آموزان باشند؛ بلکه از توانند سبب سرگرمی دانشتنها می

و  هویزنگا( کنندآموزان نیز پشتیبانی مییادگیري دانش
دهد که بعضی تحقیقات نشان می ).2017، 20همکاران

نگرش معلمان نسبت به یادگیري مبتنی بر بازي نقشی 
، ذیرش و اثربخشی آن دارد (بورگانجونتعیین کننده در پ

 - (استیلر، )2013، 21والک، سویتارت، لوي، اسمت، گراو
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 -پارائو و آلدز -مارتو، منا -سانچز ).2019، 1هانت و جونز
رابطه مثبت بین نگرش معلمان آموزش ، )2017( 2مانزانو

ها و قصد رفتاري آنها براي استفاده از عالی نسبت به بازي
هسیو و به نقل از ( س را مشخص کردندهاي کلابازي

، )2008( 4مطالعات بونانو و کومرز ).4 : ص2020، 3همکاران
نشان داد که اگر معلمان بازي را به عنوان ابزاري متداول در 

شانس رسیدن به اهداف آموزشی ، آموزش مدنظر قرار دهند
آموزان در کسب بیشتر خواهد شد و همچنین دانش

 قیت بیشتر کسب خواهند کرد. هاي علمی موفمهارت
معلمان به یک چارچوب و راهنمایی نیاز دارند ، بنابراین

به طور مؤثر و مفید  هاي آموزشی را در تدریسشانتا بازي
، ماوروتریس - )؛ (ملتیو 2011، 5ادغام کنند (کتلت و شیفتر

 کالایر، کانگاس، (نوسیائین، )2018، 6و تسوکز پاپاریستودمو
 تربیتی محتواي دانش مفهوم شولمن ).2018، 7 سناهویو وس
هاي پژوهش انجمن سالیانه در کنفرانس 1986 سال در را

مطرح کرد  دیوئی دیدگاه از تأثیرپذیري با 8آمریکا تربیتی
  ).2018، 9(دویل

یک چارچوب مفهومی از ، )2006( 10و میشرا کوهلر
را براي ) 11TPACK( فناوريدانش محتوایی و تربیتی 

مفهوم ، این چارچوب، در اصلکه نهاد دادند معلمان پیش
را با گنجاندن ) 1986، 12دانش محتوایی تربیتی (شولمن

استدلال ، )1986شولمن (. دهددانش فنی گسترش می
یک شکل ) 13PCKدانش محتوایی تربیتی ( کند کهمی

 منحصر به فرد از دانش معلمان است که از دانش تربیتی
)14PK(  و دانش محتوایی)15CK( وشتق شده است م 

به عنوان  (TPACK)دانش محتوایی تربیتی فناوري 
شود که اي معلمان معرفی میشکل جدیدي از دانش حرفه

                                                
1. Stieler-Hunt & Jones  
2. Sánchez-Mena, Martí-Parreño, and Aldás-Manzano  
3. Hsu & et al 
4. Bonanno & Kommers 
5. Ketelhut and Schifter 
6. Meletiou-Mavrotheris, Paparistodemou and Tsouccas   
7. Nousiainen, Kangas, Rikala, and Vesisenaho 
8. American Educational Research Association (AERA) 
9. Doyle 
10. Koehler and Mishra 
11. Technological Pedagogical and Content Knowledge 
12. Shulman 
13. Pedagogical Content Knowledge 
14. Pedagogical Knowledge 
15. Content Knowledge 

 .هاي قرن بیست و یکم در پیش گرفته شودباید در کلاس
  ).1396، (به نقل از صیف و همکاران

 براي دارنظام فرآیندي، )16پداگوژي( تربیتی دانش
مفهومی  شامل هم، فرآیندي چنین است؛ یادگیري اعتلاي

 قالب در نمادین صورت به آن تدوین و حقیقی دانش از
 آن بستن کار براي به فرایندي دربرگیرنده هم و است رسانه
است  جهان و خود به نسبت فرد ساختن آگاه هدف با دانش
 و ). به اعتقاد وینچ1380، اصفهانی دبیري و (آقازاده
 روش، آن معناي ترینوسیع در پداگوژي، )2008( 17جینگل
 واژه درباره مفصلی توضیح، )1368، است. (شکوهی آموزش

است:  کرده ارائه 18لالند فلسفی لغت پداگوژي در کتاب
 کهاي برده وظیفه عنوان به و یونانی ریشه از پداگوژي واژه«

 مجازاً که شده توصیف، است اطفال و هدایت اداره دارعهده
برخی ». است اخلاقی تربیت خصوصاً و تربیت معنی به

 دانش، )2014و همکاران ( 19کوهلر صاحبنظران از جمله
 و راهبردها، آموزشیهاي شیوه درباره معلم دانش تربیتی را
 دانند. دانشمی آموزاندانش یادگیري ارتقاءهاي روش
 و تدوین، آموزاندانش یادگیريهاي زمینه تمام در تربیتی
 ریشه آموزاندانش یادگیري یارزشیاب و درس طرح اجراي
  است. دوانده

 و فناوري دانش یافته بسط شکل، بازي تربیتی دانش
 فناوري کاربرد کلی درك به دانش است. این تربیتی دانش
 خاص و توانایی محتواي یک از استفاده بدون، آموزش در

زمینه  یک در موجود ابزارهاي فناورانه از خلاقانه استفاده
 ). معلمانی2007، و همکاران 20(هریس کندتربیتی اشاره می

 چگونه که دانندمی، برخوردارند بازي تربیتی از دانش که
 متن از که غیر هاییصورت به را تواند تدریسفناوري می

). 2009، همکاران و 21دهد (گراهام قرار تاثیر تحت است
 دانش و محتوا دانش یافته بسط شکل، بازي محتوایی دانش
هاي مربوط به ابتدا در پژوهش، این دانشاست.  فناوري

معلمان ابتدایی و سپس معلمان دوره متوسطه رواج یافت 

                                                
16. Pedagogi 
17. Winch & Gingell 
18. Andere Lalande: Vocabularirs Technique Et Critique 
La Philosophie 
19. Koehler & et al 
20. Harris & et al 
21. Graham 
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بازي  محتوایی ). دانش2020، 1(دلگوادو ریبولیدو و زاکاریان
 و یکدیگر با محتوا و فناوريهاي دانش ترکیب به چگونگی
 توانسته است تفکر فناوري چگونه اینکه درك همچنین
، آورد را به وجود خاص موضوعی اختشن براي جدیدي
، میشرا و ؛ کوهلر2007، همکاران و کند (هریساشاره می

  ).2009، و همکاران 2؛ شین2005
، )2020، 3؛ به نقل از توندیور2009کوهلر و میشرا (

کنند که معلمان باید در این سه کل از دانش استدلال می
توانند دانش آنها باید ب، تر از همهشایسته باشند؛ اما مهم

 آموزشی و محتوایی را با هم ادغام کنند.، فنی
، )2010( 4بنابراین محققان مختلفی از جمله لی و تساي

، )2013( 6چینگ، لیانگ، هسیو، )2013( 5تساي، چاي، کوه
 8لیانگ، چانگ، تساي، هسیو، )2015( 7لیانگ و سوهسیو 

به بررسی چارچوب دانش محتوایی و تربیتی ، )2017(
  اند.) درباره معلمان پرداخته9G-TPACKبازي ( -ري فناو

دانش  با استفاده از چارچوب، )2017هسیو و همکاران (
به  (TPACK-G) بازي - محتوایی و تربیتی فناوري 

بررسی ادراکات معلمان دوره ابتدایی و متوسطه درباره دانش 
محتواي تربیتی مبتنی بر بازي و همچنین اعتقادات و 

بت به یادگیري مبتنی بر بازي در تدریشان نگرش آنها نس
اعتماد به ، انگیزش، دهدها نشان میاند که یافتهپرداخته
، )11GPKدانش تربیتی بازي (، )10GKدانش بازي (، نفس

هاي مهم دانش محتوایی تربیتی بازي به عنوان مولفه
)12GPCK2013اند. هسیو و همکاران () شناسایی شده( ،

راي بررسی خوداثربخشی را ب TPACK-Gچارچوب 
معلمان پیش دبستانی بررسی کردند و از طریق تحلیل 

بازي را به عنوان پایه و اساس توسعه دانش تربیتی ، مسیر
) GPCK) و دانش محتوایی تربیتی بازي (GPKبازي (

                                                
1. Delgado-Rebolledo and Zakaryan 
2. Shin 
3. Tondeur 
4. Lee & Tsai 
5. Koh, Chai & Tsai 
6. Hsu, Liang & Ching 
7. Hsu, Liang and Su 
8. Hsu, Tsai, Chang & Liang  
9. Technological Pedagogical Content Knowledge - 
Games  
10. Game Knowledge 
11. Game Pedagogical Knowledge 
12. Game Pedagogical Content Knowledge 

معرفی کردند و به این نتیجه رسیدند که ممکن نیست فرد 
ش تربیتی بازي بدون داشتن دانش کافی در بازي بتواند دان

  و دانش محتوایی تربیتی بازي را توسعه دهد.
محور و تأثیرات دوره فناوري، )2015هسیو و همکاران (

بازي  - محور را در دانش محتوایی تربیتی فناوريآموزش
 معلمان پیش دبستانی ضمن خدمت بررسی کردند. نتایج
نشان داد که معلمان پیش دبستانی که با یک دوره آموزشی 

محور (آموزش دانش بازي در ابتدا) تدریس خود را اوريفن
هاي دانش تمایل بیشتري نسبت به مهارت، دهندانجام می

 بازي و دانش محتوایی تربیتی بازي دارند. 
 یتیترب يچارچوب دانش محتوا، )2013( سو و همکاران

را به صورت  تالیجیهاي ديدر استفاده از بازمعلمان را 
  نند که شامل سه مولفه است:کترسیم می 1شکل 
اعتماد به نفس معلمان را در زمینه ، . دانش بازي1

 کند.هاي دیجیتال ارزیابی میدانش استفاده از بازي
اعتماد به نفس معلمان را در ، . دانش تربیتی بازي2

هاي تربیتی با استفاده از زمینه دانش به کارگیري تکنیک
 سنجد.هاي دیجیتال میبازي

اعتماد به نفس معلمان ، محتوایی تربیتی بازي . دانش3
، هاي دیجیتالیرا در استفاده از دانش محتواي خاص بازي

  سنجد.میآموزان در زمینه تسهیل یادگیري دانش

  
، چارچوب دانش محتواي تربیتی بازي (سو و همکاران .1شکل 

2013(  
  

 بازي بر مبتنی یادگیريضرورت توجه به  بنابراین
این زمینه از در  محدودمبانی نظري و پژوهشی  و دیجیتالی

یکسو و چارچوب مفهومی ارائه شده توسط سو و همکاران 
که در را بر آن داشت پژوهشگران ، از سویی دیگر، )2013(

 هنجاریابی مقیاس دانش محتواي تربیتیپژوهش حاضر به 

دانش بازي

دانش تربیتی بازي

دانش محتوایی تربیتی بازي
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در استفاده از  هیمعلمان مدارس متوسطه شهرستان اروم
 ال بپردازند.هاي دیجیتبازي

 
  روش تحقیق

روش اجراي این پژوهش توصیفی (غیر آزمایشی) و طرح 
رود. جامعه آماري پژوهش از نوع همبستگی به شمار می

شهرستان  معلمان مقطع متوسطهپژوهش شامل کلیه 
آموزش از بین نواحی ؛ بدین صورت که ابتدا ارومیه است

گزیده و بر دوناحیه ، صورت تصادفی به، و پرورش ارومیه
با استفاده از ، نفر) 436( 2سپس از بین معلمان ناحیه 

به عنوان نمونه  نفر 205جدول کرجسی و مورگان تعداد 
با توجه به اینکه تعداد معلمان زن  شد آماري انتخاب

متفاوت بود؛ بنابراین  2نفر) ناحیه  178نفر) و مرد ( 258(
کرد. اي نسبی استفاده گیري طبقهمحقق از روش نمونه

لازم به ذکر است که با توجه به احتمال بازنگشتن برخی 
 وجودبا توزیع و  نامهپرسش 230تعداد ، هانامهپرسش
هاي بازگشت داده نشده یا حذف نامهپرسش
بررسی  نامهپرسش 209تعداد ، هاي ناقصنامهپرسش

ابتدا ، دانش فناوري محتواي تربیتی بازي نامهپرسش شد.
، )2013و دیگران ( 2کوه، )2010( 1توسط لی و تساي

آیتم بود که دانش  24اولیه داراي  نامهپرسشتدوین شد؛ 
دانش تربیتی بازي و دانش محتوایی بازي را ، بازي

کرد. در پژوهش حاضر براي بررسی دانش ارزیابی می
هاي دیجیتال از محتواي تربیتی در استفاده از بازي

استفاده ، )2013( و همکاران 3سوالی سو 14 نامهپرسش
 4سو و همکاران سه مولفه دانش بازي ( نامهپرسششد 

سوال) و دانش محتوایی  5دانش تربیتی بازي (، سوال)
  سوال) دارد: 5بازي (

اعتماد به نفس معلمان درباره دانش ، دانش بازي
کند؛ مانند هاي دیجیتال را ارزیابی میاستفاده از بازي
چگونگی استفاده از توانم من می« این گویه که:

  ».هاي دیجیتال را به راحتی یاد بگیرمبازي
اعتماد به نفس معلمان را درباره ، دانش تربیتی بازي
هاي تربیتی با تکنیک سازيآسانمیزان دانش آنها در 

                                                
1. Lee and Tsai 

2. Koh 

3. Hsu 

سنجد؛ مانند این گویه هاي دیجیتال میاستفاده از بازي
ل هاي دیجیتاهاي بازيدانم چگونه از ویژگیمی«که: 

  ».براي تقویت آموزش استفاده کنم
اعتماد به نفس معلمان درباره ، دانش محتوایی بازي
آموزان از سازي یادگیري دانشمیزان دانش آنها در آسان

هاي محتواهاي خاص را از طریق آموزش مناسب و بازي
توانم می«سنجد؛ مانند این گویه که: دیجیتال می

نم که نحوه تدریس هایی را براي کلاس انتخاب کبازي
  ».گیرند را تقویت کنمآموزان یاد میو آنچه که دانش

 در TPACK-G نامهپرسشروایی و پایایی 
 به کرونباخ آلفاي کلی ضریب قبیل از، پیشین مطالعات
 مطالعات در بوده است؛ همچنین 96/0 و 94/0 ترتیب
، )2013و همکاران ( سو ) و2015( سو و لیانگ، هسیو

در پژوهش هسیو و همکاران . است بوده ضرایب بالا
 طور به کرونباخ آلفاي ضریب، در کشور تایوان، )2020(

، 95/0 (GK) هايمقیاس براي ضرایب و 97/0 کلی
)GPK (96/0 ،(GCK) 96/0 و (GPCK) 97/0  بوده

 ارزیابی برايها سازه این که دهدمی نشان است و این
 از TPACK-G به نسبت معلمان نفس به اعتماد
  بودند. برخوردار بخشی بالایی اطمینان

صوري و بررسی روایی  براي، در پژوهش حاضر
دانش محتواي تربیتی در استفاده از  مقیاس، محتوایی
دانشگاه در  تاداندر اختیار اسهاي دیجیتال بازي
ریزي درسی و آموزشی قرار برنامه، شناسیهاي روانرشته

؛ همچنین ایید شدگرفت و روایی صوري و محتوایی آن ت
 30یادشده بین  نامهپرسش، به منظور بررسی پایایی اولیه
 مقیاسپایایی این آوري شد؛ نفر از معلمان توزیع و جمع

. صدم برآورد شد 81آلفاي کرانباخ روش آماري براساس 
ضریب همسانی درونی بالاتر ، )1994( 4نانالی و برنشتاین

ین پایایی محاسبه شده دانند؛ بنابرارا پذیرفتنی می 70از 
هاي آموزش ضمن خدمت مدیران سنجش اثربخشی دوره

) پذیرفتنی است. 1994بر اساس نظر نانالی و برنشتاین (
لازم به ذکر است که در این تحقیق براي تجزیه و 

ها از روش آماري تحلیل عاملی تاییدي و تحلیل داده
  استفاده شد. AMOSافزار نرم

                                                
4. Nunnally and Bernstein 
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  هایافته

در  یتیترب يدانش محتوا یابی مقیاسبراي هنجار
 1بوهرنستاتاز الگوي ، تالیجیهاي دياستفاده از باز

مراحل زیر را براي ارزیابی اعتبار  استفاده شد. بوهرنستات
  :کندگیري پیشنهاد میسازه وسیله اندازه

براي مشخص  2انجام تحلیل عاملی اکتشافی - 
  .عوامل اساسی درگیر کردن
تعداد عوامل مورد نیاز براي  ارهدربگیري تصمیم - 
  .تغیرهاي مشاهده شدهمتبیین 
هاي چرخشی و غیرچرخشی تحلیل حلهآزمودن را - 

  .عوامل دربارهگیري عاملی اکتشافی به منظور تصمیم
هایی که روابط ضعیفی با کنار گذاشتن گویه - 

عوامل استخراج شده دارند یا به روشنی بر بیش از یک 
 .شوندعامل باردار می

به منظور تایید ساختار  3تحلیل عاملی تاییدي - 
هاي گیري و نیکویی برازش آن با دادهنظري وسیله اندازه

 .مشاهده شده
 - میر - با توجه به اینکه اندازه کیزر در مرحله اول

و این مقدار از است  830/0محاسبه شده برابر با  4الکین
، برداريمونهکفایت ن نظربنابراین از  است؛تر بزرگ 5/0

براي انجام تحلیل عاملی مشکلی ندارد. آزمون کرویت 
در سطح  092/740برابر با  2Xنیز با مقدار  5بارتلت
0001/0 =a  معنادار شده است که بیانگر معناداري

تعداد  دربارهگیري تصمیمدر مرحله  ها وماتریس داده
سه ، تغیرهاي مشاهده شدهمعوامل مورد نیاز براي تبیین 

دانش تربیتی بازي و دانش محتوایی ، ولفه دانش بازيم
تر از یک انتخاب بازي به دلیل مقدار ارزش ویژه بزرگ

استفاده ، هاهاي استخراج تعداد عاملیکی از روششدند. 
آزمون  2شکل از آزمون اسکري کتل است که در 

در  یتیترب يدانش محتوا اسیاسکري کتل مربوط به مق
  آمده است. تالیجیي دهاياستفاده از باز

                                                
1. Bohrnstedt 

2. Exploratory Factor Analysis 

3. Confirmatory Factor Analysis 
4. Kaisr-Meyr-Olkin 
5. Bartlett,s Test Sphericity 

 

 
در  یتیترب يدانش محتوا مقیاسآزمون اسکري کتل . 2شکل 

 تالیجیهاي دياستفاده از باز
  

دهد که بیشترین مقدار ویژه مربوط به نشان می 2شکل 
 ییو دانش محتوا يباز یتیدانش ترب، يدانش بازهاي مولفه
 ؛ندداراي مقادیر ویژه پایینی هست، است و بقیه عوامل يباز

  .عامل اول مورد توجه قرار گرفتند 3، به همین دلیل
هاي چرخشی حلهآزمودن راسومین مرحله بوهرنستات 
است با عوامل  بارهگیري درو غیرچرخشی به منظور تصمیم

، 7و چرخش واریماکس 6هاي اصلیاستفاده از روش مولفه
درصد ، ) مقادیر ویژه1در جدول (سه عامل به دست آمد 

 3بیینی و مقدار تجمعی واریانس تبیینی براي واریانس ت
  است.عامل اول) نشان داده شده  3مؤلفه اصلی اول (

که  رفتگ توان نتیجهمی، 1 با توجه به جدول
، )782/4با مقادیر ویژه برابر با (، هاي سه گانهعامل

) و 834/18(، )751/22) به ترتیب (326/1) و (134/2(
هاي مرتبط با دانش س عامل) درصد از کل واریان292/17(

را تبیین  تالیجیهاي ديدر استفاده از باز یتیترب يمحتوا
درصد از کل  877/58، رفتهعامل روي هم 3کنند. این می

 یتیترب يدانش محتوا اسیهاي مرتبط با مقواریانس عامل
کنند که درصد را تبیین می تالیجیهاي ديدر استفاده از باز

توسط عوامل ، درصد 123/41و بقیه  متوسط به بالایی است
 لازم به ذکر است که در مرحله شوند.دیگري تبیین می

هایی که روابط ضعیفی با کنار گذاشتن گویهیعنی ، چهارم
در نظر گرفته 50/0بار عاملی ، عوامل استخراج شده دارند

ها داراي بار عاملی و با توجه به اینکه هیچ کدام از گویه شد

                                                
6. Component Matrix 
7. Varimax Rotated 
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ها از از گویه کدامهیچدر نتیجه ، نبودند 50/0کمتر از 
ها گویه عاملی معناداري بار 2حذف نشد. جدول  نامهپرسش

  دهد. را پس از چرخش نشان می
آخرین مرحله آزمون اعتبار سازه ، به اعتقاد بوهرنستات

هاي نیکویی برازش با صبررسی شاخ، گیريوسیله اندازه

این مرحله با استفاده از ؛ هاي مشاهده شده استداده
و روش تحلیل عاملی تاییدي انجام شد  AMOSافزار نرم

هاي کاي اسکوئر شاخص بیانگر این است که 3نتایج جدول 
 ریمقادو  3کمتر از ) 67بر درجه آزادي ( می) تقس203/67(

اخص تعدیل ش، )943/0( برازششاخص نکویی شاخص 
هستند؛ تر بزرگ 9/0از  یهمگ، )911/0شده نکویی برازش (

تر بزرگ 05/0) از مقدار 470/0همچنین عدد ارزش پی (
دلیلی بر برازش خوب مدل ، هااست که همه مقادیر شاخص

  است. 

مقیاس دانش هاي بار عاملی گویه، 4شماره  جدولدر 
در استفاده از  هیشهرستان اروم متوسطهمعلمان  یتیترب يمحتوا
گزارش ، حلیل عاملی تاییديبعد از انجام ت تالیجیهاي ديباز

  دهد که:نشان می 4نتایج جدول شده است. 
و  T=  324/4( 1بار عاملی استاندارد مربوط به گویه 

558/0  =ß( ، 2گویه )020/5  =T  686/0و  =ß( ، 3گویه 
)590/4  =T  552/0و  =ß( ، 4گویه )791/4  =T  603/0و 

 =ß( ، 5گویه )941/3  =T  448/0و  =ßلفه دانش ) با مو
، يباز یتیدار است. در خرده مقیاس دانش تربامعن، يباز یتیترب

) و میزان واریانس تبیین شده 686/0با بار عاملی ( 2سؤال 
به حساب  يباز یتیتري براي دانش تربشاخص مهم، )470/0(

و  T=  540/7( 6بار عاملی استاندارد مربوط به گویه  آید.می
737/0  =ß( ، 7گویه )140/8  =T  720/0و  =ß( ، 8گویه 

)491/8  =T  758/0و  =ß ( 9 گویهو )638/7  =T  677/0و 
 =ßمعنادار است. در خرده مقیاس ، یتی) با مولفه دانش ترب

) و میزان واریانس 575/0با بار عاملی ( 8سؤال ، یتیدانش ترب
به  بازيتري براي دانش شاخص مهم، )55/0تبیین شده (
 آید.حساب می
و  T=  624/7( 10ملی استاندارد مربوط به گویه بار عا

668/0  =ß( ، 11گویه )764/7  =T  722/0و  =ß( ، 12گویه 
)634/7  =T  737/0و  =ß( ، 13گویه )264/7  =T  697/0و 

 =ß( ، 14گویه )031/8  =T  757/0و  =ß با مولفه دانش (
 ییمعنادار است. در خرده مقیاس دانش محتوا، يباز ییمحتوا

) و میزان واریانس تبیین 757/0با بار عاملی ( 14سؤال ، يازب
به  يباز ییتري براي دانش محتواشاخص مهم، )574/0شده (

  آید.حساب می
  

  و بحث گیرينتیجه
 یتیترب ییدانش محتوا اسیمق یابیهنجارپژوهش حاضر به 

هاي يدر استفاده از باز هیشهرستان اروم متوسطهمعلمان 
  .است هپرداخت تالیجید

 ماتریس بار عاملی بعد از چرخش مقیاس دانش .2جدول 
  تالیجیهاي ديمعلمان در استفاده از باز یتیترب يمحتوا

 انش محتوایی بازيد دانش بازي   دانش تربیتی بازي سؤال
1  675/0   
2  679/0   
3  560/0   
4  751/0   
5  734/0   
6  721/0  
7  729/0  
8  681/0  
9  732/0  

10   693/0 
11   782/0 
12   730/0 
13   693/0 
14   753/0 

  تالیجیهاي ديدر استفاده از باز یتیترب يدانش محتوا اسیمیزان واریانس تبیین شده مق .1جدول 
  
  عوامل

  مجموع مجذورات بارهاي عاملی بعد از چرخش  مجموع مجذورات بارهاي عاملی استخراج شده  مقادیر ویژه
 درصد
درصد از   درصد تجمعی  کل  درصد از واریانس  درصدتجمعی  کل  درصد از واریانس  تجمعی

  کل  واریانس
1  161/31  161/34  782/4  161/31  161/34  782/4  751/22  751/22  185/3  
2  403/49  242/15  134/2  403/49  242/15  134/2  585/41  834/18  637/2  
3  877/58  474/9  326/1  877/58  474/9  326/1  877/58  292/17  421/2  
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براي به کارگیري مبانی نظري و پژوهشی نشان داد که 
در گام ، معلمان توسط بازي دیجیتالی در آموزش و یادگیري

دانش محتوایی تربیتی ادراك و نگرش معلمان از  اول باید
، هسیوبررسی شود. نتایج پژوهش ) TPACK-G(بازي 
نشان داد که معلمان پیش دبستانی ، )2015و سو (، لیانگ

محور (آموزش دانش بازي در که با یک دوره آموزش فناوري
 GKبالاتر در هاي به داشتن مهارت، کنندابتدا) تدریس می

، بازيدانش که تمایل دارند. در پژوهش حاضر  GPCKو 
هاي از مولفه، ي و دانش محتوایی بازيباز یتیتربدانش 
معلمان مدارس متوسطه بازي  یتیترب يدانش محتوامقیاس 

، است تالیجیهاي ديدر استفاده از باز هیشهرستان اروم
ادراك  یابیارز برايها سازهها حاکی از آن است که یافته

 بالایی اطمینان بخشی از) TPACK-Gبه ( نسبت معلمان
هاي لی و هاي تحقیق با یافتهاین یافته .است برخوردار
) و سو و همکاران 2013که و دیگران (، )2010تساي (

لازم به ذکر است که مقیاس  همسو است.، )2013(
هنجاریابی شده در این پژوهش از نظر تعداد گویه با مقیاس 

) و که و دیگران 2010هاي لی و تساي (سوالی پژوهش 24
سوالی سو و همکاران  14) متفاوت و با مقیاس 2013(
در خرده مقیاس ) مشابه است؛ نتایج نشان داد که 2013(

هاي دانم که چگونه بازيمی«گویه دوم ، يباز یتیدانش ترب
 آموزانمدیجیتالی مناسب را با توجه به فرآیند یادگیري دانش

به  يباز یتیتري براي دانش تربمهم گویه» انتخاب کنم
هاي آموزشی و بنابراین به سرگروه؛ آیدحساب می

هاي شود که براي انتخاب بازيشناسان پیشنهاد میروان
آموزان دیجیتال جدید که متناسب با فرایند یادگیري دانش

هاي انتخاب بازي سازي کنند و ملاكشاخص، است
همچنین گویه هشتم  ه معلمان پیشنهاد کنند؛دیجیتالی را ب

در خرده » کنمهاي دیجیتالی مهم جدید را دنبال میبازي«
ترین گویه در بین سایر به عنوان مهم، یتیمقیاس دانش ترب

بنابراین از یک سو  ؛آیدبه حساب می بازيدانش هاي گویه
هاي هاي دیجیتال و سایر شرکتبه مراکز تحقیقات بازي

اي هاي رایانهشود که بازيبازي پیشنهاد می تولیدي
هاي مختلف و با موضوعات متعدد تولید بیشتري در سطح

شود که کنند و از سوي دیگر به مدیران مدارس پیشنهاد می
هاي دیجیتالی جدید و آموزش ضمن معرفی فهرست بازي

افزاري افزاري و نرمزمینه امکانات سخت، ضمن خدمت
، مان از بازي دیجیتال را در کلاس درسبراي استفاده معل

فراهم کنند تا آنها در تدریس مفاهیم آموزشی از آن استفاده 
کند که معلمان نیز بیان می، )2019( 1کومی آسامو نمایند.

لازم است برخی ، براي کسب دانش استفاده از فناوري
را در اختیار ، افزارهاافزارها و نرمسخت، امکانات نظیر رایانه

تربیت شته باشند؛ علاوه بر این آموزش ضمن خدمت و دا

                                                
1. Kumi Asamoah 

معلمان  یتیترب يبارهاي عاملی مقیاس دانش محتوا .4جدول 
  تالیجیهاي ديدر استفاده از باز هیشهرستان اروم متوسطه

بار عاملی  سؤال  مولفه
 استاندارد

 مقدار بحرانی
C.R 

سطح 
 P داريامعن

واریانس 
 )2Rشده (تبیین

زي
ی با

ربیت
ش ت

دان
  

1  558/0 324/4 01/0 311/0 
2  686/0 020/5 01/0 470/0 
3  552/0 590/4 01/0 305/0 
4  603/0 791/4 01/0 363/0 
5  448/0 941/3 01/0 201/0 

زي
ش با

دان
 

6 737/0 540/7 01/0 543/0 

7 720/0 140/8 01/0 518/0 
8 758/0 491/8 01/0 575/0 
9 677/0 638/7 01/0 459/0 

زي
ی با

توای
 مح
ش
دان

 

10 668/0 624/7 01/0 446/0 
11 722/0 764/7 01/0 521/0 
12 737/0 634/7 01/0 543/0 
13 697/0 264/7 01/0 485/0 
14 757/0 031/8 01/0 574/0 

  تالیجیهاي ديدر استفاده از باز هیشهرستان اروم متوسطهمعلمان  یتیترب يدانش محتوا اسیهاي نکویی برازش مقمشخصه .3جدول 
  برآورد  مشخصه

  2x (  203/67مجذور کاي (
  67  درجه آزادي

  GFI (  943/0(شاخص نکویی برازش 
  AGFI (  911/0(شاخص تعدیل شده نکویی برازش 
  RMSEA (  005/0(جذر برآورد واریانس خطاي تقریب 

  P-value ( 470/0( ارزش پی
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شود تا موجب می، معلمان مجهز به صلاحیت دیجیتالی
معلم بتواند مطالب درسی را به طور مناسب و از طریق 

آموزان منتقل کند و کیفیت تدریس را بهبود فناوري به دانش
در خرده مقیاس در نهایت ) 2020، بخشد (گیلن و همکاران

توانم مسائل می«گویه چهاردهم ، يباز ییتوادانش مح
دانش محتوا بسازم و آنها را از طریق باره دنیاي واقعی را در

گویه ، »خود بسپارم آموزاندانشهاي دیجیتال به بازي
؛ آیدبه حساب می يباز ییبراي دانش محتوا تريمهم

هاي آشنایی شود که براي معلمان دورهبنابراین پیشنهاد می
هاي دیجیتالی برگزار کنند؛ بر تولید بازيافزارهاي با نرم

معلمانی ، معتقدند، )2019( 1همین اساس اك گول و آسلانر
که بتوانند به کمک فناوري به تولید مواد  نگرندآینده

. با آموزشی بپردازند و از آن در تدریس خود استفاده کنند
 14مقیاس توجه به اینکه در این پژوهش به هنجاریابی 

                                                
1. Açıkgül and Aslaner 

 تالیجیهاي دياستفاده از باز یتیترب يدانش محتوااي گویه
پرداخته شد؛ بنابراین به سایر ، )2013سو و همکاران (

 24هاي شود به هنجاریابی مقیاسپژوهشگران پیشنهاد می
) 2013که و دیگران (، )2010اي مقیاس لی و تساي (گویه

ر ب، )2020اي هسیو و همکاران (گویه 22 نامهپرسشو 
بپردازند. به طور کلی  اي لیکرتهفت درجهاساس مقیاس 

معلمان  یتیترب يدانش محتوا اسیمقتوان گفت که می
 تالیجیهاي ديدر استفاده از باز هیشهرستان اروم متوسطه

از اعتبار سازه نسبتا خوبی در مطالعات مربوط به معلمان 
دانش مدارس متوسطه برخوردار است و انعکاس روشنی از 

و نشان دهنده اطمینان بخشی است معلمان  یتیترب يتوامح
ها و استفاده بالا براي بررسی نگرش معلمان نسبت به بازي

و تاییدي براي کاربردي بودن آن در  آن در تدریس است از
در استفاده  یتیترب يدانش محتواتحقیقات داخلی مربوط به 

  باشد.می تالیجیهاي دياز باز

 تالیجیهاي دياستفاده از باز یتیترب ياعتباریابی مقیاس دانش محتوا .3شکل 
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  منابع 
 در نوینهاي ). اندیشه1380عذرا (، اصفهانی دبیري ؛رممح، آقازاده

 .آییژ انتشارات :تهران. پرورش و آموزش
پذیرش  و هوشی باورهاي روابط علیّ مدل). 1395احمد (، رستگار

، اهداف پیشرفت ايارتباطات: نقش واسطه و اطلاعات فناوري
پژوهشی  علمی رایانه. فصلنامه خودکارآمدي و رایانه اضطراب

 شماره، سال چهارم، مجازي و آموزشگاهی یادگیري وهش درپژ
  ).91- 81(ص 1395 پاییز، )14(پیاپی  دوم
 پرورش. و آموزش اصول ). مبانی1368غلامحسین (، شکوهی
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 ).84- 73(ص
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(پیاپی  اول شماره، سال ششم، مجازي و آموزشگاهی یادگیري
  ).117- 103(ص 1397 تابستان، )21
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