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Abstract 

Games are vital in accounting education and significantly enhancing students’ motivation. 
Combining motivation and gaming in the educational process increases student engagement, 

deepens understanding, and ultimately improves academic performance. This study aimes to 

investigate the impact of experiential learning through games on students’ self-perceived 

academic performance, mediated by self-efficacy and learning motivation. 100 female high 

school students from Tehran, familiar with basic accounting principles, were selected as the 

research sample. The Hernandez et al. (2022) Motivation Questionnaire was used to measure 

Academic Motivation, using structural equation model and SmartPLS. Four variables were 

considered: Experiential Learning, Self-efficacy, Learning Motivation, and Self-Perceived 

Academic Performance. Results of the direct hypotheses indicated that Experiential Learning 

had a positive and significant impact on Self-efficacy and Learning Motivation. Moreover, 

Self-Efficacy and Learning Motivation directly influence Self-Perceived Academic 

Performance and experiential learning alone does not have a significant impact on academic 

performance. Results of the indirect hypotheses revealed that Experiential Learning 

influenced Self-Perceived Academic Performance through the mediation of Self-efficacy and 

Learning Motivation. The findings revealed that students who engaged in Experiential 

Learning demonstrated higher Self-efficacy, and greater Motivation, consequently, improved 

Academic Performance This study, employing a gamification approach, explored the impact 

of Experiential Learning on accounting students’ Academic Performance, demonstrating that 
this method effectively increases students’ Motivation and Performance. 

Keywords: Serious Games, Self-Perceived Academic Performance, Academic Motivation, 

10th And 11th-Grade Female Students. 
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Introduction 

Teaching accounting and fostering a deep understanding of its concepts presents a significant 

challenge in educational systems, as traditional teaching methods relying on lectures and 

problem-solving have failed to generate sufficient motivation among students and have made 

understanding abstract accounting concepts difficult. This research aims to examine the 

impact of serious games in accounting education and the mediating role of self-efficacy and 

learning motivation in improving students' academic performance. Experiential learning, 

serving as the theoretical framework of this study, is a process that operates through a four-

stage cycle of experience, reflection, conceptualization, and practical experimentation. 

Serious games, combining entertainment elements with educational objectives, provide an 

appropriate platform for experiential learning. In this process, self-efficacy (belief in one's 

capabilities) and learning motivation (intrinsic desire for active participation in learning) act 

as mediating variables. Previous studies, including Hernandez et al. (2022), Sugahara et al. 

(2024), and Haji Moradkhani and Mashayekh (2022), have demonstrated that using games in 

accounting education can contribute to improve academic performance, increase motivation, 

and enhance student skills. Based on the theoretical framework, seven hypotheses were 

developed, with five addressing direct relationships between experiential learning and 

variables of self-efficacy, learning motivation, and academic performance, and two examining 

the mediating role of self-efficacy and learning motivation. 

 

Methodology 

This quantitative research was conducted with a statistical population of female accounting 

students in tenth and eleventh grades from Tehran's technical schools during the 2023-2024 

academic year, from which 100 students were selected through simple random sampling. 

Research instruments included an educational serious game and a 12-item questionnaire with 

a five-point Likert scale (adapted from Hernanz et al., 2022), measuring four variables: 

experiential learning (4 items from Kolb & Kolb, 2005), learning motivation (2 items from 

Pintrich & Schrauben, 1992), self-efficacy (2 items from Su & Cheng, 2019), and self-

perceived academic performance (4 items from Welbourne & Johnson, 1997). The game was 

implemented both individually and in groups of 4-5 students, where participants assumed the 

role of accountants, performing accounting entries at three difficulty levels with time 

constraints (20, 45, and 60 seconds) and varying scores (10, 20, and 30 points). The reliability 

of the instruments confirmed through Cronbach's alpha (above 0.7 for all variables), 

composite reliability (CR above 0.7), and factor loadings (above 0.4). Convergent validity 

was established using AVE criteria (above 0.5 for all variables), and discriminant validity was 

confirmed through comparison of correlation coefficients between variables. The game was 

implemented twice, with its primary objective being to teach fundamental accounting 

concepts through interactive and engaging experiences, utilizing gamification elements and 

action-based learning approaches to facilitate a deeper understanding of accounting concepts. 

 

Research Findings 

The structural equation modeling analysis revealed that experiential learning significantly 

influences self-efficacy (β=0.49, p<0.001) and learning motivation (β=0.47, p<0.001), 
demonstrating a positive and significant impact. These findings indicate that when students 
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are exposed to experiential learning environments, their self-confidence and enthusiasm for 

learning increase. Furthermore, both self-efficacy (β=0.41, p<0.001) and learning motivation 
(β=0.34, p<0.01) showed positive and significant effects on self-perceived academic 

performance, highlighting the importance of these factors in academic success. Notably, while 

the direct relationship between experiential learning and academic performance was not 

significant (β=0.01, p=0.90), the indirect effects of experiential learning on academic 

performance through self-efficacy (β=0.206, p<0.01) and learning motivation (β=0.163, 
p<0.05) were significantly confirmed. These findings suggest that experiential learning alone 

cannot enhance academic performance; rather, its impact is mediated through the 

strengthening of students' self-efficacy and learning motivation. The overall model fitness was 

confirmed with an SRMR index of 0.078, indicating an appropriate fit between the conceptual 

model and empirical data. These results emphasize the crucial mediating roles of self-efficacy 

and learning motivation in the relationship between experiential learning and academic 

performance, suggesting that the impact of experiential learning on academic achievement is 

realized through these intermediary psychological constructs rather than direct effects. 

 

Discussion and Conclusion 

This research examined the role of experiential learning through gaming in accounting 

education and revealed interesting results through testing four direct hypotheses and two 

indirect hypotheses. Findings showed that while experiential learning alone does not have a 

significant direct effect on academic performance, it can contribute to improved academic 

performance through strengthening two mediating variables - self-efficacy and learning 

motivation. Specifically, students who participated in experiential learning activities 

demonstrated higher levels of self-efficacy and learning motivation, which in turn led to 

improved academic performance. Advanced statistical analyses using Structural Equation 

Modeling showed that the path coefficients from experiential learning to self-efficacy 

(β=0.49) and learning motivation (β=0.47) were significant at the 0.001 level, while its direct 

effect on academic performance (β=0.01) was not significant. Additionally,�indirect effects 
through self-efficacy (β=0.206) and learning motivation (β=0.163) were significant at 0.01 
and 0.05 levels, respectively. However, limitations such as the absence of a control group and 

the sample limited to 100 female students in a specific geographical area limit the 

generalizability of the results and indicate the need for further research with more diverse 

samples and more rigorous research designs. Nevertheless, this study represents an important 

step in understanding how experiential learning affects students' academic performance in 

accounting and suggests that instructional designers and accounting teachers should pay 

special attention to strengthening self-efficacy and learning motivation alongside delivering 

educational content. 
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   چکیده
 آموزان را ارتقا دهند. انگيزش دانش طرزی جالب توجه توانند به کنند و می ها نقشی حياتی در آموزش حسابداری ایفا می بازی

آموزان، بهبود یادگيری عميق و ماندگار و در نهایت  ترکيب انگيزش و بازی در  فرایند آموزش باعث افزایش مشارکت فعال دانش

این پژوهش با هدف بررسی تأثير یادگيری تجربی از طریق بازی بر عملکرد تحصيلی . شود ارتقای عملکرد تحصيلی آنها می

نفر از  100در این پژوهش، انجام شد.  آموزان دانش رآمدی و انگيزۀ یادگيری درشده با تأثير ميانجی خودکا ادراکخود

پژوهش انتخاب  ۀثبت حسابداری آشنا بودند، به عنوان نمون ۀدهم و یازدهم شهر تهران که با اصول اولي ۀآموزان دختر پای دانش

( استفاده شد و با 2022هرناندز و همکاران )-پزاستاندارد انگيزش تحصيلی لو ۀبرای سنجش انگيزش تحصيلی از پرسشنام .شدند

. چهار متغير یادگيری تجربی، خودکارآمدی، ، مدل معادلات ساختاری مورد آزمون قرار گرفتSmartPLS افزار گيری از نرم بهره

يری تجربی بر های مستقيم نشان داد یادگ شده در نظر گرفته شدند. نتایج فرضيه انگيزۀ یادگيری و عملکرد تحصيلی خودادراک

خودکارآمدی و انگيزۀ یادگيری تأثيری مثبت و معنادار دارد. همچنين، خودکارآمدی و انگيزۀ یادگيری به صورت مستقيم بر 

نتایج  توجه بر عملکرد تحصيلی ندارد. جالب  یتنهایی تأثير یادگيری تجربی بهشده تأثير دارد و  عملکرد تحصيلی خودادراک

شان داد یادگيری تجربی از طریق ميانجيگری خودکارآمدی و انگيزۀ یادگيری بر عملکرد تحصيلی های غيرمستقيم ن فرضيه

اند، احساس توانایی  آموزانی که در معرض یادگيری تجربی قرار گرفته ها نشان داد دانش یافتهشده تأثيرگذار است.  خودادراک

اند که در نهایت به  بيشتری برای یادگيری از خود نشان داده ۀو انگيز داشتهبيشتری در انجام وظایف تحصيلی )خودکارآمدی( 

 . بهبود عملکرد تحصيلی آنها منجر شده است

  .ازدهمیدهم و  یۀپا دختر آموزان دانش، یليتحص زشي، انگشده خودادارک یلي، عملکرد تحصیجد یها یباز :کلیدی واژگان
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 مقدمه

بورای معلموان کوه     و اسوت  آمووزش  در دنيای واقعی آنهاکارگيری  هیابی به درک عميق مفاهيم حسابداری و ب کليد دست

بوا  . (Jaijairam, 2011) بوزر  اسوت   ی، چالشو دهنود  یمتوسعه  آموزان دانشبرای افزایش یادگيری  را جدیدراهبردهای 

های نوین در آمووزش   تر، استفاده از روش توجه به تغييرات سبک یادگيری نسل جوان و نياز به رویکردهای آموزشی فعال

در ابتودای مسوير    ویوژه حسوابداری، بوه    ۀهای مقدماتی بسيار حائز اهميت است. مفواهيم پيچيود   حسابداری به ویژه در دوره

وارسوازی   های یادگيری فعال ماننود بوازی   کارگيری روش برانگيز باشد. به چالش آموزان دانشبرای  ممکن استیادگيری، 

را بورای یوادگيری بيشوتر    آنهوا   ۀو انگيوز  دهود را از مفاهيم بنيادی حسابداری افوزایش   آموزان دانشد درک بصری توان می

 (.Selamat & Ngalim, 2022) تقویت کند

وزان ایجواد  آمو  کوافی در دانوش   ۀانگيز اند های سنتی آموزش حسابداری با تکيه بر سخنرانی و حل تمرین، نتوانسته روش

تور و بوه درک    تواند یوادگيری را جوذاب   وارسازی به عنوان رویکردی نوین، با ایجاد محيطی پویا و تعاملی، می د. بازینکن

ثبوت رویودادهای    ۀتر مفاهيم حسابداری کمک کند. این پژوهش با معرفی یوک بوازی آموزشوی نوآورانوه در حووز      عميق

 .و تربيت نسلی از حسابداران کارآمد استهنرجویان  ۀمالی، به دنبال افزایش انگيز

 بورده  کوار   بوه آموزشی مبتنی بر بوازی   یها کيتکنبرای توصيف  این روزهاکه است مشهور  یجدی اصطلاح یها یباز

بور   گوذاری تأثير هدف باهای جدی در کلاس درس عمدتاً  استفاده از بازی (.1400 ،زارع آهن پنجهمرادخانی و )د شو یم

. (Miller et al., 2011)آمووزان اسوت    دانش نفس عزتکننده، تشویق مشارکت، انگيزه و حتی  یادگيری به روشی سرگرم

  (.Deterding et al., 2011) یادگيری تجربی است ۀ، نظریاند بناشدههای جدی بر اساس آن  آموزشی که بازی نظریۀ

شوود. فورد در    شخصوی فورد حاصول موی     ۀی است که در آن، دانش از راه تغيير شوکل در تجربو  فرایند  یادگيری تجربی

شوود توا رشود     رو موی  ای روبه یعنی با افکار، عقاید، تمایلات و اعمال تازه ؛کند کسب می  تازه یبا محيط تجربياترویارویی 

 ۀهووای جوودی، از طریووق چرخوو یووادگيری تجربووی در قالووب بووازی (.1400کریمووی و همکوواران، وجووودی او ادامووه یابوود )

مستقيم مفواهيم و   ۀ، کاربران ابتدا با تجربفرایند شود. در این  سازی و آزمایش عملی می ای تجربه، تأمل، مفهوم چهارمرحله

 نظوری ها، یادگيری خود را از حالت صرفاً  و با کاربرد عملی آموخته یابند میتر دست  عميق یها، به درک سپس تأمل بر آن

 (.López-Hernández et al., 2022) کنند ای ماندگار تبدیل می به تجربه

ه اهوداف  عملکرد تحصيلی اهميت زیادی دارد؛ زیرا نظام تعليم و تربيوت زموانی بو    جمله ازتحصيلی  های ویژگیبررسی 

عملکرد تحصيلی به معنای ميوزان   (.1397 پيمانی فروشانی و همکاران،باشد )که ميزان عملکرد تحصيلی بالا  رسد میخود 

یابی به اهداف آموزشی است و به دو روش قابل سنجش است: عملکرد تحصويلی واقعوی کوه توسوط متخصصوان بوا        دست

شوده کوه بور اسواس تخموين خوود        شود، و عملکرد تحصويلی خوودادراک   گيری می و نگرش اندازهارزیابی مهارت، دانش 

 (.López-Hernández et al., 2022)شود  مییادگيرنده از سطح دانشش تعيين 

هوا و رقابوت، بوه طوور      پاسوخ  ۀیسو ، مقاها پرسشآموزان در پاسخ به  کردن دانش فعال پژوهش با انجام یک بازی و با این

، عوامول  فراینود  شوود. در ایون    سازی و آزمایش( مورتبط موی   یادگيری تجربی )تجربه، تأمل، مفهوم ۀمستقيم به چهار مرحل
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کنند. خودکارآمدی، یعنی باور فورد بوه توانوایی خوود، در ایون       یادگيری و خودکارآمدی به عنوان واسطه عمل می ۀانگيز

بوا ایجواد    ایون بوازی  شود. به عبوارت دیگور،    میمنجر فزایش انگيزه و در نهایت بهبود عملکرد تحصيلی بازی تقویت و به ا

تر و ماندگارتر مفاهيم حسابداری  آموزان به توانایی خود، به یادگيری عميق یک محيط یادگيری فعال و تقویت باور دانش

 (.López-Hernández et al., 2022 ؛1394زاهد و همکاران، )د کن کمک می

 فراینود  باکيفيوت، در   مودت و  بورای مشوارکت طوولانی   آنهوا   آموزان، به معنای تمایول درونوی   در دانش یادگيری ۀانگيز

اگور   د.های درونی یا منواب  بيرونوی باشو    انگيزهناشی از  ممکن استاست. این تمایل  فرایند یادگيری و متعهدماندن به این 

 خود راه مواجهه بوا موانو  را فورا خواهنود     خودبهآنها  آموزان ایجادشده باشد، در دانش یو ترق تشرفيو پ یريادگی ۀزيانگ

موداوم و داوطلبانوه در فراگيوری دانوش تعریوف       تمشارک عنوان  به ممکن استیادگيری  ۀانگيز (.1402شریفی، ) گرفت

 ۀبيوان کورد انگيوز    تووان  موی  ،یادگيری ۀمعلمان به افزایش انگيز ۀبا توجه به علاق (.Banfield & Wilkerson, 2014)شود 

 عبوارت   بوه بين یادگيری تجربی و عملکرد تحصيلی در نظر گرفته شود.  ۀمتغير ميانجی در رابط عنوان  بهد توان مییادگيری 

باعوث  امور  و ایون  شووند   موی یوادگيری   ۀباعوث ایجواد انگيوز    افتد میزمانی که یادگيری تجربی از طریق بازی اتفاق  ،دیگر 

 .شود میان آموز دانشعملکرد تحصيلی بهتر 

ای تجربوه، تأمول،    چهارمرحلوه  ۀآمووزان در چرخو   هوای جودی بوا درگيرکوردن دانوش      یادگيری تجربوی از طریوق بوازی   

شود. این افزایش خودکارآمودی   خود( میهای  سازی و آزمایش، موجب تقویت خودکارآمدی )باور فرد به توانایی مفهوم

انجامود. بوه    شوده موی   و در نهایت به بهبود عملکرد تحصيلی خودادراک شود مییادگيری  ۀخود باعث تقویت انگيز ۀبه نوب

بوين یوادگيری تجربوی و عملکورد      ۀیوادگيری بوه عنووان متغيرهوای ميوانجی، رابطو       ۀعبارت دیگر، خودکارآمودی و انگيوز  

هوای   پوژوهش  (.López-Hernández et al., 2022; Banfield & Wilkerson, 2014 ) کننود  موی تحصويلی را تقویوت   

 .دهند ارائه میها در آموزش حسابداری  اهميت بازی شده در این زمينه تصویری کلی از انجام

آمووزان نسوبت بوه     فنواوری، پوژوهش سووگاهارا و همکواران نشوان داد نگورش دانوش       با استفاده از بوازی و مودل پوذیرش    

تر برای پذیرش حسوابداری ابوری نسوبت بوه دانوش       قوی ای کننده بينی گيری، پيش حسابداری به عنوان ابزاری برای تصميم

بوازی  در پوژوهش خوود نشوان دادنود      و همکواران رناندز ه-لوپز .(Sugahara et al, 2022) از حسابداری استآنها  نظری

 هوای نورم   تواند به طور مؤثر در بهبود دانش اصول حسابداری دانشجویان و تقویت مهارت می «ماراتن حسابداری»روميزی 

ایون   و همکاران لایداکو .(López-Hernández et al., 2022) گيری کمک کند مانند رقابت، کار گروهی و تصميمآنها 

نتوایج   هسوتند. مؤثر  یهای حسابدار در کلاس استادشده توسط  ساخته یوتيوب وهاییوید ایآکه را بررسی کردند موضوع 

شده توسط استادان بر عملکرد تحصيلی دانشوجویان در درس اصوول    وهای آموزشی یوتيوب تهيهیمثبت وید تأثيرپژوهش 

  (.D’Aquila et al., 2019) دهد یحسابداری را نشان م

حسوابداری  »بوازی  یادگيری مبتنی بور بوازی بورای هزینوه و حسوابداری مودیریت را بررسوی کردنود.          رازک و همکاران

بخوش و جوذاب بورای آمووزش حسوابداری هزینوه و مودیریت بوه دانشوجویان           به عنوان یک روش مؤثر، انگيوزه  «هوشمند

تعامول بوا فنواوری بور عملکورد       ۀنحوو  اثور  و همکواران  تسوون يب. (Razak et al., 2019) .سابداری معرفی شوده اسوت  غيرح

بوازی  ، اثور  «کووئي  »این پژوهش با استفاده از یک اپليکيشن موبایل به نام . را بررسی کردندتحصيلی دانشجویان بازرگانی 

https://civilica.com/search/paper/k-%DB%8C%D8%A7%D8%AF%DA%AF%DB%8C%D8%B1%DB%8C/
https://civilica.com/search/paper/k-%D8%A7%D9%86%DA%AF%DB%8C%D8%B2%D9%87/
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کنود.   وکار )حسابداری و مدیریت( بررسوی موی   های کسب عملکرد تحصيلی دانشجویان دوره را بر تعامل رفتاری و جدی

 و بوه بهبوود یوادگيری دانشوجویان     بگذارد تأثيرهای غيرشناختی یادگيری  تواند بر جنبه می بازی جدیدهد  ها نشان می یافته

  .(Beatson et al., 2019) شود منجر

طورزی   یادگيری تعاملی حسابداری را بررسی کردند. نتایج پژوهش نشان داد بازی مارتن حسابداری به و وان لاتویمرد

 ايو ران (.Mardyatul et al., 2018) شوده اسوت  آنها  گذاشته و باعث پيشرفت تأثيرعملکرد تحصيلی واقعی بر  توجه جالب 

نتایج یادگيری ارتباطی بين  ۀدهند نشانها  افتهی. را بررسی کرداستفاده از بازی مونوپولی  با AICPAارتقای مهارت کليدی 

 .(Rania, 2019) بودحسابداران رسمی آمریکا  ۀشده در چارچوب مؤسس بيان های فردی و تعدادی از انواع مهارت

به توصويف  این پژوهش  را بررسی کردند. پازل یبا باز یرانتفاعيغ و یدولت یدرک حسابدار شیافزا السون و همکاران

. اختصوواص یافووتشوود،   آزمایشووی کووه در یووک کوولاس حسووابداری دولتووی و غيرانتفوواعی انجووام  ۀو مطالعوو« بووازی پووازل»

ک کمو آنهوا   کننده و جذاب بوده و به بهبود یوادگيری  سرگرم« بازی پازل» کردندکنندگان در این مطالعه گزارش  شرکت

این پوژوهش   .کردرا بررسی  های پاورپوینت تقویت یادگيری دانشجویان با بازی فراتو .(Elson et al., 2012) کرده است

ایون   اسوت. را بررسوی کورده   مقدماتی حسوابداری مودیریت    ۀاثربخشی یک بازی پاورپوینت در یادگيری دانشجویان دور

توجوه بوه یوادگيری دانشوجویان کموک       جالوب   طورزی   وری و دسترسی آسان به مواد آموزشی، بهبازخورد ف ۀبازی با ارائ

 .(Fratto, 2011) کند می

سابداری بازی دیجيتال بر نگرش دانشجویان حسابداری: بازی دیجيتال اصول ح تأثير (1401حاجی مرادخانی و مشایخ )

ترکوردن   توانود روشوی موؤثر بورای جوذاب      هوای آموزشوی موی    اسوتفاده از بوازی  . نتایج پژوهش نشان داد را بررسی کردند

 ایون  های حسابداری مقدماتی و ایجاد علاقه و نگرش مثبت در دانشوجویان نسوبت بوه حسوابداری باشود. اسوتفاده از       کلاس

های تدریس موؤثرتر بورای ایجواد انگيوزه در دانشوجویان و ارتقوای        شتواند به مدرسان حسابداری در انتخاب رو روش می 

 .به این رشته کمک کندآنها  مندی علاقه

را  هوای اصوول حسوابداری    ای مونوپولی در کولاس  کارگيری بازی صفحه به (1400حاجی مرادخانی و زارع آهن پنجه )

 معموولاً ای دوطرفه در حسابداری به دليل ماهيت انتزاعوی و تمرکوز بور حفوا قووانين،      ه آموزش سنتی ثبت .تشریح کردند

کنود.   است. این امر درک کاربرد این مفاهيم در دنيای واقعی را بورای دانشوجویان دشووار موی     زيبرانگ کننده و چالش خسته

. ایون روش ضومن   دادارائوه   هوای دوطرفوه بوا اسوتفاده از بوازی مونوپوولی       روشوی نووین بورای آمووزش ثبوت      این پژوهش

 کوار   و بوه  کننود طور کواربردی درک    تا مفاهيم مربوط به ثبت دوطرفه را به کردکمک آنها  کردن دانشجویان، به سرگرم

بررسوی  را ی در حسوابداری  آموزشو  کمکعنوان ابزار   ها به در پژوهشی استفاده از بازی (1397مشایخ و همکاران ) گيرند.

هوای   حرکتی و در تمام زمينه -شناختی، عاطفی و روان  ۀتوانند در هر سه حيط ها می و به این نتيجه رسيدند که بازیکردند 

 جمله حسابداری مقدماتی تا حسابرسی و اخلاق در حسابداری مؤثر باشند. حسابداری از

با ميانجيگری خودکارآمودی   شده ادراکی خودثير یادگيری تجربی از طریق بازی بر عملکرد تحصيلأبا هدف بررسی ت

 :اند تدوین شده های مستقيم و غيرمستقيم زیر ای از فرضيه مجموعه ،یادگيری ۀو انگيز
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   :های مستقيم فرضيه

 دارد.   آموزان دانشمثبت و معنادار بر خودکارآمدی  یثيرأیادگيری تجربی از طریق بازی جدی حسابداری ت -1

 دارد.  آموزان دانشیادگيری  ۀمثبت و معنادار بر انگيز تأثيریازی جدی حسابداری یادگيری تجربی از طریق ب  -2

مثبت و معنادار بر عملکورد تحصويلی    یتأثيراجرای بازی جدی حسابداری،  ۀبه واسط آموزان دانشخودکارآمدی   -3

 آنها دارد.

ت و معنادار بر عملکرد تحصيلی مثب یتأثيراجرای بازی جدی حسابداری،  ۀبه واسط آموزان دانشیادگيری  ۀانگيز  -4

 آنها دارد.

 دارد.   آموزان دانشمثبت و معنادار بر عملکرد تحصيلی  یتأثير ،یادگيری تجربی از طریق بازی جدی حسابداری -5

 های غيرمستقيم )ميانجيگری(: فرضيه

عملکورد   ار بور مثبت و معنواد  یتأثير، ميانجيگری خودکارآمدی یادگيری تجربی از طریق بازی جدی حسابداری با -6

 دارد.  آموزان هنرستانی  دانش ۀشد ادراک خودتحصيلی 

عملکرد  بر مثبت و معنادار یتأثير، یادگيری ۀميانجيگری انگيزیادگيری تجربی از طریق بازی جدی حسابداری با   -7

 دارد.  آموزان هنرستانی  دانش ۀشد خودادراکتحصيلی 

 

 روش پژوهش  

 دهوم  ۀیو پا یهنرستاندختر آموزان  دانش ۀيپژوهش شامل کل نیا یآمار ۀجامع: هگیری و حجم نمون ، روش نمونهجامعه

 بوه  آمووز  دانوش  100 ،یآموار  ۀجامعو  نيبود. از بو  1403-1402 یليدر شهر تهران در سال تحص یحسابدار ۀرشتو یازدهم 

  .انجام شدمربوط  های تحليلو  اجرا مرتبه دو یباز. عنوان نمونه انتخاب شدند  ساده به یصورت تصادف 

ای جذاب و تعواملی   آموزان از طریق تجربه حسابداری به دانش ۀهدف آموزش مفاهيم پای با 1ازی جدیب: اجرای بازی

شوند که باید رویدادهای مالی مختلف را ثبت کنند.  آموزان در نقش حسابداران ظاهر می در این بازی، دانش. شد  طراحی

جدیود در ثبوت رویودادهای حسوابداری      یهوای  آموزان با چوالش  مرحله، دانش مختلف است که در هر یبازی شامل مراحل

اینکوه   یجوا  آموزان بوه  است. در این رویکرد، دانشعمل  یادگيری انجام ۀرویکرد اصلی این بازی بر پای. شوند رو می هروب

تور و پایودارتر مفواهيم     يوق کننود. ایون امور بوه درک عم     را در عمول تجربوه موی   آنها  صورت نظری یاد بگيرند،  مفاهيم را به

نيز برای افزایش جذابيت و  یساز از عناصر بازی جدیعلاوه بر این، بازی . کند آموزان کمک می حسابداری توسط دانش

آمووزان بوه پيشورفت و     مختلف بورای تشوویق دانوش    یو سطوح کند. در این بازی، امتياز آموزان استفاده می انگيزش دانش

حسوابداری بوه    ۀبازی رویکردی نوین و جذاب برای آمووزش مفواهيم پایو   این مجموع،  در اند. شده  رقابت با یکدیگر تعبيه

کنود توا    آموزان کمک می سازی، به دانش استفاده از یادگيری از طریق انجام و عناصر بازی و با دهد آموزان ارائه می دانش

 .ی پيدا کنندبيشتری برای یادگير ۀانگيزتر درک کنند و  طور عميق  مفاهيم را به

                                                           
1
 Serious Game 
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هوای   توانند با توجه به گروه کلاسی خود، بوه گوروه   آموزان می اجراست. دانش  صورت گروهی یا انفرادی قابل  بازی به

شوند و باید با سورعت و دقوت،    آموزان در نقش حسابداران ظاهر می در این بازی، دانشنفره تقسيم شوند.  چهارنفره یا پنج

، 20محدود ) یبرای هر سطح، زمان .( را انجام دهنددشوارطوح مختلف )آسان، متوسط و های حسابداری مربوط به س ثبت

هور دور   ،در پایوان  .امتيواز بوه هموراه دارد    30و  20، 10ترتيب  و هر ثبت صحيح به  شده است ثانيه( در نظر گرفته 60و  45

 .شود مسابقه می ۀبرندسب کرده باشد، دور با توجه به زمان کلاس(، گروهی که بيشترین امتياز را ک 5تا  4بازی )

شوود، بنيادهوای حسوابداری بور مبنوای اصوول و        مقدماتی حسابداری موالی آمووزش داده موی    یها طور که در دوره همان

وکوار، کواربرد    برای هر حسابداری ضروری است. این مفاهيم شامل انوواع کسوب  آنها  که درک اند شده مفاهيم کليدی بنا

 فراینود  هوای موالی و    حسوابداری، صوورت   ۀسيسوتم حسوابداری، مفهووم بنيوادی حسوابداری، معادلو      اطلاعات حسابداری، 

مکتووب بورای ارزیوابی سوطح      ای پرسشنامهاز  آموزان دانشبرای واکاوی عميق تجربيات و ادراکات . دنشو حسابداری می

 فاده شد. است آموزان دانشیادگيری، خودکارآمدی و عملکرد تحصيلی  ۀیادگيری تجربی، انگيز

ای بورای سونجش متغيرهوای     نقطوه  ای بوا مقيواس ليکورت پونج     گویه12 ۀپرسشنامدر این پژوهش، از یک  :ابزار پژوهش

گيوری چهوار متغيور یوادگيری      برای انودازه  واقتباس  ز و همکاراندهرنان-لوپز ۀمطالعپژوهش استفاده شد. این پرسشنامه از 

هوای پرسشونامه در    گویه) شده طراحی شده بود یادگيری، خودکارآمدی و عملکرد تحصيلی خودارزیابی ۀانگيزای،  تجربه

حوی  هوای زیور طرا  های این پرسشنامه بر اساس مقيواس گویه. (López-Hernández et al., 2022) (اند ارائه شده 1پيوست 

 شدند:

هوا در   کوارگيری آموختوه   بوا تجربيوات قبلوی، ارتبواط آن بوا دنيوای واقعوی و توانوایی بوه          بوازی  تناسوب : یادگيری تجربی

 ,Kolb & Kolb) کلوب و کلوب   از مقياسی که توسوط  پرسش 4 است. برای سنجش یادگيری تجربی های جدید موقعيت

 شدند.فاده یافته است، است  توسعه (2005

بورای   .اسوت  هوای حسوابداری   برای یادگيری مفاهيم مربوط به ثبت آموزان دانشذاتی و بيرونی  ۀانگيز: یادگيری ۀانگيز

  طراحی (Pintrich & Schrauben, 1992) پينتری  و شروبرن از ابزاری که توسط پرسش 2یادگيری،  ۀگيری انگيز اندازه

 ند.ت، در نظر گرفته شدشده اس

در  .اسوت  هوای حسوابداری   به توانایی خود در یادگيری و حل مسائل مربوط بوه ثبوت   آموزان دانشباور : خودکارآمدی

 ند.انتخاب شد (Su & Cheng, 2019) ۀ سو و چنگاز مطالع شده استفاده پرسش 2، آموزان دانشخودکارآمدی  رابطه با

و  حسابداری ۀهای دوطرف اجرای ثبتدر نسبت به عملکرد خود  آموزان دانشباور : شده خودادراکصيلی عملکرد تح

 ولبورن مورد از مقياس عملکرد مبتنی بر نقش که توسط 4نهایت،  در. است یابی به اهداف تحصيلی در دستآنها  توانایی

(Welbourne et al, 1998) یانگ و هوانگ یافته و توسط  توسعه (Yang & Hwang, 2014)  برای سنجش عملکرد

  .شدندشده است، استفاده   اقتباس شده خودادراکتحصيلی 

جمله آلفوای کرونبوا ، پایوایی ترکيبوی و بوار عواملی        مختلف از یهای گيری، از شاخص برای سنجش پایایی مدل اندازه

 قبوول   پایوایی قابول   ۀدهند بود که نشان 7/0تایج نشان داد آلفای کرونبا  برای تمامی متغيرهای پنهان بيشتر از ن. استفاده شد
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دهود مودل از پایوداری درونوی      بود که نشوان موی   7/0از  بيشترمتغيرهای پنهان  ۀنيز برای هم (CR) پایایی ترکيبی. ستآنها

دهد واریانس بين هر شاخص و متغيور   بود که نشان می 4/0ها بيشتر از  شاخص ۀبار عاملی برای هم. مناسبی برخوردار است

، (1جودول ) در  هوا  ایون شواخص   بوا توجوه بوه نتوایج    . گيری آن شاخص بيشتر اسوت  پنهان مربوط از واریانس خطای اندازه

هوای   وتحليول  توان با اطمينان بيشوتری تجزیوه   میگيری از پایایی مناسبی برخوردار است و  توان نتيجه گرفت مدل اندازه می

  را انجام داد.بعدی 

 گيری پایایی ابزار سنجش مدل اندازه: 1جدول 

Table 1: Validity and reliability of the measurement model measurement tool 
 یعامل بار یبیترک ییایپا کرونباخ یآلفا ریمتغ

 81/0 91/0 83/0 یریادگی ۀزیانگ

 86/0 93/0 86/0 یخودکارآمد

 87/0 90/0 86/0 یلیتحص عملکرد

 76/0 85/0 76/0 یتجرب یریادگی

 

متغيرهوای   ۀهمبرای  د. این معياراستفاده ش( AVE) شده برای سنجش روایی همگرا، از معيار ميانگين واریانس استخراج

جزئيوات مربووط بوه ایون معيوار در      . قبوول قورار دارد    لقاب یدهد روایی همگرا در سطح بود که نشان می 5/0پنهان بيشتر از 

 .شده است  ارائه (2)جدول 

 گيری ابزار سنجش مدل اندازه همگرا روایی: 2جدول 

Table 2: Convergent validity of the measurement model measurement tool 
 AVE ریمتغ

 84/0 یریادگی زهیانگ

 87/0 یدخودکارآم

 71/0 یلیتحص عملکرد

 59/0 یتجرب یریادگی

 

شوود،   مشاهده موی  (3)جدول طور که در  همان. برای سنجش روایی واگرا، از ضرایب همبستگی بين متغيرها استفاده شد

از مقوادیر مربووط بوه     ضورایب همبسوتگی بوين هور متغيور و خوودش اسوت(        ۀدهنود  تمام اعداد قطر اصلی جدول )که نشان

دهد هر  این امر نشان می. ضرایب همبستگی بين هر متغير و سایر متغيرهاست( بيشتر هستند ۀدهند های دیگر )که نشان ستون

شوده توسوط    دیگر، واریوانس تبيوين    عبارت  به. تری نسبت به سایر متغيرها دارد های خودهمبستگی قوی متغير پنهان شاخص

تووان نتيجوه گرفوت مودل از روایوی واگورای        بنوابراین، موی   شده توسط سایر متغيرها بيشتر است؛ تبيين هر متغير از واریانس

 .اند طور متمایز از یکدیگر سنجيده شده  مناسبی برخوردار است و متغيرها به
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 : ماتریس روایی واگرایی3جدول 

Table 2: Validity matrix of divergence 
 یتجرب یریادگی یلیتحص عملکرد یخودکارآمد یریادگی ۀزیانگ 

    91/0 یریادگی ۀزیانگ

   93/0 63/0 یخودکارآمد

  84/0 63/0 61/0 یلیتحص عملکرد

 76/0 38/0 49/0 47/0 یتجرب یریادگی

 

 ها یافته

گيری تجربی، خودکارآمودی،  نشان داده شده است. این مدل روابط بين متغيرهای یاد (1)شکل مدل مفهومی پژوهش در 

شوود، پونج    مشواهده موی   (1) شکلطور که در  دهد. همان یادگيری و عملکرد تحصيلی خودادراک شده را نشان می ۀانگيز

 اند. شدهاصلی در این مدل بررسی  ۀفرضي

دهود چگونوه متغيرهوا     ختاری نشان موی شد. مدل سا بررسیگيری، برازش مدل ساختاری  پس از تأیيد برازش مدل اندازه

 ۀفرضوي جز مسير مستقيم یادگيری تجربی بوه عملکورد تحصويلی )    در این مطالعه با یکدیگر مرتبط هستند. نتایج نشان داد به

 (.p < 0.05) (، سایر روابط بين متغيرها از نظر آماری معنادار بودند5

 

  هشمدل مفهومی پژو: 1شکل 
Figure 1: Conceptual model of the study 

 

انود. ميوانگين    مثبت نسبت به یادگيری تجربی داشوته  یآموزان به طور کلی دیدگاه دهد دانش های پژوهش نشان می یافته

 تحوت ( حاکی از ارتبواط قووی بوين متغيرهوای     کمها )انحراف استاندارد  نمرات در این مقياس و پراکندگی کم پاسخ زیاد

 .  است یادگيری ۀاز طریق خودکارآمدی و انگيز آموزان مثبت یادگيری تجربی بر عملکرد تحصيلی دانش تأثيررسی و بر

 

 

 

 خودکارآمدی

عملکرد تحصیلی 

شده راکاد دوخ  

 یادگیری تجربی

یادگیری ۀانگیز  

3 ۀفرضی 1 ۀفرضی  

2 ۀفرضی 4 ۀفرضی   

 5 ۀفرضی
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 شده در مدل معادلات ساختاری مسيرهای مستقيم آزمون :4جدول 

Table 4: Tested direct paths in structural equation modeling 
 یمعنادار سطح t ۀآمار تاندارداس انحراف ريمس بیضر ميمستق یرهايمس

 000/0 54/8 05/0 49/0 یخودکارآمد←یتجرب یريادگی

 000/0 04/6 07/0 47/0 یريادگی ۀزيانگ ←یتجرب یريادگی

 000/0 73/3 11/0 41/0 یليتحص عملکرد ←یخودکارآمد

 006/0 74/2 12/0 34/0 یليتحص عملکرد ←یريادگی ۀزيانگ

 90/0 12/0 11/0 01/0 یليعملکرد تحص ← یتجرب یريادگی

 

یوادگيری   معنوادار مثبوت و   توأثير  ۀدهنود  نشان 49/0ضریب مسير ی: خودکارآمدی تحصیل بریادگیری تجربی  تأثیر

که در معرض یوادگيری تجربوی قورار     آموزانی دانشدیگر،   عبارت  به (.4جدول ) تجربی بر خودکارآمدی تحصيلی است

 ۀاز نظور آمواری معنوادار اسوت و فرضوي      تأثير. این داشتخواهند  زیادیزیاد خودکارآمدی تحصيلی   احتمال  ، بهگيرند می

 .(=β,  000/0P=54/8یيد می شود )أپژوهش ت اول

یوادگيری تجربوی بور    مثبوت و قووی    توأثير  ۀدهند نشان 47/0 ريضریب مس: یادگیری ۀانگیز بریادگیری تجربی  تأثیر 

  احتمال  گيرند، به که در معرض یادگيری تجربی قرار می آموزانی دانشدیگر،   عبارت  به. (4جدول ) استتحصيلی  ۀانگيز

 ,β=04/6یيود موی شوود )   أت دوم ۀاز نظر آماری معنادار است و فرضوي  تأثيراین  .خواهند داشت زیادییادگيری  ۀزیاد انگيز

000/0P=). 

خودکارآمودی  مثبوت   توأثير  ۀدهنود  نشوان  41/0 ريضوریب مسو   :تحصیلی و عملکررد تحصریلی  خودکارآمدی  تأثیر

دارنود،   زیوادی که خودکارآمدی تحصيلی  آموزانی دانشدیگر،   عبارت  به (.4جدول ت )استحصيلی بر عملکرد تحصيلی 

یيود  أپوژوهش ت  سووم  ۀاز نظر آماری معنادار است و فرضي يرتأثاین  .زیاد عملکرد تحصيلی بهتری خواهند داشت  احتمال  به

 .(=β, 000/0P=73/3می شود )

مثبوت و ضوعيف بوين ایون دو متغيور       توأثير  ۀدهنود  نشان 34/0 ريضریب مس: عملکرد تحصیلی بریادگیری  ۀانگیز تأثیر

زیواد عملکورد تحصويلی      احتموال   دارنود، بوه   زیوادی یوادگيری   ۀکه انگيز آموزانی دانشدیگر،   عبارت  به (.4 جدول)ت اس

 .(=β, 006/0P=74/2شود ) یيد میأپژوهش ت چهارم ۀاز نظر آماری معنادار است و فرضي تأثيراین  .بهتری خواهند داشت

بسويار ضوعيف و نواچيزی اسوت کوه       تأثير ۀدهند شانن 01/0ضریب مسير  یادگیری تجربی بر عملکرد تحصیلی: تأثیر

تواند  تنهایی نمی عبارت دیگر، یادگيری تجربی بهبه  (.4 جدول) یادگيری تجربی به طور مستقيم بر عملکرد تحصيلی دارد

یوادگيری   ۀآن از طریق متغيرهای ميانجی ماننود خودکارآمودی و انگيوز    تأثيربينی کند و احتمالاً  عملکرد تحصيلی را پيش

 .(=β, 90/0P=12/0) شود اعمال می
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 شده در مدل معادلات ساختاری مسيرهای غيرمستقيم آزمون :5جدول 

Table 5: Tested indirect paths in structural equation modeling 
 یمعنادار سطح t ۀآمار استاندارد انحراف ريمس بیضر ميرمستقيغ یرهايمس

 001/0 23/3 06/0 206/0 یليعملکرد تحص ←یخودکارآمد ←یتجرب یريادگی

 023/0 28/2 07/0 163/0 یليعملکرد تحص ← یريادگی ۀزيانگ ← یتجرب یريادگی

 

 206/0 ريضریب مس یادگیری تجربی بر عملکرد تحصیلی از طریق متغیر میانجی خودکارآمدی تحصیلی: تأثیر

شوود خودکارآمودی    یوادگيری تجربوی سوبب موی    دیگور،    ارتعبو   بوه  (.5 جدولت )اس فيمثبت و ضع یريتأث ۀدهند نشان

عملکرد تحصيلی بهتوری خواهنود شود. ایون      آموزان دانش ،افزایش یابد و با افزایش خودکارآمدی آموزان دانشتحصيلی 

 .(=β, 001/0P=23/3شود ) یيد میأپژوهش تپنجم  ، فرضيۀاز نظر آماری معنادار است و از این رو تأثير

 163/0 ريضوریب مسو   یرادگیری:  ۀتجربی بر عملکرد تحصیلی از طریرق متغیرر میرانجی انگیرز    یادگیری  تأثیر

تحصويلی   ۀشوود انگيوز   یوادگيری تجربوی سوبب موی    دیگور،    عبوارت  به (.5 جدول) است فيمثبت و ضع یريتأث ۀدهند نشان

از  توأثير عملکرد تحصيلی بهتوری خواهنود شود. ایون      آموزان دانش ،یادگيری ۀافزایش یابد و با افزایش انگيز آموزان دانش

  .(=β, 023/0P=28/2شود ) یيد میأپژوهش تششم  ۀفرضي ،از این رو و نظر آماری معنادار است

ایون معيوار   . مربعات نسوبت استانداردشوده( اسوتفاده شود     ۀ)شاخص ریش SRMR برای ارزیابی برازش کلی مدل از معيار

 اسوت کوه   078/0ایون مودل   بورای   SRMR مقودار  .شوده مطابقوت دارد   هوای مشواهده   ه حد بوا داده دهد مدل تا چ نشان می

 .قبولی است  برازش مناسب مدل در سطح قابل ۀدهند نشان

 

 گیری نتیجهبحث و 
عملکورد و انگيوزش    توجوه  طورزی جالوب   تواننود بوه   کننود و موی   هوا در آمووزش حسوابداری نقشوی حيواتی ایفوا موی        بازی

کنند تا مفواهيم انتزاعوی حسوابداری را از     آموزان کمک می ها به دانش نظر عملکردی، بازی از .ا ارتقا دهندآموزان ر دانش

هوا   عولاوه بور ایون، بوازی     .شوود  موی منجور  تر و حفا بهتر مطالب  این امر به یادگيری عميق .عملی درک کنند ۀطریق تجرب

گيری کموک کننود کوه همگوی بورای       ، تفکر انتقادی و تصميمهای حل مسئله آموزان در ارتقای مهارت توانند به دانش می

تواننود یوادگيری حسوابداری را بوه فعواليتی جوذاب و        ها موی  نظر انگيزشی، بازی از .موفقيت در حسابداری ضروری هستند

 ،نيهمچنو  .شوود  موی منجور  آموزان در کولاس درس   این امر به افزایش انگيزه و مشارکت دانش .کننده تبدیل کنند سرگرم

را آنهوا   ۀتوانود انگيوز   می این امر آموزان کمک کنند که توانند به ایجاد حس رقابت سالم و همکاری بين دانش ها می بازی

ها ابزاری ارزشومند بورای آمووزش حسوابداری هسوتند کوه        مجموع، بازی در. برای یادگيری و پيشرفت بيشتر افزایش دهد

 .آموزان را ارتقا دهند ش دانشتوجه عملکرد و انگيز جالب  طرزی توانند به می

 ميمسوتق  ۀيآمووزان، ابتودا چهوار فرضو     دانوش  یليبر عملکرد تحص یتجرب یريادگی تأثير یپژوهش، با هدف بررس نیدر ا

 بررسوی  ميرمسوتق يغ ۀيدو فرض دیيدر تأ ،یريادگی ۀزيو انگ یليتحص یخودکارآمد ،یانجيم ريو سپس نقش دو متغ آزموده

 .ندشد



   

 69 یفراهان یدريح هیمهدو  خیمشا شهناز...               شده در  خودادراک یليبر عملکرد تحص یباز قیاز طر یتجرب یريادگی ريتأث
 

آموزانی که درگير  انشد .دارد تأثير آموزان دانشخودکارآمدی تحصيلی  برنشان داد یادگيری تجربی  اول ۀنتایج فرضي

هوای خوود در    های یادگيری تجربی بودند، نسبت به سایرین احساس توانمندی و اطمينان بيشتری نسبت بوه توانوایی   فعاليت

هوا از   مختلف از جمله تقویت بواور بوه توانوایی    یه دلایلآميز وظایف تحصيلی داشتند. این نتيجه ب یادگيری و انجام موفقيت

اسوتقلال   ۀهای عملی و کاربردی، افزایش انگيزه و کاهش اضوطراب، و توسوع   مستقيم موفقيت، کسب مهارت ۀطریق تجرب

هوای عملوی بورای     کوردن فرصوت   در واق ، یادگيری تجربی با فوراهم  .آموزان قابل توجيه است پذیری در دانش و مسئوليت

و باور کننود کوه قوادر بوه یوادگيری و پيشورفت        دهندنفس خود را افزایش  کند تا اعتمادبه کمک میآنها  آموزان، به انشد

 .هستند

آموزانی که درگيور   دانش .دارد تأثير یادگيری ۀانگيز بر ،نشان داد یادگيری که به صورت تجربی باشد دوم ۀنتایج فرضي

بيشتری بورای یوادگيری از خوود نشوان دادنود. ایون نتيجوه قابول          ۀبه سایرین انگيز های عملی و تجربی بودند، نسبت فعاليت

شووند و مفواهيم را بوه صوورت عملوی       یادگيری می فرایند آموزان به طور مستقيم درگير  توجيه است؛ زیرا زمانی که دانش

کنند. این درگيری فعالانوه حوس    می را بهتر درکآنها  تر با مطالب برقرار و ارزش و اهميت عميق یکنند، ارتباط تجربه می

هوای عملوی و دریافوت     انگيزد. همچنوين، موفقيوت در انجوام فعاليوت     را برای یادگيری بيشتر برمیآنها  کنجکاوی و اشتياق

کند. به طور خلاصوه،   را برای ادامه یادگيری تقویت میآنها  ۀو انگيز دهد مینفس  آموزان اعتمادبه بازخورد مثبت به دانش

آمووزان را بورای یوادگيری افوزایش      ذاتوی دانوش   ۀدار، انگيوز  ایادگيری جوذاب و معنو   ۀی تجربی با ایجاد یک تجربیادگير

 .دهد می

آموزانی کوه   دانش. ی مثبت و معنادار بر عملکرد تحصيلی داردتأثيرنشان داد خودکارآمدی تحصيلی  سوم ۀنتایج فرضي 

لی بهتری نيز از خود نشان دادند. این نتيجه کواملاً منطقوی اسوت؛    داشتند، عملکرد تحصي زیادتریخودکارآمدی تحصيلی 

بيشوتری بورای    ۀآميوز وظوایف تحصويلی هسوتند، انگيوز      آموزانی که باور دارند قادر به یادگيری و انجام موفقيت زیرا دانش

و در برابور موانو    نگرنود   هوایی بورای رشود موی     ها بوه عنووان فرصوت    به چالشآنها  کردن و پشتکار نشان دادن دارند. تلاش

گيرند  یادگيری مؤثرتری را به کار می راهبردهای، زیادآموزان با خودکارآمدی  شوند. همچنين، دانش راحتی تسليم نمی به

باعوث کواهش اضوطراب و     زیواد کننود. بوه عولاوه، خودکارآمودی تحصويلی       مؤثرتر مدیریت می یو زمان خود را به نحو

گذارنود. در   موی  توأثير شود که هر دو عامل به طور مستقيم بر عملکرد تحصويلی   ان میآموز نفس در دانش افزایش اعتمادبه

آمووزان   مهم در موفقيت تحصويلی دانوش   ۀکنند بينی توان گفت خودکارآمدی تحصيلی به عنوان یک عامل پيش نتيجه، می

 .کند عمل می

این نتيجوه کواملاً   . دارد تأثير آموزان دانش ۀشد ادارکعملکرد تحصيلی  بر تحصيلی ۀنشان داد انگيز چهارم ۀنتایج فرضي

آموزان را به سمت تلاش بيشتر و پایداری در یادگيری سوق  منطقی است؛ زیرا انگيزه به عنوان یک نيروی محرک، دانش

دارند، تمایل بيشتری به صرف زمان و انرژی برای یادگيری مطالب، شرکت فعال  زیادی ۀآموزانی که انگيز دهد. دانش می

کمک آنها  و به شود میآموزان  کلاس و انجام تکاليف دارند. علاوه بر این، انگيزه باعث افزایش تمرکز و توجه دانش در

هوا و موانو     آمووزان بواانگيزه در برابور چوالش     و به خاطر بسوپارند. همچنوين، دانوش    کنند کند تا اطلاعات را بهتر درک می
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 ۀتووان گفوت انگيوز    حل برای مشکلات هستند. در نتيجه، می و به دنبال راهدهند  تحصيلی مقاومت بيشتری از خود نشان می

 .کند آموزان عمل می تحصيلی به عنوان یک عامل کليدی در پيشرفت تحصيلی دانش

توجه بر عملکرد تحصيلی ندارد. این بودان معناسوت    جالب  یتأثيرتنهایی  یادگيری تجربی به دادنشان پنجم  ۀنتایج فرضي

ها مفيد باشد، برای بهبود عملکرد تحصيلی نيازمند تقویوت   زمينه از تواند در برخی از طریق تجربه، اگرچه میکه یادگيری 

یوادگيری نقوش ميوانجی     ۀ، متغيرهوایی ماننود خودکارآمودی و انگيوز    ویژهو حمایت از سوی عوامل دیگری است. به طور 

یوت کننود. بوه عبوارت دیگور، زموانی کوه یوادگيری تجربوی بوا           یادگيری تجربی را تقو تأثيرتوانند  کنند و می مهمی ایفا می

یابود. بنوابراین،    هایشان ترکيب شود، احتمال موفقيت تحصيلی افزایش می آموزان و باور به توانایی های درونی دانش انگيزه

تمرکز کننود توا    های آموزشی بر تقویت این عوامل ميانجی نيز گيری کامل از یادگيری تجربی، برنامه لازم است برای بهره

 .به حداکثر برسد هااثرگذاری آن

خود کارآمدی به عنووان یوک متغيور ميوانجی موی توانود بور ارتبواط یوادگيری          نشان داد که  غيرمستقيم اولنتایج فرضيه 

یوادگيری تجربوی باعوث     گذار باشود. بوه عبوارت دیگور،    تأثير آموزان دانشتجربی در عملکرد تحصيلی خود ادراک شده 

صووورت موفقيووت )چووه فووردی و چووه گروهووی( مشوواهده کننوود   خووود را در یووک بووازی بووه تووأثيرآموووزان  ششووود دانوو مووی

)خودکارآمدی( و تمام تلاش خود را برای موفقيت بيشتر انجام دهند و از این طریوق عملکورد تحصويلی خوود را افوزایش      

   دهند.

تواند بر ارتباط یادگيری تجربی در  ير ميانجی میبه عنوان یک متغ یادگيری ۀانگيزنشان داد  غيرمستقيم دوم ۀنتایج فرضي

شوود   یوادگيری تجربوی باعوث موی     ،گوذار باشود. بوه عبوارت دیگور     تأثير آمووزان  دانوش  ۀشد عملکرد تحصيلی خودادراک

شوود   آمووزان موی   باعث ایجاد یک تمایل درونی برای مشارکت در دانش در نتيجه،؛ ای برای یادگيری به وجود آید انگيزه

  یابد. افزایش میآنها  یادگيری( و از این طریق عملکرد تحصيلی ۀ)انگيز

چشومگير بور عملکورد تحصويلی      یتوأثير طوور مسوتقيم     ها نشان داد یادگيری تجربی از طریق بازی، بوه  نتایج کلی فرضيه

موؤثر در   یقشو توانود ن  آموزان ندارد، اما با تقویت عوامل ميانجی مانند انگيزه و خودکارآمدی، موی  دانش ۀشد خودادراک

حاجی نتایج این پژوهش با نتایج . آموزان برای مشارکت فعال در کلاس ایفا کند دانش ۀافزایش عملکرد تحصيلی و انگيز

 و همکواران، بيسوتون و همکواران،   ندز هرنا-لوپز ،(1400حاجی مرادخانی و زارع آهن پنجه )، (1401مرادخانی و مشایخ )

 ;López-Hernández et al., 2022; Beatson et al., 2019 )و السون و همکاران  ، طاهر و همکارانو همکاران لایداکو

D’Aquila et al., 2019; Tahir et al., 2018; Elson et al., 2012) .مطابقت دارد 

پژوهش هي  فعاليت  ۀمحور بازی حسابداری، ایجاد یک گروه کنترل که در طول دور هبا توجه به ماهيت تعاملی و تجرب

آمووز   دانوش  100شوامل  از سووی دیگور، نمونوه     د.ه نبوآموزشی دیگری انجام ندهد، از نظر اخلاقی و آموزشی قابل توجي

آمووزان   هوا، ماننود دانوش    پذیری نتایج مطالعه به سایر جمعيت تعميم امر این. شود جغرافيایی خاص می ۀدختر در یک منطق

 دندانتخواب شو   دهوم و یوازدهم   ۀپای آموزان دانش ،در این پژوهش .دکن محدود می را آموزان در مناطق دیگر پسر یا دانش

هوا، پيشونهاد    با توجه به ایون محودودیت   .ها در سطح یادگيری متوسط هستند حسابداری و ثبت ۀکه در یادگيری مفاهيم پای



   

 71 یفراهان یدريح هیمهدو  خیمشا شهناز...               شده در  خودادراک یليبر عملکرد تحص یباز قیاز طر یتجرب یريادگی ريتأث
 

تجربوی   صورت نيمه  استفاده از گروه کنترل و اجرای پژوهش به: آتی بر روی موارد زیر تمرکز کنند های پژوهششود  می

ویوژه    شوناختی، بوه   هوای روان  ميانجی دیگر مانند تعامل، رضایت و ویژگی بررسی نقش متغيرهایو بررسی نتایج پژوهش، 

تور و   هوای بوزر    استفاده از نمونه، شده خودادراکبين یادگيری تجربی و عملکرد تحصيلی  ۀهای شخصيتی، در رابط تيپ

اسوتفاده از  ، هوا  ی یافتوه پوذیر  ها و سطوح تحصويلی مختلوف بورای افوزایش قابليوت تعمويم       آموزان با پيشينه تر از دانش متنوع

، در طوول زموان   شده خودادراکبين یادگيری تجربی و عملکرد تحصيلی  ۀطولی برای بررسی رابط های پژوهشهای  طرح

هوای مبتنوی بور     ها، مطالعات مووردی و پوروژه   سازی بررسی اثربخشی مداخلات مبتنی بر یادگيری تجربی دیگر، مانند شبيه

 .مشکل

   تعارض منافع
 .گونه تعارض منافعی وجود ندارد دارند در این پژوهش هي  ن اعلام مینویسندگا
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-59(، 4)12، رهبری و مدیریت آموزشیفصلنامۀ . فرسودگی تحصيلی در دانشجویان آزاد اسلامی واحد اهواز
73. https://sanad.iau.ir/Journal/edu/Article/855952/FullText  
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و کاربرد  یتجرب یريادگی یمکان های شاخصمدل  نی(. تدو1400و دژپسند، ساحل ) ،یمرتض ا،يخسرون ن،یرنس ،یمیکر

  .125-111(، 1)12 ،رانیا یو شهرساز یمعمار. یريادگی های محيط یآن در طراح
https://www.doi.org/10.30475/isau.2021.219630.1359  

https://sanad.iau.ir/Journal/edu/Article/855952/FullText
https://doi.org/10.22051/jaasci.2021.28835.1554
https://doi.org/10.22051/jaasci.2021.28835.1554
https://doi.org/10.22051/jera.2020.32934.2727
https://doi.org/10.22051/jera.2020.32934.2727
https://www.jonapte.ir/fa/showart-c5e74d2de85df51cfead8b3b83412630
https://www.jonapte.ir/fa/showart-c5e74d2de85df51cfead8b3b83412630
https://www.jonapte.ir/fa/showart-c5e74d2de85df51cfead8b3b83412630
https://journals.iau.ir/article_536555.html
https://journals.iau.ir/article_536555.html
https://www.doi.org/10.30475/isau.2021.219630.1359
https://www.doi.org/10.30475/isau.2021.219630.1359


 1404،  41، شمارۀ پياپی 1رویکردهای نوین آموزشی، سال بيستم، شمارۀ  72
 

مطالعوات   .ها در آمووزش حسوابداری   (. نقش بازی1397و خدابنده لو، روح اله ) ،حاجی مرادخانی، حدیثه ،مشایخ، شهناز
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 ها پیوست

 پژوهش ۀپرسشنام -1پیوست 

یوادگيری، خودکارآمودی و عملکورد تحصويلی      ۀگویه در چهار بُعد یادگيری تجربی، انگيوز  12شامل  پژوهش، ۀمپرسشنا

 است.شده  خودادراک

 الف( مقیاس یادگیری تجربی

 .گيرم من از طریق آزمایش و تمرین بهتر یاد می .1

 .گيرم که بدانم چگونه دانش را به کار ببرم زمانی بهتر یاد می .2

 کنم.کنم آن را در عمل پياده  يری هستم سعی میوقتی در حال یادگ .3

 .دادن گيرم تا با خواندن یا گوش با تمرین بيشتر یاد می .4

 یادگیری ۀانگیزب( مقیاس 

 .کنم بخش توصيف می های کلاس حسابداری را لذت من فعاليت .1

 .زیادی دارم ۀهای کلاس حسابداری علاق من به فعاليت .2

 ( مقیاس خودکارآمدیپ

 .حل را پيدا کنم توانم راه سابداری وجود دارد، من معمولاً میاگر یک مشکل ح .1

 .حلی پيدا کنم توانم راه وقتی در مشکل هستم، معمولاً می .2

 شده ( مقیاس عملکرد تحصیلی خودادراکت

 .کنم تا عملکرد تحصيلی خود را بهبود بخشند هایم کمک می کلاس من فعالانه به هم .1

 .رممثبتی بر عملکرد کلاس دا تأثيرمن  .2

 .ام کنم در کلاس حسابداری عملکرد خوبی داشته فکر می .3

 .یابم اند دست می من به اهدافی که معلمانم برایم تعيين کرده .4

 .اند گذاری شده )کاملاً موافقم( نمره 5)کاملاً مخالفم( تا  1ای ليکرت از  درجه 5ها بر اساس مقياس  نکته: تمامی گویه
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