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  چکیده
 بر مبتنی شده ادراك یادگیري علی مدل ۀئارا هدف با حاضر پژوهش
 شیراز شهر ۀمتوسط دوم دوره انآموزدانش میان در دیجیتال هايبازي
 براي است. شده انجام مسیر تحلیل روش به 96- 97 تحصیلی سال در
 چند ايخوشه يگیرنمونه روش به انآموزدانش از نفر 600 منظور این

 شناخت به نیاز هاينامهپرسش زا ترکیبی به و شدند انتخاب ايمرحله
 ،)2001( دیگران و وندوال هدف يگیرجهت ،)1982( پتی و پو کاچیو

 جکسون یادگیري ذاتی جریان ،)2005( همکاران و پکران هیجانات
 فور و براون شدن عمیق و يورغوطه ،دوم ویرایش )2008( وایکلود

 نتایج .دادند پاسخ )2009( رووال شده ادراك یادگیري و )2010(
 گريواسطه با شناخت به نیاز ،که داد نشان کلی شکل به پژوهش
 یادگیري بر هیجانات و يورغوطه ،ذاتی جریان ،هدف يگیرجهت
 ۀواسط با هدف يگیرجهت همچنین ؛دارد مستقیم غیر اثر شده ادراك

 و شدن عمیق و يورغوطه شده، ادراك یادگیري بر جریان و هیجانات
 بر جریان و يورغوطه ،هیجانات گريواسطه طریق زا شناخت به نیاز

 واسطه با جریان متغیر و مستقیم غیر اثر داراي رفتن فرو و شدن عمیق
 غیر اثر شدن عمیق و يورغوطه ،شده ادراك یادگیري بر هیجانات
 ةشد تبیین واریانس میزان که داد نشان نتایج همچنین دارد. مستقیم
  است. %42 شده رازشب مدل در شده ادراك یادگیري

  
  کلیدي واژگان
 هیجانات، ذاتی، جریان ،وريغوطه شدن، عمیق شده، ادراك یادگیري

  .هدف گیريجهت شناخت، به نیاز
  

 
 
 

Abstract 
The main purpose of this study was to provide a 
causal model of perceived learning based on digital 
games  
among students of Secondary School in Shiraz in the 
academic year of 97-96 through path analysis. For 
this purpose, 600 students were selected by multi-
stage cluster sampling method and a combination of 
questionnaires included recognition of Kaciopo and 
Petit (1982), Vandal and others (2001), Peckrun and 
colleagues' excitement (2005), the intrinsic flow of 
learning by Jackson-Wicked (2008) the second edi-
tion, the immersion of Brown and Forer (2010) and 
perceived learning by Rewell (2009) was used as an 
instrument for collecting data. The results of the 
study in general showed that the need for cognition 
by mediating the goal orientation, intrinsic flow, im-
mersion and emotions has an indirect effect on per-
ceived learning. Also,goal orientation through the 
excitement and flow has an indirect effect on per-
ceived learning, immersion, and the need for cogni-
tion through the mediating emotions, immersion and 
flow on emersion and emotion variable by mediating 
emotions has also an indirect effect on perceived 
learning and immersion. The results also showed that 
the determined degree of variance in perceived learn-
ing in the fitted validated model was 42%. 
 
Keywords 
Perceived Emotion, Goal Orientation, Need for Cog-
nition, Intrinsic Flow, Immersion, Emersion, Per-
ceived Learning. 
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  مقدمه
 هايبازي بر مبتنی آموزش کارگیري هب ،اخیر هايسال در

 اهمیت از جوانان و نوجوانان ،کودکان در ،1دیجیتال
 اهمیت ).2014 ،2همکاران و (شافر است برخوردار بسزایی

 و امروزي دیجیتال نسل در ايرایانه هايبازي نفوذ و
 از استفاده که است شده موجب آنها آموزشی هايقابلیت
 مورد هايزمینه از یکی دریادگیري دیجیتال هايبازي
 تکنولوژي رشته ویژه به پرورش و آموزش فرایند در علاقه
   ).2011 ،4(بکر باشد 3آموزشی

 آموزش سنتی هايشیوه تغییر جهت در زیادي تحقیقات
 سراسر در ،آموزشی مختلف سطوح در ،درس کلاس در

 يیادگیر چون هایی واژه و است شده انجام جهان
 کلاس از خارج یادگیري )1984 کلب، (دیوید 5تجربی
 محیط بر مبتنی یادگیري و سفر در یادگیري ،6درس
 آموزش به مربوط موضوعات در کرار به ايرایانه هايبازي
  .)2013 ،7هوانگ و (سونگ شودمی دیده

 بر مبتنی یادگیري ،دنیا امروز پرورش و آموزش حوزه در
 چن، و (وانگ است مشهور و شده شناخته موضوع یک بازي

 هب با بتوان اگر انکارناپذیر، حقیقت این به توجه با ).2010
 براي هايهرایان هايبازي از صحیح راهبردهاي کارگیري
 در آن مثبت تأثیرات به توانمی برد، بهره آموزشی مقاصد
   ).2010 ،(هیرومی بود بینخوش یادگیري و آموزش امر

 فناوري، بر مبتنی یادگیري ايهمحیط ویژگی ینترمهم
 چنین در و است یادگیري محیط با فراگیر مطلوب تعامل
 و عمیق یادگیري بستر که است ايفناورانه و تعاملی محیط
 فرایند در بیشتر فراگیر و شودمی فراهم تفکر با همراه مؤثر،

 اطلاعات عصر در زندگی براي و درگیر یادگیري و یاددهی
 و اطلاعات فناوري امروزه زیرا د.شویم آماده فناوري، و

 است. شده بدل زندگی ناپذیرجدایی بخش به ارتباطات،
  ).1395 رستگار، از نقل به ؛2015 الکسیم، و (آشیم

                                                
1. Game base learning 
2. Shaffer et al. 
3. Educatiomal teqknology 
4. Beaker 
5. Experimental learning theory 
6. Open ended questionnaire 
7. Sung & Hwang 

 مثبت نقش از حاکی پیشین تحقیقات از هایافته
 است تحصیلی پیشرفت و دریادگیري ايرایانه هايبازي
   ).2012 ،8همکاران و (کانلی
 بسیار هاينمونه گرفته، صورت هايپژوهش انمی در
 در آزمایشی مطالعات بر علاوه که شودمی مشاهده زیادي
 تحلیل به فراگیران، یادگیري بر هابازي این تأثیر بررسی
 دیجیتال هايبازي در یادگیري و عمومی یادگیري هايمدل
 مطالعه و طراحی مرکزي هسته را هامدل این و پردازندمی
 هايمدل ،کل طور به ند.کنمی ارزیابی هابازي این اتتأثیر
 مدل :از عبارتند حوزه این هايپژوهش در شده معرفی
ل هايبازي بر مبتنی یادگیري  و زین مت 9دیجیتا
 و مورینوگر 11یادگیري هدف مدل ،)2009( 10همکاران
 ،)2005( 14کیلی 13تجربی بازي مدل ،)2009( 12همکاران

ن و گریس 15یخروج_ورودي فرایند مدل  16همکارا
 عناصر و آموزشی موضوعات پیوندي مدل نیز و )2002(

  .)1999( 18همکاران و امَوري 17بازي
 با دیجیتالی هايبازي ساخت متولیان که این به توجه
 کسب ،تغییر هدف با و انسانی نهفته نفسانی امیال شناخت
 یا فرهنگی تهاجم و نرم جنگ براندازي، ،درآمد
 ،خود نظر مورد الگوي براساس بشري نگفره سازيیکسان
 کاربران که انددهکر ایجاد جهانی جامعه در را ناایمن فضایی

 (لوییس)، شده ادراك یادگیري چون عواملی پایه بر
 به نیاز (دوئک)، هدف گیريجهت ،(پکران) هیجانات
ی هايجریان همکاران)، و (کاچیوپو شناخت  و 19ذات
 چالش به مختلف هايعیتموق در )(میهایلی انگیزاننده
 سیال بخشلذت تجربه و شدن درگیر با تا شوندمی کشیده
 داستان عمق به درنهایت ،)(میهایلی 20وريغوطه و ماندن

 که شوندمی غرق قدري به و رفته فرو بازي گیراي فضاي و
                                                
8. Kaneli & et al 
9. Digital Game-based learning (DGBL) Model 
10. Matzein & et al 
11. Learning object Model 
12. Morinoger & et al 
13. Experiential gaming Model 
14. Killi 
15. Input-process Output Model 
16. Grease &et al 
17. Link between pedagogicalissues and game ele-
ments 
18. Amori & et al 
19. Flow state 
20. immersion & emersion 



  107    هاي دیجیتالارائۀ مدل علی یادگیري ادراك شده مبتنی بر بازي :و همکاران نگهداريسمیه 

 

 که دزننمی رقم طوري را مکان و زمان به ناآگاهی فرایند
 فراموش نیز را وژیکیفیزیول و حیاتی نیازهاي یگاه
 ناخواسته یا خواسته موقعیتی چنین در گرفتن قرار .کنندمی
 )منفی یا (مثبت رفتارهایی یادگیري با رفتار تغییر ایجاد با

 نهایی مطلوب به رسیدن براي واقع در که بود خواهد همراه
  است. شده ریزيبرنامه )بازي در (هدف شده بینیپیش

 از بازنگرانه ارزیابی به هاشار 1شده ادراك یادگیري
 به یا و افتاده اتفاق گذشته در که است یادگیري تجربیات
 یتمایلات و هامنديعلاقه مجموعه به اشاره دیگر عبارتی
 است داشته آفرینینقش یادگیري هنگام در که است

 که دادند نشان بلئو و کاسپی ).2008 ،2وبلئو (کاسپی
 عاطفی -اجتماعی و اخنیشن جزء دو از شده ادراك یادگیري
 رجوع شده ادراك یادگیري شناختی جزء .است شده تشکیل

 اکتساب هنگام که است جدیدي دانستن احساس به
 اجتماعی عاطفی جزء و شودمی فهمیده و ادراك ،یادگیري

 و تجارب کننده دخالت عوامل میزان دهنده نشان آن
 رزربا و (بلئو است هاسختی و هالذت ازجمله احساسات
 هايبازي محیط در شده ادراك یادگیري ).2013 ،3لوبین

 که است 4شناختی یادگیري نوع از ايرایانه و دیجیتالی
 متنوع عوامل آن ایجاد در و است 6تعامل و 5ادراك بر نیتمب
 به نیاز چون عواملی نقش .دارد دخالت ايپیچیده و

 ذاتی جریان ،9هیجانات ،8هدف يگیرجهت ،7شناخت
 وسیال 11وريغوطه حالت یک به ورود جریان و 10ريیادگی
 گرداب در 12فرورفتن به که بازي موقعیت و محیط در شدن
   .دشومی منجر بازي

 زمان از ناآگاهی که است حالتی رفتن فرو و شدن سیال
 از بسیاري در و آورده فراهم کننده بازي براي را 13مکان و

                                                
1. Perceived Learning 
2. Caspi &Blau 
3. Blau & barzel-rubin 
4. Etacognition 
5. Conception 
6. Interaction 
7. Intrinsic Motivation 
8. Computer Self Efficacy 
9. Collaboration Formation 
10. Flow State 
11. Immersion 
12. Emersion 
13. Disoriented 

 در و بود خواهد اههمر اعتیاد و وابستگی نوعی ایجاد با موارد
   .شودمی منجر یادگیري به تلویحا فرد مراجعه تکرار اثر

 وضعیت یک در فرد شدن سیال و يورغوطه حالت در
 جاییهجاب حال در ناآگاهانه و آگاهانه رفتارهاي بین سیال
 را فرد فکري فضاي بخشلذت بسیار حالت این و است
 تصور کندتر ار زمان گذر که دهدمی قرار تاثیر تحت طوري
 هايبازي طریق از یادگیري حوزه پژوهشگران کند.می
 معتقدند و دارند شناختی حالت این به ياویژه توجه ايرایانه
 حالت این در چون و افتدمی اتفاق یادگیري ،حالت این در
 یادگیري پس دارد توجه شرایط به بیشتري دقت با فرد

  پذیرید.می صورت بهتري
 فرد که است حالتی بازي یانجر در شدن عمیق

 غرق و وريغوطه موقعیت در گرفتن قرار از پس کنندهبازي
 واقعی ،را رخدادها و اتفاقات ،داستان جریان در شدن

 هب شود؛ ناآگاه مکان و زمان به نسبت کاملا و انگاشته
 زندگی ابتدایی هاينیاز به نسبت است ممکن که طوري
 در افتادن گیر با و دباش هتوجبی )و... آشامیدن و (خوردن

 این در باشد رفته فرو دهکر ایجاد بازي داستان که لاقیبات
 در واقعی صورت به را مکان و زمان است ممکن فرد شرایط
 واقعیت عنوان هب را بازي مکانی و زمانی شرایط فقط و نیابد
  بگیرد. نظر در مکانی و زمانی

 هنگام ايویژه ذهنی حالت ی،شناسروان در ذاتی جریان
 انجام زمان در کنشگر یک آن در که است کنش یک انجام
 کار به کامل پایبندي و نیرو ،تمرکز از احساسی در کار یک
 (چیک شودمی ورغوطه کار انجام فرایند در خشنودي و

 تر،ساده سخن به .14)2000 ،اشنایدر و میهایلی سنت
 سرگرم آنچه به کامل گیرایی با کسی که است وضعیتی
 بازي ،جدي هايبازي .شودمی مشغول است آن انجام
 از دسته یک در که بازي پایه بر آموزش و انگاري
 وابسته هايسرگرمی جزء و شوندمی بنديطبقه هاسرگرمی

 انها هدف اولین که اندشده طراحی طوري ،هستند بازي به
 هاماریو ؛2012 ،(دیویدسون نیست محض سرگرمی فقط

 ،یادگیري با تنگاتنگی ارتباط جریان .15)2015 ،کویتسو

                                                
14. (Csikszentmihalyi & Schneider, 2000).  
15. (Davidson, 2008; Hamari &Koivisto, 2015b)  
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 دارد خود ايحرفه شکل در خلاقیت و یافته توسعه استعداد
   .1)2000 ،والن و راثونده ،(میهایلی
 مبتنی یادگیري حوزه در شده انجام تحقیقات اساس بر

 نوع این در موثر عوامل نقش و ايرایانه هايبازي بر
 ،گیرایی ،جذابیت ،طمحی که دهدمی نشان هایافته ،یادگیري
 و مثبت نقش بازي جریان در خودکارآمدي و تعامل ،هیجان
 و (کانلی دارد تحصیلی پیشرفت و یادگیري بر داريمعنا

 .)2012 ،2همکاران
 طور به که هیجاناتی عنوان به تحصیلی هیجانات

 در پیشرفت پیامدهاي یا پیشرفت هايفعالیت با مستقیم
 هیجانات بررسی در د.شونمی تعریف هستند، ارتباط

 با مرتبط هیجانات بر مطالعات گذشته، در ،تحصیلی
 متمرکز ،پیشرفت هايفعالیت شکست و موفقیت پیامدهاي

 زیدنر، ؛1985 (واینر، شرم یا اضطراب غرور، مثل ؛اندشده
 را پیامدي هیجانات این تنها نه کنترل ارزش نظریه ).2007
 لذت مثل فعالیت با بطمرت هیجانات بر بلکه ؛کندمی بررسی

 الزامات از خشم و آموزش طی در خستگی یادگیري، از
 فعالیت هیجانات ).2006 (پکران، دکنمی تأکید نیز تکلیف

 به پیامد هیجانات و وابسته پیشرفت با مرتبط هايفعالیت به
 دیگران، و (پکران هستند وابسته هافعالیت این پیامدهاي

 طبق بر تحصیلی هیجانات علاوه، ).2006 پکران، ؛2002
 ناخوشایند و خوشایند یا بودن منفی یا (مثبت هاآن ارزش
 مثلاً بودن، غیرفعال یا بودن فعال فعالیت درجه و بودن)
 و خشم و خوشایند هیجانات جمله از آرامش یا شور

 تقسیم منفی) هیجانات از خستگی و ناامیدي یا اضطراب
 )2006( پکران ).2007 لینربرینک، ؛2009 (پکران، شوندمی

 راهبردهاي کاربرد مثبت، تحصیلی هايهیجان است معتقد
 دهی،سازمان بسط، مانند پذیرانعطاف و خلاق یادگیري
 نظریه کند.می آسان را فراشناختی نظارت و انتقادي ارزیابی
 (مثبت جاذبه اصلیِ بعد سه در را هاهیجان )2006( پکران
 غیر مقابل در ساز(فعال يسازفعال سطح منفی)، مقابل در

 برابر در تحصیلی هاي(فعالیت موضوع بر تمرکز و ساز)فعال
 رضایی، از نقل (به کندمی بنديطبقه تحصیلی) پیامدهاي

1396.(  
                                                
1. Csikszentmihalyi, 1996; Csikszent-
mihalyi,Rathunde, & Whalen, 1993 
2. Kaneli & et al 

 درك براي هیجان نقش به )2006( 3ترنر و میر
 نقش بر آنها دارند. تأکید فراگیران انگیزشی فرایندهاي

 5جریان نظریه ،4تحصیلی ذیريپریسک انگیزشی هاينظریه
 آنها کنند.می تمرکز هیجانات در پیشرفت اهداف نظریه و

 یک پیشرفت اهداف هايگیريجهت که دهندمی پیشنهاد
 است فراگیران هیجانی تجارب براي مهم کنندة بینیپیش
  ).1390 حسینی، از (نقل

 کارل توسط که پژوهشی در اصل در هدفی گیريجهت
 هدفی گیريجهت گردید. کشف ،شد انجام )1988( 6دوئک

 بعد به کنندمی دنبال افراد که ايگسترده اهداف میان از
 هدف براي تا کندمی تلاش و بخشدمی مفهوم شخصیت
 آن به رسیدن در ناکامی یا دستیابی در انگیزش و گذاري
 :2009 دیگران، و (چاتزگلو، کند ارائه را دلایلی اهداف

 براي را مهم بنديطبقه دو )1988( دوئک ).880
 هدفی گیريجهت کرد: شناسایی هدفی گیريجهت

 ،گیريجهت نوع این :7تسلطی) گیري(جهت یادگیري
 و جدید هايمهارت کسب با هاقابلیت ۀتوسع به گرایش
 ،8رینگنباچ و هافمن (فار، است جدید هايموقعیت بر تسلط
 یا خودي گیري(جهت عملکرد هدفی گیريجهت ).1993
 به هاقابلیت اثبات به گرایش :9)هدف– قابلیت گیريجهت
 منعکس را دیگران سوي از شدن ارزیابی مثبت و دیگران
   ).1993 دیگران، و (فار کندمی

 اینکه به پرداختن جاي به هدف يگیرجهت رویکرد در
 برسد، خواهدمی چیز چه به پیشرفت موقعیت در فراگیر
 پیشرفت، هايموقعیت در لاشت (چرایی) از فراگیر ادراك
 از نقل به ؛2001 گرگور، مک و (الیوت دارد قرار بحث محور
  ).1394 ،مشهدي و پناهشریعت
 محیط به شناخت به نیاز جمله از فکري گرایش اگر
 پیشرفت اهداف با بایستمی ،یابد انتقال تحصیلی
 باشد. داشته ارتباط بینیپیش قابل ايشیوه به انآموزدانش
 توصیف به که است مهمی متغیر »شناخت به ازنی«

                                                
3. Meyer & Turner 
4. Academic risk taking 
5. Flow Theory 
6. Carol Dweck 
7. Learning Goal Orientation (Mastery Orientation) 
8. Farr , Hoffman , & Ringenbach 
9. Performance Goal orientation ( Ego orientation or 
Ability – Goal Orientation) 
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 این پردازد.می شناختی انگیزش در فردي هايتفاوت
 نظر در ثبات با و پایدار خصیصه یک عنوان به سازه
 موقعیتی عوامل تأثیر تحت واندتمی که شودمی گرفته
 ،2جارویس و 1فاینشتاین پتی، (کاچیوپو، گیرد قرار معینی
 متغیر گرایش یا تمایل این در هاتفاوت دامنه ).1996
 عنوان به که دارند قرار افرادي طیف سر یک در است.
 یعنی شوند؛می توصیف »کم شناخت به نیاز« داراي افراد
 هنگام و رندبنمی لذت شناختی هايتلاش از که آنهایی
 عقیده به دهندمی ترجیح پیچیده موضوعات به رسیدگی

 کنند. تکیه و اعتماد ن،متخصصا ترجیحاً دیگران، نظر و
 به نیاز« داراي که دارند قرار افرادي طیف دیگر سر در

 که شوندمی توصیف افرادي عنوان به و بوده زیاد شناخت
 برانگیخته طبیعی طور هب دانش طلب و جستجو براي
 درگیر و کرده کسب بیشتري اطلاعات بنابراین و هستند
 ،5گریس - یوئنپلن و 4هیزنبرگ ،3(ورپلانکن شوندمی آن

1992.(  
 تجربی و نظري پیشینه بارهدر آنچه به توجه با

 گستردگی و اهمیت به توجه با و شد بیان پژوهش
 و جوانان جمله از جامعه مختلف اقشار استفاده و موضوع
 به و نفوذ میزان و ايرایانه هايبازي از نوجوانان
 و مجازي و واقعی فضاي در فناوري این کارگیري
 به توجهبی و گذشته هايپژوهش کاستی همچنین
 ادراك یادگیري جمله از یادگیري انواع در مؤثر عوامل
 هدف بنابراین است؛ يضرور پژوهش این انجام شده
 شده ادراك یادگیري علی مدل ۀارائ حاضر پژوهش اصلی
 متغیرهایی گرفتن نظر در با ايرایانه هايبازي بر مبتنی
 ذاتی جریان هدف، يیرگجهت شناخت، به (نیاز چون

 و شدن سیال و يورغوطه پیشرفت، هیجانات یادگیري،
 مسیر تحلیل روش به که است فرورفتن) و شدن عمیق
 موضوع بررسی به )1 (شکل مفهومی مدل قالب در

 هايداده با مدل برازش بر علاوه تحقیق این همچنین
 غیر و مستقیم اثرات ،انآموزدانش از شده گردآوري
  شود.می بررسی نیز یکدیگر بر متغیرها مستقیم

                                                
1. Feinstein 
2. Jarvis 
3  . Verplanke 
4. Hazenberg 
5. Palenwen-Grace 

  روش
 تحقیقات گروه در روش و ماهیت مبناي بر پژوهش این

 متغیرها بین روابط زیرا دارد؛ قرار همبستگی نوع از توصیفی
 مطالعه مورد آماري ۀجامع شود.می آزمون علی مدل قالب در
 سال در شیراز شهر متوسطه دوم دوره انآموزدانش ۀکلی

 باشد.می نفر 25000 آنها تعداد که است 96-97 تحصیلی
 دست به نفر 600 کوکران فرمول از استفاده با نمونه حجم
 انتخاب ايمرحله چند ايخوشه يگیرنمونه روش به که آمد
  شد.

 يگیرجهت نامهپرسش ها:داده گردآوري ابزار
 و یادگیري هدف يگیرجهت بررسی براي :یادگیري هدف
 استاندارد نامهپرسش از پژوهش این در آن يگیراندازه
 ابزار این که است دهش استفاده )2001( دیگران و وندوال
 چاتزلگو تحقیقات در شده تجدیدنظر صورت به يگیراندازه
 ابزار این مقیاس .است هشد استفاده نیز )2009( دیگران و

 کاملا =5 از لیکرت ايگزینه پنج طیف اساس بر يگیراندازه
 بر مشتمل که دهش تنظیم مخالفم کاملا =1 تا هم موافقم

 رویکرد تبحري، اهداف بناي زیر بعد سه که است گویه 12
 حاضر مطالعه در .گیردمیبر در را عملکرد اجتناب و عملکرد
 دست به 80/0 شده یاد مقیاس براي کرونباخ آلفاي ضریب
   .آمد

 يگیراندازه براي پیشرفت: هیجانات نامهپرسش
 نامهپرسش از فراگیران منفی) و (مثبت شرفتپی هیجانات
 ذکر به لازم است. شده استفاده )2005( همکاران و پکران
 این از تحقیق هدف همچنین و نیاز اساس بر که است

 26( مثبت هیجانات به مربوط مقیاس خرده سه ،نامهپرسش
 ناشی امیدواري گویه، 10 درس کلاس از لذت شامل گویه)
 انتخاب گویه 8 کلاس از ناشی غرور و گویه 8 کلاس از
 پنج طیف اساس بر يگیراندازه ابزار این مقیاس د.ش

 مخالفم کاملا =1 تا موافقم کاملا =5 از لیکرت ايگزینه
 نامهپرسش این هايمقیاس خرده از برخی است. دهش تنظیم
 و کدیور و )1389( حسینی پژوهش در ،کشور داخل در

 هايقابلیت از حاکی نتایج و هدش استفاده )1388( همکاران
 کرونباخ آلفاي ضریب .است نامهپرسش این مناسب فنی
  است. آمده دست هب %68 مقیاس این براي

 عمیق متغیر سنجش براي رفتن: فرو و شدن عمیق
 استفاده )2010( فور و براون نامهپرسش از رفتن فرو و شدن
 نامهرسشپ این در متغیر این يگیراندازه مقیاس است. هشد
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 تا مخالفم کاملا =5 از لیکرت ايگزینه پنج طیف اساس بر
 گویه 4 بر مشتمل که است دهش تنظیم مخالف کاملا =1

 براي کرونباخ آلفاي ضریب حاضر مطالعه در .است اصلی
   .آمد دست به 73/0 شده یاد مقیاس
 و شناخت به نیاز بررسی براي شناخت: به نیاز
 شناخت به نیاز ةشد نظر تجدید مقیاس از آن يگیراندازه

)Ncs( پتی و پو کاچیو )مقیاس است. دهش استفاده )1996 
 از لیکرت ايگزینه پنج طیف اساس بر يگیراندازه ابزار این

 که دهش تنظیم مخالفم کاملا =1 تا موافقم کاملا =5
 براي کرونباخ آلفاي ضریب .است گویه 16 بر مشتمل
  آمد. دست به 75/0 مذکور مقیاس

 یادگیري متغیر سنجش براي شده: ادراك یادگیري

 )2009( رووال نامهپرسش از پژوهش این در شده ادراك
 این در متغیر این يگیراندازه مقیاس است. دهش استفاده
 کاملا =5 از لیکرت ايگزینه پنج طیف ساسا بر نامهپرسش
 بر مشتمل که است دهش تنظیم مخالف کاملا =1 تا مخالفم

 براي کرونباخ آلفاي ضریب حاضر مطالعه در .است گویه 10

 قابلیت از حاکی که آمد دست به 82/0 شده یاد مقیاس
  .است نامهپرسش این مطلوب اعتماد

 متغیر يگیراندازه منظور به یادگیري: ذاتی جریان
 جکسون استاندارد نامهپرسش از یادگیري ذاتی جریان
 مقیاس است. دهش استفاده دوم ویرایش )2008( وایکلود
 ايگزینه پنج طیف اساس بر نامهپرسش این يگیراندازه
 گویه 6 بر مشتمل که مخالف کاملا =1 تا موافق کاملا
 تدس هب %74 مقیاس این براي کرونباخ آلفاي ضریب .است
  آمد.

 بررسی براي پژوهش این در شدن: سیال و وريغوطه
 )2010( فور و براون نامهپرسش از شدن سیال و يورغوطه
 این در متغیر این يگیراندازه مقیاس است، دهش استفاده

 کاملا =5 از لیکرت ايگزینه پنج طیف اساس بر نامهپرسش
 بر مشتمل که است دهش تنظیم مخالفم کاملا =1 تا موافق

 براي کرونباخ آلفاي ضریب حاضر مطالعه در .است گویه 4
 اعتماد قابلیت زا حاکی که آمد دست به 67/0 مذکور مقیاس
  .است نامهپرسش این مطلوب

 پژوهش متغیرهاي توصیفی هايشاخص .1 جدول
  کشیدگی  کجی  ندارداستا انحراف  میانگین  متغیر
 53/1 04/1 47/6  42/40  شناخت به نیاز

 84/1 84/0 16/4  68/21 هدف گیريجهت
 02/1 34/0 63/9  31/69 هیجانات
 15/0 67/0 29/4  47/17 یادگیري ذاتی جریان
 95/0 70/1 72/2  97/10 شدن سیال و وريغوطه
 49/0 37/1 52/3  59/10 رفتن فرو و شدن عمیق

 56/0 44/1 77/4  49/27 شده كادرا یادگیري

  پژوهش متغیرهاي همبستگی ماتریس .2 جدول
      7  6  5  4  3  2  1  متغیرها

                  1  شناخت به نیاز .1
                1  41/0**  هدف گیريجهت .2
              1  27/0**  33/0**  هیجانات 3
            1  17/0*  29/0**  26/0**  یادگیري ذاتی جریان .4
          1  42/0**  32/0**  26/0**  09/0  شدن سیال و وريغوطه .5
        1  36/0**  27/0**  29/0**  31/0**  42/0**  رفتن فرو و شدن عمیق .6
      1  44/0**  38/0**  12/0**  25/0**  32/0**  21/0**  شده ادراك یادگیري .7

01/0 < P ** 05/0 < P * 
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  هایافته
 روش از پژوهش متغیرهاي میان علی روابط بررسی براي
 هايشاخص زیر جدول در است. شده استفاده مسیر تحلیل
  است. شده بررسی نمونه به مربوط توصیفی

 به توانمی متغیرها، بودن نرمال مفروضۀ بررسی براي
 1 جدول در که ورط همان رفت. آنها کشیدگی و کجی سراغ

 و کجی آمده دست به مقادیر به توجه با شود،می مشاهده
 قرار +2 و -2 بین که پژوهش متغیرهاي براي کشیدگی

 مستقیم غیر و مستقیم اثر ضرایب برآوردهاي .3 جدول

 استاندارد خطاي  شده استاندارد پارامتر  برآوردها متغیرها
  t  برآورد

        بر: شناخت به نیاز مستقیم اثر
  32/5  04/0  35/0**  هدف گیريجهت
  15/3  03/0  22/0**  یادگیري ذاتی جریان

  11/4  03/0  28/0**  یجاناته
  60/0  02/0  04/0  شدن سیال و وريغوطه

  04/2  03/0  16/0*  شده ادراك یادگیري
        بر: هدف گیريجهت مستقیم اثر

  63/3  03/0  25/0**  یادگیري ذاتی جریان
  20/3  03/0  22/0**  هیجانات
  09/4  03/0  28/0**  شده ادراك یادگیري

        بر: هیجانات اثرمستقیم
  97/3  03/0  27/0**  شدن سیال و وريهغوط

  38/4  04/0  30/0**  شده ادراك یادگیري
        بر: یادگیري ذاتی جریان اثرمستقیم

  58/5  05/0  36/0**  شدن سیال و وريغوطه
  29/3  03/0  23/0**  رفتن فرو و شدن عمیق

  85/0  03/0  06/0  شده ادراك یادگیري
        بر: شدن سیال و وريغوطه اثرمستقیم

  64/4  04/0  31/0**  رفتن فرو و شدن عمیق
  95/4  04/0  33/0**  شده ادراك یادگیري

        بر: رفتن فرو و شدن عمیق اثرمستقیم
  04/6  05/0  39/0**   شده ادراك یادگیري

         بر: شناخت به نیاز غیرمستقیم اثر
  87/8 08/0  29/0**  شده ادراك یادگیري

         بر: هدف گیريجهت غیرمستقیم اثر
  50/5 05/0  19/0**  شده ادراك یادگیري

         بر: هیجانات غیرمستقیم اثر
  53/3 03/0  12/0**  شده ادراك یادگیري

         بر: یادگیري ذاتی جریان غیرمستقیم اثر
  52/7 07/0  25/0**  شده ادراك یادگیري

         بر: شدن سیال و وريغوطه غیرمستقیم اثر
  45/3 03/0  12/0**  شده ادراك یادگیري

01/0 < P ** 05/0 < P * 
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  است. نرمال متغیرها تمامی توزیع دارد،
 تجزیه مبناي همبستگی ماتریس که امر این به توجه با

 متغیرهاي همبستگی ماتریس است، علی هايمدل تحلیل و
  است. دهآم 2 جدول در پژوهش این در دهش بررسی
 همبستگی ضریب که بینیممی 2 جدول به توجه با

 21/0 شده ادراك یادگیري با شناخت به نیاز زايبرون متغیر
 متغیرهاي میان از است. معنادار 01/0 سطح در که باشدمی
 )،44/0( رفتن فرو و شدن عمیق ترتیب به تحقیق زايدرون
 )،32/0( هدف گیريجهت )،38/0( شدن سیال و وريغوطه

 همبستگی ضریب ترینپایین تا بالاترین )25/0( هیجانات و
 و مثبت ضرایب این همه که نددار شده ادراك یادگیري با را
 اینکه ضمن هستند؛ معنادار 01/0 سطح در آماري نظر از

 یادگیري و یادگیري ذاتی جریان بین همبستگی ضریب

 بالا ماتریس در همچنین نیست. ادارمعن )12/0( شده ادراك
 شدن عمیق بین ۀرابط به مربوط همبستگی ضریب بالاترین

 ترینپایین و )44/0( شده ادراك یادگیري و رفتن فرو و
 نیاز بین ۀرابط به مربوط ماتریس این در همبستگی ضریب

  است. )09/0( شدن سیال و وريغوطه و شناخت به

 مدل قالب در هافرضیه زمانهم بررسی پژوهش این در
 ارزیابی براي گیرد.می صورت مسیر تحلیل روش به اولیه
 آوردرب به احتمال بیشینه روش از پژوهش فرضی مدل

 ضرایب شامل شده برآورد پارامترهاي پردازیم.می پارامترها
 دهآم زیر جدول در که است مستقیم غیر واثر مستقیم اثر

  است.
 و بیشترین که شودمی مشاهده 3 جدول به توجه با
 ترتیب به شده ادراك یادگیري بر مستقیم اثر میزان کمترین
 و )39%( رفتن فرو و شدن عمیق متغیرهاي به مربوط
 بیشترین همچنین ؛است )06/0( یادگیري ذاتی جریان
 به نیاز را شده ادراك یادگیري بر مستقیم غیر اثر میزان
 و يورغوطه را مستقیم غیر اثر کمترین و )29/0( شناخت
   دارند. )12/0( هیجانات و )12/0( شدن سیال

 میزان ،دشومی مشاهده 4 جدول در که طور همان
 پژوهش این در شده ادراك یادگیري شده تبیین واریانس
 تغییرات از درصد 42 دهدمی نشان که است 42/0 با برابر

  پژوهش غیرهايمت شده تبیین واریانس .4 جدول
  2Rشده تبیین واریانس  متغیر

 15/0 هدف گیريجهت
 21/0  هیجانات
 27/0  یادگیري ذاتی جریان
 30/0  شدن سیال و وريغوطه
 36/0  رفتن فرو و شدن عمیق

 42/0  شده ادراك یادگیري

25/0 

31/0 06/0 

33/0 

36/0 

23/0 

39/0 

16/0 

04/0 

22/0 

28/0 35/

22/0 
28/0 

27/0 

30/0 

نیاز به 
 شناخت

گیري جهت
 هدف

جریان ذاتی 
 یادگیري

 هیجانات

وري و غوطه
 سیالی

 عمیق شدن

یادگیري 
/04 ادراك شده

 نمودار برازش شدة یادگیري ادراك شده .1شکل 
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 زايبرون و زادرون متغیرهاي توسط شده ادراك یادگیري
 واریانس میزان این، بر علاوه د.شومی تبیین مدل در موجود
 ذاتی جریان هیجانات، هدف، يگیرجهت شده تبیین

 فرو و شدن عمیق و شدن سیال و يورغوطه یادگیري،
 ،27/0 ،21/0 ،15/0 با برابر ترتیب به پژوهش این در رفتن

   است. 36/0 و 30/0
 اثرات شود،می ملاحظه 4 جدول در که طور همان
 بر شناخت) به (نیاز پژوهش زايبرون متغیر غیرمستقیم
 امر این است. معنادار 01/0 سطح در شده ادراك یادگیري
 هدف، يگیرجهت متغیرهاي موثر ايواسطه نقش بیانگر

 و شدن السی و يورغوطه یادگیري، ذاتی جریان هیجانات،
 تمام کل اثرات اینکه ضمن ؛است رفتن فرو و شدن عمیق

 01/0 سطح در شده ادراك یادگیري بر پژوهش متغیرهاي
 )،39%( رفتن فرو و شدن عمیق متغیرهاي .است معنادار
 )،30%( هیجانات )،33%( شدن سیال و يورغوطه
 جریان و )16%( شناخت به نیاز )،28%( هدف يگیرجهت

 اثر کمترین تا بیشترین ترتیب به )6%( يیادگیر ذاتی
 واریانس میزان دارند. شده ادراك یادگیري بر را مستقیم
 با برابر پژوهش این در شده ادراك یادگیري شده تبیین

 یادگیري تغییرات از درصد 42 دهدمی نشان که است 42/0
 در موجود زايبرون و زادرون متغیرهاي توسط شده ادراك
 تبیین واریانس میزان این، بر علاوه د.شومی تبیین مدل
 یادگیري، ذاتی جریان هیجانات، هدف، يگیرجهت شده
 این در رفتن فرو و شدن عمیق و شدن سیال و يورغوطه

 36/0 و 30/0 ،27/0 ،21/0 ،15/0 با برابر ترتیب به پژوهش
  است.
 5 جدول در ،شده ارائه پارامترهاي به توجه با ادامه در
 همراه شده ادراك یادگیري ،شده برازش الگوي بررسی براي
  .دشومی ارائه برازندگی هايمشخصه با

 5 جدول در که برازش نکویی هايمشخصه به توجه با
 در شده ادراك یادگیري بینیپیش مدل برازش شده گزارش
 منظر از شده ارائه مفهومی مدل و است مطلوبی سطح
 بررسی براي را مناسبی چارچوب مدل، برازش هايشاخص
  دهد.می ارائه شده ادراك یادگیري

  
  بحث و گیرينتیجه

 بر شناخت به نیاز ،پژوهش این در نتایج به توجه با
 دست به نتایج دارد. مثبت و مستقیم اثر هدف يگیرجهت
-وایمر کوتینهو، )،2017 (جوریس، تحقیقات نتایج با آمده

 از نقل به ؛2005( بریت و اسکورونسکی هستینگز،
 به دارد. خوانیهم )2005( پتی و برینول و )2007 هورنیاك،

 به نیاز داراي افراد )2005( همکارانش و کوتینهو باور
 بردن لذت و کردن فکر براي که هستند کسانی بالا شناخت

 یعنی ؛هستند برانگیخته درون از پیچیده شناختی تکالیف از
 اینرو از ).2007 ،هورنیاك از نقل (به دارند درونی انگیزش

 انگیزشی چنین داشتن دلیل به افراد این فراوان احتمال به
  کنند.می پیدا گرایش اهداف پذیرش سوي به بیشتر

 شناخت به نیاز آمده دست به نتایج به توجه با همچنین
 نتیجه این ؛دارد مثبت و مستقیم اثر یادگیري ذاتی جریان بر
 نظر ساسا بر .است همسو )2006( براون و لی تحقیق با

 پردازش چگونگی با شناخت به نیاز )1986( کاچیوپو و پتی
 به نیاز )1996( همکاران و کاچیوپو دارد. رابطه اطلاعات
 عوامل که گیرندمی نظر در پایدار ویژگی یک را شناخت
 بگذارند. تاثیر آن روي وانندتمی معینی موقعیتی و محیطی
 هايرفتار بر شناخت به نیاز که اندداده نشان مطالعات
 آن، دادن بسط اطلاعات، به کردن توجه جمله از شناختی
 و پلتیر مثال، (براي اطلاعات آوردن یاد به و ارزیابی

 (براي نگرش تغییر و گیريشکل بر و )1994 ،1شیبروفسکی
 و )2008 ،2هاسکینسون و آرنولد مایو، هدداك، مثال،

                                                
1. Peltier & Schibrowsky 
2. Haddock, Maio, Arnold & Huskinson 

 یادگیري بینیپیش مدل برازندگی نکویی هايمشخصه .5 جدول
 شده ادراك

  برآورد  مشخصه
  84/36  کاي مجذور نسبت

df  13 
  df/2x(  83/2( آزادي درجه به کاي مجذور نسبت

p-value  058/0  
 97/0  (CFI) تطبیقی برازندگی شاخص
  95/0  (GFI) برازش نکویی شاخص
  94/0  (AGFI) برازش نکویی شده تعدیل شاخص
  055/0  (RMSEA) تقریب خطاي واریانس برآورد جذر

  94/0  (NFI) شده نرم برازش شاخص
  92/0  (NNFI) نشده نرم برازش شاخص
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 و رنای مثال، (براي گیريتصمیم و مسئله حل همچنین
 به نیاز در تغییرپذیري گذارد.می تاثیر )2000 ،1رمنارایان
 هب افراد آن در که گیردمی قرار ايمحدوده طول در ،شناخت
 اختصاص کردن فکر به را خود شناختی منابع درونی طور
 فرد یادگیري جریان بر شناخت به نیاز بنابراین ؛دهندمی

  است. اثرگذار
 اثر هیجانات بر شناخت به نیاز که داد نشان نتایج
 )2006( پکران تحقیقات با نتیجه این ؛دارد مثبت و مستقیم

 )1396( رستگار تحقیق با و همسو )2007( هوریناك و
 براي بالا عطش داشتن دلیل به یادگیرندگان .است ناهمسو
 منظور به فعالیت ،جدید هايمهارت و دانش یادگیري
 تلقی مبارزه نوعی را دیگران به خود دادن نشان و پیشرفت

 تولید هیجاناتی آنها در فعالیت از ادراك نوع این و کنندمی
 و افتاده تکاپو و فعالیت به آنها شودمی باعث که کندمی

 بنابراین ؛باشند داشته درسی تکالیف روي بر بیشتري تمرکز
 در دارند بالایی شناخت به نیاز که آنهایی نیست ذهن از دور
 دیگران طرف از مثبت هايقضاوت آوردن دست هب صدد
 موضوعات شناسایی )1991( لازاروس تعبیر به و هستند
 تا کندمی کمک فرد به هیجانی، واکنش در محوري
 نیاز داراي افراد هايویژگی از این و کند کم را آن پیچیدگی

  بالاست. شناخت به
 بر شناخت به نیاز که داد نشان پژوهش همچنین

 با نتیجه این ؛دارد مثبت و مستقیم ثرا شده ادراك یادگیري
 ،لین )،2017( استرابل و لانگ )،2017( جوریس تحقیقات
 .است همسو )1394( جهرمی قربان و )2016( لنسر و دربین
 ،شناختیرواناجتماعی هاينظریه هاياستدلال با مطابق
 و خود کردن درگیر به تمایل زیاد شناخت به نیاز داراي افراد
 و پیچیدگی ،تازگی با دارندکه هایی موقعیت زا بردن لذت
 اطلاعات محیط از خواهندمی و شوندمی مشخص ابهام
 که )1996 ،همکاران و پو (کاچیو بگیرند یاد و کنند کسب
 و اطلاعات جستجوي براي را آنها کنجکاوي کار این

  انگیزد.برمی جدید هايفرصت
 جریان بر هدف يگیرجهت ،پژوهش نتایج براساس

 تحقیق با نتیجه این ؛دارد مثبت و مستقیم اثر یادگیري ذاتی
 که انیآموزدانش .است همسو )2016 فریر، و (تاوارس

                                                
1. Nair & Ramnarayan 

 و بوده علاقمند تحصیلی تکالیف به دارند مشخص اهداف
 مهارت، رشد بر افراد این دانند.می کاربردي و مهم را آنها
 دارند تاکید یادگیري درونی ارزش و تکالیف بر یافتن تسلط

 ند.کنمی زیادي تلاش خود اهداف به رسیدن براي و
 زمانی کند.می یادگیري مشتاق را افراد جریان روانی وضعیت

 از احساسی وي ،باشد مشخص فرد هدف يگیرجهت که
 که کندمی احساس خود در کار به کامل پایبندي و تمرکز
  است. جریان حالت همان

 بر هدف يگیرهتج مستقیم اثر بیانگر نتایج همچنین
 کنترل -ارزش نظریه مفروضات با یافته این است؛ هیجانات
 پیشایندهاي عنوان به اهداف نقش بر مبنی )2006( پکران
 همچنین و تحصیلی هايهیجان به دادن شکل در نزدیک
 و موراتیدیس ؛2009 همکاران، و (پکران تحقیقات نتایج

 همکاران، و برینک لینن ؛2011 ،هوانگ ؛2009 ،همکاران
 یافته این بارهدر است. همسو )1396 رستگار، ،2016
 یادگیرندگان، که نسبتی به که گرفت نتیجه توانمی

 اهداف سمت به دهند توسعه را بازي طریق از یادگیري
 مثبت و ذاتی هاارزش و پذیريکنترل بر و کرده پیدا سوق
 دلیل همین به ؛کنندمی تمرکز تحصیلی هايفعالیت
 امیدواري و یادگیري از لذت نظیر مثبت فعالیتی تهیجانا
 هیجانات کاهش زمینه و کرده تجربه را تحصیل از ناشی
 آنها در تحصیل از ناشی خشم و خستگی مثل منفی فعالیتی

  رود.می بین از
 بر هدف يگیرجهت که داد نشان پژوهش نتایج
 تحقیقات با نتیجه این ؛دارد مستقیم اثر شده ادراك یادگیري
 ؛2004 همکاران، و سیمونز ؛2005 مارین، و (دوپیرات
 همسو )2003 هوانگ، و یی ؛2010 همکاران، و رستگار
 اگر که گرفت نتیجه توانمی هایافته این براساس .است
 ،کنند تمرکز آموزي مهارت و یافتن تبحر بر انآموزدانش
 به که کنندمی دنبال را مسیري خود اهداف به رسیدن براي
 نشان براي اگر بالعکس و شود منجر آنها در پایدار یريیادگ
 از گریز براي تحصیل یا و دیگران به خود توانایی دادن

 خواهند شکست بالطبع ،شوند متمرکز اطرافیان سرزنش
 به نتایج به توجه با افتاد. نخواهد اتفاق یادگیري و خورد
 مستقیم اثر شدن سیال و يورغوطه بر هیجانات آمده دست

 ؛2012 ماستارو، (مندونسا، تحقیقات با نتیجه این ارد.د
 همسو )2004 همکاران، و بنسو ؛2010 مونلار، و تن ویش،
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 حالت سازة )2002 دیگران، و آینلی ؛2007( 1آینلی .است
 معتقد و کندمی معرفی کلاسی بافت در را علاقه عاطفی
 عاطفه بعد سه بر مشتمل عاطفی حالت این که است

 شناخت و تکانه) توجه/ (هدایت انگیزش ثبت)،م (فعالیت
 معلم اگر رویکرد این پیشنهاد به .است اطلاعات) (جستجوي

 فعال فراگیران در را علاقه عاطفی حالت چگونه که بداند
 به که داده افزایش را انآموزدانش درگیري تواندمی کند،
 یادگیري نتیجه در و تکالیف در شدن سیال و يورغوطه
  شود.می منجر ،نفراگیرا

 یادگیري بر هیجانات مستقیم اثر بیانگر تحقیق نتایج
 و برانکن ،(کنورزر تحقیقات با نتیجه این است؛ شده ادراك
 و هودگس کیم، ؛2015 لی، و چئون ،چان ؛2016 ،پارك
 توانمی نتیجه این توضیح در .است همسو )2012 بی، سی
 فراگیران یريیادگ رفتارهاي پیشرفت هیجانات که کرد بیان
 و گذاشته اثر آنان تحصیلی دستاورد بر داده، شکل را

 بر تا ددهمی جهت شکلی به را هاآن هايگیريتصمیم
 کنند گیريکناره آن از یا دهکر پافشاري تحصیلی هايبرنامه
 ۀمنزل به پیشرفت هیجانات ).2016 همکاران، و (گوئتز

 هم که شوندمی گرفته نظر در مهمی هايمکانیسم
 تجربه تحصیلی بافت در که را منفی هم و مثبت پیامدهاي

 همکاران، و (گارن ندکنمی بازداري یا و داده ارتقا ،شوندمی
2017.(  
 ذاتی جریان مستقیم اثر پژوهش این نتایج دیگر از

 با نتیجه این ؛است شدن سیال و يورغوطه بر یادگیري
 و وانگ ؛2016 الیوریا، ؛2010 لیندلی، و (نیک تحقیقات

 در .است همسو )2012 چت، و وئو هوانک، ؛2010 ،چن
 ذهنی حالت ،جریان که گفت توانمی نتیجه این توضیح
 یک آن در که کندمی ایجاد کنش یک انجام هنگام ايویژه

 و نیرو تمرکز، از احساسی در کار یک انجام زمان در کنشگر
 رکا انجام فرایند در خشنودي و کار به کامل پایبندي
 ؛2)2000 ،اشنایدر و میهایلی سنت (چیک شودمی ورغوطه
 سرگرم آنچه به کامل گیرایی با شخص دیگر عبارت به

 با تنگاتنگی ارتباط ،جریان .شودمی مشغول ،است آن انجام

                                                
1. Ainley 
2. Csikszentmihalyi & Schneider, 2000 

 در خلاقیت و يورغوطه یافته توسعه استعداد ،یادگیري
   .3)2000 ،والن و راثونده ،(میهایلی دارد خود ايحرفه شکل

 عکس بر که 4)گرایی(اثبات گرامثبت یشناسروان ظهور
 شادي کسب هايروش بررسی به کلاسیک، یشناسروان
 دیجیتالی، هايبازي صنعت شدید رشد ،پردازدمی

 شادي مهندسان همان که بازي طراحان و نویسانبرنامه
 با و کنندمی آفرینیشادي مختلف، هاياستراتژي با هستند
 جریان حالت ،جمله از ،شادي از حاصل نتایج افزایش هدف
 ،پروسی ،ویستو کو ،(هاماري کنندمی کسب بیشتري سود

  .5)2012 ،براورز و لوي ،سینگر
 هاساعت تواندمی و دهدمی انرژي ما به یادگیري جریان

 شدید 6ذهنی درگیري نوعی و کند خوب را ما حس روزها تا
 منجر یادگیري به و کند ایجاد را تکلیف در يورغوطه و

  ).2010 ،7(الوورسی شود
 جریان ،پژوهش این در آمده دست به نتایج به توجه با
 نتیجه این ؛دارد مستقیم اثر فرورفتن و شدن عمیق بر ذاتی
 ،همکاران و هوانگ ؛2014کووبستو، (هاماري تحقیقات با

 توجه با دارد. خوانیهم )2012 همکاران، و پروسش ؛2015
 او و کندمی ایجاد تمرکز احساس فرد در که انجری ۀنظری به
 به تواندمی يورغوطه ،کندمی درگیر يورغوطه حالت در را

 رفتن فرو شود. منجر تکلیف در رفتن فرو و شدن عمیق
 بازي براي را 8مکان و زمان از ناآگاهی که است حالتی
 نوعی ایجاد با موارد از بسیاري در و آورده فراهم کننده
 مراجعه تکرار اثر در و بود خواهد همراه اعتیاد و یوابستگ
 جریان در شدن عمیق .شودمی منجر یادگیري به تلویحا فرد
 در گرفتن قرار از پس کننده بازي فرد که است حالتی ،بازي

 و اتفاقات داستان جریان در شدن غرق و يورغوطه موقعیت
 نا انمک و زمان به نسبت کاملا انگاشته واقعی را رخدادها
 هاينیاز به نسبت است ممکن که طوري هب بوده آگاه

 با و باشد توجهبی )و... آشامیدن و (خوردن زندگی ابتدایی
 فرورفته دهکر ایجاد بازي داستان که لاقیتبا در افتادن گیر

                                                
3. Csikszentmihalyi, 1996; Csikszentmihalyi, Rathun-
de & Whalen, 1993 
4. Positivism 
5. Hamari & Koivisto, 2014; Procci, Singer, Levy, & 
Bowers, 2012 
6. Engagment 
7. Allow Reiss 
8. Disoriented 
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 به را مکان و زمان است ممکن فرد شرایط این در باشد
 را بازي ومکانی زمانی شرایط فقط و نیابددر واقعی صورت

 (میهالی، .بگیرد نظر در مکانی و زمانی واقعیت عنوان هب
2000.(  

 بر شدن سیال و يورغوطه که داد نشان پژوهش نتایج
 با نتیجه این ؛دارد مستقیم اثر رفتن فرو و شدن عمیق

 میهایلی، ؛2006 کریپاننت، ؛2007 (آمبروس، تحقیقات
 ۀنظری هب توجه با .است همسو )2006 میهایلی، سنت چیک

 در فرد ،شدن سیال و يورغوطه حالت در ،)2006( میهایلی
 در آگاهانه نا و آگاهانه رفتارهاي بین سیال وضعیت یک
 فضاي بخش،لذت بسیار حالت این و است جابجایی حال
 زمان مرور که دهدمی قرار تاثیر تحت طوري را فرد فکري

 و انزم به نسبت ناآگاهی حالت و کندمی تصور کندتر را
 افتدمی اتفاق یادگیري حالت این در ؛کرد خواهد پیدا مکان

 توجه شرایط به بیشتري دقت با فرد حالت این در چون و
 بنابراین ؛پذیریدمی صورت بهتري یادگیري پس دارد
   است. گذار تاثیر بسیار شدن عمیق بر يورغوطه
 با شدن سیال و يورغوطه ،پژوهش ۀنتیج اساس بر
 غیر اثر یادگیري بر رفتن فرو و شدن میقع گريواسطه
 و کوویتسو (هاماري، تحقیقات با نتیجه این ؛دارد مستقیم
 ؛2015 کراوس، ؛2016 کراوس، و فونسکا ؛2015 همکاران،
 در دارد. خوانیهم )2006 میهایلی، سنت چک ،مهایلی
 فرد در حالتی ،سیالی که گفت توانمی نتیجه این حتوضی
 دش خواهد توجهبی اطراف محیط به نسبت که کندمی ایجاد
 در شدن عمیق این رفت خواهد فرو تکلیف گرداب در و

   شد. خواهد موثر و پایدار یادگیري باعث تکلیف
 ۀواسط با شناخت به نیاز آمده دست به نتایج به توجه با
 و هیجانات یادگیري، ذاتی جریان هدف، يگیرجهت
 غیر اثر شده راكاد یادگیري بر شدن سیال و يورغوطه
 طریق از است قادر شناخت به نیاز سازه دارد. مستقیم
 اثر انآموزدانش یادگیري بر پیشرفت اهداف گريواسطه
 تکالیف به ،هستند هدف داراي که انیآموزدانش باشد گذار

 خود اهداف به رسیدن براي و بوده مندعلاقه تحصیلی
 که افرادي رودمی انتظار رو این از کنند؛می زیادي تلاش
 داشته اهداف انتخاب به گرایش ،دارند بالایی شناخت به نیاز

 همچنین دهد.می افزایش را یادگیري خود نوبه به که باشند
 در سیالی باعث مثبت هیجانات ایجاد و یادگیري جریان
 اثرگذار یادگیري بر خود نوبه به که شده یادگیري تکالیف

  است.
 با هدف يگیرتجه ،داد نشان نتایج همچنین

 یادگیري بر یادگیري ذاتی جریان و هیجانات گريواسطه
 (هو تحقیقات با نتیجه این ؛دارد مستقیم غیر اثر شده ادراك
 رستگار، و زارع ؛2009 ومایر، الیوت پکران، ؛2011 آنگ،
  .است همسو )1393

 گريواسطه با هیجانات که داد نشان پژوهش نتایج
 غیر اثر شده ادراك یادگیري بر شدن سیال و يورغوطه
 کراوس، و (فونسکا تحقیقات با نتیجه این دارد. مستقیم
  دارد. خوانیهم )2012 ماستارو، مندونسا، ؛2016
 با یادگیري ذاتی جریان ،پژوهش نتایج به توجه با
 ادراك یادگیري بر شدن عمیق و يورغوطه گريواسطه
 (هاماري قیقاتتح با نتیجه این ؛دارد یممستق غیر اثر شده

 دسی ؛2007 همکاران، و میهالی ؛2016 چن، کوویتسو،
 و دسی روانی ۀتجرب اساس بر است. همسو ،)2006 رایان،
 فرد به بازي جریان در لذت و علاقه احساس )2006( رایان

 و پاداش گرفتن نظر در بدون تا دهدمی شایستگی احساس
 و ردازدبپ یادگیري به و شده غرق تکلیف فضاي در تنبیه
 جریان در شدن عمیق و خود زمان صرف چگونگی بر خود

 ،شده داده توضیحات با باشد. داشته اشراف و تسلط یادگیري
 و يورغوطه ،باشد تربخشلذت یادگیري جریان چه هر

 یادگیري به که افتاد خواهد اتفاق تکلیف در شدن عمیق
  شود.می منجر

 سیال و يورغوطه که داد نشان پژوهش نتایج همچنین
 یادگیري بر رفتن فرو و شدن عمیق گريواسطه با شدن
 تحقیقات با نتیجه این ؛دارد مستقیم غیر اثر شده ادراك
 کاریگ، ؛2013 همکاران، و سلدر ؛2013 همکاران، و (تین

 يورغوطه و شدن سیال که آنجا از دارد. خوانیهم )2011
 گاهیناآ حالت یک و شودمی تکلیف در شدن غرق باعث
 شدن عمیق بنابراین ؛کندمی ایجاد اطراف محیط به نسبت
 یادگیري باعث خود که داشت خواهد دنبال به را تکلیف در

  .شودمی پایدارتر
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