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 چکيده

ای بهدد تها    های رایانه   هدف از پژوهش حاضر تعیین روایی و پایایی نسخۀ فارسی پرسشنامۀ اجرای روان در کاربران بازی

 613مهرد و   732ای ) کاربر بازی رایان  044ای ارزیابی کرد. بدین منظدر  های رایان  بتدان اجرای روان را در کاربران بازی

ای انتخاب شدند و نسخۀ فارسی پرسشنامۀ اجرای روان را تکمیل کردند. روش اجهرا بهدین    صدرت تصادفی خدش  زن( ب 

شکل بدد ک  ابتدا با استفاده از روش بازترجم  صحت ترجمۀ نسخۀ فارسی پرسشنام  تأیید شد. در ادامه  بهرای تعیهین    

یابی معادلات ساختاری، برای تعیین همسانی درونی  تنی بر مدلبروایی سازۀ عاملی پرسشنام  از تحلیل عامل تأییدی م

آزمدن مجدد اسهتفاده   -ای در روش آزمدن طبق  از ضریب آلفای کرونباخ و برای پایایی زمانی سؤالات، از همبستگی درون

گی ههای برازنهد   دهندۀ برازش مطلهدب نسهخۀ فارسهی پرسشهنامۀ اجهرای روان بهدد و شهاخ         شد. نتایج پژوهش نشان

(417/4RMSEA= ،27/4CFI=  27/4وTLI= همسانی درونی ،)از مقهادیر اابهل ابهدلی     57/4و پایایی زمهانی   27/4

ای حمایهت   ههای رایانه    ۀ اجرای روان در بهازی پرسشنامسؤالی  73رو نتایج از ساختار چندعاملی و  برخدردار بددند. ازاین

های  ای از روایی و پایایی اابل ابدلی در بین کاربران بازی های رایان  در بازی کند. نسخۀ فارسی پرسشنامۀ اجرای روان می

ای  های رایان  منظدر ارزیابی اجرای روان بازیکنان بازی عندان ابزاری روا و پایا ب  تدان از آن ب  ای برخدردار است و می رایان 

 در ایران استفاده کرد.
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 Email: vkashani@semnan.ac.ir                                                        42675375711: نويسنده مسئول : تلفن *



 7931، بهار 7، شمارة 71، دورة ورزشی _رشد و يادگيری حرکتی                                                          32  
 

 

 مقدمه

 آگاهی همۀ کردن معطدف و کار در ور شدن غدط  دلیلب  ک  دارند خاطرب  را هایی زمان ها انسان همۀ

ترین  بازی یکی از معمدل. اند نشده خدد اطراف محیط احساسات دیگر و زمان گذر متدج  آن، در خدد

های سنتی را ب  سمت سرگرمی و  سرگرمی افراد. (6) استهای تفریحی و سرگرمی  اشکال فعالیت

. درگیر شدن در بازی از طریق (7)اند  تر مانند تلدیزیدن تغییر داده تر و تعاملی های جذاب فعالیت

های  افزایش بازی .(3)فراگیر شده است  ها یدئدیی تدسط مردم در همۀ سنین و جنسیتوهای  بازی

های متفاوت بازی ب  خدد اختصاص  های علمی را در زمین  ای در زندگی روزانۀ مردم بیشتر پژوهش رایان 

های  هایی ک  روی دستگاه های ویدئدیی، بازی ای شامل بازی های رایان  طدر کلی، بازی . ب (0)داده است 

 . (7) استهای اینترنتی  های تلفن همراه، و بازی شدند، بازی جیبی اجرا می

ها کرده و  ای، بخش شایان تدجهی از زمان خدد را صرف انجام این ندع بازی های رایان  بازیکنان بازی

. در طدل تجربۀ بازی افراد ممکن است (1)کنند  در آن زمان تعهدات و دیگر وظایف خدد را فرامدش می

شدد. اجرای  )حالت جریان( گفت  می 6ب  سطح عمیقی از درگیر شدن وارد شدند ک  ب  آن اجرای روان

بخش در یک فعالیت،  دهندۀ لحظاتی است ک  هم  چیز برای ایجاد حالتی ویژه، جذاب و لذت روان نشان

طدر کامل  افتد ک  شخ  ب  ( و زمانی اتفاق می6224،6227میهای،  گیرند )چیکسنت کنار هم ارار می

حدی کامل است ک  هیچ چیز  گیری در فعالیت ب معطدف کاری ک  در دست اجرا دارد، باشد. این در

 .(2)رسد نظر نمی دیگری مهم ب 

ور  اجرای روان حالتی از تجربۀ مطلدب است ک  طی آن فرد جذب یک فعالیت شده و در آن غدط 

ای محسدب  های رایان  در وااع زیربنای بازی. بنابراین نتیجۀ اجرای روان لذت است ک  (2) (5)شدد  می

م اجرای روان را ب  مدت ( پس از بررسی تجربۀ انسانی، مفهد6227) 7میهای . چیکسنت(7)شدد می

گیرد تا فرد در طدل اجرا درگیر فعالیتی انتخاب شده باشد،  ک  هم  چیز در کنار هم ارار می زمانی

شناسی اجرای روان را یک تجربۀ مطلدب در نظر گرفت  ( روان6224میهای ) ت. چیکسن(64)تدصیف کرد

ای عمیقاً پرارزش  ، تجرب (66)جای هم اابل استفاده دانست و تجربۀ مطلدب را ب  روان و اصطلاح اجرای

مرکز ادی بر فعالیتی خاص است تا آن حد ک  کاملاً مجذوب آن شده و تمامی آل ک  ویژگی آن ت و ایده

 .(2)شدد افکار و احساسات دیگر نادیده گرفت  می

                                                           
1. Flow 

2. Csikszentmihalyi 
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ها را  )چالش 6مهارت-ساختار اجرای روان را از ن  بعد زیر بررسی کرد: تعادل چالش میهای چیکسنت

هایی هستند ک   ها، ظرفیت گرفت. مهارت در نظرها یا اهداف  هایی برای فعالیت عندان فرصت تدان ب  می

این است ک  درك چالش و درك  مهارت-افراد برای ایجاد نتایج مطلدب دارند، ضرورت تعادل چالش

)این بعد شامل احساس بددن فرد با فعالیت در حال انجام  7آگاهی-مهارت برابر باشد(، ترکیب عمل

تداند فرد را ب  سمت اجرای روان سدق دهد.  گزینی فرایندی است ک  می است(، اهداف روشن )هدف

کند(،  شده، اجازۀ تدج  بیشتر برای تمرکز بر تکالیف فدری را فراهم می یین تعساختار هدف از پیش 

سدی  ای مهم در تعیین این است ک  چ  عملکردی ما را ب  )تدج  ب  بازخدرد، مرحل  3بازخدرد مشخ 

 دهد. شده سدق می اهداف از پیش تعیین

صدرت راحت و واضح در زمینۀ عملکرد فرد مطابق با  ر اجرای روان، اطلاعات بازخدردی ب د

طدر کامل بر تکلیف در  شدد، تمرکز بر تکلیف )در حالت اجرای روان، اجراکننده ب  تمایلاتش دریافت می

اهر پرتی ک  اغلب در حین انجام هر تکلیفی ظ کند. افکار غیرضروری و حداس حال اجرا تمرکز می

 گذشت . است جاری تکلیف بر تمرکز بر متکی ارتباط، روند، این آوری از بین می شدند، ب  طرز شگفت می

حس کنترل این  است(، جاری لحظۀ بر تمرکز تدانایی اجرای روان، و ندارد راه اجرای روان در آینده و

اجرا وجدد دارد، آزاد های مکرر شکست ک  در حین  احساس تدانمندی، اجراکننده را از همۀ ترس

سازد ب  چالش  شدد و فرد را اادر می اصلاً ظاهر نمی روان کند. افکار مرتبط با شکست در طدل اجرای می

ک  یک فرد، دیگر نگران  در دست اجرا در یک االب مثبت ذهنی نزدیک شدد(، کاهش خددآگاهی )زمانی

نظر  را از دست داده است(. انتقال زمانی )ب کنند نباشد، این فرد خددآگاهی خدد  دیگران فکر می آنچ 

گدن  است ک   کند. برای برخی، تجرب  این رسد لحظات عمیق اجرای روان، درك از زمان را منتقل می می

تر از حد  نظر برخی زمان سریع گذرد و ب   تر می شدد. برای برخی دیگر، زمان آهست  زمان متداف می

زا را برای  تجربۀ هدف درون  ( اصطلاح6224میهای ) زا چیکسنت درونبا هدف   گذرد(، تجرب  انتظار می

  گانۀ نهایی ابعاد هشت  عندان نتیجۀ ابداع کرد. او این بعد را ب  روان تدصیف ماهیت پاداش ذاتی اجرای

شده برای مقابل  با فشار  یفتعررا یک انگیزش  روان دهد. بسیاری از مردم، اجرای روان، شرح می اجرای

                                                           
1. Challenge-skill balance 

2. Action-awareness merging 

3. Unambiguous feedback 
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  روان، انگیزش بالا ب  زای اجرای طدر معمدل ب  محض تحقق جنبۀ هدف درون دانند ک  ب  ازحد می یشب

 .(2)شدد سمت مشارکت بیشتر فراهم می

طدر  ای بیشتر است، زیرا آنها ب  های رایان  ( احتمال ایجاد اجرای روان در بازی7440) 6ب  نظر شری

های بازیکنان  تدانند با تدانایی مکرر الف( دارای اهداف ملمدس و ادانین اابل کنترل هستند؛ ب( می

، یا گزارش آمده دست ب تدانند بازخدرد شفافی در زمینۀ امتیازهای فعلی، امتیازهای  سازگار شدند؛ ج( می

های تصدیری و صدتی باشند ک  مدجب ایجاد تمرکز حداس  ین زم پسپیشرفت فراهم کنند؛ د( و دارای 

و اولین  در زمینۀ ورزش صدرت گرفت 6224روان در اوایل دهۀ  ینۀ اجرایزم. پژوهش در (7)شدد می

طدر ویژه اابل بسط ب   . همچنین اجرای روان ب (63, 67)یدرسب  چاپ  6227مطالعات آماری در سال 

ترین شرایط برای  و پرمخاطره ورزشکاران نخب  باشد ک  در بالاترین سطدح مهارتی، زیر شدیدترین فشار

تداند تأثیرات  ترین بهبدد می کنند؛ بنابراین حتی کدچک رسیدن ب  اهدافشان با یکدیگر راابت می

( دریافتند ک  سطح مهارت 6222) 7علاوه کتلی و دودا . ب (60)شدباچشمگیری بر مدفقیت داشت  

افرادی ک  "( 7445) 3ک  ب  عقیدۀ انگسر و راینبرگ روان دارد، درحالی ارتباط عمیقی با تجربۀ اجرای

هایی در  . همچنین پژوهش(60)"شدند انایی بالاتری دارند، از سطدح بالاتر اجرای روان برخدردار میتد

طدر کلی نشان  . نتایج ب (67)استو تمرین انجام گرفت   ای مانند فعالیت جسمانی زمینۀ ورزش غیرحرف 

 ، با این حال در این زمین  از اجرای"دهد ها رخ می کننده آل برای این ندع شرکت تجربۀ ایده"اند ک   داده

 .(61)باشدهایی وجدد داشت   است تفاوت روان ممکن

در مطالعات گذشت  در زمینۀ مسئلۀ اجرای روان در ورزش س  مدضدع مدرد تدج  ارار گرفت  است:  

؛ ب( بررسی عداملی ک  رخداد (65, 62)ای الف( درك تجربۀ اجرای روان از دیدگاه ورزشکاران حرف 

و مانع آن  زنند کنند، برهم می دهند )مثلاً آن را تسهیل می اجرای روان را تحت تأثیر ارار می

. اینک  دایقاً اجرای روان چگدن  (62, 61)اجرای روانبررسی کنترل و مداخل  در  ج( ؛ و(63)شدند( می

. انگسر و (66)استدهد، جالب تدج  بدده و در حال حاضر مدرد ابهام  عملکرد را تحت تأثیر ارار می

ای است ک  همۀ عناصر اجرای روان را  ( هدف این پژوهش طراحی و تأیید پرسشنام 7445) 0راینبرگ

ای هستند ک   گیری فیزیدلدژیک و پرسشنام  دو روش عمده ای اندازه بگیرد. اندازه در انجام بازی رایان 

                                                           
1. Sherry 

2.Catley and Duda. 
3. Engeser and Rheinberg 
4. Engeser &Rheinberg 
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کردند. روش طراحی  رگیر شدن در بازی استفاده میگیری میزان لذت/د پژوهشگران ابلی برای اندازه

بندی فرم نظرسنجی را  ابزار بسیار دایق بدد و درجۀ بسیاری بالایی از اعتماد ب  محتدا و صحت دست 

سؤال است؛ شامل شش عامل ک  همگی از سطح  73کرد. پرسشنامۀ پژوهش مذکدر شامل  تضمین می

اجرای روان را   گانۀ . هر عامل از چند بخش تشکیل شده ک  ابعاد ن (7)برخدردارنداابل ابدلی از پایایی 

شدن در بازی،  برانگیز مدرد نیاز مهارت، غرق فعالیت چالشاند از:  کند. این عدامل عبارت ارزیابی می

دهندگان   زا. پاسخ اهداف و بازخدرد روشن، تمرکز روی فعالیت در حال اجرا، تنااض کنترل و تجربۀ درون

ارزشی لیکرت از یک: کاملاً مخالفم تا پنج: کاملاً  طیف پنج خدد را با شرح هر بخش با استفاده از مدافقت

در  6گیری تجربۀ اجرای روان سعۀ ابزاری برای اندازه. هدف از این پژوهش تد(2)دهند شان میمدافقم، ن

گیری میزان لذت از  برای اندازه فانگ، ژانگ و چانسازی ابزار تدسط  ای و غنی های رایان  بازیکنان بازی

( برای اولین بار ب  طراحی و تدوین پرسشنامۀ 7463) 7. فانگ، ژانگ و چان(0)ای است های رایان  بازی

 .(7)ای پرداختند های رایان  اجرای روان در بازی

ای استفاده کردند.  مرحل  ( برای طراحی و تدوین این ابزار از روش س 6226) 3مدر و بنبسات

طراحی و تدوین سؤالات مربدط ب  هر عامل  نظر مدر و بنبسات اولین مرحل  در ساخت یک ابزار براساس

و در مرحلۀ آخر آزمایش ابزار ب  لحاظ  شدد اما در مرحلۀ دوم، طراحی کلی ابزار مطرح میاست؛ 

. بنابراین فرایند است های آماری مناسب سنجی با استفاده از نظر متخصصان و روش های روان ویژگی

های جدید و سپس پیگیری  های مدجدد، ایجاد گزین  ایجاد این پرسشنام  شامل بررسی پرسشنام 

 برای طراحی ابزار بدد. جانب  هم فرایند 

کسب اطمینان و بررسی صحت  منظدر ب ( 7463چان ) و ژانگ در مرحلۀ اول اجرای پژوهش فانگ،

آمدزان  از دانش ها بندی عامل بعد ب  جهت بررسی صحت دست  محتدای سؤالات پرسشنام  و در مرحلۀ

ای(  های رایان  ای داشتند )بیش از پانزده سال تجربۀ بازی های رایان  منطقۀ غرب آمریکا ک  تجربۀ بازی

مهارت، ترکیب  -ی کنند: تعادل چالشبند دست ب  آنها را در ن  گروه زیر  شده ارائ سؤال  35اند  خداست 

آگاهی، انتقال  آگاهی، اهداف روشن، بازخدرد مشخ ، تمرکز بر تکلیف، حس کنترل، کاهش خدد -لعم

در  باتجرب ب  بازیکنان  گان  ن های  بندی سؤالات در گروه زمانی و تجربۀ هدف درونی. البت  پیش از دست 

                                                           
1. Flow 

2. Fang, Zhang, Chan 

3. Moore & Benbasat 
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ی ارائ  شد. پس از مدرد مفهدم هر ن  دست  و ارتباط آنها با ن  عنصر یا عامل اجرای روان تدضیحات

صدرت اشتباه در  سؤالاتی ک  ب  باتجرب های مربدط تدسط بازیکنان  ارارگیری سؤالات در عامل

سؤال بدد و در  61یز شامل برانگ ابهامبندی نامرتبط ارار گرفت  بددند، حذف شدند ک  این سؤالات  دست 

بدد.  17/4تر از  های کاپای پایینسؤال طراحی شد. ملاك حذف سؤالات امتیاز 77نهایت نسخۀ دوم با 

ها تعداد سؤالات ب  یک یا دو مدرد کاهش پیدا کرده بدد،  در ادام  با تدج  ب  اینک  در برخی عامل

سؤال جدید طراحی و در  66پرداختند و در این مرحل   باتجرب ان ب  مشدرت و بررسی با بازیکنان محقق

سؤال تدوین شد و  33پراکنده شد. بنابراین نسخۀ سدم با  در نظریۀ اجرای روان شده مطرحبین ن  عامل 

استفاده شد  باتجرب یز در نسخۀ سدم از شش بازیکن برانگ ابهامشناسایی سؤالات  منظدر ب در مرحلۀ بعد 

سؤال ظاهر  72رو نسخۀ چهارم با  یز شناسایی و حذف شد، ازاینبرانگ ابهامو در نتیج  شش سؤال 

 .(7)شد

(، ارزیابی پایایی و حصدل اطمینان از روایی 7463) چان و ژانگ هدف مرحلۀ سدم پژوهش فانگ،

ن یک آزمدن اینترنتی طراحی کردند ک  نسخۀ چهارم فرم نظرسنجی رو پژوهشگرا سازۀ آن است. ازاین

وجدد آمد، یک  علت مشکلی ک  در سیستم ب  گذاشت )ب  سؤال بدد، ب  آزمایش می 71را ک  شامل 

طدر تصادفی حذف شد(. با تدج  ب  اظهارات مدر و بنبسات  ب  "اهداف و بازخدرد روشن"گزین  در دستۀ 

صدم باشد، مقدار اابل  14/4تا  74/4ین مابک  پایایی ابزار  یدرصدرتپژوهش  ( در مراحل اولیۀ6226)

 24/4صدم تا  14/4( پایایی عدامل در بازه 7463) چان و ژانگ ابدلی خداهد بدد. اما در پژوهش فانگ،

 وتحلیل عدامل از چرخش واریماکس برای ارزیابیِ روایی سازۀ ابزار استفاده شد. از ی تجز. در استصدم 

هایی استفاده شد ک  یا چندان تحت تأثیر عامل خاصی ارار  چرخش واریماکس عدامل برای گزین 

(، یا بسیار پیچیده بددند )برخی سؤالات دارای بار عاملی بالا بددند یا برابری در بیش از >3/4نداشتند )

اشتند(. با این حال، س  اند و تحت تأثیر خیلی زیاد یا مساویِ بیشتر از یک عامل ارار د یک عامل داشت 

در یک عامل یکسان ب  هم  "بازخدرد روشن"و س  گزین  از عامل  "اهداف روشن"سؤال از عامل 

در نظریۀ اصلی اجرای روان  "بازخدرد روشن"و  "اهداف روشن"برخدردند. با تدج  ب  این مسئل  ک  

 منتظره نبدد، بلک غیر تنها ن شدند، این پیشامد  عندان یک عنصر در نظر گرفت  می ب 

سؤالی ب  ن   73ظهدر یک ابزار  ساز ین زمای  مرحل  رو طی یک فرایند پنج بخش بدد. ازاین یناناطم

. (7)( شد7463) چان و ژانگ تدسط فانگ، ای رایان های  سنجش اجرای روان در بازی منظدر ب عامل 

حادث  شناختی های روان پرسشنام  از استفاده معمدلاً هنگام ک  تعبیرهایی سدء از پیشگیری برای
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 درك و آماری مفاهیم دربارۀ کافی دانش باشد، زیرا روشن این ابزار کاملاً پایایی و روایی ، بایدشدد می

دلیل آنک   بنابراین، ب  .(62)استیرگذار تأثبسیار  نهایی نتایج گیری تصمیم پایایی، در و روایی مفهدم

و تعمیم  تفسیر و تدضیح وست پایا و روا گیری اندازه ابزار از استفاده پژوهشی هر انجام مبنای و اساس

 از باید رو پژوهشگران ارتباط بسیار تنگاتنگی دارد، ازاینشده  گرفت  کار ب  ابزار ب  روایی پژوهش نتایج

 .(74)باشند مطمئن ابزار و آزمدن مدرد استفاده روایی

 سازۀ روایی متفاوت، تعیین فرهنگی زمینۀ با های پرسشنام  روایی تعیین در بخش ترین مهم

, 76)دشد محسدب می رویکرد و روش بهترین تأییدی عاملی در این حدزه تحلیل ک  است پرسشنام 

ابزاری جدید و کارامد  ای ک  رایان  های بازی در اجرای روان پرسشنامۀ فارسی نسخۀ روایی سازۀ اما. (77

سنجی بررسی نشده است.  های روان ، تاکندن در کشدر ب  لحاظ ویژگیاستدر حدزۀ نظریۀ اجرای روان 

ابی رو بررسی و تأیید روایی سازه با استفاده از روش تحلیل عاملی تأییدی )روایی عاملی(، برای ارزی ازاین

. از سدی دیگر تعیین پایایی یکی دیگر از استاابلیت استفاده این ابزار در جامعۀ جدید ضروری 

ی ب  ثبات و همسان بددن ندع  ب شدد ک   سنجی محسدب می های مهم حدزۀ روان فرض یشپملزومات و 

ک  با تغییر جامع  های مختلف اشاره دارد و لازم است  تکرارپذیر بددن آنها در شرایط و زمانها و  پاسخ

ها بررسی شدد. در نتیج  پژوهش حاضر با هدف تعیین  بار دیگر ثبات درونی و پایایی زمانی پرسشنام 

 های بازی در اجرای روان پرسشنامۀ فارسی سنجی )روایی عاملی و پایایی( نسخۀ های روان بررسی ویژگی

 در اجرای روان پرسشنامۀ فارسی نسخۀ ایآ  بدد ک  پرسش نای  پاسخ ب  یانجام گرفت و در پ ای رایان 

و  ییرواسنجی ) های روان ویژگیاز در بین دختران و پسران و مردان و زنان ایرانی  ای رایان  های بازی

 یر؟خ یابرخدردار است  یمناسب یایی(پا

 

 ی پژوهششناس روش

های  بیش از س  ماه در بازیها: جامعۀ آماری پژوهش حاضر شامل تمامی زنان و مردان با تجربۀ  آزمددنی

( زن 613و  مرد 732نفر ) 044ای را داشتند و از این میان  های رایان  ک  تجربۀ انجام بازی بدد ای رایان 

اطلاعی از حجم دایق و وااعی جامع ، تعیین  دلیل بی طدر هدفمند از شهر تهران انتخاب شدند. ب  ب 

ندع هدف پژوهش انجام گرفت؛ با تدج  ب  اینک  نمدنۀ مدرد نیاز در مطالعات  برحسبحجم نمدن  

 تعداد ک  و از آنجا (77)استآزمددنی ب  ازای هر سؤال پرسشنام  پیشنهاد شده  64تا  7تحلیل عاملی 

مدرد بدد، انتخاب این تعداد نمدن   73 ای رایان  های بازی در اجرای روان پرسشنامۀ های )سؤالات( گدی 
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ساز  ین زمشده بدد ک  اابلیت تعمیم نتایج تحت تأثیر این مهم افزایش خداهد یافت و  فراتر از حد تدصی 

 .استبهبدد در برازش مدل 

ک  برای سنجش  اجرای روان است سؤالی 73ابزار: ابزار مدرد استفاده در پژوهش حاضر پرسشنامۀ 

رود.  کار می ای را دارند، ب  های رایان  بین افرادی تجربۀ انجام بازیدر  ای رایان های  اجرای روان در بازی

اجرای روان زیر را   گانۀ و هر عامل از چند بخش تشکیل شده ک  ابعاد ن  استاین ابزار شامل شش عامل 

یز ک  مدرد نیاز مهارت، غرق شدن در بازی، اهداف و بازخدرد روشن، انگبر چالشکند: فعالیت  ارزیابی می

مدافقت خدد را با شرح  دهندگان پاسخزا.  تمرکز روی فعالیت در حال اجرا، تنااض کنترل و تجربۀ درون

ارزشی لیکرت از یک )کاملاً مخالفم( تا پنج )کاملاً مدافقم( نشان  هر بخش، با استفاده از طیف پنج

 روایی ارزیابیِ برای واریماکس چرخش از عدامل وتحلیل ی تجز ( در7463چان ) و ژانگ ند. فانگ،ده  می

این پژوهشگران پس از اجرای پنج مرحل ، روایی سازه و پایایی این ابزار را  .کردند استفاده ابزار سازۀ

 .(7)اابل ابدل ارزیابی کردند

 

 فارسی نسخۀ سنجی روانهای  ها در تعيين ويژگی شناختی آزمودنی های جمعيت . ويژگی7جدول 

 ای رايانه های بازی در اجرای روان پرسشنامۀ

 درصد تعداد جنسيت
 27/04 613 زن
 77/72 732 مرد

 

اجرای  پرسشنامۀ فارسی بررسی روایی سازه نسخۀ منظدر ب در ادام  از روش تحلیل عاملی تأییدی 

عندان ابزاری چندعاملی  استفاده شد. از آنجا ک  پرسشنامۀ اجرای روان ب  ای رایان  های بازی در روان

بررسی و تأیید روایی سازۀ این پرسشنام  در میان  منظدر ب مدرد تأیید پژوهشگران ارار گرفت  است، 

ای، تنها از طریق تحلیل عامل تأییدی مبتنی بر مدل معادلات ساختاری )شکل  های رایان  کاربران بازی

 پردازیم. ( ب  بررسی و تأیید روایی سازۀ پرسشنامۀ حاضر در جامعۀ مذکدر می6

های برازندگی  یک از شاخ  ی دربارۀ اینک  کدامیابی معادلات ساختار ک  متخصصان مدل   از آنجا

شدد س  تا چهار شاخ  برازندگی  کنند، تدافق ندارند، پیشنهاد می برآورد بهتری را از مدل فراهم می

های متفاوتی را ارائ   های برازندگی مدل . متخصصان برای شاخ (75)برآورد بهتر گزارش شدد  منظدر ب 

دهندۀ اابل ابدل بددن  نشان 45/4طدر مثال در مقایس  با شاخ  رمزی مقادیر کمتر از  اند. ب  کرده

. ال. آی و سی. اف. آی ک  دامنۀ تغییرات آنها بین صفر و یک است، مقادیر های تی مدل، در شاخ 
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دو ب  دی اف، مقادیر کمتر   دربارۀ شاخ  خی .(75)هستنددهندۀ مقادیر خدب مدل  نشان 27/4بالاتر از 

 6. نتایج تحلیل عاملی پرسشنامۀ اجرای روان ک  در شکل شدند از س  اابل ابدل و خدب تفسیر می

گیری از برازش مطلدبی برخدردار است و اعداد و  نشان داده شده، بیانگر آن است ک  مدل اندازه

ها باید از شاخ  تی  ی ارتباط میان سؤالات و عاملمعناداربررسی  منظدر ب ند. معنادارهای مدل  شاخ 

 شاخ  تی و مقادیر بارهای عاملی ارائ  شده است. 7 استفاده کرد. در جدول

 

 

 ای رايانه های بازی در اجرای روان پرسشنامۀ فارسی نسخۀ استاندارد تخمين مدل .7 شکل
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 ای رايانه های بازی در اجرای روان پرسشنامۀ فارسی . شاخص تی و بارهای عاملی مدل نسخۀ2جدول 

 متن سؤالات
شاخص 

 تی
بار 

 عاملی

 77/4 26/2 طلبد. دادن این بازی مرا ب  مبارزه میانجام 

تداند شرایطی را فراهم سازد ک  مهارت و اابلیت من  دادن این بازی می  انجام

 ی آزمایش شدد. خدب ب 
17/67 11/4 

 17/4 52/66 دهد. ای اابلیت و تدانایی من را تا بالاترین حد سدق می من فهمیدم ک  انجام بازی رایان 

کنم در حال مبارزه هستم  دهد ک  احساس می بازی من را در شرایطی ارار میاین 

 .شدم تدانم در این مبارزه پیروز و باور داشتم می
22/66 13/4 

 72/4 74/66 خداستم انجام دهم. دانستم در این بازی چ  کاری می ب  شکل واضح و آشکار می

 15/4 21/63 برسم.خداهم  دانستم در این بازی ب  چ  چیزی می می

 77/4 75/60 اهداف من ب  شکل واضح و آشکاری مشخ  شده بددند.

 71/4 22/64 دهم، داشتم. هنگام این بازی، ایدۀ خدبی در مدرد اینک  چقدر خدب انجامش می

واتی در حال انجام این بازی هستم، در مدرد اینک  چ  طدر در حال انجام بازی 

 هستم، تفکر خدبی دارم.
27/67 70/4 

 77/4 72/64 از کیفیت و سطح عملکرد خددم در انجام بازی آگاهم.

 26/4 54/63 کنم. ای بلافاصل  بازخدرد دریافت می من از نحدۀ عملکرد خددم در بازی رایان 

 55/4 51/61 کنم. ای تدج  خدد را متمرکز می طدر کامل هنگام بازی رایان  من ب 

 17/4 21/66 دادم متمرکز شده بددم. کاملاً بر روی چیزی ک  انجامش میهنگام انجام این بازی 

دهم کنترل  هنگام انجام این بازی احساس کردم بر چیزی ک  در این بازی انجام می

 دارم.
55/64 72/4 

 07/4 21/2 کنم. من با کنترل این بازی احساس راحتی می

 72/4 72/66 یابم. ناخددآگاه در حال انجام کارها میطدر خددکار و  من اغلب بدون فکر کردن خددم را ب 

کنم در دنیایی ک  بازی ایجاد  ای هستم احساس می واتی در حال انجام بازی رایان 

 ام. کرده وارد شده
32/67 17/4 

 20/4 50/60 کنم. در حین انجام این بازی تا حدی خددم را فرامدش می

داشتم ک  محد در بازی شدم و در بازی  ام و دوست آگاهی از خدد را از دست داده

 ذوب شدم.
72/2 04/4 

کنم اتفااات آهست  رخ  ای هستم، گاهی احساس می واتی در حال انجام بازی رایان 

 دهد. می
64/5 00/4 

 74/4 30/2 انجام این بازی، خددش ندعی جایزه و پاداش است.

خداستم ک  آن را  ای را دوست داشتم و می از بازی رایان  آمده دست ب من احساس 

 دوباره تجرب  کنم.
16/63 24/4 

 23/4 62/60 من از این تجرب  لذت بردم.
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 در اجرای روان پرسشنامۀ فارسی نسخۀ تأييدی عامل تحليل الگوی برازش های شاخص .9 جدول

 ای رايانه های بازی

 شده مشاهده مقادير حروف اختصار برازش های شاخص

 x2 57/732 دو کای مجذور

 Df 767                                                                           آزادی درجۀ

 P 446/4 معناداری سطح

 x2 /df 76/7     آزادی درجۀ ب  دو کای مجذور نسبت

 TLI/NNFI 27/4 بدنت بنتلر هنجاری غیر یا لدییس تاکر برازش شاخ 

 CFI 20/4                  بنتلر تطبیقی برازش شاخ 

 IFI 20/4 فزاینده برازندگی شاخ 

 RMSEA 417/4                    تقریب برآورد مجذور میانگین ریشۀ شاخ 

 AGFI 51/4            یافت  یلتعد برازش نیکدیی شاخ 

 PGFI 24/4 مقتصد برازش نیکدیی شاخ 

 

  درونی( همسانی)ثبات 

 فارسی نسخۀهای  عامل درونی همسانی تعیین برای کرونباخ آلفای ضریب نتایج 0 جدول در

 کل( کرونباخ آلفای ضریب) درونی همسانی. است شده ای ارائ  رایان  های بازی در اجرای روان پرسشنامۀ

 و مطلدب حد در پرسشنام  های عامل سایر درونی همسانی و آمد دست ب  27/4سؤال  73 با پرسشنام 

 همسانی بددن ابدل اابل بررسی در رایج ملاك ک  است ذکر (. شایان<17/4α) دارند ارار ابدل اابل

 در اجرای روان پرسشنامۀ فارسی نسخۀ بنابراین است، 24/4 مقدار کرونباخ یآلفا طریق از درونی

 است. برخدردار ابدلی اابل و مطلدب درونی( همسانی) ثبات از آن های عامل ای و رایان  های بازی

 زمانی پايايی 

 مجدد آزمدن-آزمدن از حاصل ها عامل یگروه درون همبستگی ضرایب مقادیر 7 جدول نتایج مطابق

 عامل در صدم 50/4 تا عامل اهداف و بازخدرد روشن در صدم 21/4 از ای دامن  در فاصل ، دو هفت  با

( 27/4) ابدل اابل مقدار از عامل مقادیر تمامی و است نیاز مهارت متفاوتیز مدرد برانگ چالشفعالیت 

 پرسشنامۀ فارسی تکرارپذیری نسخۀ اابلیت یا زمانی پایایی بددن ابدل اابل دهندۀ نشان ک است  بالاتر

 است.ای  رایان  های بازی در اجرای روان
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ی برای تعيين ثبات درونی و گروه درون. نتايج ضريب آلفای کرونباخ و ضريب همبستگی 4جدول 

 اجرای روان پرسشنامۀ فارسی نسخۀ پايايی زمانی

 ها عامل
تعداد 
 سؤالات

ضريب 
 آلفا

ضريب همبستگی 
 ای طبقه درون

 52/4 27/4 0 یز مدرد نیاز مهارتبرانگ چالشفعالیت 

 21/4 26/4 1 اهداف و بازخدر روشن

 57/4 27/4 7 تمرکز بر روی فعالیت در دست

 22/4 24/4 7 تنااض کنترل

 53/4 20/4 1 غرق شدن در بازی

 56/4 12/4 3 ای ک  هدف را در خددش دارد تجرب 

 57/4 27/4 73 کل پرسشنام 

 

 گیری یجهنتبحث و 

ای  های رایان  سنجی نسخۀ فارسی پرسشنامۀ اجرای روان در بازی های روان در این پژوهش، ویژگی

ای از تحلیل عاملی  های رایان بررسی روایی سازۀ پرسشنامۀ اجرای روان در بازی منظدر ب بررسی شد. 

نمایی، استفاده شد. نتایج تحلیل عاملی تأییدی نشان داد ک   تأییدی با روش برآورد حداکثر درست

 چراک ای از برازندگی و تناسب اابل ابدلی برخدردار است،  های رایان  پرسشنامۀ اجرای روان در بازی

 یا لدییس تاکر برازش و شاخ  (CFIبنتلر ) تطبیقی برازش شاخ  های برازش مانند شاخ 

تقریب  برآورد مجذور میانگین ریشۀ و شاخ  27/4و  20/4ترتیب  ( ب TLIبدنت ) بنتلر غیرهنجاری

(RMSEA) آزادی درجۀ ب  دو کای مجذور نسبت و مقدار 417/4 با برابر (x2/df) دست ب  76/7 نیز 

دو ب  دی اف کمتر از س  و  ( تناسب خدب یک مدل را در نسبت خی7442) 6آمده است. مارش

 برآورد مجذور میانگین ریشۀ و شاخ  24/4( را بالاتر از CFIبنتلر ) تطبیقی برازش همچنین شاخ 

دانست  است. نتایج تحلیل عاملی تأییدی نسخۀ فارسی  45/4تا  47/4بین  را (RMSEA) تقریب

در نسخۀ انگلیسی ( 7463) 7چان و ژانگ ای با نتایج فانگ، های رایان  ۀ اجرای روان در بازیپرسشنام

ای از  های رایان  ی . شایان ذکر است ک  در نسخۀ انگلیسی پرسشنامۀ اجرای روان در بازستهمراستا

 73ده )مان یبااروش تحلیل عاملی با چرخش واریماکس استفاده شد ک  بار عاملی در تمامی سؤالات 

                                                           
1. Marsh 

2. Fang, Zhang, Chan 
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دهندۀ برازش مطلدب مدل در  دست آمد ک  این نتایج نشان ب  34/4ابدل سؤال( بالاتر از مقدار اابل 

 آمده دست ب های  . با تدج  ب  مناسب بددن شاخ (7)استنسخۀ انگلیسی و تأیید روایی سازۀ این ابزار 

تدان گفت ک   ای، می های رایان  ی از تحلیل عاملی تأییدی در نسخۀ فارسی پرسشنامۀ اجرای روان در باز

زۀ مطلدبی است. همچنین نسخۀ فارسی پرسشنامۀ اجرای روان همانند نسخۀ انگلیسی دارای روایی سا

در بررسی معناداری ارتباط بین سؤالات و عدامل مربدط، نتایج آزمدن تی و بار عاملی در مدل تخمینی 

ای  رایان های  نسخۀ فارسی نشان داد ک  تمامی سؤالات در شش عامل پرسشنامۀ اجرای روان در بازی

، اهداف و بازخدرد روشن، تمرکز بر روی یز مدرد نیاز مهارت، غرق شدن در بازیبرانگ چالش)فعالیت 

های خدد را  تدانند عامل طدر معناداری می ( ب زا فعالیت در حال اجرا، تنااض کنترل و تجربۀ درون

پیشگدیی کنند. دلیل احتمالی همخدانی مدجدد بین روایی سازۀ دو نسخۀ فارسی و انگلیسی پرسشنامۀ 

ز ترجمۀ مناسب و هماهنگ اصطلاحات بین دو زبان است ک  ای ناشی ا های رایان  اجرای روان در بازی

زبان مشاب  با نسخۀ  یفارسدهندگان    درك و تفسیر صحیحی از سؤالات تدسط پاسخ ساز این مسئل  زمین 

 فانگ، عاملی شش مدل وکاست کم یب رو تأیید های فرهنگی شده است. ازاین انگلیسی با وجدد تفاوت

 در اجرای روان پرسشنامۀ بالای اابلیت دهندۀ نشان زبان، یفارس عۀجام در( 7463) چان و ژانگ

بر این در بخش دیگری  علاوه .است فرهنگی های تفاوت رغم علی سازه این ارزیابی در ای رایان  های بازی

ک  ثبات درونی  یطدر ب از پژوهش حاضر، همسانی درونی با استفاده ضریب آلفای کرونباخ بررسی شد، 

(، با عنایت ب  اینک  ملاك �>24های آن در حد مطلدب و اابل ابدلی است ) پرسشنام  و سایر عاملکل 

است، همسانی درونی نسخۀ فارسی  24/4رایج در بررسی اابل ابدل بددن آلفای کرونباخ مقدار 

تایج . این بخش از نتایج پژوهش حاضر با ناستای مناسب  رایان  های بازی در اجرای روان پرسشنامۀ

، زیرا مقدار آلفای کرونباخ در همۀ ستهمراستا( 7463) چان و ژانگ در نمدنۀ فانگ، آمده دست ب 

ای اابل ابدل بدده است  های رایان  ها و نمرۀ کل در نسخۀ انگلیسی پرسشنامۀ اجرای روان در بازی عامل

های متفاوت  ادراك های اندك مدجدد، تفسیرها و (. احتمالاً دلیل اختلاف12/4)آلفا برابر با 

ها تحت تأثیر ترجمۀ مناسب و هماهنگ اختلاف اندکی را  ، اما این تفاوتاستدهندگان در دو زبان  پاسخ

ایجاد کرده است. با عنایت ب  اینک  بررسی ثبات درونی با استفاده از ضریب آلفای کرونباخ در نسخۀ 

تدان  رو می داری با هم دارند، ازاین ت و معناهای آن رابطۀ مثب فارسی نشان داد ک  کل پرسشنام  و عامل

ای از سازگاری یا هماهنگی درونی بالایی  های رایان  گفت ک  شش عامل پرسشنامۀ اجرای روان در بازی

 پرسشنامۀ فارسی نسخۀ رو سؤالات ک  حاکی از متجانس بددن عناصر ابزار است. ازاین استبرخدردار 
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 مستقیم طدر ب  و دارند مطلدبی پیدند هم با مجمدع  یک عندان ب  ای رایان  های بازی در اجرای روان

 دریافت سؤالات از هر یک از را یکسانی کلی مفهدم دهندگان پاسخ و سنجیدند می را یکسانی مفهدم

 فارسی نسخۀ های عامل ای طبق  درون همبستگی ضریب ،7 جدول نتایجبراساس  .(73)کردند می

 ک  آمددست  ب  27/4 فاصل  بالاتر از هفت  دو با مجدد آزمدن–آزمدن از حاصل اجرای روان پرسشنامۀ

 نسخۀ مطلدب نتایج تکرار اابلیت یا زمانی پایایی دهندۀ نشانآمده  دست ب  عدد. مقداری اابل ابدل است

 پایایی زمانی در نسخۀ انگلیسی پرسشنامۀ. ای است رایان  های بازی در رواناجرای  پرسشنامۀ فارسی

رو امکان مقایسۀ نتایج در این دو حدزه وجدد  ای ارزیابی نشده است، ازاین رایان  های بازی در اجرای روان

باخ و کرون طدر کلی نتایج پژوهش حاضر نشان داد ک  نتایج تحلیل عامل تأییدی، ضریب آلفای ب . ندارد

ای از ساختار  های رایان  ای نسخۀ فارسی پرسشنامۀ اجرای روان در بازی طبق  همبستگی درون

سؤالی نسخۀ فارسی پرسشنامۀ اجرای روان حمایت کرده و روایی عاملی، همسانی  73عاملی و  شش

اده از حجم تدان ب  استف کند. از نقاط ادت پژوهش حاضر می درونی و پایایی زمانی ابزار را تأیید می

با دو جنسیت )مرد و زن( و  نفر( 32/62ای )ب  ازای هر سؤال  های رایان  ی نمدنۀ بازیکنان در بازی بالا

های  )دختر و پسر( اشاره کرد ک  ب  افزایش برازندگی و اابلیت تعمیم نتایج در جامعۀ کاربران بازی

سنجی این ابزار ب  پژوهشگران کمک خداهد کرد تا  روانهای  . تعیین ویژگی(72)شدد ای منجر می رایان 

هایی با  ای بیشتر بررسی کنند و در نهایت بازی های رایان  چگدنگی کاربرد نظریۀ اجرای روان را در بازی

تدان گفت ک  نسخۀ فارسی پرسشنامۀ اجرای  طدر کلی می کیفیت بهتر و با لذت بیشتر طراحی کنند. ب 

ی روا و پایا اابلیت آن را دارد تا برای مطالع  و ارزیابی اجرای روان در دختران، عندان ابزار روان ب 

ی شناخت روانهای سنجش  پسران، مردان و زنان ایران استفاده شدد. همچنین این ابزار همراه با سایر ابزار

بدد عملکرد به منظدر ب های پژوهشی و کاربردی  شناسان ورزشی در فعالیت زمینۀ مناسبی را برای روان

شدد ک   آورد. در انتها بر مبنای این پژوهش پیشنهاد می وجدد می ای در ایران ب  های رایان  بازیکنان بازی

های روایی  روایی همگرا و واگرای این ابزار در پژوهش دیگری ارزیابی شدد. همچنین بررسی دیگر روش

 شدد. صی  میسازه در رابط  با این ابزار ارزشمند ب  پژوهشگران آتی تد
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