
  

 

The Effect of Digital Gamification on Cognitive Load 
and Academic Performance of Students with Context-
Dependent Cognitive Style: An Eye-Tracking Approach 

Samaneh Ghadiri  
M.A. in Curriculum Development, Birjand University, Birjand, 
Iran. E-mail: samanehghadiri@birjand.ac.ir 

  

Mohammad Ali 

Rostaminezhad  

Corresponding Author, Associate Professor, Department of 
Educational Technology, Birjand University, Birjand, Iran. E-
mail: marostami@birjand.ac.ir 

  

Nasrin 

Mohammadhasani  

Assistant Professor, Department of Educational Technology, 
Kharazmi University, Tehran, Iran. E-mail: 
n.mohammadhasani@khu.ac.ir 

  

Mohsen Ayati  
Associate Professor, Department of Educational Sciences, 
Birjand University, Birjand, Iran. E-mail: mayati@birjand.ac.ir 

ABSTRACT 
The present study was conducted to measure the effect of digital gamification 
on reducing external cognitive load and academic performance of students with 
context-dependent cognitive style. The quasi-experimental method was a single 
subject with an A-B-A design. The population included all undergraduate 
students of the Faculty of Educational Sciences and Psychology of Birjand 
University in academic year 2021-2022, and the sample was one person and the 
sampling method was a purposeful non-probability method. The research tools 
included group latent form test (GEFT) by Oltman et al in 1971, one-question 
external cognitive load questionnaire by Pas et al in 1994, researcher-made test 
of academic performance and eye tracking device. After conducting a group test 
of latent forms and identifying the sample, English grammar was taught to the 
subject in the baseline stage with multimedia without game elements, the test 
stage using digital gamification and in the return to baseline stage, with 
multimedia without game elements. Each stage was implemented in 8 sessions 
and in each eye tracking data was collected, cognitive load test and pre-test and 
post-test were performed. In order to analyze the data, descriptive and 
inferential statistics methods and visual chart analysis were used. The findings 
showed that teaching English with digital gamification increased external 
cognitive load and academic performance. It was concluded that gamification 
has created motivation and attracted attention and comprehensive engagement 
with the content and increased the external cognitive load and learning has been 
achieved and academic performance has increased. 
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Introduction 
Today, the use of multimedia educational tools has created fundamental 

changes in teaching-learning processes. Nevertheless, neglecting the 

principles of educational design, individual characteristics of learners, 

learning processes, processing and human cognitive structure, often 

causes the design and production of educational multimedia, which 

sometimes, in addition to having a small effect on learning, also hinder 

it (Salehi, 2014). 
Based on the theory of cognitive load, the educational design should 

be proportional to the quality of information processing in people and 

avoid overloading the memory during learning (Matlo-Bayer Kattar et 

al., quoted by Mazandarani, 2021). 
Three types of cognitive load are proposed in this theory: internal, 

external (additional) and desired (German) (Sweller, 2010). 

In terms of educational design, it is very important to consider the 

relationship between internal cognitive load and external cognitive 

load, because cognitive resources can be freed to increase the desired 

cognitive load by reducing the external cognitive load (Pass et al., 

2010). In this way, it can be said that the learning environment affects 

the cognitive load and changes it in different ways, which has different 

effects on the understanding, thinking and learning of a person (Schnotz 

et al., 2009). 
Context-dependent learning style is one of the important cognitive 

styles. People with this style cannot easily separate stimuli from 

context. 

In recent years, the design of multimedia environments, according to 

the characteristics of learners, has received much attention from 

researchers. One of the new technologies in the field of multimedia 

design is gamification. Gamification may stimulate the fluid state in the 

learner, so that the learner is deeply involved in the learning activity 

with a lot of focus and takes into account the lost time (Campbell, 

2016). 
Considering the characteristics of learners with context-dependent 

cognitive style in their inability to separate stimuli from the educational 

context, it is necessary to design the learning environment for them in 

such a way as to increase motivation, attract attention, and engage 

learners with educational materials. 
Therefore, according to the aforementioned content and the positive 

effects of using game elements in the learning process, the present 
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research was conducted with the aim of investigating the impact of 

digital gamification on the cognitive load and academic performance of 

students with a context-dependent style. 

Research Question(s) 
1 - To what extent is the effect of digital gamification on reducing the external 

cognitive load of students with context-dependent cognitive style? 

2- To what extent is the effect of digital gamification on the academic 

performance of students with context-dependent cognitive style? 

Literature Review 
Researches have shown that educational gamification is effective on the 

levels of cognitive learning and motivation (interest, communication, 

satisfaction and expectation) as well as the level of enjoyment of 

learners in the education process (Mohammadi, 2014 & Salimi, 2019). 
The research (Park et al., 2015), showed that students' performance 

in the multimedia environment was significantly higher when there 

were seductive details in a low cognitive load environment compared 

to other conditions. Research (Moreno & Mayer, 2000), in the context 

of seductive details, showed that adding images to educational materials 

that are not relevant to the educational goal can lead to poorer 

performance or results (Rey ،2012; Sanchez & Wiley ،2006; Harp & 

Mayer ،1998) 

Methodology 
The present research is practical in terms of its purpose.This research is 

a single-subject experimental design and an A-B-A design with follow-

up was used. 
The population included the students of the Faculty of Educational 

Sciences of Birjand University in 1400-1401, a sample of one person 

who was selected using a targeted non-probability method after being 

identified through a cognitive style test. Implementation steps: 
In the basic stage, the participant 8 sessions behind the eye tracking 

device in front of the multimedia training without game elements; In 

the intervention phase, 8 sessions behind the eye tracking device were 

compared to educational multimedia training with game elements, and 

in the return to baseline phase, 8 sessions it was again compared to 

multimedia training without game elements .In all stages during the 

training process, eye tracker data was collected. 
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In this research, two multimedia contents were designed by the 

researcher using Adobe Captivit software and based on the principles 

of multimedia design, one of which included game elements and 

became so-called game-like, and the other one was designed without 

game elements. Game elements included feedback, reward, 

notifications, stage, challenge, time limit, and the educational content, 

in both multimedia, included English language lesson grammar. 

Conclusion 
Since gamification often has goals that must be achieved, the learner 

used his limited memory capacity to focus on those goals and made a 

lot of mental effort, and as a rule, his external cognitive load level 

increased. Also, it can be said that the addition of game elements to the 

educational multimedia environment can lead to a wide distribution of 

attention and increase his cognitive effort, and as a result, the external 

cognitive load has increased. But due to the fact that the elements of the 

game for the learner with a cognitive style dependent on the context 

have motivated and attracted the attention and engagement of the 

learner with the educational content and to some extent have solved this 

problem, as a result, learning has been achieved and academic 

performance has increased. Therefore, it can be said that for people with 

context-dependent cognitive style, the presence of motivational and 

attention-grabbing elements such as game elements (digital 

gamification) is strongly felt in the educational environment. Therefore, 

it can be said that digital gamification can increase the external 

cognitive load as well as the level of progress and academic 

performance. 
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 چکیده
 جادیا یریادگی – یاددهی یندهایدر فرآ یاساس یتحولات ،یاچندرسانه یآموزش یابزارها یریکارگامروزه، به

 یرونیب یبر کاهش بار شناخت تالیجید یوارسازیباز تأثیرمنظور مطالعه حاضر جهت سنجش  نیکرده است. بد
 ،یشیآزماگرفت. روش پژوهش شبه مانجا نهیوابسته به زم یشناختسبک یدارا انیدانشجو یلیو عملکرد تحص

 یوانشناسو ر یتیدانشکده علوم ترب یکارشناس انیدانشجو هیبود. جامعه شامل کل A-B-Aبا طرح  یآزمودنتک
هدفمند بود. ابزارها: آزمون  یراحتمالیغ یریگنفر، روش نمونه کینمونه  ،1400-1401در سال  رجندیدانشگاه ب

و همکاران  Pas یرونیب یبار شناخت یسؤال کی(، پرسشنامه 1971) مکارانو ه Oltmanاشکال نهفته  یگروه
اشکال  یبود. پس از انجام آزمون گروه یچشم ابیو دستگاه رد یلیساخته عملکرد تحصون محقق(، آزم1994)

 عناصرفاقد  یابا چندرسانه هیدر مرحله خط پا ،یسیآموزش گرامر زبان انگل ینمونه، به آزمودن یینهفته و شناسا
اقد ف یابا چندرسانه ه،یو در مرحله بازگشت به خط پا تالیجید یوارسازیبا استفاده از باز شیمرحله آزما ،یباز

، شدهیآورجمعچشم  یابیرد یهاداده کیجلسه اجرا شد و در هر 8 یداده شد. هر مرحله ط ،یعناصر باز
ها، از داده لیوتحلهیتجزمنظور آمد. به ملبه ع یآزمون از آزمودنو پس آزمونشیپ ،یآزمون بار شناخت

داد آموزش گرامر زبان  نشان ها،افتهیاستفاده شد.  یدارینمودار د لیو تحل یو استنباط یفیآمار توص یهاروش
یشد باز یریگجهیداد. نت شیرا افزا یلیو عملکرد تحص یرونیب یبار شناخت تال،یجید یوارسازیبا باز یسیانگل

را  یرونیب یگشته و بار شناخت یآموزش یمحتوابا  ریفراگ یریو درگتوجه جلب زه،یانگ جادیا عثبا یوارساز
 است. افتهی شیافزا یلیو عملکرد تحص شدهحاصل یریادگیداده و  شیافزا

 یعناصر باز ،یلیعملکرد تحص ،یشناختسبک تال،یجید یوارسازیباز ،یبار شناخت ها:کلیدواژه

 یوارسازیباز تأثیر (.1403. )آیتی، محسننژاد، محمدعلی، محمدحسنی، نسرین، قدیری، سمانه، رستمیاستناد به این مقاله: 
های فناوری. یشمچ ابیرد کردی: رونهیوابسته به زم شناختیسبک یدارا انیدانشجو یلیو عملکرد تحص یبر بار شناخت تالیجید

 https://doi.org/10.22054/jti.2024.77575.1431. 64-37(، 23)7، آموزشی در یادگیری

 طباطبائیدانشگاه علامه  2016 ©
دانشگاه علامه طباطبائی ناشر:

ره 
دو

7
ره 

ما
 ش

،
23

ار 
 به

،
14

03
 ،

37-
64

 
 

 
 

 
 

  
ت

یاف
در

خ 
اری

ت
 :

14/
09/

14
02

؛ 
خ 

اری
ت

ری
نگ

باز
 :

16/
12/

14
02

 

 
IS

SN
: 2

4
7

6
-3

1
8

3
   

   
 

eI
SS

N
: 2

4
7

6
-3

8
6

1
 

 
 

 
اله

مق
ع 

نو
 :

شی
وه

پژ
له 

مقا
 

  
خ 

اری
ت

ش
یر

پذ
: 

25/
12/

14
02

خ 
اری

؛ ت
شار

انت
:    

15/
01/

14
03

 
  



 1403بهار  | 23شماره  |سال هفتم  |یادگیری  در یآموزش هایفناوری  |42

 

 مقدمه

، تحولاتی اساسی در فرآیندهای یاددهی 1ایابزارهای آموزشی چندرسانهکارگیری امروزه، به
ای، های آموزشی رایانهتوجهی از برنامهبخش قابل کهطوریبهیادگیری ایجاد کرده است.  –

توجهی به اصول طراحی آموزشی، ، بیوجودبااینشوند. ها اجرا میایدر بستر چندرسانه
آیندهای یادگیری، پردازش و ساختار شناختی انسان، در خصوصیات فردی یادگیرندگان، فر

شود که گاهی علاوه بر ای میهای آموزشیایاغلب اوقات، باعث طراحی و تولید چندرسانه
(. لذا، دغدغه اصلی 1394، شوند )صالحیکمی که بر یادگیری دارند، مانع آن نیز، می تأثیر

 است که با فرآیندهای یادگیری و یبه شکلطراحان آموزشی، طراحی و تولید مواد آموزشی، 
(. در طراحی Van Merriënboer & Kirschner, 2017پردازش انسان، انطباق یابند )

بار »مفهوم و نظریه آید. ها به حساب میترین نظریه، از مهم2آموزشی، نظریه بار شناختی
عالیت ذهنی ر شناختی، فای است. با، یکی از مبانی نظریه شناختی یادگیری چندرسانه«شناختی

 (.Pass & Sweller, 2014کاری در زمان یادگیری است )یافته در حافظه تحقق
بر طبق اصول نظریه بار شناختی، مسئله اساسی آموزش این است که برخلاف ظرفیت 

سازی و پردازش نامحدود حافظه بلندمدت، حافظه فعال، توانایی محدودی در ذخیره
نظریه بار شناختی، طراحی آموزشی باید  بر اساس .(Pass et al., 2010اطلاعات دارد )

 کردن حافظه در طول گرانبارمتناسب با کیفیت پردازش اطلاعات در افراد باشد و از 
 (.1400، به نقل از مازندرانی، .Matlo-Bayer Kattar et alیادگیری اجتناب کند )

طلوب ماضافی( و ) یرونیبسه نوع بار شناختی در این نظریه مطرح شده است: درونی، 
ای را که بر حافظه فعال . مجموع این سه نوع بار، کل بار شناختی(Sweller, 2010ژرمن( ))

، با افزایش بار شناختی بیرونی، منابع در دسترس درواقعآورند. می به وجودشود، تحمیل می
ت، جهت مقابله با بار شناختی درونی کاهش یافته و بار شناختی مطلوب را مدحافظه کوتاه

دهد و کاهش بار شناختی بیرونی، منجر به آزاد شدن منابع در دسترس بار شناختی کاهش می
ش که بار شناختی درونی افزاییابد. هنگامیدرونی شده و بار شناختی مطلوب، افزایش می

ونی، اهمیت زیادی دارد. در غیر این صورت، مجموع بار یابد، کاهش بار شناختی بیرمی
یب، مانع از وقوع ترتاینشناختی درونی و بیرونی، فراتر از حداکثر ظرفیت شناختی رفته و به

                                                                                                                                        
1. multi media 

2. Cognitive load theory (CLT) 
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طراحی آموزشی، مدنظر قرار دادن رابطه بار شناختی  ازنظرگردد. بار شناختی مطلوب می
زایش توان منابع شناختی جهت افارد، زیرا میدرونی و بار شناختی بیرونی، اهمیت بسزایی د

. (Pass et al., 2010بار شناختی مطلوب را با کاهش بار شناختی بیرونی، آزاد ساخت )
های و به روش گذاردمی تأثیرتوان گفت محیط یادگیری، بر بار شناختی ، میترتیباینبه

ر و یادگیری مختلفی بر درک، تفکگذاشتن، اثرات  تأثیردهد که این متفاوتی آن را تغییر می
 .(Schnotz et al., 2009فرد دارد )

Ketteridge and Fry (2009 )نهیمدر ز یمتعدد قاتیکه تاکنون تحقکنند یاستدلال م 
 یظرن قاتیتحق نیا یاجرا یرا برا یکردیرو هاآناز  یکهیچانجام شده است اما  یریادگی

ا ب یادگیرندگانیمختلف و  یهاتیبه موقع سیتدر رایز؛ اندنکرده یمعرف ،آموزش یبرا
مطالعات انجام گرفته در زمینه روانشناسی  .کندیگوناگون توجه م یهاتیاهداف و شخص

از مطالعات  یبخش ی،تیشخص یژگیو کی عنوانبه یریادگشناختی حاکی از آن است که ی
های سبک شود.یشناخته م 2یفرد یریادگی یهاسبک عنوانبهکه است  1های فردیتفاوت

ترین سبک مشوند. به مهیادگیری به سه دسته شناختی، عاطفی و فیزیولوژیکی تقسیم می
های هیکی از مؤلف درواقعهای تربیتی نیز، دارای اهمیت زیادی بوده و یادگیری که در حوزه

، شناختیسبکشود. گفته می 3شناختیسبکمهم اثربخش بر پیشرفت تحصیلی است، 
ی، های یادگیری، یادآورآن فراگیران، روش بر طبقفرآیندی کنترلی و درونی است که 

(. 1382 ،پور و سیفامامی) کننددهی میتوجه و تفکر خویش را تنظیم و سازمان
های اما در زمینه؛ اندهای شناختی را شناسایی کردهپژوهشگران، انواع مختلفی از سبک

 5و نابسته به زمینه 4های وابسته به زمینهگرفته، بر روی سبک های انجامتربیتی، اکثر پژوهش
بک نگر و نیز به افرادی که سبه افرادی که سبک وابسته به زمینه دارند، کلی .بوده است

نه را در زیرا گروه وابسته به زمینه، شکل و زمی؛ گویندنگر مینابسته به زمینه دارند، تحلیلی
اما افراد  ؛راین در جداسازی شکل از زمینه دچار مشکل هستندبینند، بنابیک ترکیب کلی می

انی شکل و به آس ترتیباینبهبینند و گروه نابسته به زمینه، شکل و زمینه را جدا از هم می
 (.1387)سیف،  کنندزمینه را از هم جدا می

                                                                                                                                        
1. Individual differences (ID) 

2. Individual learning style 

3. cognitive style 

4. Field dependent 

5. Field independent 
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توانند نمیاحتی روابسته به زمینه، به شناختیسبکآنچه در بالا ذکر شد، افراد با  بر طبق
به این ویژگی مهم افراد دارای این سبک  با توجهها را از زمینه جدا سازند، بنابراین، محرک
تواند باعث شود آموزش، بعد از مدتی برای آنان یکنواخت شود و دیگر جاذب توجه که می

سانی آ نبوده و انگیزه خود را برای ادامه یادگیری از دست دهند، هرگونه تغییری در زمینه، به
بگذارد. لذا، طراحی محیط یادگیری با توجه به  تأثیرتحت ها را های آنتواند ادراکمی

 های این افراد، از اهمیت بسزایی برخوردار است.ویژگی

، های یادگیرندگانای، متناسب با ویژگیهای چندرسانههای اخیر، طراحی محیطدر سال
احی های نوین در زمینه طر. یکی از فناوریپژوهشگران قرار گرفته است موردتوجهبسیار 

 کارگیریبه به عبارتیوارسازی یا است. استفاده از بازی 1وارسازیها، بازیایچندرسانه
تر شدن فضاهای جدی شده است، های غیربازی که منجر به جذاب، در محیط2عناصر بازی

 قعدرواهای نوین است. یترین تحولات اتفاق افتاده در زمینه فناوراز جدیدترین و مهم
منظور هشناسی، بگونه و زیباییهای بازی، تفکر بازیوارسازی، استفاده از مکانیکبازی

ها، افزایش یادگیری، حل مسئله و مشارکت است دادن به اعمال آن درگیری افراد، انگیزه
(Deterding et al., 2011 Nicholson, 2015;( . در حال حاضر این مفهوم در طیف وسیعی

های مختلف، همچون مدیریت تغییر، مدیریت نوآوری، آموزش الکترونیکی، از حوزه
و  Hamari. (Taspinar et al., 2016گیرد )قرار می مورداستفادهافزار و غیره آموزش نرم

ی در وارسازبازیاند که بیشترین کاربرد مفهوم در پژوهش خود نشان داده ،(2015همکاران )
 (.1398، بتولی و همکاراناست )« آموزش و یادگیری»حیطه 

 تا تواند به طراح کمک کندیوجود دارد که م ییها، چارچوبوارسازیدر طراحی بازی
 جادیرا ا یبهتر یباز یان طراحتویم ،نیبنابرا؛ را درک کند یباز ینقاط قوت و ضعف طراح

 یازب یطراح وتحلیلتجزیه یبرا یرسم کردیرو ککه ی است چارچوبی هااز آن یک. یکرد
 .)Kusuma et al.2018 ,) است 3شناسیمکانیک، پویایی و زیبایی مؤلفهها به سه آن میبا تقس

ترین مزیت آورد. مهموارسازی در فرآیند آموزش، مزایای بسیاری به ارمغان میبازی
وارسازی که تأکید زیادی بر آن شده، افزایش درگیری یادگیرندگان در امر یادگیری بازی

                                                                                                                                        
1. gamification 

2. game elements 

3. (Mechanic ـ   Dynamic ـ   Aesthetic) (MDA) 
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های آموزشی یادگیرندگان، علاقه زیادی در محیط. )Da Rocha Seixas et al., 2016است )
 .)Looyestyn et al., 2017دهند و درگیر آن هستند )نشان می وار شده از خودبازی

های مؤثر و مفید نقش های بسیاری دارد که در آموزشوار، ویژگیساختار طراحی بازی
 های یادگیریتوان انگیزه ذاتی را افزایش داد، هدفوارسازی میمهمی دارند. از طریق بازی

 وارسازی، جهتآسانی تدریس نمود. بازیرا بهآشکار را انتقال داده و موضوعات پیچیده 
یری های یادگو یادگیری اصیل، از سبک ندهیبرآایجاد تجربه یادگیری فردی، فعال، 

وارسازی ممکن است در یادگیرنده حالت سیالی را تحریک کند. بازیچندگانه استفاده می
ن و با تمرکز بسیار در فعالیت یادگیری درگیر شده و زما قاًیعمیادگیرنده  کهطوریبهکند، 

وارسازی همانند بازی. همچنین، (Campbell, 2016)قرار دهد  موردتوجهرا نیز  رفتهازدست
ارائه و ترکیب عناصری چون هدف، آزادی عمل برای تجربه شکست، رقابت،  لیبه دلبازی 

و غیره باعث  1یاز، مرحله، مدال، آواتارهای بازی، سیستم امتمکانیک طورهمینهمیاری و 
علاوه . )Iosup & Epema, 2014( شودمنظور انجام فعالیت میبرانگیخته شدن یادگیرنده، به

تواند به مخاطبان برای ایجاد انگیزه، اصلاح، تغییر و افزودن بر رفتار وارسازی میبر این، بازی
یخصشبه سطح پیشرفت هر یادگیرنده، بازخوردهای  توجه باویژه، مناسب، کمک کند و به

وارسازی پس از هر . در حقیقت، در بازی(Surendeleg et al.2014 ,) ارائه کند 2شدهیساز
، شدهرائهافعالیت یادگیری، باید بازخوردی متناسب با کیفیت و چگونگی عملکرد یادگیرنده 

 ؛(1399، هوشیار یوسفی و میرخضری) دمشتمل بر تقویتی در راستای نیل به هدف نهایی باش
 توانند بر مؤثر بودن یادگیری و نتایج یادگیریِ مفید، یاری رسانند.همه این موارد، می که

 شناختیسبکهای یادگیرندگان دارای ذکر شد، با توجه به ویژگی ترشیپکه  طورهمان
ها از زمینه آموزشی، نیاز است محیط وابسته به زمینه، در عدم توانایی جداسازی محرک

توجه، افراد، به شکلی طراحی شود که جهت افزایش انگیزه، جلب گونهنیایادگیری برای 
درگیر کردن یادگیرندگان با مطالب آموزشی و نیز کاهش بار شناختی اضافی، مؤثر واقع 

به مطالب  هبا توجبه افزایش بازده آنان در عملکرد تحصیلی گردد. لذا،  ، منجرجهیدرنتشده و 
وار الذکر و تأثیرات مثبت استفاده از عناصر بازی در فرآیند یادگیری، یا به عبارتی بازیفوق

 وارسازی دیجیتال، بربازی تأثیرکردن محیط آموزشی، پژوهش حاضر، با هدف بررسی 

                                                                                                                                        
1. Avatar 

2. Personalized feedback 
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ابسته به و شناختیسبکلکرد تحصیلی دانشجویان دارای کاهش بار شناختی بیرونی و عم
 زمینه، تلاش نموده است تا به سؤالات زیر پاسخ دهد:

وارسازی دیجیتال، بر کاهش بار شناختی بیرونی دانشجویان دارای بازی تأثیر -1
 وابسته به زمینه، به چه میزان است؟ شناختیسبک

وابسته  شناختیسبکتحصیلی دانشجویان دارای  وارسازی دیجیتال، بر عملکردبازی تأثیر -2
 به زمینه، به چه میزان است؟

 پیشینه پژوهش
آن بر  رتأثیوارسازی دیجیتال و های انجام شده در ارتباط با استفاده از بازیپژوهش ازجمله

؛ 1399زاده و همکاران، )دهقان هایتوان به پژوهشآموزش و یادگیری یادگیرندگان، می
اشاره  )،Abrams & Walsh, 2014 ؛Uzun et al., 2013 ؛1396و آقازاده،  محمدحسنی

ی بیشتری از وارسازی اثربخشها نشان داد محیط الکترونیکی مبتنی بر بازینمود که نتایج آن
 وارسازی و روش مرسوم در زبان انگلیسی بر درگیری تحصیلیمحیط الکترونیکی بدون بازی

و افزایش یادگیری یادگیرندگان دارد و همچنین، منابع یادگیری برخط زبان انگلیسی که از 
و  3ها، چالش، مدال2، بازخورد در زمان واقعی1وارسازی مانند نوار وضعیتصر بازیعنا

ر اند، عملکرد یادگیرندگان را دپاداش در طراحی یادگیری زبان انگلیسی استفاده کرده
؛ 1400،های )محمدینیز، نتایج پژوهش ؛ ویادگیری واژگان زبان انگلیسی افزایش داده است

وارسازی آموزشی بر سطوح ، نشان داد که بازی)Cheong et al., 2013و  1399سلیمی، 
علاقه، ارتباط، رضایت و انتظار( و نیز میزان لذت فراگیران بر ) زشیانگیادگیری شناختی و 

 عنوان ابزاری در یادگیری استفاده کرد.توان از آن بهفرآیند آموزش مؤثر است و می

ی وارسازی دیجیتال بر بار شناختبازی تأثیرهایی که در زمینه پژوهش ازجملههمچنین، 
 جینتااشاره نمود که  (Park et al., 2015) توان به پژوهشیادگیرندگان انجام شده است، می

 کیاغواکننده در  اتیکه جزئ یزمان ی،اچندرسانه طیآموزان در محنشان داد عملکرد دانش
. بالاتر بود یهتوجقابل طوربه طیشرا ریبا سا سهیوجود داشت در مقا نییپا یبار شناخت طیمح

نشان داد  اغواکننده اتیجزئ نهیاستا، در زمر نیدر ا )Moreno & Mayer, 2000( پژوهش

                                                                                                                                        
1. status bar 

2. real-time feedback 

3. challenge 
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دف به ه دنیرس یکه برا یدرس یهامانند کتاب یبه مطالب آموزش ریکه افزودن تصاو
 ,Rey) دشو ترفیضع جینتا ایمنجر به عملکرد  بیبه ترت تواندیم، ستندیمرتبط ن یآموزش

 )Harp & Mayer.) Hanus and Fox )2015 ,1998 ؛Sanchez & Wiley, 2006 ؛2012

 ،بینندآموزش می وارسازیبازی یهایکه با استراتژ یدانشگاه انیکه دانشجو افتندیدر
داشتند.  ،نندبییآموزش م یسنت یهاکه با روش ینسبت به همسالان یکمتر شرفتینمرات پ

و  ازیوارسبازی ندیفرآ یو محتوا یاز طراح یاشممکن است ن ،دستاورد ازنظرتفاوت  نیا
 & Hamari)راستا،  نیا در .باشد موردمطالعه یهادر نمونه یسن نیانگیبالا بودن م نیهمچن

Koivisto, 2014یهاسن و سهولت استفاده از برنامه نیب یمنف یهمبستگ ک( ی 
کدر یایمزا ازنظر یشناختتیجمع یهاتفاوت یرا در مطالعه خود بر رو وارسازیبازی
 شیبا گروه آزما یشتریب تیموفق زانیم نکهیوجود ا با .کردند ییشناسا وارسازیبازیشده 

ل بود. بالاتر از گروه کنتر اریبس شیگروه آزما ینمرات بار شناخت نیانگیآمد، م به دست
جام با ان زمانهم وارسازیبازی تفاوت از پرداختن به ملزومات نیا یاحتمال لیاز دلا یکی

مرتبط  یبار شناخت دگاهیاز د یممکن است با اثر افزونگ تیوضع نیا .شودیم یکارها ناش
یم شیرا افزا اضافی یسطوح بار شناخت یآموزش یهادر طرح یضرورریباشد. عناصر غ

 .)Sweller et al., 1998) دهند
های متعددی در زمینه آموزش و یادگیری با استفاده از با توجه به اینکه تاکنون پژوهش

ل اینکه اما به دلی؛ وارسازی دیجیتال انجام گرفته استبازی ویژهبههای آموزشی ایچندرسانه
های فردی یادگیرندگان در اکثر این های یادگیری مختلف و تفاوتتوجه به سبک

ار وارسازی دیجیتال بر ببازی تأثیرواقع شده است و نیز، در زمینه  ها مورد غفلتپژوهش
های اندک و با نتایج متناقض صورت گرفته است. پژوهش حاضر با هدف شناختی پژوهش

وارسازی دیجیتال بر بار شناختی و عملکرد تحصیلی دانشجویان دارای بازی تأثیر
 وابسته به زمینه انجام گرفت. شناختیسبک

 روش
هدف، کاربردی است. این پژوهش از نوع طرح آزمایشی تک  ازنظرپژوهش حاضر 

 موردیبا پیگیری استفاده شد. یک آزمایش تک A-B-Aآزمودنی است و در آن از طرح 
های زمانی، آزمایشی است که شامل تحقیق فشرده بر روی آزمودنی یا آزمایش سرییا تک

 Gall) شوندیک گروه واحد در نظر گرفته می انعنوبهیک فرد یا تعدادی افراد است، که 



 1403بهار  | 23شماره  |سال هفتم  |یادگیری  در یآموزش هایفناوری  |48

 

et al., 2016قیهستند که سؤال تحق آلدهیا ،مداخلات یابیارز یبراها زمانی (. این طرح 
در  یمستقل اجرا شده در طول زمان دارد، تنوع فرد یرهایاثرات متغ یابیبه ارز ازین

 یکم ارینندگان بسککه شرکتاینباشد و  یکنندگان ممکن است ملاحظات مهمشرکت
 .(Wolery et al.2011 ,باشند )ها در دسترس گروه نیقابل دفاع در ب یهاسهیانجام مقا یبرا

ی آماری پژوهش حاضر کلیه دانشجویان دوره کارشناسی دانشکده علوم تربیتی جامعه
بودند. پس از اجرای آزمون گروهی  1400-1401و روانشناسی دانشگاه بیرجند ورودی 

راحل وابسته به زمینه، م شناختیسبککننده مورد نظر با و شناسایی شرکت 1نهفتهاشکال 
گیری استفاده شده در پژوهش آزمایش آغاز گردید. نمونه پژوهش یک نفر و روش نمونه

 حاضر، غیراحتمالی هدفمند بود.
کننده مورد نظر مراحل و شناسایی شرکت شناختیسبکپس از اجرای پرسشنامه 

 از گردید. در پژوهش حاضر مراحل به شرح ذیل بوده است:آزمایش آغ
جلسه در پشت سیستم ردیاب چشمی  8کننده به مدت )خط پایه( شرکت A در مرحله

 ای آموزشی فاقد عناصر بازی قرار گرفت. در ادامه، در مرحلهرسانهدر معرض آموزش چند

B چشمی در مقابل آموزش  جلسه در پشت سیستم ردیاب 8کننده به مدت )مداخله(، شرکت
وارسازی دیجیتال( قرار گرفت همچنین، در ای آموزشی دارای عناصر بازی )بازیچندرسانه

جلسه در  8کننده به مدت )بازگشت به خط پایه(، همانند مرحله خط پایه، شرکت A مرحله
ر ای فاقد عناصر بازی قرار گرفت. دپشت سیستم ردیاب چشمی در مقابل آموزش چندرسانه

 آوری گردید.های ردیاب چشمی جمعتمامی مراحل در طی فرآیند آموزش، داده

فزار اای، توسط پژوهشگر با استفاده از نرمدر این پژوهش، دو عدد محتوای چندرسانه
ای، طراحی شد که در یکی از آنها اصول طراحی چندرسانه بر اساسو  2ادوبی کپتیویت

و دیگری بدون عناصر بازی طراحی  وار گردیدبازیعناصر بازی وارد شده و به اصطلاح 
ها، مرحله، چالش، محدودیت زمانی بود و شد. عناصر بازی شامل: بازخورد، پاداش، اعلان

 ای، شامل گرامر درس زبان انگلیسی بود.محتوای آموزشی نیز، در هر دو چندرسانه

درجه  ازنظرحل، لازم به ذکر است در این پژوهش، محتواهای آموزشی در تمام مرا
 دشواری در یک سطح بود و نیز محتوای آموزشی هر مرحله، مستقل از مراحل دیگر بود.

                                                                                                                                        
1. Groupped embeded figure test (GEFT) 
2. adobe captivate 
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های سنجیده شد. داده 1بار شناختی با استفاده از ابزار ردیاب چشمی در این پژوهش،
رار ق وتحلیلتجزیهخروجی دستگاه ردیاب چشمی که برای سنجش بار شناختی مورد 

های ها بودند. دادهو همچنین تعداد تثبیت 2هازمان تثبیتهای مربوط به مدتگرفتند، داده
 های خودانگارانه، برای ارزیابیمعیار مناسبی، در کنار روش عنوانبهتواند حرکت چشم می

ای، رسانهسنجی محتوای آموزشی در قالب چندای و کیفیترسانهبار شناختی یادگیری چند
(. هر چه بار شناختی بیشتر باشد، 1399زاده و همکاران، )لطیف قرار گیرد ورداستفادهم

اختی رابطه های چشم با بار شنهای چشم نیز بیشتر است؛ ولی تعداد تثبیتتثبیت زمانمدت
؛ .Chen et al) کندها کاهش پیدا میعکس دارد و با افزایش بار شناختی تعداد تثبیت

Rudmann et al.1399زاده و همکاران، ه نقل از لطیفب ؛.) 
( 991 ینابدر پژوهش حاضر، سیستم رهگیر چشمی ) شدهاستفادهدستگاه ردیاب چشمی 

، 991م بینا افزار رهگیر چشکه توسط شرکت زیست کنکاش توس تولید شده است، بود. نرم
رت سر وصهای پردازش تصویر بهمنظور رهگیری چشم از ردیابی زنده چشم و تکنیکبه

تواند تواند یک یا هر دو چشم را پردازش کند و نیز، میافزار میکند. این نرمثابت استفاده می
فریم در ثانیه دو چشم را با دقت یک درجه،  80فریم در ثانیه یک چشم و  200با سرعت 

 رهگیری کند.
 قیاسهای ردیاب چشمی، از مدر این پژوهش برای سنجش بار شناختی، علاوه بر داده

 9در مقیاس  (1994) و همکاران Pasگیری بار شناختی بیرونی که توسط یک سؤالی اندازه
در پژوهش )سالاری و همکاران،  (، استفاده شد.1396 ای تهیه گردیده است )عبدالهی،درجه
اساتید و متخصصان قرار گرفت و پایایی آن با روش  تأیید( روایی صوری آن مورد 1395

گیری بار به دست آمده است. در این پژوهش نیز، پایایی مقیاس اندازه 85/0باز آزمایی 
 آمد. به دست 83/0شناختی با استفاده از آلفای کرونباخ 

کال آزمون گروهی اش کننده ازشرکت شناختیسبکدر پژوهش حاضر، جهت تشخیص 
(. 1395تهیه شده، استفاده گردید )علیزاده،  (1971)و همکاران  Oltman وسیلهبهنهفته که 

های هندسی تصویر پیچیده تشکیل شده است و آزمودنی باید یکی از شکل 25این آزمون از 
ساده فرم نمونه را که درون طرحی پیچیده پنهان شده، در هر تصویر بیابد و آن را پررنگ 

                                                                                                                                        
1. eye tracker 

2. Fixation Time 
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تصویر  7شود و دارای کند. آزمون سه قسمت دارد. قسمت اول تنها جهت تمرین اجرا می
های دوم های اصلی آزمون شامل بخششود. قسمتدقیقه اجرا می 2نسبتاً پیچیده بوده که در 
گویی جهت پاسخ موردنیازتصویر دارد و زمان  9تر است که هر یک و سوم با اشکال پیچیده

های طرح زمانهمدقیقه است. در زمان اجرای آزمون، آزمودنی نباید  10به هر دو بخش 
شکل هندسی ساده از  8آزمون و فرم نمونه را با هم ببیند. برای محقق شدن این مهم، 

های فرم نمونه، پشت دفترچه چاپ شده است. اینکه آزمودنی به چه میزان وابسته به شکل
اده فرم های هندسی سدر بودن وی در پیدا کردن شکلزمینه و یا نابسته به زمینه است، به قا

نمونه بدون اینکه توسط طرح پیچیده منحرف شود، بستگی دارد. آزمودنی با دادن هر پاسخ 
 های صحیح ویکند و نمره کل آزمودنی شامل تمامی پاسخصحیح یک نمره دریافت می

ه کاملاً وابسته ب شناختیکسباست. نمره صفر  18است. دامنه پراکندگی نمرات بین صفر تا 
؛ به نقل از Witkinدهد )کاملاً نابسته به زمینه را نشان می شناختیسبک 18ی زمینه و نمره

روایی سازه  ازنظر(، Arthur & Dee, 1991(. بر اساس مطالعات )1391ادیب و همکاران، 
درصد را دارد که  60تا  28آزمون گروهی اشکال نهفته، با آزمون میله و قاب همبستگی بین 

دار است. آزمون میله و قاب نیز، آزمونی جهت تشخیص مستقل از زمینه آماری معنی ازنظر
 رفته استقرار گ مورداستفادهوسیله ویتکن و همکاران و وابسته به زمینه بودن است که به

آوردن ضریب پایایی از روش  به دستدر پژوهش حاضر برای (. همچنین، 1395)علیزاده، 
 بود. 81/0 فای کرونباخ استفاده گردید که نتایج حاکی از ضریب پایایی برابر باآل

رت صوساخته بهگیری عملکرد تحصیلی از آزمون محققدر این پژوهش برای اندازه
آزمون برای هر جلسه آموزشی آزمون و پسآزمون استفاده شد. پیشآزمون و پسپیش

از  سؤالاز متن محتوای آموزشی )حفظ( و دو  سؤالکه دو  ایچهارگزینه سؤال 4شامل 
جلسه  8کاربرد آموزش در موقعیت جدید )درک( بوده است. هر مرحله آزمایش شامل 

 96آزمون شامل تعداد پس-آزمونجلسه، پیش 24 درمجموعو  سؤال 32آموزشی و تعداد 
متخصصین حوزه  وسیلهبهآزمون آزمون و پسبوده است. روایی سؤالات پیش سؤال

آلفای  عدد برای بررسی پایایی آزمون از آلفای کرونباخ استفاده شد.و  تأییدموضوعی 
 7/0و عدد بالاتر از  قبولقابل 7/0تا  5/0، بین پذیرشغیرقابلشود  5/0کرونباخ اگر کمتر از 

 742/0ن آمده برای این آزمو به دستعدد  کند.می تأییدپایایی را با درصد اطمینان بالایی 
 .شد تأییدپایایی آزمون  بودبیشتر  7/0که چون از  بود
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ها داده وتحلیلتجزیهدر پژوهش حاضر، پس از طراحی و اجرای مداخله و ابزار پژوهش؛ 
های به دست آمده به ترتیب در دو بخش یافته انجام گرفت و Spss _23 افزارنرمتوسط 

ای پژوهش، همربوط به سؤالهای و یافته موردبررسیهای توصیفی مربوط به متغیرهای یافته
این بخش شامل دو قسمت توصیفی و استنباطی است. قسمت آمار توصیفی،  .ارائه شد

آمد. همچنین در قسمت آمار استنباطی جهت  به دستآمار مرکزی و پراکندگی  صورتبه
-لموگروفهای )کوها، از آزمونفرضپاسخ به سؤالات پژوهشی پس از بررسی پیش

اسمیرنوف، آزمون لون، آزمون موچلی و ...( آن استفاده شده است. همچنین، در این پژوهش 
های ردیاب چشمی، از نمودار گرافیکی و نمودار دیداری دستگاه ردیاب برای تحلیل داده

 چشمی استفاده شد.

 هایافته
در نظر  1پژوهشگر موردعلاقههای دستگاه ردیاب چشمی، یک منطقه به جهت تحلیل داده

 (.1شکل بود )گرفته شد که این ناحیه شامل محتوای آموزشی 

 پژوهشگر )محتوای آموزشی( موردعلاقهمنطقه . 1شکل 

 

 افزارنرمتوسط ها داده وتحلیلتجزیهپس از طراحی و اجرای مداخله و ابزار پژوهش؛ 
23_ Spss وصیفی های تبخش یافته های به دست آمده به ترتیب در دویافته انجام گرفت و

های پژوهش، ارائه شده است. مربوط به سؤالهای و یافته موردبررسیمربوط به متغیرهای 

                                                                                                                                        
1. Area of interest (AOI) 
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آمار  صورتهباین بخش شامل دو قسمت توصیفی و استنباطی است. قسمت آمار توصیفی، 
آمد. همچنین در قسمت آمار استنباطی جهت پاسخ به سؤالات  به دستمرکزی و پراکندگی 

 های مناسب آن استفاده شده است.ها، از آزمونفرضپژوهشی پس از بررسی پیش

 در ادامه بیان شده است: های پژوهشتحلیل توصیفی داده

 ، آورده شده است.1ی زمان در جدول شماره ههای توصیفی بار شناختی طی بازشاخص

 های توصیفی بار شناختی و عملکرد تحصیلی طی بازه زمانی. شاخص1جدول 
بار شناختی و عملکرد  

 تحصیلی
 مرحله بازگشت به خط پایه مرحله آزمایش مرحله خط پایه

 انحراف معیار میانگین انحراف معیار میانگین انحراف معیار میانگین
 83/0 12/4 06/1 37/6 99/0 12/4 نمره بار شناختی

زمان به تعداد نسبت 
 هاگیخیره

13/1147 75/122 21/1365 38/116 37/1102 79/74 

 50/0 5/13 49/0 12 49/0 12 آزمونپیش
 51/0 15 29/0 20 51/0 14 آزمونپس

ها ینسبت زمان خیرگ نیانگیمهای نمره بارشناختی و ، میانگین1طبق نتایج جدول شماره 
دهند میتفاوت چندانی را نشان ن هیو بازگشت به خط پا هیخط پاها در مرحله به تعداد خیرگی

، 1و نیز، طبق نتایج جدول شماره  شودیش افزایش بیشتری مشاهده میدر مرحله آزما اما
ی آزمون افزایش دارد. همچنین در مرحلهآزمون نسبت به پیشها در مرحله پسمیانگین

 شود.مشاهده میآزمون افزایش در پس هیمرحله خط پاآزمایش نسبت به 
 در ادامه بیان شده است: های پژوهشتحلیل استنباطی داده

 انیدانشجوبار شناختی اضافی  بر کاهش ،تالیجید یوارسازیباز تأثیر. 1سؤال پژوهشی 
 به چه میزان است؟ نه،یوابسته به زم شناختیسبک یدارا

 یدارا انیدانشجوعملکرد تحصیلی بر  تالیجید یوارسازیباز تأثیر .2سؤال پژوهشی 
 به چه میزان است؟ نه،یوابسته به زم شناختیسبک

 انجام گرفت: صورتنیبد مهم اجرای روش یهاشرطشیپبررسی مفروضات و 
ته در این قسمت، به بررسی توزیع نرمال هر متغیر وابس. بررسی توزیع نرمال متغیرهای وابسته
 آزمون در جداول زیر ارائه شده است. شود. نتایج ایندر مراحل زمانی مختلف پرداخته می
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 اسمیرنوف -. بررسی نرمالیتی توزیع نمرات بار شناختی با آزمون کولموگروف 2جدول 
 مرحله بازگشت به خط پایه مرحله آزمایش مرحله خط پایه متغیر
 سطح معناداری آماره سطح معناداری آماره سطح معناداری آماره 

 80/0 64/0 82/0 62/0 46/0 84/0 بار شناختی 
ها به تعداد گینسبت زمان خیره

 هاگیخیره
61/0 84/0 44/0 99/0 65/0 78/0 

برای بررسی توزیع نرمال  2اسمیرنوف در جدول شماره  -از نتایج آزمون کولموگروف
آزمون  داریمتغیرهای وابسته در مراحل زمانی مختلف استفاده شده است. با توجه به معنی

توان استنباط نمود که نمرات های جدول ارائه شده میطبق داده اسمیرنوف -کولموگروف
 شند.بامربوط به تمامی متغیرهای وابسته در مراحل زمانی مختلف دارای توزیع نرمال می

 اسمیرنوف -. بررسی نرمالیتی توزیع نمرات عملکرد تحصیلی با آزمون کولموگروف 3جدول 
 مرحله بازگشت به خط پایه آزمایشمرحله  مرحله خط پایه متغیر
 سطح معناداری آماره سطح معناداری آماره سطح معناداری آماره 

 001/0 09/2 001/0 27/2 001/0 27/2 عملکرد تحصیلی

برای بررسی توزیع نرمال  3اسمیرنوف در جدول شماره  -از نتایج آزمون کولموگروف
 بودندار ناستفاده شده است. با توجه به معنیمتغیرهای وابسته در مراحل زمانی مختلف 

توان استنباط نمود که های جدول ارائه شده میطبق داده اسمیرنوف -آزمون کولموگروف
 ؛نمرات مربوط به تمامی متغیرهای وابسته در مراحل زمانی مختلف دارای توزیع نرمال نیست

 .شودیمبنابراین، نتایج با احتیاط تفسیر 

 هامقادیر آزمون لون برای بررسی همگونی واریانس. 4جدول 
 F Df1 Df2 Sig متغیر وابسته

 69/0 21 2 37/0 بار شناختی
 60/0 21 2 52/0 هاگینسبت زمان به تعداد خیره
 19/0 93 2 48/1 عملکرد تحصیلی

که  طورهمانپردازد. آمده از آزمون لِوِن می به دستبه بررسی میزان  4جدول شماره 
( همگونی واریانس برای هردو P<0.05آزمون )داری شود با توجه به عدم معنیمشاهده می

 متغیر وابسته برقرار است.
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 های آزمون موچلی برای هر دو متغیر وابسته برقرار است.فرض کرویت نیز، بر اساس داده
 رهای مکرگیریآمده از اجرای تحلیل چندمتغیری با اندازه به دستتحلیل نتایج 

 انجام گرفت: صورتنیبد
نتایج آزمون واریانس چند  5در جدول شماره . تحلیل نتایج جدول آزمون چند متغیری

ی ی بارشناختی و میانگین نمره عملکرد تحصیلی در گروه آزمایشمتغیره بر روی میانگین نمره
گروه کنترل در مراحل آورده شده است. در این جدول، چهار ردیف  محور وحلبا روش راه

ر های اثداری ارائه شده است که هر ردیف مربوط به یکی از روشداده برای محاسبه معنی
 .استریشه روی  ترینبزرگپیلایی، لامبدای ویلکز، اثر هتلینگ و 

 عملکرد تحصیلی. همگنی ماتریس واریانس کوواریانس نمرات بار شناخت و 5جدول 
 ضریب ایتا df Sigخطای  dfفرضیه  F مقدار اثر

 وارسازیبازی
 )بار شناختی(

 89/0 000/0 3 5 63/1828 99/0 اثر پیلایی
 89/0 000/0 3 5 63/1828 01/0 لامبدای ویلکز

 89/0 000/0 3 5 63/1828 72/3047 اثر هتلینگ
ریشه  ترینبزرگ

 روی
72/3047 63/1828 5 3 000/0 89/0 

 وارسازیبازی
)عملکرد 
 تحصیلی(

 38/0 001/0 27 2 60/8 38/0 پیلایی اثر
 38/0 001/0 27 2 60/8 62/0 لامبدای ویلکز

 38/0 001/0 27 2 60/8 64/0 اثر هتلینگ
ریشه  ترینبزرگ

 روی
64/0 60/8 2 27 001/0 38/0 

در سه مرحله تفاوت معناداری  یوارسازیبازهای جدول فوق با توجه به سطح معناداری
 داشته است.

ی آزمایش نتیجه برای مرحله 1بنابراین با توجه به افزایش میانگین در جدول شماره 
 شود:می

 ناختیشسبک یدارا انیدانشجوبار شناختی اضافی  کاهش بر تالیجید یوارسازیباز
 دارد. نفیم تأثیر نه،یوابسته به زم

تفاوت معناداری داشته ی در سه مرحله وارسازیبازجدول فوق  با توجه به سطح معناداری
 است.
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آزمایش  یمرحلهبرای  1در جدول  آزمونپسبنابراین با توجه به افزایش میانگین در 
 :شودیمنتیجه 
ابسته به و شناختیسبک یدارا انیدانشجوعملکرد تحصیلی بر  تالیجید یوارساز یباز

 مثبت دارد. تأثیر نه،یزم
 است: رؤیتقابلدر اشکال زیر  های گرافیکی دستگاه ردیاب چشمینمودار

 ها در موقعیت مداخلهخیرگی 1نقشه حرارتی .2شکل 

 

 در موقعیت کنترل هایرگیخنقشه حرارتی  .3شکل 

 

                                                                                                                                        
1. Heatmap 



 1403بهار  | 23شماره  |سال هفتم  |یادگیری  در یآموزش هایفناوری  |56

 

ها در ها به تعداد خیرگیخیرگی زمانمدتنسبت  4شکل نمودار . دیداری تحلیل نمودار
جلسات آموزشی در سه مرحله خط پایه، آزمایش و بازگشت به خط پایه نمایش داده شده 

گردد در مرحله آزمایش نسبت به دو مرحله خط پایه و مرحله می ملاحظهکه  طورهماناست. 
ه نشان کخیرگی به تعداد خیرگی صعودی بوده است  زمانمدتبازگشت به خط پایه نسبت 

 از افزایش بار شناختی در مرحله آزمایش نسبت به دو مرحله دیگر بوده است.

ها در جلسات آموزشی در ناحیه ها به تعداد خیرگیزمان خیرگینمودار نسبت مدت .4شکل 

 محتوای آموزشی(پژوهشگر ) موردعلاقه

 

 گیریبحث و نتیجه
تی پرسشنامه بار شناختی و همچنین پژوهش، از نمره بار شناخ 1جهت بررسی نتایج سؤال 

 های ردیاب چشمی استفاده شد.داده
پژوهشگر  لاقهموردعوارسازی دیجیتال بر بار شناختی بیرونی، ناحیه بررسی بازی منظوربه

ناختی های پرسشنامه بار شداده وتحلیلتجزیهنتایج  )محتوای آموزشی( در نظر گرفته شد.
نشان داد که در این مشاهده، میانگین نمره بار شناختی در مرحله پایه و بازگشت به خط پایه 

 .شوددهد اما در مرحله آزمایش افزایش بیشتری مشاهده میتفاوت چندانی را نشان نمی
وای پژوهشگر )محت موردعلاقههای ردیاب چشمی، یک ناحیه برای بررسی داده

زمان دتاضافی( با م) یرونیبآموزشی( در نظر گرفته شد. با توجه به اینکه بار شناختی 
بت ها رابطه معکوس دارد، به این منظور نسها رابطه مستقیم داشته و با تعداد خیرگیخیرگی
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ایج گردید. در نت وتحلیلتجزیه موردنظرها در ناحیه ها به تعداد خیرگیزمان خیرگیمدت
شت ها در مرحله خط پایه و بازگها به تعداد خیرگیاین مشاهده، میانگین نسبت زمان خیرگی

 ؛به خط پایه تفاوت چندانی را نشان نداد اما در مرحله آزمایش افزایش بیشتری مشاهده شد
ر به جوارسازی دیجیتال(، منای آموزشی )بازیبنابراین، وجود عناصر بازی در چندرسانه

مینه گردیده وابسته به ز شناختیسبکافزایش بار شناختی بیرونی )اضافی( فراگیر دارای 
 است.

های ذکر شد، نتایج حاصل از پرسشنامه بار شناختی با نتایج حاصل از داده قبلاًآنچه  بنابر
 یوارسازی دیجیتال بر افزایش بار شناختبازی تأثیرردیاب چشمی همسو بوده و هر دو مؤید 

بنابراین، نتایج پژوهش حاضر نشان ؛ وار بوده استای بازیبیرونی در آموزش چندرسانه
وارسازی دیجیتال باعث افزایش بار شناختی بیرونی دانشجویان دارای دهد که بازیمی

و  Swellerهای وابسته به زمینه شده است. نتایج این پژوهش با نتایج پژوهش شناختیسبک
و  (2014و همکاران ) De-Marcos؛ (2013و همکاران ) Hwang؛ (1998همکاران، )

Koivisto ( همسو بوده و با نتایج پژوهش 2014و همکاران )Park ( 2015و همکاران) 
 بوده است. سوناهم

اهش بار وارسازی دیجیتال بر کبازی تأثیردر تبیین نتیجه حاصل از پژوهش، مبنی بر  
که افزایش بار  توان گفتوابسته به زمینه، می شناختیسبکشناختی بیرونی فراگیران دارای 

د. تواند با اثر افزونگی از دیدگاه بار شناختی مرتبط باششناختی بیرونی در مرحله مداخله می
 دهندیم شیرا افزا اضافی یسطوح بار شناخت یآموزش یهادر طرح یضرورریعناصر غ

(Sweller et al., 1998 .)هاآنبه  دیدارد که با یاغلب اهداف ارسازی،وبازی کهییازآنجا 
تفاده آن اهداف اس یتمرکز بر رو یحافظه محدود خود برا تیاز ظرف فراگیران افت،یدست 

 یبار شناخت ی افزایشبرا از دلایل دیگر دهند.یم افزایشخود را  یکنند و سطح بار شناختیم
 باشد هاتیانجام فعال نیدر ح زیها و جواکسب نشان یتلاش برا ممکن است اضافی،

(Hwong et al., 2013 ،همچنین .)ای توان گفت افزودن عناصر بازی به محیط چندرسانهمی
تواند منجر به تقسیم توجه فراگیر گشته و باعث افزایش تلاش شناختی وی شده آموزشی می

بار شناختی اضافی افزایش پیدا کرده است. حتی عوامل خارجی، مانند درد  جهیدرنتو 
 (.Smith & Ayres, 2014) تواند به سطوح بالای بار شناختی منجر شودمی
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قرار  وتحلیلتجزیهپژوهش، نتایج آزمون عملکرد، مورد  2جهت بررسی نتایج سؤال 
نیز مرحله بازگشت به خط پایه در  ها در مرحله خط پایه وگرفت. در این مشاهده، میانگین

ر ها در مرحله آزمایش دآزمون افزایش داشت. همچنین، میانگینآزمون نسبت به پیشپس
ها در مرحله آزمایش دهد اما میانگینآزمون افزایش را نشان میآزمون نسبت به پیشپس

بنابراین، ؛ ردزایش دانسبت به مرحله خط پایه و بازگشت به خط پایه اف یاملاحظهقابلطور به
مثبت  تأثیره وابسته به زمین شناختیسبکوارسازی دیجیتال بر عملکرد دانشجویان دارای بازی

 Cheong؛ (2013و همکاران ) Uzonهای داشته است. نتایج پژوهش حاضر با نتایج پژوهش
 ؛Abrams and Walsh (2015)؛ (2015و همکاران ) Hasegawa؛ (2013و همکاران )

Ninaus ( 2020و همکاران) ،(1398)زاده و همکاران و دهقان 1396؛ محمدحسنی و آقازاده 
 Hanus and Fox؛ (2013و همکاران ) Domingoezهای همسو بوده و با نتایج پژوهش

 بوده است. سوناهم( 2015)
در تبیین نتیجه پژوهش در زمینه افزایش عملکرد تحصیلی در مرحله مداخله نسبت به دو 

توان گفت که افزودن عناصری از بازی به محتوای آموزشی مانند بازخورد، مرحله دیگر، می
؛ (& Walsh, 2014 Abrams) گرددپاداش، جام و امتیاز باعث افزایش عملکرد فراگیران می

ه و وارشده باعث مشارکت و انگیزه بیشتر فراگیر شدنیز، استفاده از محتوای آموزشی بازی و
 (. محیط et al.,Hasegawa 2015) یابدیادگیری و عملکرد وی افزایش می درنتیجه

وارشده باعث ایجاد جذابیت و افزایش انگیزه فراگیر نسبت به درس شده و نیز آموزشی بازی
. این امر )Simoes et al., 2013) گرددمنجر به افزایش پیشرفت و عملکرد تحصیلی وی می

وارسازی دیجیتال( بر عملکرد تحصیلی )بازی ر بازیدهد استفاده از عناصنشان می
ن عملکرد مثبت دارد و باعث بهتر شد تأثیروابسته به زمینه  شناختیسبکدانشجویان دارای 

 شود.آنان و درگیری و یادگیری بیشتر آنان می
 است دارای اهدافی غالباً وارسازی،بازی کهازآنجاییدر حقیقت، مطابق با آنچه ذکر شد، 

آن  یرو تمرکز بر یحافظه محدود خود برا تیاز ظرف فراگیر افت،یدست  هاآنبه  دیکه با
و جام و طی  زیجوا، هاکسب نشان ها وی انجام دادن چالشبراو نیز،  کردهاهداف استفاده 

طح س قاعدتاًنموده و  کردن مراحل و رفتن از یک سطح به سطح بعدی تلاش ذهنی زیادی
ازی به توان گفت افزودن عناصر بمیوی افزایش یافته است. همچنین،  بار شناختی بیرونی

تواند منجر به تقسیم توجه فراگیر گشته و باعث افزایش ای آموزشی میمحیط چندرسانه



 59 |قدیری و همکاران  |...  بر بار تالیجید یوارسازیباز ریتأث

 

به  با توجهاما  ؛بار شناختی بیرونی افزایش پیدا کرده است درنتیجهتلاش شناختی وی شده و 
عناصر  وابسته به زمینه که در جداسازی شناختیسبکرای اینکه عناصر بازی برای فراگیر دا

ری و درگی توجهجلبآموزشی از زمینه آموزشی دچار مشکل هست، باعث ایجاد انگیزه و 
فراگیر با محتوای آموزشی گشته و تا حدودی موجب مرتفع شدن این مشکل وی شده، 

عناصر بازی  ،درواقعو عملکرد تحصیلی افزایش یافته است و  شدهحاصلیادگیری  درنتیجه
 أثیرتبر توجه به محتوای آموزشی و همچنین، یادگیری فراگیر  اغواکنندهعنوان جزئیات به

ان گفت که توذکر شد، می آنچه بنابراین، بنابر؛ اندپرتی وی نگشتهو باعث حواس نگذاشته
ن به زمینه حضور عناصر انگیزشی و جاذب توجهی چووابسته  شناختیسبکبرای افراد دارای 

گردد. لذا، احساس می شدتبهوارسازی دیجیتال( در محیط آموزشی )بازی عناصر بازی
فت و تواند بار شناختی بیرونی و نیز سطح پیشروارسازی دیجیتال میتوان گفت که بازیمی

 عملکرد تحصیلی را افزایش دهد.
های متعددی در زمینه آموزش و یادگیری با استفاده از پژوهشبا توجه به اینکه تاکنون 

ل اینکه اما به دلی؛ وارسازی دیجیتال انجام گرفته استبازی ویژهبههای آموزشی ایچندرسانه
های فردی یادگیرندگان در اکثر این های یادگیری مختلف و تفاوتتوجه به سبک

های آتی بر روی سایر شود پژوهشیها مورد غفلت واقع شده است. پیشنهاد مپژوهش
های مختلف مستقل از زمینه و نیز بر روی جنسیت شناختیسبک ازجملههای شناختی سبک

دیگر  هایبررسی عناصر بازی بر روی مؤلفه های سنی متفاوت انجام شود. همچنین،و گروه
 های شناختی مختلف ویادداری، انگیزش و ... بر روی فراگیران با سبک چونیادگیری 

رحله گر )استفاده از عنصر بازخورد در ممتغیر مداخله عنوانبهاستفاده از یکی از عناصر بازی 
دستگاه ردیاب چشمی و  1سازیآزمایش و حذف آن در مرحله کنترل( و نیز، همگام

جهت بررسی نقشه مغز در هنگام  2کتروآنسفالوگرافیهای دیگری همچون دستگاه الدستگاه
 شود.آموزش، پیشنهاد می

های متناسب با دروس مختلف از وارسازیتوان بازیوارسازی، میدر زمینه کاربرد بازی
دوره ابتدایی تا آموزش عالی طراحی کرده و جهت ارائه در اختیار مدرسان قرار داد. در 

ای که در زمینه تجربیات مدرسان و افراد نخبه از وپرورشآموزشآموزش عالی و 
توان وارسازی فعالیت و تجربه دارند، بیشتر استفاده شود. همچنین، میبازی

                                                                                                                                        
1. Synch 

2. Electroencephalography (EEG) 
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های مرتبط را در منابع درسی و کتب راهنمای تدریس دروس مختلف گنجاند وارسازیبازی
برای دروس و  هابندی آنهای مناسب و دستهوارسازیو نیز، ایجاد بانک نمونه بازی

های افزارهای بازی و تکنولوژیموضوعات درسی مختلف و تجهیز مراکز آموزشی به سخت
 آموزشی.

توان به عدم امکان استفاده از افراد بیشتر جهت های پژوهش حاضر میمحدودیت ازجمله
های دستگاه ردیاب چشمی موجود و محدودیت مربوط محدودیت لیبه دلانجام آزمایش، 

ه بودن و کنندزمان نشستن فراگیر در پشت دستگاه ردیاب چشمی، به علت خستهبه مدت
 های مربوط به تعدادهای سر آزمودنی و نیز محدودیتحساسیت دستگاه موجود به تکان

های ردیاب چشمی و بر بودن ثبت دادهکنندگان در پژوهش، به دلیل زمانشرکت
 اشاره کرد.بودن دستگاه ردیاب چشمی موجود  حملرقابلیغ

 تعارض منافع

 تعارض منافع توسط نویسندگان بیان نشده است. گونهچیه

 سپاسگزاری
با  بیرجندگاه دانش ریزی درسیبرنامهارشد رشته  یکارشناس نامهانیمقاله حاضر برگرفته از پا

وارسازی دیجیتال بر بار شناختی و عملکرد تحصیلی دانشجویان دارای بازی تأثیر» عنوان
این است.  جندبیر دانشگاه تیبا حما« وابسته به زمینه: رویکرد ردیاب چشمی شناختیسبک
نژاد و دکتر نسرین محمدحسنی و با مشاوره دکتر با راهنمایی دکتر محمدعلی رستمیمقاله 

ها و و راهنمایی غیدریبدانم از زحمات محسن آیتی انجام شده است. لذا بر خود لازم می
 اتید محترم از صمیم قلب تقدیر و تشکر نمایم.های اسمشاوره

 منابع
های شناختی . بررسی رابطه سبک(1391. )صدیقه ،صبحی لاله و ،اکبر ،یئرضا ،یوسف ادیب،

آموزان های مطالعه در بین دانش)وابسته به زمینه، نابسته به زمینه( با یادگیری و شیوه
 .89-90تبریز در سال تحصیلی  های شهرهای نظری دبیرستاندختر پایه سوم رشته
 .92-77(، 5)20، فصلنامه علوم تربیتی



 61 |قدیری و همکاران  |...  بر بار تالیجید یوارسازیباز ریتأث

 

آموزان و های تفکر در دانش(. بررسی تحولی سبک1382اکبر. )و سیف، علی ،پور، سوزانامامی
 موزشی،های آفصلنامه نوآوریها با خلاقیت و پیشرفت تحصیلی. دانشجویان و رابطه آن

3(2 ،)56-35. 
(. مرور و بررسی 1398و میرحسینی، فخرالسادات. ) ،نیا، فاطمه، نقیشنه، نادربتولی، زهرا، فهیم

پژوهشی  –نشریه علمی وارسازی در آموزش الکترونیکی. های حوزه بازیپژوهش
 .875-887(، 13)4 فناوری آموزش،

آموزش  تأثیر(. 1399و طلائی، ابراهیم. ) ،دهقانزاده، حجت، فردانش، هاشم، حاتمی، جواد
جله موارسازی بر درگیری تحصیلی یادگیرندگان زبان انگلیسی. الکترونیکی مبتنی بر بازی

. 296-227(، 12)1، مطالعات آموزش و یادگیری
https://dorl.net/dor/20.1001.1.10174133.1400.37.1.8.9 

الگوی  تأثیر(. 1395). اسماعیل، زارعی زوارکی و ،محمدحسن ،امیر تیموری ،مصطفی ،سالاری
ای بر میزان بار شناختی بیرونی و مهارت حل مسئله در طراحی آموزشی چهار مؤلفه

 .142-117(، 12)1، نوین تربیتی یهاشهیاند .درس فیزیک
وارسازی آموزشی برای آموزش لغات انگلیسی طراحی و توسعه بازی(. 1399سلیمی، علیرضا. )
نامه کارشناسی ارشد، دانشگاه بوعلی پایان آموزان پنجم ابتدایی شهر همدان.به دانش

 سینا، دانشکده علوم انسانی.
. تهران: روانشناسی یادگیری و آموزش. شناسی پرورشی نوینروان(. 1387. )اکبریعلسیف، 

 انتشارات آگه.
 ای زبان انگلیسی مبتنیطراحی و اعتبارسنجی الگوی آموزش چندرسانه(. 1394صالحی، وحید. )

نامه پایان .انواع بار شناختی بر یادگیری و یادداری یادگیرندگان مبتدی و خبره تأثیربر 
 ی.و روانشناس یتیعلوم تربدکترای تخصصی، دانشگاه علامه طباطبایی، دانشکده 

بر عملکرد و بار شناختی  یرخطیغبخشی آموزش خطی و مقایسه اثر(. 1396عبداللهی، شادی. )
نامه کارشناسی ارشد گرایش یادگیری و کنترل . پایانهای بسکتبالمهارت شدهادراک

 و علوم ورزشی. یبدنتیتربحرکتی، دانشگاه علامه طباطبائی، دانشکده 
های رابطه میزان استفاده از فناوری اطلاعات و ارتباطات با سبک(. 1395علیزاده، جمال. )

، یتیبعلوم تر، رشته ارشد یکارشناسنامه . پایانشناختی و تجسم فضایی دانشجویان
 .یتیعلوم تربگرایش تکنولوژی آموزشی، دانشگاه خوارزمی، دانشکده روانشناسی و 

زاده، کیهان، امیری، سید حمید، بساق زاده، علیرضا، رحیمی، مهرک و ابراهیم پور، رضا. لطیف
 ایهای ردیاب چشمی در یادگیری چندرسانهارزیابی بارشناختی با تحلیل داده(. 1399)
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. 33-50(، 15)1، نشریه علمی فناوری آموزش. زبان
https://doi.org/10.22061/tej.2020.6237.2368 

 هیبر اساس نظر یکیالکترون یکتاب درس یو اعتبار سنج ی(. طراح4001. )امیرعلی ،یمازندران
 .درک شده دانش آموزان یآن بر نمرات و بار شناخت یو اثربخش یاچندرسانه یریادگی

 .3-1(، 49)25 ،یدانشگاه یهاکتابپژوهش و نگارش 
https://doi.org/10.30487/rwab.2022.539371.1476 

ای وارسازی )دیجیتال(، چندرسانهبازی تأثیر(. 1396و آقازاده، رحیم. ) ،محمدحسنی، نسرین
زش فناوری آموآموزشی و بازی آموزشی رودررو بر یادگیری زبان انگلیسی پایه هفتم. 

 https://doi.org/10.22054/jti.2020.48100.1290. 112-99، (11)3، یادگیریو 
وارسازی مفهوم کسر بر انگیزش و سطح یادگیری بازی تأثیربررسی (. 1400محمدی، فاطمه. )

نامه کارشناسی ارشد، دانشگاه علامه طباطبایی، . پایانآموزان پایه چهارم ابتداییدانش
 تربیتی. دانشکده روانشناسی و علوم

درآمدی بر مبانی نظری و عملی (. 1399و میرخضری، هانا. ) ،هوشیار یوسفی، بهرام
 . تهران: انتشارات نوبخت.وارسازیبازی
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