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 چکیده
هدف از پژوهش حاضر ارائه مدل علی روابط نیاز به شناخت و  مقدمه:
دیجیتال در میان دانش آموزان دوره دوم  هایبازیدر جریان  یورغوطه

به روش تحلیل مسیر  79-79متوسطه شهر شیراز در سال تحصیلی 
نفر از دانش آموزان  966آماری این پژوهش شامل  : نمونهروشاست. 

 انتخاب شده ایچندمرحله ایخوشه گیرینمونهشهر شیراز که به روش 
 (،2791نیاز به شناخت کاچیو پو و پتی ) هایپرسشنامهو به ترکیبی از 

هدف وندوال و  گیریجهت(، 2779یادگیری ویلیامز و دسی ) جو
(، جریان ذاتی 1662همکاران ) و(، هیجانات پکران 1662دیگران )

و سیال  وریو غوطه( ویرایش دوم 1669یادگیری جکسون وایکلود )
کلی نتایج  طوربه :هایافته( پاسخ دادند. 1626فور )شدن براون و 

هدف و  گیریجهتداد که نیاز به شناخت بر هیجانات،  پژوهش نشان
و جریان ذاتی هیجانات  ینهمچن جریان ذاتی دارای اثر مستقیم است.

و سیال شدن است. نیاز به  وریغوطهیادگیری دارای اثر مستقیم بر 
هدف و جریان یادگیری و هیجانات  گیریجهت یگرواسطهشناخت با 

هدف با واسطه هیجانات و جریان ذاتی بر  گیریجهت و وریغوطهبر 
در  مطرح: کلیه متغیرهای گیرییجهنت دارد. غیرمستقیماثر  وریغوطه

و مدل  کندمیرا تبیین  وریغوطهاز متغیرهای موجود در  06/6ژوهش پ
 .خوبی برخوردار است نسبتاًاز برازش  هادادهپژوهش با توجه به 

 

 هدف، گیریجهت یادگیری، جو شناخت، به نیاز واژگان کلیدی:
 .هیجانات ،وریغوطه یادگیری، ذاتی جریان

 

Abstract 

Objective: The purpose of the present study was to present a 

causal model of the need for cognition and immersion in digital 

games among high school students in the academic year of 

1396-97 using path analysis method in Shiraz City. Method: 

The statistical sample of this study consisted of 600 students of 

Shiraz city who were selected by multistage cluster sampling 

method and a combination of Questionnaires by Cacioppo and 

Petty' the Need For Cognition (NFC) 1982, Williams and Deci' 

Learning Climate (LCQ) (1996), VandeWalle's Goal Orientation 

(2001), Pekrun et al.' Academic Emotions (2005), Jackson and 

Wicked' State Flow of Learning (2008) (Second Edition), Brown 

and Forer' Flow and Immersion Questionnaire (2010). Results: 

In general, the results showed that the need for cognition on 

emotions, goal orientation and intrinsic flow of learning has a 

direct effect on immersion and flow. Also, emotions and 

intrinsic learning flow have a direct effect on immersion and 

fluidity. The need for cognition mediated through goal 

orientation and state flow of learning and emotions and has an 

indirect effect on immersion. All variables in this Study 

Conclusion: All of the variables in the study explain 0.30 of the 

variables in the immersion and the model has a good fit with 

respect to the data. 

 
 

Keywords: Celebrity Worship, Psychological Wellbeing, 

Cognitive Flexibility. 
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 مقدمه

 زندگی در مهمی نقش رایانه فناوری امروزه

 این سرعتبه و کندمی ایفا نوجوانان و کودکان

 ایرایانه هایبازی. است افزایش حال رد نقش

 فراغتی هایبرنامه هسته و تفریح ترینمحبوب

 در مختلف سنین در افراد از بسیاری برای

 الهوردی ؛1662 مولانا،) .است مدرن جوامع

 این بر( 2779همکاران ) و گرین(. 1626 پور،

 ایرایانه هایبازی و هارایانه که هستند عقیده

 حال در جدید نسل از بخشی هب حاضر حال در

 .است شده تبدیل رشد

 مبتنی آموزش کارگیریبه اخیر هایسال در

و  نوجوانان کودکان، در دیجیتال هایبازی بر

. است برخوردار ییبسزا اهمیت از جوانان

 و نفوذ یتاهم .(1622 همکاران، و شافر)

 موجب هاآن آموزشی در ایرایانه هایبازی

 در دیجیتال هایاز بازی دهاستفا که است شده

 فرایند در علاقه مورد هایزمینه از یکی یادگیری

 تکنولوژی رشته بخصوص پرورش و آموزش

 نگهداری از نقل به ؛1622 بکر،). باشد آموزشی

 (.2079 همکاران، و

 با هاییبازی امروزه شده تولید هایبازی 

 محسوب محور ـ یادگیرنده آموزشی رویکرد

 سنی هایرده در آموزاندانش که شوندمی

 انتزاعی و عینی رویکردهای با جوان و نوجوان

 درگیری با و نموده تعامل هابازی در این

 گرچه. (1622 سوکران،. )گیرندمییاد جانبههمه

در  و تفننی ابزار یک عنوانبه ایرایانه هایبازی

 و نوجوانان فراغت اوقات پر کردن جهت

 که است این واقعیت اما شودمی ارزیابی جوانان

 با مقایسه در هابازی این حاضر عصر در

 بیشتری اقبال گذشته سنتی و فیزیکی هایبازی

 سراسر در سنی هایگروه و اقشار استفاده برای

 با. (1669 واتسون،) .است برخوردار جهان

 به جوانان و نوجوان سنی گروه اینکه به توجه

 در ودخ سنی اقتضای و بالا حساسیت دلیل

 نمایندمی کنجکاوی بسیار احساساتشان ارضای

 دنیای توسعه و روزافزون رشد طرفی از و

 را هدف گروه این مجازی، و فضای دیجیتال

 نوع این با دیگر ایطبقه و هر گروه از بیش

 (1622 هاماری،) .است نموده یردرگ هابازی

 حوزه در شده انجام تحقیقات اساس بر

 و نقش ایرایانه هایزیبا بر مبتنی یادگیری

 نشان هایافته یادگیری نوع این در مؤثر عوامل

 هیجان، گیرایی، جذابیت، محیط، که دهدمی

 جریان در وریغوطه و کارآمدی خود و تعامل

 و یادگیری بر داریمعنی و مثبت نقش بازی

 همکاران، و کانلی. )دارد تحصیلی پیشرفت

1621) 

 «مندیایترض و استفاده» نظریه اساس بر

 یک کاربرد از که میزان هر به هارسانه کاربران

 از مکرر استفاده به کنند، کسب رضایت رسانه

 دارا با ایرایانه هایبازی. شوندمی ترغیب آن

 و «ورسازیغوطه» مهم ویژگی دو بودن

 و شناختی عمیق سطوح در را نوجوان «تعاملی»

 «وریغوطه. »سازندمی درگیر خود با نگرشی

 فضای ،ایرایانه بازی کاربر که است حالتی

 نزدیک واقعی فضای به بسیار را بازی مجازی

 واقعی و مجازی دنیای میان فاصله و پنداردمی
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( 1620 کیم، و کیم کانگ،) .ریزدمی فرو او نزد

 مثبتی روانی تجربه شدن غرقه و وریغوطه

 سپردمی فراموشی به را خود فرد آن در که است

 سرخوشی و لذت همراه به اموشیفر این و

 که است استثنایی لحظاتی تجربه شدن غرقه .است

 تیره هایقسمت به را ایزنده مهیج نورهای

 شدن غرقه تجارب. تاباندمی روزمره زندگی

 هایفعالیت یا تکالیف در ما که دهدمی رخ زمانی

 داشتن مستلزم که انگیزچالش اما پذیرکنترل

 همراه درونی انگیزه با و بوده ملاحظه قابل مهارت

 بهینه تجارب تجاربی چنین به یابیم، اشتغال است

 (1669 میهالی، سنت چیک. )شودمی گفته

 انجام هنگام صورتی که در بهینه، تجربه در

 فرد باشد، کم مهارت و بالا چالش سطح تکلیف

 میزان صورتی که در. کندمی اضطراب احساس

 فرد باشد، کم دو هر فرد مهارت و تکلیف چالش

 بوده زیاد فرد مهارت اگر. شودمی تفاوتیبی دچار

 دچار فرد باشد، کم تکلیف یانگیزچالش و

 هم صورتی که در تنها و شده ملالت احساس

 باشد، بالا فرد مهارت هم و تکلیف چالش میزان

 تجربه را شدن غرقه فرد و داده روی بهینه تجربه

 (.1669 هالی،می سنت چیک میهایلی) .نمایدمی

 اشاره حالتی به نیز «بودن تعاملی» طرفی از

 خود فعال رابطه توسعه و ایجاد با کاربر که دارد

 و تعدیل ،کاریدست را بازی فرایند رایانه، با

 (1620 کیم، و کیم کانگ،) .کندمی سازیشخصی

 به بازیکنان برای مثبت آثاری هاویژگی این

 مهارت بهبود به نتوامی جمله از. گذارندمی جا

 شناختی، پردازش فرایند تقویت ،گیریتصمیم

 قوه پرورش پیچیده، هایموقعیت فهم بهبود

 و فرگوسن) .کرد اشاره پذیریمسئولیت خلاقیت،

 عواملی شناسایی اوصاف این با( 1620 اولسون،

 از و بردمی فرو وریغوطه حالت در را فرد که

 او ادگیریی و شناختی پردازش فرایند بر طرفی

 اهداف شناخت، به نیاز جمله از است؛ اثرگذار

 یادگیری ذاتی جریان و جو هیجانات، پیشرفت،

 .دارد فراوانی اهمیت

 کنندهتوصیف که فکری هایگرایش جمله از

 شناختی پردازش فرایندهای در افراد هایتفاوت

 پتی و پو یوکاچ .دارد نام شناخت به نیاز است،

 فرد تمایل عنوانبه را ختشنا به نیاز( 2791)

 پرزحمت شناختی هایتلاش در شدن درگیر برای

 از نقل بهاند )کرده توصیف آن از بردن لذت و

 به نیاز هاآن همچنین(. 2070 رستگار، و زارع

 درونی انگیزش خصیصه یک منزلهبه را شناخت

 و مایر) .اندگرفته نظر در پایدار نسبتاً و عمومی

 بالایی شناخت به نیاز که فرادیا( 1622 همکاران،

 صرف را شانشناختی منابع درونی شکل به دارند

 هاییموقعیت سمت به فعالانه و کنندمی تفکر

 انگیزچالش شناختی لحاظ به که شوندمی متمایل

 ینهمچن (.1626، همکاران و فلایشاور) هستند

 نیاز مانند شخصیتی هایخصیصه برخی شده گفته

 منابع چگونه افراد که کنندمی تعیین شناخت به

 چگونه و کنندمی گذاریسرمایه را خود شناختی

 شناختی لحاظ به که مطالبی با رویارویی در

 و لونگ) .کنندمی رفتار است انگیزچالش

 به نیاز» دارای که افرادی( 1629 همکاران،

 توصیف افرادی عنوانبه بوده «زیاد شناخت

 طوربه دانش بطل و جستجو برای که شوندمی

 اطلاعات بنابراین و هستند برانگیخته طبیعی
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 شوندمی آن درگیر و کرده کسب بیشتری

(. 2771 گریس، ـ پلنیوئن و هیزنبرگ ورپلانکن،)

 بوده کنجکاو و انگیزه با درونی، بسیار افراد این

 شدیدی نیاز و( 2792 فولر، و کمپ اولسون،)

 دارند محیطشان روی بر کنترل داشتن به

 افراد(. 2770 وود، هزل و چایکن تامپسون،)

 از که هستند هاییآن «کم شناخت به نیاز» دارای

 هنگام و برندنمی لذت شناختی هایتلاش

 دهندمی ترجیح پیچیده موضوعات به رسیدگی

 متخصصین، ترجیحاً دیگران، نظر و عقیده به

 افرادی همچنین هاآن. کنند تکیه و اعتماد

( هاینشانه) هایسرنخ از تفادهاس با که هستند

 شودمی ارائه هاآن به محیط توسط که ایساده

 پیامی افراد این کههنگامی. کنند کسب اطلاعات

 واکنش مبنای دارند تمایل کنند،می دریافت را

 پتی،) گوینده فیزیکی جذابیت مطابق را خود

 مباحث تعداد یا( 2792 گلدمن، و کاچیوپو

 کاچیوپو، و پتی) پیام در دموجو( هایاستدلال)

 .دهند قرار( 2792

 شناخت به نیاز جمله از فکری گرایش اگر

 با بایستمی یابد انتقال تحصیلی محیط به

 قابل ایشیوه به آموزان دانش پیشرفت اهداف

 پیشرفت اهداف. باشد داشته ارتباط بینیپیش

 اخیر هایسال در که است متغیرهایی از یکی

 نظری هایچارچوب ترینمهم از یکی عنوانبه

 تحصیلی پیامدهای بررسی و سازیمفهوم برای

 ؛2777 الیوت،) است گرفته قرار توجه مورد

 اصلی مباحث جزء سازه این(. 2772 پینتریچ،

 اهداف. است دوئک شناختی ـ اجتماعی نظریه

 معنایی سیستم یک معرف درواقع پیشرفت

 دارای که است هاییبافت یا هاموقعیت از جامع

 و هستند رفتاری و عاطفی شناختی، پیامدهای

 هااز آن خود اعمال تفسیر برای یادگیرندگان

 لگت، و دوئک ؛2771 ایمز،) کنندمی استفاده

 گیریجهت(. 2777 ماهر، و کاپلان ؛2799

 از فرد مقصود و دلایل بیانگر تنهانه هدف

 که است معیاری نمایانگر بلکه ،است پیشرفت

 ارزیابی را خود عملکرد آن اساس بر فرد

 آرای، شهر ترجمه شانک، و پنتریچ) .کندمی

 چندین پیشرفت هدف پردازاننظریه(. 2092

 دو که اندکرده معرفی را هدف به گرایش نوع

 هدف به گرایش از است عبارت آن متداول نوع

 در. عملکردی هدف به گرایش و تسلط

 یتوسعه به گرایش تسلط، هدف گیریجهت

 بر تسلط و جدید هایمهارت کسب با هاابلیتق

 و هافمن فار،) است جدید هایموقعیت

 هدف گیریجهت در. (2770 ،رینگنباچ

 دانش و هامهارت اثبات به تمایل عملکرد،

 از جانب یا آزمون طریق از ارزیابی جهت

 جانسون،) است دیگر بیرونی منابع یا و همکار

 در گیریهتج نوع این باافراد  .(29: 1626

 از خود هایقابلیت به اعتباربخشی جستجوی

 توجه از اجتناب و مطلوب توجه کسب طریق

 (.2799 دوئک،) هستند منفی

 که تجربی شواهد دلیل به اخیر هایسال در

 بر پیشرفت هیجانات عمیق اثرات دهندهنشان

 است فراگیران عمیق درگیری و یادگیری

 .است گرفته قرار توجه مورد پیشرفت هیجانات

 (1622 همکاران، و پکران)

 که هیجاناتی عنوانبه پیشرفت هیجانات
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 یا پیشرفت هایفعالیت با پیوند در مستقیماً

 در. شودمی تعریف هستند، پیشرفت پیامدهای

 پیشرفت، هیجانات بررسی گذشته تحقیقات

 پیامدهای با مرتبط هیجانات بر نوعاً مطالعات

 پیشرفت هایفعالیت از شکست و موفقیت

 شرم یا اضطراب غرور، مثل. اندشده متمرکز

 ـ ارزش نظریه(. 1669 زیدنر، ؛2792 واینر،)

 بررسی را پیامدی هیجانات این تنهانه کنترل

 فعالیت با مرتبط هیجانات همچنین بلکه کند،می

 آموزش طی در خستگی یادگیری، از لذت مثل

 دتأکی مورد نیز را تکلیف الزامات از خشم و

 فعالیت هیجانات(. 1669 پکران،) دهدمی قرار

 هستند وابسته پیشرفت با مرتبط هایفعالیت به

 هافعالیت این پیامدهای به پیامد هیجانات و

 پکران، ؛1661 دیگران، و پکران) هستند وابسته

 طبق بر پیشرفت هیجانات بعلاوه،(. 1669

 و خوشایند یا بودن منفی یا مثبت) هاآن ارزش

 بودن فعال) فعالیت درجه و( بودن شایندناخو

 پکران،) شوندمی تقسیم (،بودن غیرفعال یا

 پیشرفت یجاناته (.1669 لینربرینک، ؛1667

 به است اثرگذار فراگیران تحصیلی عملکرد بر

 و دهدمی جهت آنان تحصیلی رفتارهای

 اثر آنان تحصیلی هایگیریتصمیم بر چنانآن

 پافشاری تحصیلی ایهبرنامه بر که گذاردمی

 و گوئتز) .کنند گیریکناره آن از یا کنند

 (1629 همکاران،

 که دهدمی نشان( 1669) پکران مدل

 و روانی و یادگیری جو و کلاس آموزش

 هایهیجان تواندمی اجتماعی هایمحیط

 اما برانگیزانند آموزان دانش در را تحصیلی

 بر است ممکن نیز آموزان دانش هایهیجان

 تأثیر دیگران به مربوط رفتار و محیط وزش،آم

 عملکرد بر یادگیری جو بنابراین؛ بگذارد

 یادگیری جو. است تأثیرگذار بسیار فراگیران

 مانند است آفرینش بر مؤثر عوامل کلیه شامل

 جمله از) یآموزش وسایل و کلاس کتاب، قلم،

 از یکی یادگیری فضای میان این از (.بازی

 فراگیران یادگیری و زشآمو در مؤثر عوامل

 محیط شامل یادگیری فضای این بر علاوه. است

 فراگیران که است روانی و فیزیکی و عاطفی

. پذیرندمی تأثیر آن از یادگیری و آموزش برای

 و شناختیروان و یادگیری جو( 2090 قاضی،)

 و بافتی هایویژگی و کلاس یادگیری محیط

 بر ناداریمع تأثیرات معلم، حمایت و اجتماعی

 هدف گیریجهت فراگیران، یادگیری رفتارهای

 علمی، اسنادهای خود، به مربوط باورهای ،هاآن

 اجتماعی، و تحصیلی انگیزش راهبردها، کاربرد

 و تکالیف با درگیری هیجانی، عملکرد

 پیشرفت و تحصیلی هایارزش ،وریغوطه

 مختلف یادگیری هایمحیط در هاآن تحصیلی

 دیویس، ؛1661 بوکارتس، ؛2771 ایمنر،) دارد

 و یر می ؛1661 پینتریچ، و برنیک لنین ؛1660

 نقل به ؛1662 مالمگرین، و ماری ؛1661 تارنر،

 (2099 نیکدل، از

 یادگیری ذاتی جریان یادگیری جو بر علاوه

 وریغوطه و تحصیلی پیشرفت و یادگیری در

 بازی طریق از یادگیری جریان در فراگیران

 ذاتی جریانتَچان ) .است اهمیت زحائ بسیار

 ایویژه ذهنی حالت روانشناسی، در (یادگیری

 یک آن در که است کنش یک انجام هنگام
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 از احساسی در کار یک انجام زمان در کنشگر

 خشنودی و کار به کامل پایبندی و نیرو تمرکز،

 میهایلیشود )می ورغوطه کار انجام فرایند در

 از نقل به ؛1666 یدراشنا و میهایلی سنت چیک

 تر،ساده سخن ( به2079 همکاران، و نگهداری

 به کامل گیرایی با کسی که است وضعیتی تچان

. شودمی مشغول است آن انجام سرگرم آنچه

 میهالی سوی از بار نخستین برای نظریه این

 این. شد پیشنهاد و پرداخته میهالی سِنت چیک

 و اهزمینه در گسترده ایگونه به مفهوم

 شده بکار گرفته نیز دانش دیگر هایحوزه

 آموزش و انگاری بازی جدی، هایبازی. است

 هاسرگرمی از دسته یک در که بازی پایه بر

 وابسته یهاسرگرمی جزء شوند ومی بندیطبقه

 اولین که اندشده طراحی طوری هستند بازی به

 نیست محض سرگرمی فقط هاآن هدف

 به ؛1622 یتسوکو یوهامار ؛1669 یویدسوند)

 با جریان(. 2079 همکاران، و نگهداری از نقل

 و بازی در وریغوطه و استعداد خلاقیت،

 میهایلی،). دارد نزدیکی بسیار ارتباط یادگیری

 (.1666 والن و راثونده

 چارچوب و تحقیقاتی پیشینه به توجه با

 عمومی اقبال به توجه با و شده ذکر نظری

 از استفاده برای جوانان و نوجوانان خصوصاً

 بازی جریان در اثرگذار عوامل شناخت هابازی

 هاییپژوهش انجام لذا است اهمیت حائز بسیار

 از بتوان تا هستند ضروری بسیار قبیل این از

 آموزش جهت مثبت استفاده جهت در آن نتایج

 بنابراین؛ نمود استفاده فراگیران یادگیری و

 علی مدل ارائه حاضر پژوهش اصلی هدف

 جریان در وریغوطه و شناخت به نیاز روابط

 گرفتن نظر در با آموزان دانش بین در بازی

جو  هدف، گیریجهتچون ) متغیرهایی

 (هیجانات و یادگیری ذاتی جریان ،یادگیری

 مدل قالب در مسیر تحلیل روش به که است

 پردازدمی موضوع بررسی به( 2 شکل) یمفهوم

 کل اثرات و رمستقیمغی و مستقیم اثرات و

 .کندمی بررسی را یکدیگر بر متغیرها

 

 روش

 گروه در روش و ماهیت مبنای بر پژوهش این

 دارد؛ قرار همبستگی نوع از توصیفی تحقیقات

 آزمون علی مدل قالب در متغیرها بین روابط زیرا

 دانش کلیه شامل پژوهش آماری جامعه. شودمی

 سال در زشیرا شهر متوسطه دوم دوره آموزان

 نفر 12666 هاآن تعداد که است 79-79 تحصیلی

 و کوکران فرمول از نمونه انتخاب جهت. است

 استفاده ایچندمرحله ایخوشه گیرینمونه روش

 دست به نفر 966 نمونه حجم یتدرنها که شد

اند عبارت پژوهش در استفاده مورد ابزارهای .آمد

 از:

 و شناخت به نیاز بررسی جهت :شناخت به نیاز

 تجدید مقیاس از پژوهش این در آن گیریاندازه

 و پو کاچیو( Ncs) شناخت به نیاز شده نظر

 مقیاس این. است گردیده استفاده( 2791) پتی

 هایپاسخ آن در که است گویه 29 شامل

 طیف روی برها گویه از هرکدام به فراگیران

= 2 تا موافقم کاملاً= 2 از لیکرت ایگزینه پنج

 آلفای یبضر .گرددمی ثبت مخالفم اًکامل

 جهرمی قربان) .است %92 مقیاس این کرونباخ
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 (2072 همکاران، و

 گیریجهت بررسی جهت :هدف گیریجهت

 پژوهش این در آن گیریاندازه و یادگیری هدف

 دیگران و وندوال استاندارد پرسشنامه از

 شامل مقیاس این. است گردیده استفاده( 1662)

 اهداف یربنایز بعد سه که تاس گویه 21

 را عملکرد اجتناب و عملکرد رویکرد تبحری،

 بر گیریاندازه ابزار این مقیاس. گیردمی بر در

 کاملاً= 2 از لیکرت ایگزینه پنج طیف اساس

 گردیده تنظیم مخالفم کاملاً= 2 تا هم موافقم

 مقیاس برای کرونباخ آلفای ضریب. است

 قابلیت از حاکی که آمد دست به 96/6 مذکور

 .است پرسشنامه این مطلوب اعتماد

 9 بر مشتمل مقیاس این :یادگیری ذاتی جریان

 وسیله به پژوهش این در که است گویه

( 1669) وایکلود جکسون استاندارد پرسشنامه

 مقیاس. است شده سنجیده دوم ویرایش

 پنج طیف اساس بر پرسشنامه این گیریاندازه

 کاملاً= 2 تا موافق کاملاً= 2 از لیکرت ایگزینه

 آلفای یبضر .است گردیده تنظیم مخالف

 .آمد دست به 92/6 مذکور مقیاس برای کرونباخ

 در یادگیری جو گیریاندازه برای :یادگیری جو

 دسی و ویلیامز پرسشنامه از پژوهش این

 ابزار این مقیاس. است گردیده استفاده( 2779)

 لیکرت اینهگزی پنج طیف اساس بر گیریاندازه

 تنظیم مخالفم کاملاً= 2 تا موافقم کاملاً= 2 از

 برای کرونباخ آلفای ضریب. است گردیده

 .آمد دست به 90/6 مذکور مقیاس

 اساس بر پژوهش این در :پیشرفت هیجانات

 به مربوط مقیاس خرده سه از تحقیق هدف

همکاران  و پکران پرسشنامه مثبت هیجانات

 غرور شامل است گویه 19 شامل که (1662)

 از ناشی امیدواری گویه، 9 کلاس از ناشی

 گویه 26 درس کلاس از لذت و گویه 9 کلاس

 گیریاندازه ابزار این مقیاس. است شده استفاده

 کاملاً= 2 از لیکرت ایگزینه پنج طیف اساس بر

. است گردیده تنظیم مخالفم کاملاً= 2 تا موافقم

 در نامهپرسش این هایمقیاس خرده از برخی

 و( 2097) ینیحس پژوهش در کشور داخل

 قرار استفاده مورد( 2099همکاران ) و کدیور

 مناسب فنی هایقابلیت کنندهبیان نتایج و گرفته

 کرونباخ آلفای یبضر .است پرسشنامه این

 .آمد دست به 99/6 مذکور مقیاس برای

 در رفته کار به مقیاس :شدن سیال و وریغوطه

 از که است گویه 2 بر لمشتم پژوهش این

 گردیده استفاده( 1626فور ) و براون پرسشنامه

 اساس بر متغیر این گیریاندازه مقیاس است،

 تا موافق کاملاً= 2 از لیکرت ایگزینه پنج طیف

 یبضر .است گردیده تنظیم مخالفم کاملاً= 2

 به 99/6 مذکور مقیاس برای کرونباخ آلفای

 کلیه روایی رایب است ذکر به لازم .آمد دست

 دوم مرتبه تأییدی عاملی تحلیل از متغیرها

 متغیرها کلیه اعتبار از حاکی که شد استفاده

 .است

 

 هایافته

 میانگین، شامل، توصیفی آمار هایشاخص

 متغیرهای کشیدگی و کجی استاندارد، انحراف

 2 شماره جدول در پژوهش در بررسی مورد

 .است شده آورده
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 آمار توصیفی متغیرهای پژوهش یهاشاخص .7جدول 
 کشیدگی کجی انحراف استاندارد میانگین متغیر

 20/2 62/2 29/9 21/26 نیاز به شناخت

 92/2 92/6 29/2 99/12 هدف گیریجهت

 -19/6 02/6 97/2 92/10 جو یادگیری

 61/2 02/6 90/7 02/97 هیجانات

 22/6 99/6 17/2 29/29 جریان ذاتی یادگیری

 72/6 96/2 91/1 79/26 شدن الیو س وریغوطه

 

، شودمیمشاهده  2که در جدول  طورهمان

میانگین و انحراف استاندارد متغیرها ارائه گردیده 

آمده کجی و  به دستاست و با توجه به مقادیر 

+ 1و  -1کشیدگی برای متغیرهای پژوهش که بین 

قرار دارد، توزیع تمامی متغیرها نرمال است. 

روضه خطی بودن نیز از طریق نمودار همچنین مف

 پراکنش مورد بررسی قرار گرفت.

یم جهت تجزیه و تحلیل توانمیبنابراین 

ی پژوهش و ارائه مدل علی از روش هایافته

تحلیل مسیر استفاده کنیم. با توجه به این امر که 

 هایمدلماتریس همبستگی مبنای تجزیه و تحلیل 

رهای مورد علی است، ماتریس همبستگی متغی

آورده شده  1بررسی در این پژوهش در جدول 

 است.

 
 ماتریس همبستگی متغیرهای پژوهش .2 جدول

 6 5 4 9 2 7 متغیرها

      2 . نیاز به شناخت2

     2 22/6** هدف گیریجهت. 1

    2 12/6** 69/6 . جو یادگیری0

   2 26/6** 19/6** 00/6** . هیجانات2

  2 29/6* 12/6** 17/6** 19/6** گیری. جریان ذاتی یاد2

 2 21/6** 01/6** 22/6 19/6** 67/6 شدن الیو س وریغوطه. 9

62/6 <P ** 62/6 <P * 

 

بینیم که ضریب می 1با توجه به جدول 

نیاز به شناخت با  زایبرونهمبستگی متغیر 

که در سطح  است 67/6و سیال شدن  وریغوطه

 زایدرونیان متغیرهای است. از م دارمعنی 62/6

(، 21/6) یادگیریتحقیق به ترتیب جریان ذاتی 

(، جو 19/6هدف ) گیریجهت(، 01/6) یجاناته

ضریب  ترینپایین( بالاترین تا 22/6یادگیری )

و سیال شدن دارا هستند  وریغوطههمبستگی را با 

که همه این ضرایب مثبت و از نظر آماری در سطح 

در ماتریس فوق بالاترین  ضمناً هستند؛ دارمعنی 62/6

ضریب همبستگی مربوط به رابطه بین جریان ذاتی 

( و 21/6و سیال شدن ) وریغوطهیادگیری و 

ضریب همبستگی در این ماتریس مربوط  ترینپایین

( 69/6به رابطه بین نیاز به شناخت و جو یادگیری )
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 است.

با  هافرضیه زمانهمدر این پژوهش با بررسی 

ه از فن تحلیل مسیر در قالب مدل اولیه صورت استفاد

. برای ارزیابی مدل پژوهش، ابتدا با استفاده از گیردمی

. پردازیممیروش بیشینه احتمال به برآورد پارامترها 

، اثر مستقیمپارامترهای برآورد شده شامل ضرایب 

و ضرایب اثر کلی است که  غیرمستقیمضرایب اثر 

 .گرددمیشده در ادامه ارائه همراه با واریانس تبیین 

که  شودمی، مشاهده 0با توجه به جدول 

و سیال  وریغوطهبیشترین و کمترین اثر مستقیم بر 

شدن به ترتیب مربوط به متغیرهای جریان ذاتی 

است که در  6/ 62 و نیاز به شناخت 6/ 09یادگیری 

معناداری قرار دارد؛ همچنین بیشترین اثر  62/6سطح 

 27/6هدف  گیریجهترا  وریغوطهبر  غیرمستقیم

دارند  67/6 جو یادگیریرا  غیرمستقیمو کمترین اثر 

 معناداری قرار دارند. 62/6سطح که در 

 
 ضرایب اثر مستقیم، غیرمستقیم و اثرات کل برآوردهای .9 جدول

خطای استاندارد  پارامتر استاندارد شده برآوردها متغیرها

 برآورد

t اثر کل 

     یم نیاز به شناخت بر:اثر مستق

 02/6** 01/2 62/6 02/6** هدف گیریجهت

 06/6** 22/0 60/6 11/6** جریان ذاتی یادگیری

 09/6** 22/2 60/6 19/6** هیجانات

 22/6* 96/6 61/6 62/6 شدن الیو س وریغوطه

     هدف بر: گیریجهتاثر مستقیم 

 27/6** 91/1 60/6 27/6** جو یادگیری

 12/6** 90/0 60/6 12/6** ن ذاتی یادگیریجریا

 19/6** 16/0 60/6 11/6** هیجانات

     بر: جو یادگیری اثر مستقیم

 02/6** 22/2 62/6 02/6** هیجانات

 06/6** 01/2 60/6 22/6 شدن الیو س وریغوطه

     هیجانات بر: اثر مستقیم

 19/6** 79/0 60/6 19/6** شدن الیو س وریغوطه

     بر: یادگیری ذاتی انیجر مستقیم اثر

 09/6** 29/2 62/6 09/6** شدن الیو س وریغوطه

     هدف بر: گیریجهتاثر غیرمستقیم 

 27/6** 99/2 62/6 27/6** شدن الیو س وریغوطه

     بر:ادراک شده  یریادگیجو اثر غیرمستقیم 

 67/6** 90/1 60/6 67/6** شدن الیو س وریغوطه

 :یرمستقیم نیاز به شناخت براثر غ

 و سیال شدن وریغوطه

 

*69/6 

 

60/6 

 

62/1 

 

  

 یجاناتهپژوهش  زایدروناز میان متغیرهای 

( و 09/6) یادگیری(، جریان ذاتی 09/6)

( بیشترین اثر کل را بر 02/6هدف ) گیریجهت

سطح و سیال شدن دارند که همگی در  وریغوطه
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لازم به ذکر است که معناداری قرار دارند.  62/6

و سیال  وریغوطهاثر مستقیم نیاز به شناخت بر 

مقدار است که با توجه به  62/6شدن برابر 

(96/6=t معنادار )جو اثر مستقیم  ینهمچن .نیست

و سیال دن با توجه به  ورییادگیری بر غوطه

نیز  2جدول  در .نیست( معنادار t=01/2)مقدار 

پژوهش توضیح  واریانس تبیین شده متغیرهای

 داده شده است.

 
 واریانس تبیین شده متغیرهای پژوهش .4جدول 

 R2 شدهواریانس تبیین  متغیر

 22/6 هدف گیریجهت

 27/6 جو یادگیری

 12/6 جاناتیه

 19/6 ذاتی یادگیری انیجر

 06/6 شدن الیو س وریغوطه

 

 گرددمیمشاهده  2که در جدول  طورهمان

و سیال شدن  وریغوطهن شده میزان واریانس تبیی

 دهدمیاست که نشان  06/6در این پژوهش برابر با 

و سیال شدن  وریغوطهدرصد از تغییرات  06

موجود در مدل  زایبرونو  زادرونتوسط متغیرهای 

. علاوه بر این، میزان واریانس تبیین گرددمیتبیین 

، جاناتیهی، ریادگیجو ، هدف گیریجهتشده 

، در این پژوهش به ترتیب برابر یادگیریذاتی  انیجر

در ادامه با توجه  است. 19/6، 12/6، 27/6، 22/6با 

 0به پارامترهای استاندارد برآورد شده در جدول 

و سیال شدن  وریغوطه بینیپیشمدل برازش شده 

 هایمشخصه. با توجه به گرددمی( ارائه 2شکل )

 بینیپیشبرازندگی درج شده در زیر نمودار، مدل 

و سیال شدن دانش آموزان در جریان  وریغوطه

ی نظری دارای برازش هادادهدیجیتال، با  هایبازی

 مناسبی است. نسبتاً 

 

 و سیال شدن وریغوطه بینیپیشنمودار برازش شده مدل  .7 شکل

76/7 

77/7 

77/7 

77/7 

77/7 

77/7 77/7 

76/7 

76/7 

نیاز به 

 شناخت

جهت گیری 

 هدف

جریان ذاتی 

 یادگیری

 هیجانات

غوطه وری و 

 سیال شدن
جو 

 یادگیری
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 و بحث گیرینتیجه

هدف از پژوهش حاضر بررسی روابط علی نیاز 

ال شدن در جریان و سی وریغوطهبه شناخت با 

در بین دانش آموزان دوره  ایرایانه هایبازی

دوم متوسطه شهر شیراز است. برای تأمین این 

نیاز به شناخت  هاینظریهاز  گیریبهرههدف با 

هدف وندوال و  گیریجهتکاچیو پو و پتی و 

دیگران، جریان ذاتی یادگیری جکسون وایکلود، 

پکران و  اتیجانه جو یادگیری ویلیامز و دسی،

و سیال شدن براون و  وریغوطههمکاران و 

فور، مدلی مفهومی انتخاب و با استفاده از 

تحلیل مسیر مورد بررسی و آزمون قرار گرفت. 

کلی نشان داد که مدل مفهومی با  طوربهنتایج 

ی حاصل شده از دانش آموزان هادادهتوجه به 

توانسته است بر اساس  وبرازش خوبی دارد 

و  وریغوطهاز واریانس  06/6رهای مطرح متغی

 سیال شدن در بین دانش آموزان را تبیین کند.

نتیجه اثر مستقیم و معنادار نیاز به شناخت 

هدف با تحقیقات )جوریس،  گیریجهتبر 

 یمروا (، کوتینهو،1662) یپت(، برینول و 1629

؛ به نقل 1662) یتبرهستینگز، اسکورونسکی و 

( همسو است. از دیدگاه 1669 از هورنیاک،

( افراد دارای نیاز به 1662) یپتبرینول و 

 تریعمیقشناخت زیاد درگیر بسط شناختی 

. از آنجا که دانش آموزان دارای شوندمی

هدف )اهداف تبحری(، در مقایسه  گیریجهت

با سایرین، به ذات کسب دانش و یادگیری 

 لاعاتاط رودمیعلاقه بیشتری دارند، لذا انتظار 

و دانش را در عمق بیشتری مورد پردازش قرار 

دهند تا به درک بالاتری از آن برسند بنابراین 

است که دانش آموزان دارای نیاز  بینیپیشقابل 

به شناخت زیاد، بیشتر به سوی اهداف پیشرفت 

متمایل شوند. افراد دارای نیاز به شناخت بالا به 

تفکر است به هستند که نیازمند  هاییبازیدنبال 

پر از  شانزندگیهستند که  مندعلاقهعبارتی 

معماهایی باشد که نیازمند حل کردن و تفکر 

جدید لذت  هایحلراهو از یافتن  انتزاعی است

هدف هم به  گیریجهتافراد دارای  برندمی

چالشی هستند و از  هایبازیدنبال فرصت برای 

 به دنبال برندمیدرگیر شدن در بازی لذت 

جدید هستند و با شکست در  هاییادگیری

. کنندمیرا امتحان  جدیدتری هایحلراهبازی 

بیان داشت که نیاز به شناخت  توانمیاین  بنا بر

 .استهدف دارای اثر مستقیم  گیریجهتبر 

نتیجه اثر مستقیم و مثبت نیاز به شناخت بر 

براون جریان ذاتی یادگیری با تحقیق لی و 

اند انی دارد. مطالعات نشان داده( همخو1669)

از جمله  یرفتارشناختکه نیاز به شناخت بر 

توجه کردن به اطلاعات، بسط دادن آن، ارزیابی 

و به یاد آوردن اطلاعات )برای مثال، پلتیر و 

گیری و تغییر و بر شکل (2772شیبروفسکی، 

نگرش )برای مثال، هدداک، مایو، آرنولد و 

و  مسئلهمچنین حل و ه (1669هاسکینسون، 

برای مثال، نایر و رمنارایان، ) یریگتصمیم

به نقل از نگهداری و گذارد )می تأثیر( 1666

(. تغییرپذیری در نیاز به 2079 همکاران،

گیرد که در ای قرار میشناخت در طول محدوده

درونی منابع شناختی خود را به  طوربهآن افراد 

ان ذاتی . در جریدهندمیفکر کردن اختصاص 
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یک تمایل  افتدمییادگیری که در بازی اتفاق 

و در روبرو  کندمیدرونی فرد را وادار به بازی 

تازه بازی دارای آرامش است  هایمحیطشدن با 

احساس  گذاردمیرا پشت سر  ایمرحلهوقتی 

بنابراین این ایده که دستیابی به  کندمیلذت 

 هاآنپیشرفت متکی بر اندیشه است در مورد 

بنابراین نیاز به شناخت بر جریان ؛ کندمیصدق 

 است. اثرگذاریادگیری فرد 

نتیجه اثر مستقیم و مثبت نیاز به شناخت بر 

 یناکهور( و 1669پکران )با تحقیقات  هیجانات

( 2079رستگار )( همسو و با تحقیق 1669)

( به روشنی 2799. ویگوتسکی )است سوناهم

انسان صحبت نقش هیجانات در رشد  درباره

کند که تفکر با تفکر شروع کند و بیان میمی

شود، بلکه از انگیزش، امیال، علائق و نمی

نقل از حسینی، گیرد )هیجانات ما انرژی می

(. ورای هر تفکر یک گرایش هیجانی و 2076

ارادی وجود دارد که چرایی فرایند تفکر را 

دهد. فهم درست و کامل از تفکرات توضیح می

های مکن نیست، مگر زمانی که گرایشفرد م

هیجانی و ارادی او را درک کنیم. به بیان دیگر 

هیجان و نیاز به  دوطرفه رابطهویگوتسکی 

دهد و هر شناخت را مورد تأکید قرار می

هیجان و شناخت را  دوطرفه رابطهمطالعاتی که 

دهد. در طول نادیده بگیرد، مورد انتقاد قرار می

ت مثبتی دارد مشتاقانه منتظر بازی فردی هیجانا

رفتن به مرحله بعدی بازی است و چنان از 

که برای  بردمیشرکت در بازی لذت 

نسبت  گیردمی ایتازهجدید انرژی  هایفعالیت

است و از اینکه  بینخوشبه پیشرفت در بازی 

نسبت به دیگران عملکرد بهتری دارد به خود 

که نیازمند  یهایبازیبنابراین در  کندمیافتخار 

بیشتری است شرکت تفکر بیشتر و چالش 

جدید در بازی لذت  هایحلراهو از یافتن  کندمی

 .بردمی

همچنین نتایج پژوهش بیانگر اثر مستقیم و 

. استهدف بر جو یادگیری  گیریجهتمثبت 

( و 2072) ینوروزاین نتیجه با نتایج تحقیقات 

 صالحی( همخوانی دارد. 2072همکاران )مهنا و 

که در جو آموزشی  کندمی یان( ب2090حسینی )

شود دانش سطح بالا که منجر به یادگیری می

آموزان از استقلال تفکر برخوردارند، همیشه 

را قبول ندارند و در  دهدمیچیزی که معلم ارائه 

صدد بحث با معلم هستند. علاقه به دانستن و 

 بسیار بالاست. هاآنیادگیری مطالب جدید در 

هدف یادگیری بالا به  گیریجهتافراد دارای 

چالشی  هایبازیدنبال فرصتی جهت انجام 

ند که فرصتی جهت یادگیری مندعلاقههستند و 

جدید پیدا کنند، محیط یادگیری و جو  هایبازی

آموزشی مثبت و یادگیرنده منابع کافی برای 

بازی را فراهم  هایقابلیتو  هامهارتتوسعه 

جهت انجام بازی برای  هاییوزشآمو  کندمی

بیان  توانمیبا توجه به مطالب  کندمیافراد فراهم 

هدف یادگیری بر جو  گیریجهتداشت که 

 دارد. ایملاحظهقابل تأثیریادگیری 

هدف  گیریجهتنتیجه اثر مستقیم و مثبت 

تاوارس و ) یقتحقبر جریان ذاتی یادگیری با 

 گیریجهتاد با ( همخوانی دارد. افر1629فریر، 

هدف یادگیری در مواجهه با مشکل در بازی از 

مختلف و مؤثر لذت  هایروشامتحان کردن 
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و با شکست در یک مرحله تصمیم  برندمی

که دفعه بعد تلاش بیشتری کنند به  گیرندمی

عبارتی یک تمایل درونی در جریان بازی این 

ا و از روبرو شدن ب کندمیافراد را وادار به بازی 

و هنگام  کنندمیتازه آرامش کسب  هایمحیط

گذر از یک مرحله احساس خوبی دارند و بیشتر 

 زمانی که. شوندمیاز زمان معمول با بازی سرگرم 

هدف مشخص باشد  گیریجهتفرد دارای 

کامل به کار و احساس تمرکز در خود  یبندیپا

؛ که همان حالت جریان است کندمیاحساس 

هدف یادگیری بر جریان ذاتی  یگیرجهتبنابراین 

 است. اثرگذاریادگیری 

هدف  گیریجهتنتیجه اثر مستقیم و مثبت 

 ات پیشرفت با مفروضات نظریه ارزش ـبر هیجان

 یقاتتحق( همچنین نتایج 1669پکران )کنترل 

؛ موراتیدیس و 1667 پکران و همکاران،)

؛ لینن برینک و 1622 ؛ هوانگ،1667همکاران، 

( 2079صیف  ؛2079ار، رستگ ؛1629 همکاران،

( نشان دادند 2799) یتلگهمسو است. دریک و 

هدف تسلط  گیریجهتکه دانش آموزان دارای 

بیشتر اسنادهای سازگار را برای عملکردشان 

. این افراد موفقیت خود را به تلاش و سازندمی

و شکست را به تنبلی و کوشش نکردن  کوشش

گار در شکست به . اسنادهای سازدانندمیمرتبط 

درونی مانند تلاش  کنترلقابلعوامل ناپایدار اما 

اشاره دارد. زمانی که دانش آموزان اسنادهای 

با  هاآن کنندمیسازگار را برای شکستشان اتخاذ 

که تلاششان را برای یادگیری زیاد  شوندمیانگیزه 

کنند و انتظارشان برای آینده کاهش نخواهد یافت 

دارای  افراد گیزه باقی خواهند ماند.و همچنان با ان

هدف یادگیری از حضور در محیط  گیریجهت

 هایروشو از امتحان کردن  برندمیبازی لذت 

به دنبال فرصت برای  شوندمی زدههیجانجدید 

جدید هستند و از اینکه محیط  هایبازییادگیری 

و چنان  شوندمیبازی ارزشمند باشند خوشحال 

جدید و چالشی لذت  هایبازیاز شرکت در 

پیدا  هابازیجهت ادامه  ایتازهکه انرژی  برندمی

و نسبت به انجام و موفقیت در بازی  کنندمی

هستند بنابراین امیدواری به موفقیت در  بینخوش

تلاش زیادی به خرج دهند لذا  شودمیبازی باعث 

 تأثیرگذارهدف یادگیری بر هیجانات  گیریجهت

 است.

ر مستقیم و مثبت هیجانات بر نتیجه اث

مندونسا، )و سیال شدن با تحقیقات  وریغوطه

؛ بنسو و 1626؛ ویش، تن و مونلار،1621 ماستارو،

. اگر معلم بداند که است ( همسو1662 همکاران،

چگونه حالت عاطفی علاقه را در فراگیران فعال 

تواند درگیری دانش آموزان را افزایش کند، می

در  و سیال شدن وریغوطهه داده که منجر ب

. شودمیتکالیف و در نتیجه یادگیری فراگیران 

افرادی دارای هیجانات مثبت در بازی وقتی در 

مطمئن و دلگرم هستند  گیرندمیمحیط بازی قرار 

به  کنندمیبا موفقیت کار  هابازیو از اینکه در 

اطمینان و دلگرمی باعث  کنندمیخود افتخار 

 و تلاشبرای بازی آماده کنند خود را  شودمی

ند به خوبی و مندعلاقه هاآنزیادی به خرج دهند 

با کیفیت بالا مراحل بازی را طی کنند و با تمرکز 

 شوندمیو تعامل زیاد در رخدادهای بازی درگیر 

 مسحورکننده هاآنبه عبارتی محیط بازی برای 

طوری که اجازه تفکرهای دیگر را از  است
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در  وریغوطهکه این امر سبب  گیردمیبازیکنان 

 .شودمیجریان بازی 

نتیجه اثر مستقیم جو یادگیری بر هیجانات با 

( و 1622) یهالتوپتحقیقات پیتارینن، سوینی و 

( همخوانی دارد. جو و 1622همکاران )نایمیک و 

های بافتی و اجتماعی و محیط یادگیری و ویژگی

تارهای معناداری بر رف تأثیراتحمایت معلم، 

 ،هاآنهدف  گیریجهتیادگیری دانش آموزان، 

باورهای مربوط به خود،  ،یشرفتپ یجاناته

اسنادهای علمی، کاربرد راهبردها، انگیزش 

تحصیلی و اجتماعی، عملکرد هیجانی، درگیری 

های تحصیلی و پیشرفت با تکالیف، ارزش

یادگیری مختلف  هایمحیطدر  هاآنتحصیلی 

؛ دیویس، 1661؛ بوکارتس، 2771دارد )ایمنر، 

؛ می یر و 1661لنین برنیک و پینتریچ،  ؛1660

؛ به نقل از 1662؛ ماری و مالمگرین، 1661تارنر، 

 دهدمی( نشان 1669(. مدل پکران )2099نیکدل، 

 هایمحیطکه آموزش کلاس و جو روانی و 

های تحصیلی را در تواند هیجاناجتماعی می

های دانش اما هیجاندانش آموزان برانگیزانند 

آموزان نیز ممکن است بر آموزش، محیط و رفتار 

جو  هرچه بگذارد. تأثیرمربوط به دیگران 

یادگیری دارای انگیختگی بالاتری باشد و حمایت 

معلم هیجانات مثبتی برای فراگیران فراهم کند بر 

بیشتری دارد. ساختار محیط و جو  تأثیریادگیری 

تحریک هیجانات  یادگیری در فراخواندن و

 فراگیران بسیار حائز اهمیت هستند.

نتیجه اثر مستقیم و مثبت جریان ذاتی 

و سیال شدن با تحقیقات  وریغوطهیادگیری بر 

؛ وانگ و 1629؛ الیوریا،1626)نیک و لیندلی،

( همسو 1621 ؛ هوانک، وئو و چت،1626چن،

. در جریان بازی یک تمایل درونی فرد را است

و برای فرد مهم نیست  کندمیزی وادار به با

بنابراین در  گذاردمیچگونه بازی را پشت سر 

طول بازی عملکرد فرد خود به خود و بدون 

د مراحل را پشت سر توانمیو چون  استدلهره 

بگذارد احساس خوبی دارد لذا با تمرکز بیشتر در 

و از درگیر شدن  پردازدمیمحیط بازی به فعالیت 

درگیر  عمیقاًو  بردمیی لذت باز هایچالشدر 

طوری که به سایر  شودمیتفکر در بازی 

این حالت  شودمی توجهبیرخدادهای پیرامونش 

در جریان بازی را به دنبال دارد. جریان  وریغوطه

ها تواند ساعتو می دهدمیبه ما انرژی  یادگیری

درگیری نوعی  وتا روزها حس ما را خوب کند 

در تکلیف را ایجاد  وریغوطهو  شدید ذهنی

 الوورسی،شود )میکه منجر به یادگیری  کندمی

1626.) 

جو یادگیری بر  غیرمستقیمبا توجه به اثر 

هیجانات  گریواسطهو سیال شدن با  وریغوطه

چنین استدلال نمود که با توجه  توانمیپیشرفت 

نظریه ارزیابی شناختی، نوع ارزیابی فرد از  به

کند فرد چه ت که تعیین میاس موقعیت و محیط

آن در تکالیف  هیجانی را تجربه کند و در نتیجه

 معتقد استمختلف چگونه عمل کند. این نظریه 

که هیجانات از طریق فرایند تحلیل معنا به دست 

و جو  آیند که طی آن، ارتباط فرد با محیطمی

در جهت انطباق با شرایط، مورد ارزیابی  یادگیری

هر چه هیجاناتی که در جو یادگیری شود. واقع می

باشد فرد بر فعالیت  ترکنندهیبترغ شودمیایجاد 

 هایفعالیت ینبنابرا تمرکز بیشتری خواهد داشت،
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به تمرکز کامل توجه بر تکلیف در  خشنودکننده

فضایی در  یچه ینبنابرا؛ حال انجام نیاز دارند

به  ماندنمیذهن برای اطلاعات نامناسب باقی 

و  شوندمیمحیط بازی درگیر  هایچالشبا شدت 

، این امر برندمیاز درگیر شدن در بازی لذت 

در جریان یادگیری را به دنبال خواهد  وریغوطه

 داشت.

هدف بر  گیریجهت غیرمستقیمدر تبیین اثر 

گفت که پکران،  توانمیو سیال شدن  وریغوطه

که افراد دارای  ( معتقدند1669الیوت و میر )

مثبت  هایارزشی و پذیرکنترلاف تبحری بر اهد

و لذا  کنندمیپیشرفت تمرکز  هایفعالیت

هیجانات فعالیتی مثبت مثل لذت را افزایش 

و هیجانات فعالیتی منفی مثل خستگی و  دهندمی

. این افراد به هنگام دهدمیخشم را کاهش 

مشکل تمام تلاش خود را به  هایبازیمواجهه با 

گذشته برای ایجاد  هایشکستو از  گیرندمیکار 

به شدت با  کنندمیبعدی استفاده  هایموفقیت

و  شوندمیو ابهامات محیط بازی درگیر  هاچالش

و تحریک  شوندمی زدههیجانهنگام بازی 

که مشارکت بیشتری در بازی داشته  شوندمی

باشند. از طرفی جو یادگیری کلاس مثل حمایت 

د در بروز توانمی لعاطفی معلم و سایر عوام

 ایملاحظهقابلهیجانات مثبت و منفی نقش 

و امکانات لازم برای  هامهارتو  داشته باشد

موفقیت در بازی را برای فرد فراهم کند که خود 

د در بروز هیجانات مثبت نقش توانمیاین امر 

داشته باشد و با توجه به نظریه  ایملاحظهقابل

با  اد حالت شادیدر ایج گرامثبتروانشناسی 

هدف افزایش نتایج حاصل از شادی از جمله 

کند و فرد را با  آفرینینقشجریان( تچان )حالت 

 کهطوریبهیک تمایل درونی وادار به بازی کند 

که بیشتر از زمان ممکن با بازی  شودمی مندعلاقه

را  یادگیرنده یانجر یروانوضعیت سرگرم شود. 

و سبب  کندمی ادگیریفرایند یمشتاق بازگشت به 

در یادگیری  وریغوطهافزایش درگیری و 

 .شودمی

نیاز به شناخت بر  غیرمستقیمبه اثر  با توجه

گفت که افراد  توانو سیال شدن می وریغوطه

دارای نیاز به شناخت زیاد برای درک روابط، افراد 

و رویدادها گرایش به این دارند که به دنبال 

تری باشند و همچنین بر اطلاعات اضافی و بیش

روی اطلاعاتی که در حال حاضر دارند تعمق 

( 2779 کاچیوپو و همکاران،باشند )بیشتری داشته 

پیچیده را به  هایبازیاین افراد روبرو شدن با 

به حل  مندعلاقهو  دهندمیساده ترجیح  هایبازی

که  هاییبازیو از  هستندمعماها در محیط بازی 

لذت  هستندجدید  هایحلراهمتضمن یافتن 

که دارای  آموزانیدانش دانیممیاز طرفی  برندمی

هدف یادگیری هستند به تکالیف  گیریجهت

را  هاآنبوده و  مندعلاقهتحصیلی و یادگیری 

. به دنبال فرصتی جهت دانندمیکاربردی و مهم 

چالشی هستند و از اینکه  هایبازیانجام 

تخاب کنند لذت جدید و مؤثر را ان هایروش

و در صورت مواجهه با مشکل تلاش  برندمی

بنابراین هر چه جو ؛ دهندمیبیشتری به خرج 

تکالیف را بیشتر تجویز نماید  گونهاینکلاس 

 دانش آموزان عملکرد بهتری خواهند داشت

 هایمهارتمحیط بازی منابع کافی برای توسعه 

 مداوم طوربهو افراد  آوردمیبازی را فراهم 
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. افراد دارای دهندمیخود را افزایش  هایمهارت

 هایارزشی و پذیرکنترلهدف بر  گیریجهت

لذا هیجانات مثبت  کنندمیتمرکز  هافعالیتمثبت 

 انگیزهیجان. به دنبال دهندمیمثل لذت را افزایش 

که هر چه  شودمیفرد تحریک  هابازیبودن 

ای ادامه و بر حضور داشته باشند هابازیبیشتر در 

هیجانات مثبت بر جریان  شوندمیبازی برانگیخته 

است زمان  مندعلاقهاست و فرد  اثرگذاریادگیری 

حالت  در نتیجه بیشتری با بازی سرگرم شود

را ایجاد ای هنگام انجام یک کنش ذهنی ویژه

که در آن یک کنشگر در زمان انجام یک  کندمی

ندی کامل پایبو  نیرو ،کار در احساسی از تمرکز

ور به کار و خشنودی در فرایند انجام کار غوطه

 سپاردمیو فرد خود را به فراموشی  شودمی

 استلذت  بااحساسفراموشی که همراه 

 آفرینشادیمحیط بازی برایش  هایچالش

خواهند بود و تمایل بیشتری به درگیر شدن در 

بازی دارند. فرد در یک حالت سیال بین رفتارهای 

و گذر زمان را  بردمیو ناآگاهانه به سر  آگاهانه

 متوجه نخواهد شد.

کلی در این پژوهش در قالب یک  طوربه

در جریان  وریغوطهمدل علی، عوامل مؤثر بر 

بازی مورد بررسی قرار گرفت و اثرات مستقیم و 

هر یک از عوامل بر یکدیگر و بر  غیرمستقیم

 متغیر ملاک آزمون گردید. با توجه به تأیید

ی پژوهش مدل علی ارائه شده مدل هافرضیه

 هایمؤسسهو  هاآموزشگاهمناسبی برای مدارس و 

آموزشی است. استفاده از  ایرایانه هایبازیتولید 

قادر است نظام آموزش و  ایرایانه هایبازی

در  هابازیپرورش کنونی را متحول سازد. ظرفیت 

شناختی و حرکتی و خلاقیت  هایمهارتتقویت 

دانش آموزان، قابلیت کنش متقابل که نقش مهمی 

و عمق بخشیدن به یادگیری در  وریغوطهدر 

 ایرایانه هایبازیی هاویژگیاز  استمخاطبان 

به بررسی این  شودمیاست که به محققین توصیه 

عوامل بپردازند تا بتوان به شکل مؤثرتری از 

استفاده کرد و مشکل  ایرایانه هایبازیمحیط 

شینه پژوهشی در این حیطه نیز مرتفع گردد. پی

 ایرایانه هایبازیسازنده  هایشرکتهمچنین به 

به طراحی و ساخت و تولید  شودمیتوصیه 

متناسب با گروه سنی مخاطبان  ایرایانه هایبازی

فردی دانش آموزان را در  هایتفاوتبپردازند و 

 نظر بگیرند.
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