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Background and Objectives: The rapid penetration of intelligent technologies has changed many aspects 
of social life and has led to significant changes in the way, time and place of learning. Educational computer 
games, which in turn are one of the manifestations of technological progress in the contemporary era, will 
be an important part of the future education. To this end, educational systems have decided to change their 
teaching methods and have thought about how to teach and learn and how to prepare the digital generation 
to live in this culture. To improve and make education effective for today's digital learners, considering the 
features and capabilities of educational computer games, it seems that one of these methods is to use 
educational computer games as an educational strategy in educational systems. The purpose of this study 
was to investigate the effect of the use instructional computer games on cognitive emotion regulation and 
students' mindfulness. 

Methods: The research method is Quantitative and semi-experimental method of pre-test-post-test design 
with control group. The statistical population is all elementary students of Shahriar In the academic year 
2017-2016. The sample consisted of 60 students (30 in the control group and 30 in the experimental group) 
who were selected through targeted sampling. Research tools included Garnefski et al cognitive emotion 
regulation and Baer et al mindfulness questionnaires. 

Findings: The research findings show that the use of instructional computer games effects on cognitive 
emotion regulation and students' mindfulness (P<0.01). There is a significant difference in the components 
cognitive emotion regulation and mindfulness between the two groups (experiment and control) (p<0.01). 
In positive strategies of cognitive emotion regulation and mindfulness, the moderated mean of the 
experimental group is more than that of the control group and in negative strategies of cognitive emotion 
regulation. The moderated mean of the experimental group is less than that of the control group. This shows 
that the use of instructional computer games effects on the improvement the components of cognitive 
emotion regulation and mindfulness in students (p<0.01). 

Conclusion: Because learners engage in interactions in the educational computer game environment that 
use working memory cognitive resources for meaningful learning, direct instruction and guidance can play 
an executive role by providing minor alternatives to compensate for the lack of knowledge-based guidance 
for the learner by accurately retelling a management example and solving a problem. Of course, educational 
computer games in certain applications such as navigation tasks, reviewing and processing implicit 
gestures or processing complex narratives and background information can impose heavy requirements 
on our cognitive system according to the personal resources needed, here significant player involvement 
with the game or automating a player's computer skills due to intensive training can help the player solve 
this problem. During games, especially educational computer games, students gain access to new mental 
concepts, gain more and better skills, and use positive emotion regulation strategies while playing. The 
results of the research show that instructional computer games improve the cognitive emotion regulation 
and Mindfulness in students, it is suggested to use instructional computer games in classrooms.
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پیشینه و اهداف:  نفوذ سریع فنّاوری های هوشمند بسیاری از جنبه های زندگی اجتماعی را دستخوش تغییر کرده 
است و باعث ایجاد تغییر معناداری در چگونگی، زمان و مکان یادگیری شده است. بازی های رایانه ای آموزشی که 
به نوبه خود یکی از مظاهر پیشرفت فناوری در عصر معاصر است، قسمت مهمی از آموزش در آینده را به خود اختصاص 
خواهند داد. برای این منظور سیستم های آموزشی بر این شده اند روش های آموزشی خود را تغییر دهند و به این فکر 
افتادند که با چه روش های آموزش و یادگیری و چگونه یادگیرندگان نسل دیجیتال خود را برای زندگی در این فرهنگ 
آماده کنند. برای اصلاح و اثربخش کردن آموزش برای یادگیرندگان دیجیتال امروزی، با توجه به ویژگی ها و قابلیت های 
بازی های رایانه ای آموزشی به نظر می رسد یکی از این روش ها، استفاده از بازی های رایانه ای آموزشی به عنوان راهبرد 
آموزشی در سیستم های آموزشی است. هدف از پژوهش حاضر بررسی تأثیر استفاده از بازی های رایانه ای آموزشی بر 

تنظیم شناختی هیجان و ذهن آگاهی دانش آموزان است. 
روش ها : نوع پژوهش کمی و به روش نیمه آزمایشی طرح پیش آزمون– پس آزمون با گروه کنترل است. جامعه آماری 
را کلیه دانش آموزان ابتدائی شهریار در سال 96-95 تشکیل داده است. نمونۀ پژوهش حاضر شامل 60 نفر ار دانش 
آموزان بود )30 نفر در گروه کنترل و 30 نفر در گروه آزمایش( که به روش نمونه گیری هدفمند انتخاب شدند. ابزارهای 

پژوهش شامل پرسشنامه های تنظیم شناختی هیجان گارنفسکی و همکاران و ذهن آگاهی بائر و همکاران می باشد. 
یافته ها: یافته های پژوهش نشان می دهد استفاده از بازی های رایانه ای آموزشی بر تنظیم شناختی هیجان و ذهن 
آگاهی دانش آموزان تأثیر دارد )P>0.01(. در مؤلفه های تنظیم شناختی هیجان و ذهن آگاهی بین دو گروه )آزمایش و 
کنترل( اختلاف معنی داری وجود دارد )P>0.01(. در راهبردهای شناختی تنظیم هیجان مثبت و ذهن آگاهی میانگین 
تعدیل شدۀ گروه آزمایش بیشتر از گروه کنترل است و در راهبردهای شناختی تنظیم هیجان منفی میانگین تعدیل شدۀ 
گروه آزمایش کمتر از گروه کنترل است که این نشان می دهد استفاده از بازی های رایانه ای آموزشی بر بهبود مؤلفه های 

 .)P>0.01( .تنظیم شناختی هیجان و ذهن آگاهی در دانش آموزان تأثیر دارد
شناختی  منابع  که  می شوند  تعاملاتی  درگیر  یادگیرندگان  آموزشی  رایانه ای  بازی  محیط  در  ازآنجاکه  نتیجه گیری: 
حافظه فعال را برای یادگیری معنی دار مصرف می کند، آموزش ها و رهنمودهای مستقیم می توانند یک نقش اجرایی با 
فراهم نمودن جایگزین های جزئی جهت جبران فقدان راهنمایی هایی مبتنی بر دانش برای یادگیرنده با بازگویی دقیق 
نمونه مدیریت یک موقعیت و حل یک وظیفه ایفا کنند. البته بازی های رایانه ای آموزشی در کاربردهای خاصی چون 
وظایف ناوبری، بررسی و پردازش اشارات ضمنی و یا پردازش روایت های پیچیده و اطلاعات زمینه ای می توانند ملزومات 
سنگینی را بر سیستم شناختی ما با توجه به منابع موردنیاز شخصی تحمیل کنند که در اینجا درگیری معنی دار بازیکن 
با بازی و یا خودکار شدن مهارت های رایانه ای بازیکن به خاطر تمرین های فشرده می تواند به بازیکن جهت حل این 
مشکل کمک کند. دانش آموزان در خلال بازی ها به ویژه بازی های رایانه ای آموزشی به مفاهیم ذهنی جدیدی دسترسی 
پیدا می کنند و مهارت های بیشتر و بهتری را کسب می نمایند و از راهبردهای تنظیم هیجان مثبت در هنگام بازی 

استفاده می کنند.
نتایج پژوهش نشان داد بازی های رایانه ای آموزشی باعث بهبود تنظیم شناختی هیجان و ذهن آگاهی در دانش آموزان 

می شود، پیشنهاد می شود از بازی های رایانه ای آموزشی در کلاس های درس استفاده کرد.

 مقدمه
زندگی  جنبه های  از  بسیاری  هوشمند  فنّاوری های  سریع  نفوذ 
تغییر  ایجاد  باعث  و  است  کرده  تغییر  دستخوش  را  اجتماعی 

 .]1[ است  شده  یادگیری  مکان  و  زمان  چگونگی،  در  معناداری 
بازی های رایانه ای آموزشی که به نوبه خود یکی از مظاهر پیشرفت 
از آموزش در آینده  فناوری در عصر معاصر است، قسمت مهمی 
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را به خود اختصاص خواهند داد ]2[. برای این منظور سیستم های 
دهند  تغییر  را  خود  آموزشی  روش های  شده اند  این  بر  آموزشی 
و  یادگیری  و  آموزش  روش های  چه  با  که  افتادند  فکر  این  به  و 
این  در  زندگی  برای  را  خود  دیجیتال  نسل  یادگیرندگان  چگونه 
برای  آموزش  کردن  اثربخش  و  اصلاح  برای  کنند.  آماده  فرهنگ 
یادگیرندگان دیجیتال امروزی، با توجه به ویژگی ها و قابلیت های 
روش ها،  این  از  یکی  می رسد  نظر  به  آموزشی  رایانه ای  بازی های 
استفاده از بازی های رایانه ای آموزشی به عنوان راهبرد آموزشی در 

سیستم های آموزشی است ]3[.
مهم  پدیده های  از  یکی  به عنوان  را  آموزشی  رایانه ای  بازی های 
که  است  سیستمی  بازی  می کنند:  تعریف  این گونه  بشر  زندگی 
در آن بازیکنان درگیر یک کشمکش مجازی می شوند. کشمکش 
مجازی که توسط قوانینی تعریف شده و به یک نتیجه قابل سنجش 
آموزشی  رایانه ای  بازی های  بگوییم  دقیق تر  می شود.  ختم  کمی 
تفریحی-  اهداف  با  که  هستند  کاربردی  تعاملی  نرم افزارهای 
و سایر  از چندرسانه ای ها  ترکیبی  با  تا  آمدند  به وجود  آموزشی 
را  یادگیرنده  هوشمندانه،  به صورت  شبکه،  بر  مبتنی  فناوری های 
مجازی  محیط  یک  در  را  هدف  بر  مبتنی  بازی  یک  سازند  قادر 
لحاظ  به  فراوانی  مزایای  اطلاعاتی  فناوری های   .]4[ کند  تجربه 
دسترسی به اطلاعات و ارتباطات گسترده، فراتر از مرزهای سنتی 
و  کارها، کاهش هزینه ها  انجام  و سهولت  مکان، سرعت  و  زمان 
جهانی سازی به ارمغان آورده است و به دلیل قرابتی که با ذهن 
انسان دارد از جذابیتی بی همتا برای ذهن و روان انسان برخوردار 
فناوری«  »روان  را  اینترنت  و  رایانه  عده ای  به طوری که  است 
)Psychotechnologies( نامیده اند ]5[. علاوه بر این تأثیر مثبت 
بازی های رایانه ای آموزشی بر عملکرد تحصیلی نوجوانان، بهبود 
و رشد مهارت های شناختی و ذهنی، مهارت های هوش بصری و 
کاهش شکاف بین دختران و پسران به لحاظ رویکرد به رایانه شده 

است ]6[.
بسیاری  در  آموزشی،  رایانه ای  بازی های  و  رایانه ای  بازی های 
ازنظر  اما  دارند.  تشابه  یکدیگر  با  تکنیکی،  و  فنی  ویژگی های  از 
اهدافی که دنبال می کنند و محتوایی که دربرمی گیرند با یکدیگر 
تفاوت دارند. بازی های رایانه ای عمدتاً باهدف سرگرم کردن افراد 
سعی  آموزشی  رایانه ای  بازی های  درحالی که  می شوند؛  ساخته 
دارند که از طریق تلفیق آموزش و سرگرمی، بتوانند دانسته ها و 
مهارت های افراد را توسعه بخشند. در بازی های رایانه ای آموزشی 
سعی می شود از طریق اعمالی که فرد انجام می دهد، دریابد که او 
در  درحالی که  است.  موردنظر دست یافته  اهداف  به  میزان  تا چه 
و  می شود  توجه  بیشتر  افراد  کردن  به سرگرم  رایانه ای  بازی های 
شاید دانسته هایی که افراد از این طریق کسب می کنند در دنیای 
واقعی به کار آن ها نیاید. به خاطر ویژگی های تخیلی و افسانه ای 
بازی های رایانه ای، به طور خلاصه دور از دنیای واقعی، طراحان این 
بازی ها، نیاز به برخورداری از قدرت تخیل بیشتری دارند و دست 
آن ها برای اهداف و محتوایی که می توانند برای این بازی ها در نظر 

بگیرند باز است. درحالی که طراح یک بازی رایانه ای آموزشی باید 
همواره سعی کند که جنبه آموزشی بازی را فدای جنبه سرگرمی 
داشته  مدنظر  بازی  در طراحی  را  آموزشی  و هدف های  نکند  آن 
باشد. همچنین بازی های رایانه ای از مخاطبان بیشتری نسبت به 

مخاطبان بازی های رایانه ای آموزشی برخوردار هستند ]3[.
دارد.  زیادی  فایده های  آموزش  در  رایانه ای  بازی های  از  استفاده 
افزایش خلاقیت، توجه، تمرکز،  به  فایده های آن می توان  ازجمله 
قدرت تخیلی، تقویت مهارت ذهنی و انگیزه عملکرد دانش آموزان 

اشاره کرد ]10-7[.
تغییر در هیجانات ازجمله عواملی است که می تواند با بازی های 
رایانه ای آموزشی مرتبط باشد و یا مورد پیش بینی قرار بگیرد ]11[. 
شناختی  تنظیم  است.  هیجان  شناختی  تنظیم  دیگر  مهم  متغیر 
می کند.  هیجان ها کمک  و  عواطف  تنظیم  یا  مدیریت  به  هیجان 
تنظیم شناختی هیجانی شامل آگاهی، پذیرش و درک هیجانات 
برای کنترل کردن رفتارهای تکانشی است ]12[. تنظیم شناختی 
هیجان نشان دهنده طیف فرایندهایی است که از طریق آن افراد 
تغییر دهند  را  و طول مدت هیجانات  نوسان،  می توانند طبیعت، 
در  تعیین کننده  و  مهم  عامل  یک  هیجان  شناختی  تنظیم   .]13[
است  شخصیتی  ویژگی های  شناخت  و  روان شناختی  بهزیستي 
که نقش اساسي در سازگاري با رویدادهاي استرس زا زندگي ایفا 

می کند ]14[.
یکی از متغیرهای مهمی که با سلامت روان افراد ارتباط دارد ذهن 
)Kabat-Zinn(   آگاهی است ]15[. این متغیر که توسط کابات زین
کمک  افراد  به  است  تدوین شده   )MIT( ماساچوست  دانشگاه  در 
کنند  ایجاد  متمرکز  تمرین  طریق  از  را  آگاهی  ذهن  تا  می کند 
]16[. ذهن آگاهی توجه کردن به شیوه ای خاص، هدفمند در زمان 
کنونی و بدون قضاوت و پیش داوری است ]17[. ذهن آگاهی در 
روانشناسی و روان درمانی برای کمک به تسکین انواع مختلف آلام 
بشری به کاربرده می شود. مهارت های ذهن آگاهی به عنوان یک فن 

برای مقابله با اضطراب موردتوجه قرارگرفته اند ]17[.
ذهن آگاهی ضمن اینکه به فرد کمک می نماید تا بفهمد چگونه 
آرامش و رضایت را دوباره از عمق وجودش کشف کرده و آن را با 
زندگی روزمره اش آمیخته و به سبک زندگی اش مبدل نماید؛ به 
او کمک می کند تا به تدریج خود را از نگرانی، اضطراب، خستگی، 
که  است  معتقد  رویکرد  این  دهد.  نجات  نارضایتی  و  افسردگی 
هرکس دوره هایی از رنج و درد دارد؛ این درد و رنج با آگاهی ذهن، 
تبدیل به رنجی همدلانه می شود که به احساس شفقت نسبت به 
آگاهی،  ذهن  بدون  درحالی که  می گردد،  منتهی  دیگران  و  خود 
و  تلخی  با  که  تجربه می شود  کننده ای  فرسوده  به صورت هیجان 
می شود  همراه  شدید  درماندگی  احساس  با  و  آمیخته شده  خشم 

.]18[
تنظیم  راهبردهای  رابطه  با هدف  طاهر خانی و حسنی پژوهشی 
نوجوانان  رایانه ای  بازی های  به  اعتیاد  میزان  با  هیجان  شناختی 
انجام دادند. نتایج نشان داد بین زیر مقیاس های تنظیم شناختی 
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هیجان )شناخت مثبت/ تمرکز مثبت مجرد برنامه ریزی، پذیرش، 
- سرزنش دیگران و سرزنش خود( با اعتیاد به بازی های رایانه ای 
رابطه با جهت منفی وجود دارد. یعنی با افزایش یکی از جنبه های 
بازی های  به  اعتیاد  هیجان  شناختی  تنظیم  مثبت  راهبردهای 
تنظیم شناختی  مؤلفه های  از  بالعکس.  و  رایانه ای کاهش می یابد 
 10 درمجموع  خود  سرزنش  و  دیگران  سرزنش  پذیرش،  هیجان، 
می کند.  تبیین  را  رایانه ای  بازی های  به  اعتیاد  واریانس  درصد 
تنظیم شناختی هیجان با اعتیاد به بازی های رایانه ای رابطه دارند و 
پیش بینی کننده اعتیاد به بازی های رایانه ای در نوجوانان هستند. 
لذا در جهت پیشگیری از اعتیاد نوجوانان به بازی های رایانه ای باید 

موردتوجه قرار گیرند ]19[.
محمدی نسب پژوهشی با هدف بررسی تأثیر بازی های کامپیوتری 
داد.  انجام  هیجانی  واکنش های  و  خلاقانه  عملکرد  بر  آموزشی 
نتایج نشان داد از انجام بازی های کامپیوتری اکشن، در مقایسه با 
بازی های غیر اکشن، آزمودنی ها نمره های بالاتری در مقیاس های 
ابتکار، شرح و بسط و انعطاف پذیری کسب کردند، اما این مسئله 
در مورد بهره وری صادق نبود. افزون بر این، انجام هر دو نوع بازی 
در انگیزه روی آوری باعث ایجاد هیجان مثبت می شود بااین حال، 
اکشن،  غیر  بازی های  از  بیش  اکشن  کامپیوتری  بازی های  انجام 
باعث افزایش برانگیختگی و تنش می شوند. مطالعه حاضر حاکی 
از آن است که رابطه میان )کمیت( بهره وری و انعطاف پذیری )و 
کیفیت( در مطالعه حاضر، ابتکار و شرح و بسط، عملکرد خلاقانه، 
بسیار پیچیده است و واکنش هیجانی برانگیختگی به عنوان یکی 
از عوامل هیجانی مهم، بعد از انجام بازی کامپیوتری، تأثیر بسزایی 

بر خلاقیت دارد ]20[.
شاملی پژوهشی با هدف اثربخشی درمان شناختی مبتنی بر ذهن 
آگاهی بر اعتیاد به بازی های اینترنتی با میانجی گری متغیرهای 
خودکنترلی و هیجان خواهی در نوجوانان پسر شهر تهران انجام 
داد. نتایج نشان داد درمان شناختی مبتنی بر ذهن آگاهی بر کاهش 
اعتیاد به بازی های اینترنتی مؤثر است. علاوه بر این در گروهی که 
داشتند  حضور  پایین  خواهی  هیجان  و  بالا  خودکنترلی  با  افراد 
درمان، تأثیر معناداری ایجاد نکرده بود ولی در سایر گروه ها، تأثیر 
درمان معنی دار شده و اعتیاد به بازی های اینترنتی کاهش یافته 
بود. بدین ترتیب می توان نتیجه گرفت که درمان شناختی مبتنی 
و  خودکنترلی  متغیرهای  میانجی گری  طریق  از  آگاهی  ذهن  بر 
هیجان خواهی بر کاهش اعتیاد به بازی های اینترنتی مؤثر بوده 

است ]21[.
متغیر  بر  بازی  چالش های  تأثیر  هدف  با  پژوهشی   )Lin( لین 
نتایج  داد.  انجام  فراشناختی  آگاهی  و  یادگیری  نگرش  عملکرد، 
نشان داد بازی بر عملکرد، نگرش یادگیری و آگاهی فراشناختی 

تأثیر معنی داری دارد ]22[.
لبل )Lobel( پژوهشی با هدف رابطه بین بازی و توسعه مهارت های 
میان  در  داد  نشان  نتایج  داد.  انجام  هیجانی  شناختی  تنظیم 
کودکان خطرت بازی به احتمال زیاد کم هستند، درحالی که ممکن 

است مزایای روانی اجتماعی خاصی داشته باشد به ویژه هنگامی که 
بازی با همسالان انجام می شود؛ و آگاهی مهارت  ارزشمندی برای 
بازی هایی  برای ساخت  تلاش  در  که  است  بازی  توسعه دهندگان 
هستند که مهارت های تنظیم شناختی هیجان را آموزش می دهند. 
بسیار  هیجان  شناختی  تنظیم  بهبود  برای  بازی های  طراحی 
به مزایای تنظیم شناختی  با توجه  این،  بر  ارزشمند است. علاوه 
هیجان برای آگاهی، نتیجه خوبی به عنوان مهارت ارزشمند برای 

ترکیب در چنین بازی هایی ارائه می دهد ]23[.
هیلبورن )Hilborn( پژوهشی با هدف یک بازی جدی برای آموزش 
تنظیم شناختی هیجان: از طراحی تا ارزشیابی انجام دادند. نتایج 
فعال سازی  بر  می توانند  بازی  استراتژی های  ازآنجاکه  داد  نشان 
ساختارهای شناختی تأثیر بگذارند، در نظر گرفتن ساختار شناختی 

در هر یک از بازی های خاص باید مورد تائید قرار گیرد ]24[.
هدف  با  پژوهشی   )Sliwinski&Et al( همکاران  و  سلوینسکی 
را  آگاهی  ذهن  می تواند  دیجیتال  بازی های  چگونه  ذهنی:  بازی 
برای  مناسب  بازی های  داد  نشان  نتایج  داد.  انجام  بخشد  بهبود 
ذهن آگاهی اثربخشی دارند. اثربخشی بازی ها با توجه به مکانیک، 

پویایی و زیبایی شناسی آن ها تحلیل می شوند ]25[.
بازی های  ارزیابی  و  با هدف طراحی  پژوهشی   )Jercic( جرسیس 
جدی مؤثر برای آموزش تنظیم شناختی هیجان انجام داد. نتایج 
بازی  های  اپلیکیشن  و  برنامه ها  توسعه  و  طراحی  که  داد  نشان 
جدی ممکن است محیط یادگیری مفیدی را فراهم سازد تا جایی 
که تصمیم گیرندگان می توانند بر اساس راهبردهای تنظیم هیجان 

عمل کنند و درنتیجه تصمیم گیری خود را بهبود ببخشند ]26[.
پژوهش  در   )Gross&Thompson( تامپسون  و  گراس  همچنین 
از  استفاده  شامل  هیجانی،  شناختی  تنظیم  که  داد  نشان  خود 
زمان  مدت  در  تغییر  برای  شناختی  و  رفتاری  استراتژی های 
از  استفاده  هرچه  بنابراین  است.  هیجان  یک  تجربه ی  شدت  یا 
بازی های رایانه ای بالاتر رود استفاده از راهبردهای تنظیم شناختی 
هیجان منفی مثل سرزنش خود و سرزنش دیگران بیشتر می شود 
و در صورت عدم اعتیاد به بازی های رایانه ای استفاده از راهبردهای 
تنظیم شناختی هیجان مثبت مثل پذیرش و تمرکز مجدد مثبت 

افزایش می یابد ]27[.
گرینبرگ )Garnefski(، منین و همکاران )Mennin&Et al(، نولن 
هوکسما و ویسکو )Visco &Nolen hoceima( نیز در پژوهش های 
و  روان  با سلامت  هیجان  تنظیم شناختی  رابطه  بررسی  به  خود 
مقیاس های  زیر  بین  داد  نشان  نتایج  پرداختند.  رایانه  به  اعتیاد 
مجدد  مثبت  تمرکز  مثبت/  )شناخت  هیجان  شناختی  تنظیم 
برنامه ریزی، پذیرش، سرزنش دیگران و سرزنش خود( با اعتیاد به 
بازی های رایانه ای رابطه با جهت منفی وجود دارد، یعنی با افزایش 
یکی از جنبه های راهبردهای مثبت تنظیم شناختی هیجان اعتیاد 

به بازی های رایانه ای کاهش می یابد و بالعکس ]9[. 
پژوهش های ارائه شده بیانگر تأثیر و ارتباط بازی های رایانه ای 
آموزشی با فعالیت های فکری، روانی و هیجانات افراد استفاده کننده 
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است ]28[. فناوری های اطلاعاتی گذشته از تسهیلات و خدمات 
اطلاعاتی و ارتباطی، می توانند تأثیرات سازنده ای بر سلامت روان، 
کارکردهای شناختی یا فعالیت های اجتماعی افراد داشته باشند. 
به عقیده آتول و همکاران )Attewell&Et al( استفاده از رایانه در 
خانه بر مهارت های شناختی و عزت نفس تأثیر مثبت دارد هرچند 
این تأثیر زیاد برآورد نشده است ]29[. استفاده از رایانه برای بازی 
باعث  بلکه  می کند،  کمک  کاربران  تفریح  و  سرگرمی  به  نه تنها 
هماهنگی چشم و دست و پرورش عضلات ظریف کودک، کاهش 
تقویت  تکلم،  قدرت  و  به سرعت  کمک  مسکن،  داروهای  به  نیاز 

یادگیری از طریق مشاهده و کمک به رشد ذهنی می شود ]30[.
هدف پژوهش حاضر بررسی تأثیر استفاده از بازی های رایانه ای 
دانشجویان  ذهن آگاهی  و  هیجان  شناختی  تنظیم  بر   آموزشی 
بازی های  درزمینۀ  انجام شده  تحقیقات  اینکه  به  توجه  با  است. 
شناختی  تنظیم  مانند  متغیرهایی  به  توجه  عدم  و  رایانه ای 
هیجان و ذهن آگاهی، نتایج آن می تواند نقش مؤثری در یافتن 
با  همچنین  باشد.  داشته  فناوری  بر  مبتنی  آموزشی  روش های 
به  روز  که  افسردگی  و  اضطراب  استرس،  افزایش  اینکه  به  توجه 
روز در بین دانشجویان افزایش می یابد و علاوه بر ایجاد مشکلاتی 
در  آن ها  حرفه ای  نقش های  با  تداخل  سبب  تحصیل،  طول  در 
آینده نیز می شود ضرورت توجه به مسائل سلامت روانی آشکار 
می گردد، طراحی بازی هایی که بتوان با استفاده از آن ها مهارت 
حل مسئله را در دانش آموزان ایجاد کرد و به آن ها ذهن آگاهی را 
آموزش داد از اهمیت ویژه ای برخوردار است. تأثیر فناوری به ویژه 
استفاده  مورد  آن  در  که  بستری  و  بافت  به  رایانه ای  بازی های 
است در هر جامعه ای  لذا، ضروری  است.  وابسته  قرار می گیرند 
فرضیه  ترتیب  بدین  شود.  انجام  دراین باره  گسترده ای  تحقیقات 

های پژوهش عبارت اند از:
تنظیم  مؤلفه های  بر  آموزشی  رایانه ای  بازی های  از  استفاده   .1

شناختی هیجان دانش آموزان تأثیر دارد.
2. استفاده از بازی های رایانه ای آموزشی بر مؤلفه های ذهن آگاهی 

دانش آموزان تأثیر دارد.

روش تحقیق
طرح های  نوع  از  فرضیه ها  و  اهداف  به  توجه  با  حاضر  پژوهش 
آزمایشی بین گروهی با پیش آزمون و پس آزمون همراه با گروه 
نیمه  نوع  از  داده ها  جمع آوری  شیوه  به  توجه  با  و  است  کنترل 
دانش آموزان  کلیه  را  پژوهش  این  آماری  جامعه  است.  آزمایشی 
پایه سوم مقطع ابتدایی در مدارس شهریار تشکیل می دهند. روش 
نمونه گیری از نوع هدفمند است. یکی از مدارس شهرستان شهریار 
انتخاب شد. در  اینترنت  امکانات و تجهیزات کامپیوتری و  دارای 
به صورت  نفر   60 ابتدایی  سوم  آموزان  دانش  بین  از  مدرسه  این 
تصادفی انتخاب شدند که 30 نفر آن ها در گروه آزمایش و 30 نفر 
در گروه کنترل به صورت تصادفی قرار گرفتند. بازی موردنظر در 
پژوهش حاضر کاهوت نام دارد. این محیط توسط شرکت خصوصی 

بازی  محیط  یک  کاهوت  است.  ایجادشده   2012 سال  در   OSLO
www.getkahoot. محور و تحت وب است که با استفاده از آدرس

it می توان به آن دسترسی داشت. این فضا منبع باز بوده و معلمان 
و علاقه مندان می توانند بازی های موردنظر را مطابق باسلیقۀ خود 
را در این محیط طراحی کرده و به دانش آموزان ارائه دهند. ارائه 
بازی به دانش آموزان به دو شکل گروهی و فردی انجام می گیرد. 
دستگاه های  روی  بر  می توانند  آموزان  دانش  که  صورت  این  به 
این  در  کنند.  مشاهده  را  مراحل  و  شده  بازی  محیط  وارد  خود 
محیط یادگیرندگان می توانند باهم ارتباط داشته باشند؛ درحالی که 
دانش آموزان  تمام  اینکه  از  بعد  است.  معلم  برعهدۀ  آن  مدیریت 
می دهد.  را  بازی  شروع  اجازه  معلم  می شوند  بازی  محیط  وارد 
دانش آموزان در هر مرحله 60 ثانیه فرصت دارند تا آن مرحله را 
به پایان برسانند. در هر مرحله به دانش آموزان بازخورد فوری داده 
می شود. علاوه براین در پایان می توانند امتیاز کامل خود و رتبه 
در بین سایر بازیکنان را مشاهده کنند. در نهایت گزارشی از تمام 

پاسخ های دانش آموزان به معلم ارائه می گردد.
ابزار گردآوری داده ها شامل دو پرسشنامه تنظیم شناختی هیجان 

و ذهن آگاهی است:

پرسشنامه تنظیم شناختی هیجان
همکاران   و  گارنفسکی  توسط  پرسشنامه  این  اصلی  نسخه 
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Fig. 1. Kahoot Game environment 
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تهیه شده  انگلیسی  و  هلندی  زبان  دو  به   )Garnefski&Et al(
مقیاس  خرده  از9   هیجان  شناختی  تنظیم  پرسشنامه  است. 
پرسشنامه  این  مقیاس  خرده  پنج  است.  تشکیل شده  ماده   36 و 
مقیاس  و چهار خرده  تنظیم شناختی هیجان  مثبت  راهبردهای 
الف(  هستند.  هیجان  شناختی  تنظیم  منفی  راهبردهای  دیگر 
راهبردهای مثبت تنظیم شناختی هیجان از راهبردهای مقابله ای 
بهنجار محسوب می شوند که عبارت اند از:1.پذیرش 2.توجه مجدد 
 .5 مثبت  مجدد  .ارزیابی  برنامه ریزی4  به  مجدد  3.توجه  مثبت  
از  هیجان  شناختی  تنظیم  منفی  ب(راهبردهای  دیدگاه.  اتخاذ 
عبارت اند  که  می شوند  محسوب  نابهنجار  مقابله ای  راهبردهای 
پنداری4.سرزنش  ذهنی3.فاجعه آمیز  خود2.نشخوار  از:1.سرزنش 
از خرده  تنظیم شناختی هیجان، هر یک  پرسشنامه  دیگران. در 
مقیاس ها شامل دو ماده هستند که بر اساس مقیاس درجه بندی 
لیکرت از1 )هرگز( تا 5)همیشه( نمره گذاری می شوند. نمرۀ کل 
نمره ی ماده ها  از طریق جمع کردن  از خرده مقیاس ها  هر یک 
به دست می آید. پژوهش ها نشان می دهد ماده های پرسشنامه 
تنظیم شناختی هیجان همسانی درونی خوبی داشته و دامنه آلفای 
 %71 آزمایی  باز  همبستگی  ضرایب  و  بود   0.96 0.51تا  کرونباخ  
بیانگر اعتبار مقیاس بود. همچنین الگوی ضریب همبستگی بین 
هم زمان  ملاکی  روایی  بیانگر  پرسشنامه  این  مقیاس های  خرده 

مناسب پرسشنامه تنظیم شناختی هیجان است  ]31[.

پرسشنامه 5 عاملی ذهن آگاهی 
این ابزار یک مقیاس خود سنجی 39 آیتمی است که توسط بائر و 
همکاران )Baer&Et al( ساخته شد. بائر تحلیل عاملی اکتشافی را 
بر نمونه ای از دانشجویان دانشگاه انجام داد. عامل های به دست آمده 
این چنین نام گذاری گردید: مشاهده، عمل توأم با هوشیاری، غیر 
قضاوتی بودن به تجربه درونی، توصیف و غیر واکنشی بودن. عامل 
مانند  درونی  و  بیرونی  محرک های  به  توجه  دربرگیرنده  مشاهده 
به  توصیف  است.  بوها  و  احساسات، شناخت ها، هیجان ها، صداها 
نام گذاری تجربه های بیروني با کلمات مربوط می شود، عمل توأم با 
هوشیاري دربرگیرنده عمل کردن با حضور ذهن کامل در هرلحظه 
است و در تضاد با عمل مکانیکي است که در هنگام وقوع ذهن فرد 
در جاي دیگري است. غیر قضاوتي بودن به تجربه دروني شامل 
حالت غیر قضاوتي داشتن نسبت به افکار و احساسات است و غیر 
واکنشي بودن به تجربه دروني اجازه آمدورفت به افکار و احساسات 

دروني است بی آنکه فرد در آن ها گیر کند ]32[.
تا  1)هرگز(  از  5درجه ای  لیکرت  مقیاس  یک  در  باید  آزمودنی 
عبارات  از  یک  هر  با  خود  مخالفت  یا  موافقت  میزان  5)همیشه( 
از جمع  این مقیاس 195-39 است.  بیان کند. دامنه نمرات در  را 
نشان  که  می آید  به دست  کلی  نمره  یک  مقیاس  زیر  هر  نمرات 

ر هر مؤلفۀ تنظیم شناختی هیجان با نمرۀ کل برای همبستگی درونر  .1جدول یب همبستگی بی   نتایج ضر
Table 1. The results of correlation coefficient between each component of cognitive emotion regulation with total score for internal correlation 
 

 Correlation Coefficient 

Acceptance **0.58 

Positive refocusing **0.61 

Refocus on planning **0.43 

Positive reappraisal **0.62 

Putting into perspective **0.53 

Self-blame **0.69 

Other-blame **0.64 

Rumination **0.42 

Catastrophizing **0.73 

 

  

ر ه 2.جدول یب همبستگی بی   کل برای همبستگی درونر   ر مؤلفۀ ذهن آگاهی با نمرۀنتایج ضر
Table 2. The results of correlation coefficient between each component of mindfulness with total score for internal correlation 
 

 Correlation Coefficient 

Observe **0.69 

Describe **0.69 

Act with awreness **.840 

Non-judgmental **0.92 

Lack of reaction **0.82 

 

  

جدول1: نتایج ضریب همبستگی بین هر مؤلفۀ تنظیم شناختی هیجان با نمرۀ کل برای 
همبستگی درونی

Table 1: The results of correlation coefficient between each component of 
cognitive emotion regulation with total score for internal correlation

جدول2: نتایج ضریب همبستگی بین هر مؤلفۀ ذهن آگاهی با نمرۀ کل برای همبستگی درونی
Table 2: The results of correlation coefficient between each component of 

mindfulness with total score for internal correlation

 نتایج آلفای کرونباخ برای محاسبه پایانی پرسشنامه های تحقیق .3جدول
 

Table 3. Cronbach Alpha Results to Calculate the Reliability of Research Questionnaires 
 

 Variable Reliability 

Positive strategies of 
cognitive emotion 

regulation   

Total Score 0.81 

Acceptance 0.72 

Positive refocusing 0.69 

Refocus on planning 0.84 

Positive reappraisal 0.61 

Putting into perspective 0.69 

negative strategies of 
cognitive emotion 

Regulation   

Total Score 0.76 

Self-blame 0.73 

Other-blame 0.72 

Rumination 0.69 

Catastrophizing 0.81 

Mindfulness  Total Score 0.76 

Observe 0.72 

Describe 0.63 

Act with awreness 0.64 

Non-judgmental 0.65 

Lack of reaction 0.69 

 

  

جدول3: نتایج آلفای کرونباخ برای محاسبه پایایی پرسشنامه های تحقیق
Table 3: Cronbach Alpha Results to Calculate the Reliability of Research 

Questionnaires
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می دهد که هر چه نمره بالاتر باشد ذهن آگاهی هم بیشتر است. 
-25-17-14-10-3-38-34-28-23-18-13-8-5-16-12-22( سؤالات 

30-35-39( نمره گذاری معکوس دارند. 
در مطالعه ای که بر روي اعتبار یابی و پایایي این پرسشنامه در ایران 
انجام گرفت، ضرایب همبستگي آزمون - باز آزمون پرسشنامه پنج 
عاملی ذهن آگاهی در نمونه ایرانی بین r=0.57 )مربوط به عامل غیر 
قضاوتی بودن( و r=0.84 )عامل مشاهده( مشاهده گردید. همچنین 
ضرایب آلفا در حد قابل قبولی )بین α=0.55 مربوط به عامل غیر 
آمد  به دست  توصیف(  عامل  به  مربوط   α=0.83 و  بودن  واکنشی 
]33[. ضریب آلفای به دست آمده در این مطالعه برای متغیر ذهن 
آگاهی 0.733 است. هم چنین برای مؤلفه های مشاهده، توصیف، 
عمل همراه با آگاهی، عدم قضاوت و عدم واکنش به ترتیب 0.726، 

0.667، 0.802، 0.726 و 0.623 به دست آمده است.

برای بررسی روایی پرسشنامه در پژوهش حاضر رابطۀ همبستگی 
بین هر مؤلفه این پرسشنامه با نمرۀ کل گرفته شد.

همان طور که در جدول )1( مشاهده می شود: هر 9 مؤلفۀ تنظیم 
پرسشنامه  کل  نمرۀ  با   0.01 آلفای  سطح  در  هیجان  شناختی 
)سازگار و ناسازگار( رابطۀ مثبت و معنی دارند )P<0.01(. درنتیجه 

این پرسشنامه از همبستگی درونی بالایی برخوردار است. 
ذهن  مؤلفۀ   5 هر  می شود:  مشاهده   )2( در جدول  که  همان طور 
آگاهی در سطح آلفای 0.01 با نمرۀ کل پرسشنامۀ )ذهن آگاهی( 
رابطۀ مثبت و معنی داری  دارند. )P<0.01(. درنتیجه این پرسشنامه 

از همبستگی درونی بالایی برخوردار است.
برای بررسی پایایی پرسشنامه های استفاده شده در پژوهش حاضر از 
آلفای کرونباخ استفاده شد و نشان داد پرسشنامه های پژوهش پایایی 

خوبی را دارا می باشند که نتایج آن در جدول)3( آورده شده است.

ر و انحراف معیار نمرات 4دولج دهای تنظیم شناختی هیجان و ذهن آگاهیهای  متغدو  گروه آزمودنر در  آزمونپس و  آزمونش یپ . میانگی   ی راهیر
Table 4. Mean and standard deviation of pre-test and post-test scores of the two groups in the variables of strategies of cognitive emotion regulation and 
mindfulness 
 

Mindfulness 
Negative strategies of 

cognitive emotion 
regulation 

Positive strategies of 
cognitive emotion 

regulation 
Statistical indicators Test Groups 

116.73 63.50 54.00 Mean Pre-test Expriment 
12.45 7.12 4.84 Standard Deviation 

126.30 56.00 62.90 Mean Post-test 

12.07 7.70 5.81 Standard Deviation 
125.71 55.39 63.97 Marginal Means 

115.66 62.26 55.86 Mean Pre-test Control 
 
 
  

9.62 4.51 3.29 Standard Deviation 
117.33 61.83 57.50 Mean Post-test 

 
 

10.64 4.71 3.78 Standard Deviation 
117.92 62.43 56.42 Marginal Means 

 

  

جدول4: میانگین و انحراف معیار نمرات پیش آزمون و پس آزمون دو  گروه آزمودنی در متغیرهای راهبردهای تنظیم شناختی هیجان و ذهن آگاهی
Table 4: Mean and standard deviation of pre-test and post-test scores of the two groups in the variables of strategies of cognitive emotion regulation and mindfulness

ر و 5 جدول  آزمون دو گروهآزمون و پس های تنظیم شناختی هیجان در پیش انحراف معیار مؤلفه  . میانگی 
          Table 5. Mean and standard deviation of cognitive emotion regulation components in pre-test and post-test of two groups  
 

 Group Memberships Experiment Control 
 Test Dependent variable M SD M SD 

Positive strategies of cognitive emotion regulation     
Pre-test 

Acceptance 11.77 1.90 11.07 1.36 
Positive refocusing 11.00 1.50 11.47 1.30 

Refocus on planning 9.17 1.62 10.63 2.17 
Positive reappraisal 10.80 1.90 11.00 1.70 

Putting into perspective 11.27 1.63 11.70 1.39 
Post-test Acceptance 13.57 2.04 11.57 1.54 

Positive refocusing 12.83 1.87 11.83 1.51 
Refocus on planning 10.83 2.16 10.83 2.36 
Positive reappraisal 12.57 2.38 11.27 1.74 

Putting into perspective 13.10 2.00 12.00 1.36 
Negative strategies of cognitive emotion 

Regulation 
Pre-test Self-blame 14.47 2.50 14.57 2.14 

Other-blame 17.00 1.70 16.40 1.75 
Rumination 16.60 2.41 16.03 1.95 

Catastrophizing 15.43 3.20 15.27 2.90 

Post-test Self-blame 12.13 2.94 14.40 2.40 
Other-blame 15 2.28 16.57 2.09 
Rumination 15.03 2.61 15.73 2.11 

Catastrophizing 13.83 3.54 15.13 3.12 

 
  

جدول5 : میانگین و انحراف معیار مؤلفه های تنظیم شناختی هیجان در پیش آزمون و پس آزمون دو گروه
Table 5: Mean and standard deviation of cognitive emotion regulation components in pre-test and post-test of two groups
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نتایج و بحث
همان طور که جدول )4( نشان می دهد، میانگین و انحراف معیار 
به  آزمایش   گروه  در  مثبت  شناختی  تنظیم  متغیر  پیش آزمون 
ترتیب 54.00 و 4.84 و در گروه کنترل 55.86 و 3.29 بوده است. 
میانگین و انحراف معیار پس آزمون این  متغیر در گروه آزمایش 
62.90 و 5.81 و در گروه کنترل 57.50 و 3.78 بوده است. میانگین 
و انحراف معیار پیش آزمون متغیر تنظیم شناختی منفی در گروه 
آزمایش به ترتیب 63.50 و 7.12 و در گروه کنترل 62.26 و 4.51 
بوده است. میانگین و انحراف معیار پس آزمون این  متغیر در گروه 
آزمایش56.00 و7.70  و در گروه کنترل 61.83 و4.71  بوده است. 
میانگین و انحراف معیار پیش آزمون متغیر ذهن آگاهی در گروه 
و در گروه کنترل 115.66 و  ترتیب   116.73و12.45   به  آزمایش 
9.62 بوده است. میانگین و انحراف معیار پس آزمون این  متغیر در 

گروه آزمایش126.30 و 12.07 و در گروه کنترل 117.33 و 10.64 
بوده است.

راهبردهای  مؤلفه های  به  مربوط  توصیفی  یافته های   )5( جدول 
نشان  کنترل  و  آزمایش  گروه  دو  در  را  هیجان  شناختی  تنظیم 

می دهد.
جدول )6( یافته های توصیفی مربوط به مؤلفه های ذهن آگاهی را 

در دو گروه آزمایش و کنترل نشان می دهد.
کوواریانس  تحلیل  از  استفاده  با  پژوهشی  فرضیۀ  آزمون  از  قبل 
چند متغیری، مفروضۀ نرمال بودن با استفاده از آزمون کالمگروف 
اسمیرنف بررسی شد و این آزمون برای هر 3 متغیر در هر دو مرحلۀ 
اندازه گیری در دو گروه با سطح معنی داری بزرگ تر از 0.05 تأیید 
شد. مفروضۀ همگنی واریانس ها با استفاده از آزمون f لوین بررسی 
شد و نتایج این آزمون نشان داد که مفروضۀ همگنی واریانس ها 
در 3 متغیر با سطح معنی داری بزرگ تر از 0.05 تأیید شد. مفروضۀ 
برابری ماتریس های واریانس کوواریانس نیز با استفاده از آزمون ام 
باکس بررسی شد و این آزمون با سطح معنی داری 0.06 تأیید شد. 
مفروضۀ شیب رگرسیون نیز با استفاده از آزمون واریانس بررسی 
شد و برای هر 3 متغیر با سطح معنی داری بزرگ تر از 0.05 تأیید 

شد.
نتایج تحلیل کوواریانس چند متغیری ارائه شده در جدول )7( برای 
مقایسه بین دو گروه آزمایش و کنترل در متغیرهای راهبردهای 
تنظیم شناختی هیجان منفی و مثبت )سازگار و ناسازگار( نشان 
اختلاف   0.001 معنی داری  سطح  با  گروه  دو  بین  که  می دهد 
معنی داری وجود دارد )P<0.01(. یعنی اثر بازی رایانه ای آموزشی 
بر ترکیب خطی 3 متغیر وابسته معنی دار بوده است. برای اینکه 
از  یک  کدام  روی  بر  آموزشی  رایانه ای  بازی  اثر  شود  مشخص 
متغیرهای وابسته معنی دار بوده است نتایج تحلیل کوواریانس تک 

متغیری آورده شده است.

ر و  .6جدول  آزمون دو گروه آزمون و پس های ذهن آگاهی در پیش مؤلفه انحراف معیار   میانگی 
Table 6. Mean and standard deviation of Mindfulness components in pre-test and post-test in two groups 

 

Lack of reaction Non-judgmental Act with awreness Describe Observe Statistical indicators Test Groups 

23.53 24.23 24.80 21.77 22.40 Mean Pre-test Expriment 

3.30 3.59 3.08 2.70 2.51 Standard deviation 

25.30 26.03 26.73 23.63 24.63 Mean  Post-test 

3.29 3.64 3.00 2.77 2.65 Standard deviation 

25.23 25.60 26.40 23.66 24.77 Marginal means 

23.47 23.43 24.20 21.93 22.63 Mean Pre-test Control  

2.80 2.84 3.23 1.91 1.84 Standard deviation 

23.77 23.87 24.50 22.40 22.80 Mean Post-test    

2.93 2.98 3.41 2.04 1.97 Standard deviation 

23.83 24.30 24.84 22.33 22.66 Marginal means 

 

  

ر نمرات دو  گروه آزمودنر  انسی کووار ی  هاآزمون. نتایج 7جدول            ی برای مقایسه میانگی   ی وابسته های  متغدر  چند متغی 
          Table7. results of  MANCOVA  tests for comparing the mean scores of the two groups in the dependent variables 
 

Effect Value F Hypothesis 
df 

Error 
df Sig Eta 

Piiiai's 
Trace 

0.94 294.77 3 53 0.001 0.94 

Wilk's 
lambda 

0.05 294.77 3 53 0.001 0.94 

Hotelling's 
Trace 

16.68 294.77 3 53 0.001 0.94 

Roy's 
largest 
Root  

16.68 294.77 3 53 0.001 0.94 

 

  

جدول6: میانگین و انحراف معیار مؤلفه های ذهن آگاهی در پیش آزمون و پس آزمون دو گروه
Table 6: Mean and standard deviation of Mindfulness components in pre-test and post-test in two groups

جدول7: نتایج آزمون های کوواریانس چند متغیری برای مقایسه میانگین نمرات دو  گروه آزمودنی 
در متغیرهای وابسته

Table 7: results of  MANCOVA  tests for comparing the mean scores of the two 
groups in the dependent variables
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با توجه به نتایج جدول )p<0.016( )8  و F=381.19(، پس از تعدیل 
نمرات پیش آزمون، تفاوت بین گروه آزمایش و کنترل در متغیر 
تنظیم شناختی مثبت معنی دار است؛ )p< 0.016و F=262.74( پس 
از تعدیل نمرات پیش آزمون، تفاوت بین گروه آزمایش و کنترل در 
 )F=151.43 وp< 0.016( متغیر تنظیم شناختی منفی معنی دار است
و  آزمایش  گروه  بین  تفاوت  پیش آزمون،  نمرات  تعدیل  از  پس 

کنترل در متغیر ذهن آگاهی معنی دار است.
شناختی  تنظیم  متغیر  دو  در  آزمایش  گروه  تعدیل شدۀ  میانگین 
مثبت  و ذهن آگاهی بیشتر از گروه کنترل بود و در متغیر  تنظیم 
گروه  از  کمتر  آزمایش  گروه  تعدیل شدۀ  میانگین  منفی  شناختی 
کنترل بوده است که می توان نتیجه گرفت بازی رایانه ای آموزشی 

تأثیر  بر تنظیم شناختی هیجان و ذهن آگاهی در دانش آموزان 
دارد. با توجه به اندازه اثر می توان گفت بیشترین تأثیر بازی رایانه ای 

آموزشی در متغیر سازگار بوده است.
نتایج تحلیل کوواریانس چند متغیری جدول )9( برای مقایسه بین 
دو گروه آزمایش و کنترل در مؤلفه های تنظیم شناختی هیجان 
نشان می دهد که بین دو گروه با سطح معنی داری 0.001 اختلاف 
معنی داری وجود دارد )P<0.01(. یعنی بازی رایانه ای آموزشی بر  
ترکیب خطی 9 مؤلفۀ تنظیم شناختی هیجان معنی دار بوده است. 
برای اینکه مشخص شود ا/ثر بازی های رایانه ای آموزشی بر روی 
تحلیل  نتایج  است  بوده  معنی دار  وابسته  متغیرهای  از  کدام یک 

کوواریانس تک متغیر آورده شده است.

ی برای مقایسه دو گروه سان یکووار . نتایج آزمون  8جدول ر تحلیل کوواریانس چند متغی  ی در میی دهای شناختی تنظیم هیجان و ذهن آگاهی های  متغدر  تک متغی   ی راهیر
Table8.The results of Ancova test in MANCOVA analysis for comparing the two groups in the variables of strategies of cognitive emotion 
regulation and mindfulness 
 

Effect Dependent 
variable Type iii sum of squre Df F Sig Eta Observed power 

Pre-test Positive  1162.07 1 550.77 0.001 0.90 1.00 

Negative 2056.09 1 772.89 0.001 0.93 1.00 

Mindfulness 6969.87 1 1233.12 0.001 0.95 1.00 

Group  Positive 804.08 1 381.19 0.001 0.87 1.00 

Negative 698.97 1 262.74 0.001 0.82 1.00 

Mindfulness 855.92 1 151.43 0.001 0.73 1.00 

Error  Positive 116.04 55     

Negative 146.31 55     

Mindfulness 310.87 55     

Total  Positive 219276.00 60     

Negative 211145.00 60     

Mindfulness 899079.00 60     

 

  

جدول8: نتایج آزمون کوواریانس تک متغیری در متن تحلیل کوواریانس چند متغیری برای مقایسه دو گروه در متغیرهای راهبردهای شناختی تنظیم هیجان و ذهن آگاهی
Table 8: The results of Ancova test in MANCOVA analysis for comparing the two groups in the variables of strategies of cognitive emotion regulation and mindfulness

ر نمرات دو گروه آزمودنر  انسیکووار نتایج آزمون  . 9جدول ی برای مقایسه میانگی   ی تنظیم شناختی هیجان ها مؤلفه در  چند متغی 
Table 9. The results of MANCOVA test for comparing the mean scores of the two groups in the components of cognitive emotion regulation 
 

Effect Value F Hypothesis df Error df Sig Eta 

Piiiai's Trace 0.93 64.95 9 41 0.001 0.93 

Wilk's lambda 0.066 64.95 9 41 0.001 0.93 

Hotelling's Trace 14.25 64.95 9 41 0.001 0.93 

Roy's largest Root  14.25 64.95 9 41 0.001 0.93 

 

  

جدول9: نتایج آزمون کوواریانس چند متغیری برای مقایسه میانگین نمرات دو گروه آزمودنی در مؤلفه های تنظیم شناختی هیجان
Table 9: The results of MANCOVA test for comparing the mean scores of the two groups in the components of cognitive emotion regulation
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با توجه به نتایج جدول )10( بین هر 9 مؤلفۀ راهبردهای شناختی 
تنظیم هیجان با سطح معنی داری 0.001 تفاوت معنی داری بین 

.)P<0.05( دو گروه و جود داشت
در راهبردهای شناختی تنظیم هیجان مثبت میانگین تعدیل شدۀ 

گروه آزمایش بیشتر از گروه کنترل بود و در راهبردهای شناختی 
تنظیم هیجان منفی میانگین تعدیل شدۀ گروه آزمایش کمتر از گروه 
کنترل بود که این نشان می دهد بازی رایانه ای آموزشی بر بهبود 

مؤلفه های تنظیم شناختی هیجان در دانش آموزان تأثیر دارد.

ی براي مقایسه 10دولج ر تحلیل کوواریانس چند متغی  ی در میی ر دو گروه هامؤلفه. نتایج تحلیل کوواریانس تک متغی   ی تنظیم شناختی هیجان  بی 
Table 10. The results of Ancova test in MANCOVA analysis to compare the components of cognitive emotion regulation between the two groups 
 

Effect Dependent variable Type iii sum of squre Df F Sig Eta Observed power 

Group  Acceptance 17.55 1 67.22 0.001 0.57 1.00 

Positive refocusing 31.48 1 105.87 0.001 0.68 1.00 

Refocus on planning 31.93 1 105.25 0.001 0.68 1.00 

Positive reappraisal 25.18 1 67.52 0.001 0.57 1.00 

Putting into perspective 30.74 1 102.63 0.001 0.67 1.00 

Self-blame 44.63 1 75.33 0.001 0.60 1.00 

Other-blame 43.04 1 23.45 0.001 0.32 0.99 

Rumination 22.91 1 54.56 0.001 0.52 1.00 

Catastrophizing 25.09 1 91.21 0.001 0.65 1.00 

Error  Acceptance 12.79 49     

Positive refocusing 14.57 49     

Refocus on planning 14.86 49     

Positive reappraisal 18.27 49     

Putting into perspective 14.67 49     

Self-blame 29.03 49     

Other-blame 89.90 49     

Rumination 20.57 49     

Catastrophizing 13.47 49     

 

  

جدول10: نتایج تحلیل کوواریانس تک متغیری در متن تحلیل کوواریانس چند متغیری براي مقایسه مؤلفه های تنظیم شناختی هیجان  بین دو گروه
Table 10: The results of Ancova test in MANCOVA analysis to compare the components of cognitive emotion regulation between the two groups

ر نمرات دو گروه آزمودنر  انسی کووار . نتایج آزمون   11جدول ی برای مقایسه میانگی   ی ذهن آگاهی هامؤلفه در  چند متغی 
        Table 11. The results MANCOVA test for comparing the mean scores of the two groups in the components of mindfulness 
 

Piiiai's Trace Value  F Hypothesis df Error df  Sig Eta  

Wilk's lambda 0.91  102.42 5 49 0.001 0.91 

Hotelling's Trace 0.08 102.42 5 49 0.001 0.91 

Roy's largest Root  10.45 102.42 5 49 0.001 0.91 

Piiiai's Trace 10.45 102.42 5 49 0.001 0.91 

 

  

جدول11: نتایج آزمون  کوواریانس چند متغیری برای مقایسه میانگین نمرات دو گروه آزمودنی در مؤلفه های ذهن آگاهی
Table 11: The results MANCOVA test for comparing the mean scores of the two groups in the components of mindfulness
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نتایج تحلیل کوواریانس چند متغیری جدول )11( برای مقایسه 
بین دو گروه آزمایش و کنترل در مؤلفه های ذهن آگاهی نشان 
اختلاف   0.001 معنی داری  سطح  با  گروه  دو  بین  که  می دهد 

معنی داری وجود دارد )P<0.01(. یعنی اثر بازی های رایانه ای 
بوده  معنی دار  ذهن آگاهی  مؤلفۀ   5 خطی  ترکیب  بر  آموزشی 
آموزشی  رایانه ای  بازی های  اثر  شود  مشخص  اینکه  برای  است. 
بر روی کدام یک از متغیرهای وابسته  معنی دار بوده است نتایج 

تحلیل کوواریانس تک متغیر آورده شده است. 
با  آگاهی  ذهن  مؤلفۀ   5 هر  بین   )12( جدول  نتایج  به  توجه  با 
وجود  گروه  دو  بین  معنی داری  تفاوت   0.001 معنی داری  سطح 

داشت )P<0.01(. در هر 5 مؤلفۀ ذهن آگاهی میانگین تعدیل شدۀ 
می دهد  نشان  این  که  بود  کنترل  گروه  از  بیشتر  آزمایش  گروه 
در  ذهن آگاهی  مؤلفه های  بهبود  بر  آموزشی  رایانه ای  بازی 

دانش آموزان تأثیر دارد. 
شناختی  راهبردهای  متغیرهای  در  داد  نشان  پژوهش  یافته های 
تنظیم هیجان منفی و مثبت )سازگار و ناسازگار( بین دو گروه با 
 .)P<0.01( سطح معنی داری 0.001 اختلاف معنی داری وجود دارد
ذهن  و  سازگار  متغیر  دو  در  آزمایش  گروه  تعدیل شدۀ  میانگین 
میانگین  ناسازگار  متغیر  در  و  بود  کنترل  گروه  از  بیشتر  آگاهی 
که  است  بوده  کنترل  گروه  از  کمتر  آزمایش  گروه  تعدیل شدۀ 

ی براي مقایسه  .12دولج ر تحلیل کوواریانس چند متغی  ی در میی ر دو گروه هامؤلفهنتایج تحلیل کوواریانس تک متغی   ی ذهن آگاهی بی 
Table 12. The results Ancova analysis in MANCOVA analysis for comparing mindfulness components between two groups 

 

Effect Dependent variable Type iii sum of 
squre Df F Sig Eta Observed power 

Pre- test  Observe 164.95 1 403.47 0.001 0.93 1.00 

Describe 127.68 1 117.85 0.001 0.69 1.00 

Act with awreness 272.44 1 546.41 0.001 0.91 1.00 

Non-judgmental 130.83 1 256.01 0.001 0.82 1.00 

Lack of reaction 167.64 1 645.06 0.001 0.92 1.00 

Group  Observe 62.42 1 264.64 0.001 0.83 0.99 

Describe 24.76 1 22.85 0.001 0.30 1.00 

Act with awreness 35.15 1 70.50 0.001 0.57 1.00 

Non-judgmental 23.74 1 56.45 0.001 0.46 1.00 

Lack of reaction 27.66 1 106.45 0.001 0.66 1.00 

Error  Observe 12.50 53     

Describe 57.42 53     

Act with awreness 26.42 53     

Non-judgmental 27.08 53     

Lack of reaction 13.77 53     

Total  Observe 34117.00 60     

Describe 32106.00 60     

Act with awreness 40047.00 60     

Non-judgmental 38063.00 60     

Lack of reaction 36712.00 60     

 
 

 

جدول12: نتایج تحلیل کوواریانس تک متغیری در متن تحلیل کوواریانس چند متغیری براي مقایسه مؤلفه های ذهن آگاهی بین دو گروه
Table 12: The results Ancova analysis in MANCOVA analysis for comparing mindfulness components between two groups
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می توان نتیجه گرفت بازی رایانه ای آموزشی بر تنظیم شناختی 
توجه  با  دارد.  تأثیر  آموزان  دانش  در  آگاهی  ذهن  و  هیجان 
بازی رایانه ای آموزشی  تأثیر  اثر می توان گفت بیشترین  به اندازه 
با  پژوهش  اصلی  فرضیه  نتایج  است.  بوده  سازگار  متغیر  در 
پژوهش طاهرخانی و حسنی، محمدی نسب، شاملی، سان و فاو، 
هوکسما،  نولن  اسمیت،  جرسیس،  سلوینسکی،  هیلبورن،  لبل، 
ویسکو، گراس و تامپسون، منین و همکاران، گروس همسو است. 
در تبیین فرضیه اول می توان گفت درحالی که رایانه ها، در طرح 
یادگرفته  آینده  در  باید  که  است  مطالبی  انتقال  ابزار  آموزش، 
شوند؛ ولی توان آموزشی بالقوه انجام بازی های رایانه ای آموزشی 
معینی  شناختی  مهارت های  رشد  افزایش  شکل  به  است  ممکن 
نمود یابد ]34[. مطالعات نشان می دهد که رابطه مثبت بین بازی 
و بهبود توجه، مهارت های برنامه ریزی و نگرش ها ]35[، خلاقیت 
دارد  رفتاری وجود  ]36-37[، سازماندهی هیجانی  تفکر همگرا  و 
است  ضروری  اساسی  شناختی  مهارت های  تحول  برای  بازی  و 

.]40-38[
تنظیم  مؤلفه های  در  داد  نشان  پژوهش  اول  فرضیه  نتایج 
شناختی هیجان بین دو گروه با سطح معنی داری 0.001 اختلاف 
معنی داری وجود دارد )P<0.01(. در راهبردهای شناختی تنظیم 
از گروه  بیشتر  آزمایش  تعدیل شدۀ گروه  میانگین  مثبت  هیجان 
منفی  هیجان  تنظیم  شناختی  راهبردهای  در  و  است  کنترل  
است  کنترل  گروه  از  کمتر  آزمایش  گروه  تعدیل شدۀ  میانگین 
که این نشان می دهد بازی رایانه ای آموزشی بر بهبود مؤلفه های 
این  نتایج  دارد.  تأثیر  آموزان  دانش  در  هیجان  شناختی  تنظیم 
فرضیه با نتایج پژوهش طاهرخانی و حسنی، محمدی نسب، لبل، 
تامپسون،  و  گراس  ویسکو،  هوکسما،  نولن  اسمیت،  جرسیس، 
دوم  فرضیه  تبیین  در  است.  همسو  گروس  همکاران،  و  منین 
و  تأثیر  بیانگر  ارائه شده  پژوهش های  گفت  می توان  پژوهش 
ارتباط بازی های رایانه ای آموزشی با فعالیت های فکری، روانی 
و هیجانات افراد استفاده کننده است. همچنین گراس و تامپسون 
استفاده  شامل  هیجانی،  تنظیم  که  داد  نشان  خود  پژوهش  در 
مدت زمان  در  تغییر  برای  شناختی  و  رفتاری  استراتژی های  از 
از  استفاده  هرچه  بنابراین  است.  هیجان  یک  تجربه ی  شدت  یا 
بازی های رایانه ای آموزشی بیشتر می شود استفاده از راهبردهای 
تنظیم هیجان منفی مثل سرزنش خود و سرزنش دیگران بیشتر 
استفاده  رایانه ای  بازی های  به  اعتیاد  عدم  صورت  در  و  می شود 
از راهبردهای مثبت مثل پذیرش و تمرکز مجدد مثبت افزایش 
نیز  ویسکو  نولن هوکسما،  و همکاران،  منین  گرینبرگ،  می یابد. 
در پژوهش های خود به بررسی رابطه تنظیم شناختی هیجان با 
بین  داد  نشان  نتایج  پرداختند.  رایانه  به  اعتیاد  و  روان  سلامت 
تمرکز  تنظیم شناختی هیجان )شناخت مثبت/  مقیاس های  زیر 
سرزنش  و  دیگران  سرزنش  پذیرش،  برنامه ریزی،  مجدد  مثبت 

خود( با اعتیاد به بازی های رایانه ای رابطه با جهت منفی وجود 
دارد، یعنی با افزایش یکی از جنبه های راهبردهای مثبت تنظیم 
و  می یابد  کاهش  رایانه ای  بازی های  به  اعتیاد  هیجان  شناختی 

بالعکس ]9[.
آگاهی  ذهن  مؤلفه های  در  داد  نشان  پژوهش  دوم  فرضیه  نتایج 
بین دو گروه با سطح معنی داری 0.001 اختلاف معنی داری وجود 
دارد )P<0.01(. در هر 5 مؤلفۀ ذهن آگاهی میانگین تعدیل شدۀ 
می دهد  نشان  این  که  بود  کنترل  گروه  از  بیشتر  آزمایش  گروه 
دانش آموزان  مؤلفه های ذهن آگاهی در  بهبود  بر  رایانه ای  بازی 
و  سان  شاملی،  پژوهش  نتایج  با  فرضیه  این  نتایج  دارد.  تأثیر 
سوم  فرضیه  تبیین  در  است.  همسو  سلونیسکی  هیلبورن،  فاو، 
پردازش  برای  آموزشی  رایانه ای  بازی های  اگرچه  گفت  می توان 
روش های  از  فراتر  که  دارند  مشکلاتی  یادگیرنده  برای  اطلاعات 
شده  بازی سازی  محیط های  کاربرد  اما  است،  مستقیم  آموزشی 
در  موارد  خود  تجربه  با  مقایسه  در  آموزشی  ابزارهای  به عنوان 
شرایط واقعی مزایای شناختی و ذهنی مهمی دارند. محیط های 
ارائه  به  که  دارند  را  پتانسیل  این  آموزشی  رایانه ای  بازی های 
مهم ترین ویژگی های ضروری محیط های پیرامون خود بپردازند، 
دریافت  و  خاص  فرضیه های  آزمایش  و  تولید  امکان  درنتیجه 
زیاد  بسیار  بارشناختی  با  شرایطی  در  مستقیم  بازخوردهای 
بازی سازی  محیط های  که  دارد  وجود  باور  این  می شود.  فراهم 
شده توانایی های یادگیرنده ها را برای کاربرد دانش کسب شده در 
محیط هایی  زیرا چنین  می دهند؛  افزایش  واقعی  پیچیده  شرایط 
یادگیرندگان را قادر می سازند در بافت خاصی برگرفته از دنیای 

واقعی درگیر شوند. 
البته اگر محیط های آموزشی بر اساس بازی ها به شکل نامناسبی 
نشوند  یادگیری  بهبود  سبب  نه تنها  است  ممکن  شوند  طراحی 
بلکه منجر به بارشناختی و ذهنی فراوانی شوند که مانع یادگیری 
یادگیری  رویکرد  آموزه های  اساس  بر  بازی ها  می شود.  مؤثر 
با  را  متعاملی  یادگیری  محیط های  می توانند  گرایی  شناخت 
فراهم  یادگیرنده  عملکرد  با  متناسب  بازخورد  و  چالش  سطوح 
یکی  به عنوان  آموزشی  رایانه ای  بازی های  حاضر  حال  در  کنند. 
اتخاذ  با  دارند  را  توانایی  این  طراحی  توسعه دهنده  حوزه های  از 
راهبردهایی، در راستای مدیریت بارشناختی یادگیرنده طی بازی 

عمل کنند ]41[.

نتیجه گیری
بر تنظیم  رایانه ای آموزشی  بازی های  نتایج پژوهش نشان داد 
شناختی هیجان و ذهن آگاهی دانش آموزان تأثیر دارد و باعث 
آموزان  دانش  در  آگاهی  ذهن  و  هیجان  شناختی  تنظیم  بهبود 
های  مؤلفه  بر  آموزشی  ای  رایانه  های  بازی  می شود. همچنین 
راهبردهای شناختی تنظیم هیجان مثبت )پذیرش، توجه مجدد 



Tech. Edu. J. 13(3): 521-535,  Summer 2019)533(نشریه علمی فناوری آموزش، جلد 13، شماره 3، تابستان 1398

اتخاذ  مثبت،  مجدد  ارزیابی  برنامه ریزی،  به  مجدد  توجه  مثبت، 
مثبت  راهبردهای  افزایش  و  بهبود  باعث  و  دارد  تأثیر  دیدگاه( 
های  بازی  شود،  می  آموزان  دانش  در  هیجان  شناختی  تنظیم 
تنظیم  منفی  راهبردهای  های  مؤلفه  بر  آموزشی  ای  رایانه 
فاجعه آمیز  ذهنی،  نشخوار  خود،  )سرزنش  هیجان  شناختی 
پنداری و سرزنش دیگران( تأثیر دارد و باعث کاهش راهبردهای 
تنظیم هیجان منفی در دانش آموزان می شود و بازی های رایانه 
با  توأم  عمل  )مشاهده،  آگاهی  ذهن  های  مؤلفه  بر  آموزشی  ای 
غیر  و  توصیف  درونی،  تجربه  به  بودن  قضاوتی  غیر  هوشیاری، 
های  مؤلفه  افزایش  و  بهبود  باعث  و  دارد  تأثیر  بودن(  واکنشی 

ذهن آگاهی در دانش آموزان می شود. 
درگیر  یادگیرندگان  آموزشی  رایانه ای  بازی  محیط  در  ازآنجاکه 
برای  را  فعال  حافظه  شناختی  منابع  که  می شوند  تعاملاتی 
رهنمودهای  و  آموزش ها  می کند،  مصرف  معنی دار  یادگیری 
مستقیم می توانند یک نقش اجرایی با فراهم نمودن جایگزین های 
برای  دانش  بر  مبتنی  راهنمایی هایی  فقدان  جزئی جهت جبران 
یادگیرنده با بازگویی دقیق نمونه مدیریت یک موقعیت و حل یک 
وظیفه ایفا کنند. البته بازی های رایانه ای آموزشی در کاربردهای 
ضمنی  اشارات  پردازش  و  بررسی  ناوبری،  وظایف  چون  خاصی 
می توانند  زمینه ای  اطلاعات  و  پیچیده  روایت های  پردازش  یا  و 
منابع  به  توجه  با  ما  شناختی  سیستم  بر  را  سنگینی  ملزومات 
معنی دار  درگیری  اینجا  در  که  کنند  تحمیل  شخصی  موردنیاز 
بازیکن  رایانه ای  مهارت های  شدن  خودکار  یا  و  بازی  با  بازیکن 
حل  جهت  بازیکن  به  می تواند  فشرده  تمرین های  خاطر  به 
به ویژه  بازی ها  خلال  در  آموزان  دانش  کند.  کمک  مشکل  این 
ذهنی جدیدی دسترسی  مفاهیم  به  آموزشی  رایانه ای  بازی های 
می نمایند  کسب  را  بهتری  و  بیشتر  مهارت های  و  می کنند  پیدا 
استفاده  بازی  هنگام  در  مثبت  هیجان  تنظیم  راهبردهای  از  و 

می کنند.

پیشنهادات پژوهش
طراحی  یادگیرنده.  با  منطبق  متنوع  تعاملی  روش های  کاربرد   -
آموزشی باید با سطوح خاص دانش و مهارت های مرتبط با حیطه 
شناخت  مبنای  بر  یعنی  شود؛  منطبق  یادگیرنده  موردمطالعه 
یادگیرندگان  از  متنوعی  گروه های  با  متناسب  بازی  یادگیرنده 

طراحی و ارائه شود.
اطلاعاتی  فضای  یک  در  موضوع  از  چندبعدی  بازنمایی های   -
مسیرهای  از  یادگیرنده  کاوش  به  می تواند  امر  این  که  پیچیده 
البته  کند.  کمک  طرحواره  کسب  فرایند  تسهیل  جهت  چندگانه 
محتوا با انسجام بالا به طور مستقیم می تواند به یادگیرنده ضعیف 

کمک کند.
- به سه عامل دانش قبلی و تسلط یادگیرنده، طراحی و نوع ارائه 
محتوای  تشکیل دهنده  عناصر  تعامل  میزان  و  دشواری  محتوا، 

آموزشی در طراحی بازی ها توجه شود.

حل شده  نیمه  متنوع  مثال های  حل شده،  متنوع  مثال های  از   -
مختلف  مسائل  حل  برای  یادگیرنده  به  فرصت  دادن  درنهایت  و 

استفاده شود.

محدودیت های پژوهش
- آشنایی محدود معلمان با نحوه استفاده از فناوری های نوین در 

کلاس درس
و  کامپیوتر  از  استفاده  نحوه  با  دانش آموزان  محدود  آشنایی   -

محیط های اینترنتی
- نبود امکانات کافی مانند اینترنت

مشارکت نویسندگان
مشارکت  پژوهش  این  در  برابر  سهم  نسبت  به  نویسندگان  تمام 

داشتند.

تشکر و قدردانی
از تمام کسانی که ما را در انجام این پژوهش یاری رساندند تشکر 

و قدردانی داریم.

تعارض و منافع
»هیچ گونه تعارض منافع توسط نویسندگان بیان نشده است.«
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