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های ای آموزشی چندکاربره برخط بر مهارتهای رایانهتأثیر بازی
 1آموزاندانشهای شناختی و توانایی اجتماعی

 0گوجار، صلاح اسمعیلی2سعید پورروستائی اردکانی

 60/26/2931تاریخ پذیرش:  21/60/2931تاریخ وصول: 

 چکیده
عنوان یکی ای آموزشی چندکاربره برخط بههای رایانهبازی یریکارگمنظور بررسی تأثیر بهپژوهش حاضر به

انجام گرفت. روش  آموزاندانش های شناختیهای اجتماعی و تواناییهای نوین تدریس بر مهارتاز روش
جامعه آماری شامل تمام یادگیرندگان دوره ابتدایی  وآزمون با گروه کنترل پس –آزمون پژوهش طرح پیش

 و از میان ندانتخاب شد میعاد بندگیری هدفمند مدرسه که با استفاده از روش نمونهبود شهر ارومیه 
 ؛یادگیرندگان این مدرسه کلاس چهارم ابتدایی انتخاب و به دو گروه کنترل و آزمایش تقسیم شدند

ها از آوری دادهنفر در گروه کنترل قرار گرفتند. جهت جمع 21مایش و نفر در گروه آز 21 کهیطوربه
استفاده شد. نتایج  spssافزار ها از نرمجهت تحلیل داده وهای اجتماعی و توانایی شناختی پرسشنامه مهارت

ناختی ش های اجتماعی و تواناییای آموزشی چندکاربره برخط بر مهارتهای رایانهنشان داد استفاده از بازی
(( =662/201Fهای اجتماعی )و مهارت (=16/231F)توانایی شناختی ) دارییطور معنیادگیرندگان به

 نسبت به روش معمول مؤثرتر است.

 .مهارت اجتماعی، ای، برخط، توانایی شناختیآموزش، بازی رایانه کلیدی: واژگان

 

                                                           
 انجام( هر) یطباطبائ علامه دانشگاه یآموزش ای¬انهیرا های¬یباز مطالعات یپژوهش هسته حمایت با حاضر پژوهش .2

 .است گرفته

 استادیار گروه تکنولوژی آموزشی دانشگاه علامه طباطبائی، تهران، ایران. . 1

دانشگاه علامه طباطبائی، تهران، ایران. )نویسنده مسئول(  آموزشی کارشناس ارشد تکنولوژی. 9

s.smaeeli@atu.ac.ir 

mailto:spourrostaei@gmail.com


 98بهار ، پانزدهم، سال و یکم ی تربیتی شماره پنجاهشناسروانفصلنامه                                                212

 مقدمه
یم مختلف زندگی بشر، از جمله تعل هایتحولات عصر فناوری اطلاعات و ارتباطات بر جنبه

ها نگرش به و تربیت تأثیر گسترده و چشمگیری گذاشته است. با گسترش این فناوری
آموزش تغییر یافته و امروزه تأکید بیشتری بر آموزش و یادگیری مشارکتی وجود دارد 

( از جمله دانشمندانی 2310) 2(. ویگوتسکی2900، زاده و باقری، عطاران، نقیب)ضرغامی
تأکید زیادی بر یادگیری مشارکتی داشته است. به عقیدۀ وی باید مفهومی مشارکتی که است 

یا ساخت و سازگارانه از یادگیری اتخاذ کرد که در آن یادگیرنده گیرندۀ منفعل محرکات 
انین اشخاص و قو حسی نباشد، بلکه در تعامل با دیگران که اعم از ابزارها، کلمات، نمادها،

های جدید ابزار (. تکنولوژی2909است به ساخت دانش و یادگیری بپردازد )مهرمحمدی، 
نلاین، صورت آمناسبی برای تحقق این امر است. هدف استفاده از ابزارهای الکترونیک به

دستیابی به یک شیوۀ استفادۀ مطلوب از وسایل دیجیتالی است. این ابزارها یا وسایل شامل 
های (، دستهیا)یک نوع بازی چندرسانه 1امپیوترهای رومیزی، لپ تاپ، بازی کنسولیک

شود های موبایل و غیره میهای صوتی دیجیتال، بازیها، دستگاههای ویدئویی، موبایلبازی
ای از وسایل دیجیتالی نمونه 4ای آموزشی چند کاربرههای رایانه(. بازی1626، 9)ویتون

 های اخیرها هستیم. در سالر دنیای مجازی شاهد گسترش روزافزون آنآنلاین است که د
وان ابزار عنبه یبعدوپرورش علاقۀ خاصی به پتانسیل دنیای مجازی سهکارشناسان آموزش
اند. این دنیاهای مجازی باعث ایجاد ارتباط افراد با فضای مجازی یادگیری پیدا کرده

ود توانند خها میدهند، آنآواتار را در آنجا نمایش میشوند که افراد خود یا چندکاربری می
توانند توانند با دیگران صحبت کنند و حتی میرا با اهداف و محیط وفق دهند، همچنین می

هاست ای از این تکنولوژیهای چندکاربره نمونهاهداف خود و محیط را نشان دهند. بازی
 (.1669، 1دهد )گیبسونقرار میکه تمام امکانات مذکور را در اختیار افراد 

رند در گیهای برخط چندکاربره گسترده شکل میهای بازیها در محیطزمانی که گروه
ود شخود آشکار مییک نظم خودبه ،ابتدا نامنظم و بدون سازمان هستند اما با گذر زمان

                                                           
1. Vygotsky 

2. Console game 

3. Whitton 

4. Multi-player Educational Computer Games 

5. Gibson 
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ام دیگر همگگیرند و رفتارهایشان را با رفتارهای کاربران زمان با اینکه کار یاد میهم
سازند. این امر با فعالیتی که نوازندگان یک گروه موسیقی برای پیدا کردن ریتم جمعی می

طور که (. همان1664، 2است )استروگاتز یسهمقادهند قابلشان انجام میو تصمیم گروهی
گیرد هایی انجام میطور تصادفی از طریق فرایند حل مسئله در چنین محیطیادگیری به

از  (1669یک محصول فرعی از چنین عملکردهایی است )گیبسون،  نیز یی اجتماعیتوانا
ند کنهای اجتماعی پیچیده هدایت میهایی که یادگیرندگان را در محیطجمله توانایی

ر در اند از فرایندهای عصبی درگیهای شناختی عبارتهای شناختی هستند. تواناییتوانایی
(. فرایندهای شناختی 1664، 1اربست اطلاعات )دوکاساکتساب، پردازش، نگهداری و ک

های اجتماعی پیچیده شناختی و هدایت محیطانسان به دلیل ضرورت حل مشکلات بوم
ها رابط بین رفتار و ساختار مغز (. این توانایی1661و همکاران،  9)هولکامپ اندیافته تحول

ه، ریزی، توجه بازداری پاسخ، حل مسئلها از قبیل برنامهبوده و گسترده وسیعی از توانایی
(. شواهد 2931)نجاتی،  گیردیپذیری شناختی را در برمزمان تکالیف و انعطافانجام هم

و  4های شناختی را در یادگیرندگان دارای مشکلات خواندن )گترکولمتعدد نقص توانایی
( نشان 1663، 0( و یادگیری )آلوی1660و همکاران،  1(، ریاضی )کارگین1660همکاران، 

اند توانایی شناختی در انسان محصول فرایندهای پردازش اطلاعاتی است که طی آن داده
کند. این روندهای می وتحلیلیهفرد، خود، دیگران و جهان پیرامونش را درک و تجز

تأثیر  تحت حالینصورت ناخودآگاه یا خودآگاه صورت گیرند و درعتواند بهپردازشی می
 (.2903های انگیزشی قرار گیرند )کریمیان بافقی و همکاران، ی از سوگیریتعداد زیاد

ویتون معتقد است که در بین بازیکنان سه عامل انگیزشی اصلی برای بازی کردن وجود دارد. 
 (:1626اند از )ویتون، این عوامل عبارت

                                                           
1. Strogatz 

2. Dukas 

3. Holekamp 

4. Gathercole 

5. Cargin 

6. Alloway 
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های ذهنی و فکری است. کردن به خاطر چالش: انگیزۀ بازی2تحریک ذهنی .2
ر را های دیگهای حل مسئله و انواع بازیهایی مثل پازل، بازیکنان ممکن است بازیبازی

 کشد.ها را به چالش میانجام دهند که ذهن آن
ی، صورت رقابتها به: انگیزه بازی کردن با دیگران و تعامل با آن1تعامل اجتماعی .1

مکن انگیزه را دارند م همکاری یا قرار گرفتن در فضای بازی اجتماعی است. افرادی که این
 های تیمی یا گروهی انجام دهند.های چندکاربره و بازیاست ترجیح دهند بازی

: انگیزۀ بازی کردن برای دستیابی به اهداف فیزیکی مثل ورزش، 9چالش فیزیکی .9
کننده چشم های کامپیوتری مثل تردستی یا بازی هماهنگهای فیزیکی همچون بازیفعالیت

 و دست است.
شود یکی از عوامل مذکور انگیزۀ تعامل اجتماعی است. کلاس طور که مشاهده مینهما

های درس فقط فضایی برای آموزش درس نیست بلکه کسب دانش و آموزش مهارت
های اجتماعی . منظور از مهارت(2909)مهرمحمدی،  ناپذیرندیکاجتماعی به هم تنیده و تفک

فردی، متناسب با هنجارهای اجتماعی و میانمجموعه رفتارهایی است که در تعاملات 
، ایو اژه ، آزادفلاح)دوران آوردیشود و نتایج مثبتی را به بار مها به کار گرفته میموقعیت

علم و دانش نتیجۀ گفتگوهای اجتماعی و ارزیابی یا سنجش اعتبار ادراکات افراد (. 2902
راد نیز ت به گسترش ادراکات و افنسبت به بقیه است؛ محیط اجتماعی، انتقادی است نسب

کامپیوتری  هایباشند. بازیدار میهای اصلی ایجاد منبع نظریات درباره تفکر چالشمکانیسم
 گونهینها اعنوان محیط یادگیری شناختی مورد بررسی قرار گیرند. این بازیتوانند بهمی

گر را کار کنند و یکدیشوند: مکانی که یادگیرندگان ممکن است در آن با هم تعریف می
های در زمان استفاده از ابزارهای مختلف و منابع اطلاعاتی مطابق با اهداف یادگیری و فعالیت

ای از پژوهشگران عدهدر مقابل (. 2330، 4کنند )ویلسونحل مسئله حمایت و پشتیبانی 
؛ گرونهوگ، ونکاتش 2332؛ به نقل از افنسو، 2331؛ ویناشتین، 2902)دوران و همکاران، 

( معتقدند استفاده از رایانه موجب 1662؛ به نقل از موریسون و کروگمن، 2301و ویتالاری، 

                                                           
1. Mental stimulation 

2. Social interaction 

3. Physical challenge 

4. Wilson 
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های های مناسب و تنزل مهارتشود و آن را یکی از عوامل نارسایی به سرمشقانزوا می
 دانند.اجتماعی می

های دیجیتالی، توانایی یا قدرت کامپیوتر برای ایجاد ارتباط و یکی از فواید بازی
. ای و در کل شیوه یادگیری، بسیار مهم استبازخوردی است که برای چرخه یادگیری تجربه

توانند همه انواع تعاملات یا ارتباطات و حرکت در یک مسیر های کامپیوتری میبازی
ها تمرکز صورت خطی در دنیای مجازی بسیار پیچیده را تسهیل بخشند که بتوان بر آنبه

 ( چهار نوع تعامل موجود در بازی را بیان کردند )که سطوح1660) 2کرد. سالن و زیمرمن

شناختی،  ( تعامل2شامل موارد زیر هستند: ) هادهند(. این تعاملسرگرمی را نشان می
کنترل دقیق که  :تعاملات اصلی( 1)ذهنی یا عقلانی در بازی؛  ، احساسی ویشناسروان

تعاملات آشکار که ( 9)کند؛ بازیکن در بازی از آن برای ارتباط برقرار کردن استفاده می
( 4)دهد و کند و به اتفاقات بازی واکنش نشان میآن بازی را انتخاب مییلۀ وسبازیکن به

کنند. این چرخۀ ت خارج از تجربه بازی اشاره میبه تعاملاکه تعاملات خارج از موضوع 
ازی حقیقت است که ب مبتنی بر این بازخورد برای یادگیری بسیار ضروری و مهم است و

 طور یکپارچههای مجازی درونی کند و بازخورد را بهتواند این چرخه را در دنیای بازیمی
 (.1660)زیمرمن، در بازی دخیل کند و ابزار یادگیری محکمی را ارائه دهد 

ری گرایی اجتماعی و یادگیگرایی یادگیری، نظریۀ ساختندر راستای مفهوم ساختن
آید که اهمیت کارگروهی یادگیرندگان، تقسیم و توصیف نظریات و گروهی به وجود می

های ارتباطی و یادگیری مطالب از دیگران را برجسته جلوه عقاید، گسترش یا توسعه مهارت
 در کار خود قوی باشند، خلاقیت وتا کند گروهی، یادگیرندگان را ترغیب میدهد. کارمی

های تفکر انتقادی را توسعه و پرورش دهند، نظریات خود را معتبر جلوه دهند و مهارت
 ؛1666، 1های یادگیری را درک کنند )مک کونلها و شیوهها و نظریات، مهارتدیدگاه

 (.1669، 9پالوف و پراف
حوزه  ترین نویسندگانو برجسته ینترعنوان یکی از بزرگ( به2310ویگوتسکی )

دارد که داند. او اظهار میهای یادگیری گروهی را مهم میاجتماعی، جنبهگرایی ساختن
تلاش  رسد که فردیادگیری در ابتدا در سطح اجتماعی قرار دارد و سپس به سطح فردی می

                                                           
1. Salen and Zimmerman 

2. McConnell 

3. Palloff and Pratt 
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تواند او، تفاوت بین آنچه یادگیرنده می 2ریبی رشدکند بدان دست یابد؛ نظریه منطقۀ تقمی
گیرد را تواند یاد مییاد بگیرد و آنچه با حمایت و راهنمایی معلم یا افراد خبره می ییتنهابه

ای قانونی و خوب برای یادگیری چیزها از دیگران دهد. در اجتماع بودن، شیوهنشان می
آموزش هنجارها، فرایندها و هویت گروهی  شاگردی ویلۀ وسعنوان بخشی از گروه بهبه

تمایل به "شوند: ( یادآور می1661) 9(. همچنین پالوف و پرت2332، 1است )لئو و وینگر
پیشرفت در زمینه اهداف یادگیری و دستیابی به مفاهیم دوره، از طریق مشارکت و فعالیت 

یشرفت حضور محاسبات (. فایده اصلی رشد و پ1661یابد )پالوف و پرت، جمعی افزایش می
ربران های مجازی برای یادگیرنده و بازیکن یا کاای، پتانسیلی قوی برای توسعۀ محیطشبکه

دهد تا در یک گروهی به یادگیرندگان کل دنیا این اجازه را می 4است. یادگیری آنلاین
ترک شطور هماهنگ یا ناهماهنگ با هم در ارتباط باشند و با هم یک کار مفضای مجازی به

انجام دهند یا درباره مسئله یا مشکلی با هم بحث و گفتگو کنند و نقطه نظرات، 
گذاری منابع، علم و دانش، تجربه و مسئولیت خود را از طریق یادگیری گروهی اشتراک

های چندکاربره، پلتفرم یکسان و (. بازی1660دوجانبه یا متقابل ارائه دهند )مک کونل، 
( 1664) 1رلنکتیشکنند. اروهی و توانایی یادگیری با دیگران فراهم میمشابهی را برای کار گ

هایی انههای آنلاین چندکاربره، نشطلب بازیمورد کاربران فرصت بیان کرد که تحقیقات در
پتانسیل  عنوانها تجربه کسب کرد بههای که بتوان از آناز یادگیری گروهی، توسعه محیط

ل طرز رفتار افراد حاضر در جلسه، مدیریت گروه، تعاملات های گروهی مثیادگیری مهارت
(. تحقیقاتی در 1661، 0دهند )داچنات و مورییا ارتباطات اجتماعی و همکاری را ارائه می

گرفته  های اجتماعی انجامای بر توانایی شناختی و مهارتهای رایانهزمینه بررسی تأثیر بازی
 شود:اشاره می هااست که در ادامه به تعدادی از آن

بر  ویدئویی -ایهای رایانه( در پژوهشی به بررسی تأثیر بازی2902دوران و همکاران )
های این پژوهش حاکی از آن بود که گرچه اند. یافتههای اجتماعی نوجوانان پرداختهمهارت

 ،ای معکوس دارد، یعنی هر چه بازی بیشتر باشدهای اجتماعی رابطهتجربه بازی با مهارت

                                                           
1. zone of proximal development 

2. Lave & Wenger 

3. Palloff & Pratt 

4. online learning 

5. Steinkuehler 

6. Ducheneaut & Moore 
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های اجتماعی کمتر است؛ اما این رابطه معنادار نبوده و در عوض وجود رابطه معنادار مهارت
 کهیطوربر دو محور محل بازی و حضور دیگران در محل بازی متمرکز بوده است. به

ماعی های اجتعنوان محل بازی و یا ترجیح تنها بودن در محل بازی با مهارتانتخاب منزل به
یجه نت گونهینهای پژوهش اوس و معنادار دارد. درمجموع با استناد به یافتهای معکرابطه

و  تواند تأثیر معناداری در الگوی تعاملات بین فردیها میگرفته شد که مبادرت به این بازی
 های اجتماعی برجای گذارد.مهارت یجهدرنت

ی ای بر توانایرایانه هایتأثیر بازی»( در پژوهشی با عنوان 2909پورمحسنی و همکاران )
انجام دادند به بررسی توانایی چرخش ذهنی پسران و دختران « چرخش ذهنی نوجوانان

های این پژوهش نشان داد که چرخش ذهنی پسران و دختران در پرداختند. یافته
داری نداشت، اما پس از اجرای آزمایش توانایی چرخش ذهنی ها تفاوت معنیآزمونپیش

 آزمون افزایش یافت.سنوجوانان در پ
ای شناختی های رایانهاثربخشی بازی»( پژوهشی تحت عنوان 2939عبدی و همکاران )

توجّهی پذیری شناختی در کودکان مبتلا به اختلال کمبر بهبود حافظۀ کاری، توجه، انعظاف
ه توجانجام دادند. نتایج این پژوهش نشان داد که دو گروه در حافظۀ کاری، « 2فعالیبیش -

ناختی ای شهای رایانهپذیری شناختی با یکدیگر تفاوت معناداری دارند و بازیو انعطاف
پذیری شناختی در کودکان مبتلابه اختلال باعث بهبود حافظۀ کاری، توجه و انعطاف

 شود.فعالی میبیش -توجهّی کم
و  ایهای رایانهیتحلیل برنامه درسی پنهان باز»( با عنوان 2934های پژوهش کیان )یافته

ای ابعاد های رایانهنشان داد انجام بازی« اجتماعی دانش آموزان یهااثرات آن بر مهارت
پنهانی را از برنامه درسی قصد نشده برای یادگیرندگان به همراه داشته است. از میان 

ای موجب کاهش توانایی حفظ های رایانههای اجتماعی انجام بازیمهارت یهامؤلفه
ای و توانایی کنترل خشم در رامش مهارت گوش دادن، توانایی همدلی، ارتباط چهرهآ

 اهده نشده است.مش یراتیارتباط مؤثر و مسئله گشایی تأث یهایادگیرندگان شده، اما بر مؤلفه
ای بر های رایانهفراتحلیل تأثیر بازی»( پژوهشی با عنوان 2931ولاشانی )قاسمی

انجام داد. وی در این پژوهش، تحقیقاتی که در رابطه « ش آموزانهای اجتماعی دانمهارت
انجام گرفته بودند مورد بررسی قرار داد. نتایج  2931-2901با این موضوع در گسترۀ زمانی 

                                                           
1. Attention-deficit hyperactivity disorder 
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 %11/92مورد یا  1ها تعداد حاصل این پژوهش بیانگر این بود که از مجموع کل پژوهش
از کل  %11/92مورد یا  1و  یمنف یردهنده تأثنشان %1/91مورد یا  0دهنده تأثیر مثبت، نشان

اجتماعی دانش آموزان تأثیری ندارند. مطابق با این پژوهش،  یهاها، بر مهارتپژوهش
 راتی، همدلی، کاهش انزوای اجتماعی از تأثیافزایش میزان سازگاری اجتماعی، خودکنترل

 ای بر مهارت اجتماعی است.های رایانهمثبت بازی
های جمعی و نگاهی به رسانه»( در پژوهش خود با عنوان 1662ریسون و کروگمن )مو

اند که استفاده کردهبه این نکته اشاره« کامپیوتری: درک نقش تلویزیون و کامپیوتر در خانه
تواند باعث کم شدن تعامل اجتماعی فرد گردد، ای میهای رایانهاز رایانه جهت انجام بازی

 و زمانی کمتری را با خانواده و دوستان سپری ییتنهاشخص زمان بیشتری را به کهیطوربه
ها و شکیبایی برای ادارۀ یک ارتباط اجتماعی در دنیای واقعی مهارت یجتدربه یجهکند و درنت
 .ماندیداده و یا از آموختن آن بازمرا ازدست

 آن به بخش شدنیلدای برخط و تبهای رایانهبا توجه به گسترش روزافزون بازی
های اندک در زمینه تأثیر ناپذیری از زندگی کودکان و همچنین وجود پژوهشجدایی

های اجتماعی و توانایی شناختی، ضرورت انجام های چندکاربره تحت وب بر مهارتبازی
ۀ شده در زمینشود مطالعات انجامطور که مشاهده میشود، همانمطالعات بیشتر احساس می

نابراین هدف اند؛ بشدهارتباطی با سایر بازیکنان ندارد انجام گونهیچایی که بازیکن ههبازی
ر ای آموزشی چندکاربره برخط بهای رایانهاز پژوهش حاضر بررسی تأثیر استفاده از بازی

پژوهشی  هایهای اجتماعی و توانایی شناختی یادگیرندگان است. بدین منظور فرضیهمهارت
 :اندشدهیزیر بررس

های اجتماعی ای آموزشی چندکاربره برخط بر مهارتهای رایانهبازی .2
 آموزان تأثیر دارد.دانش

آموزان های شناختی دانشای آموزشی چندکاربره برخط بر تواناییهای رایانهبازی .1
 تأثیر دارد.

 روش
ا بآزمون پس -آزمونیشروش مورد استفاده در این پژوهش، روش نیمه آزمایشی طرح پ

پس به عمل آمد و س آزمونیشگروه کنترل بود. در ابتدا از هر دو گروه در شرایط یکسان پ
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خط( ای آموزشی چندکاربرۀ برگروه آزمایش در معرض متغیر مستقل )استفاده از بازی رایانه
آمده بر روی هر دو گروه دستقرار گرفت؛ در پایان آموزش برای بررسی تغییرات به

جامعه آماری پژوهش حاضر را کلیه یادگیرندگان سال چهارم ابتدایی  د.آزمون اجرا شپس
مشغول به تحصیل بودند. نمونه  30-31دادند که در سال تحصیلی شهر ارومیه تشکیل می

نفر  96صورت هدفمند انتخاب شدند. تعداد نمونه پژوهش حاضر شامل دو کلاس بود که به
 در گروه آزمایش قرار گرفتند.نفر  21نفر در گروه کنترل و  21بود که 

های های آمار توصیفی و روشکاررفته این پژوهش شامل روشهای آماری بهروش
آمار استنباطی بوده است. در سطح آمار توصیفی از میانگین، انحراف استاندارد برای توصیف 

ه عشرایط موجود استفاده گردید. در سطح آمار استنباطی جهت تعمیم صفات نمونه به جام
از آزمون تحلیل کوواریانس چند متغیری برای آزمون فرضیه پژوهش استفاده شد. برای 

از  حاضر در پژوهش استفاده گردید. SPSSافزار ها از نرمداده وتحلیلیهتوصیف و تجز
های اجتماعی نوجوانان های مهارت( و پرسشنامه2بازی چندکاربره تحت وب )کاهوت

(TISS و )استفاده شده است. توانایی شناختی 
 بازی کاهوت

بازی موردنظر در پژوهش حاضر کاهوت نام دارد. این محیط توسط شرکت خصوصی 
OSLO  محور و تحت وب است. -ایجاد شده است. کاهوت یک محیط بازی 1621در سال

های موردنظر را مطابق با سلیقۀ توانند بازیمندان میبوده و معلمان و علاقه 1این فضا منبع باز
خود را در این محیط طراحی کرده و به یادگیرندگان ارائه دهند. ارائه بازی به یادگیرندگان 

انند بر توگیرد. به این صورت که یادگیرندگان میبه دو شکل گروهی و فردی انجام می
در این محیط وارد محیط بازی شده و مراحل را مشاهده کنند. های خود روی دستگاه

 توانند با هم ارتباط داشته باشند؛ و مدیریت آن نیز بر عهدۀ معلم است.یادگیرندگان می
 های اجتماعیپرسشنامه مهارت

گویه و دو  93( تهیه شده است و دارای 2331این پرسشنامه توسط ایندر بیتزن و فوستر )
وناگون های گی مثبت و رفتارهای منفی است. روایی همگرای پرسشنامه از راهمؤلفۀ رفتارها

های از قبیل مقایسۀ پرسشنامه با اطلاعت ارزیابی خویشتن، ارزیابی گروه همسالان و داده

                                                           
1. www.kahoot.com 

2. Open source 
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( در تحقیقی نشان دادند 1669سنجی به دست آمده است. اینگلس و همکاران )جامعه
ورزی، مشارکت، حمایت عاطفی و های جرئتنمره های حاصل از این پرسشنامه بانمره

ها سهای مقیاهای این پرسشنامه با نمرهدیگران همبستگی دارد. همچنین نمره رسانییاری
 تنهایی و اضطراب اجتماعی دارای همبستگی منفی است.
گزارش شده است.  36/6( 2331اعتبار این پرسشنامه توسط اندربیتزن و فوستر )

محاسبه کرده  04/6( با استفاده از آلفای کرونباخ اعتبار این پرسشنامه را 2909ارجمندی )
برای این پرسشنامه  03/6است. در این پژوهش نیز با استفاده از روش آلفای کرونباخ اعتبار 

 قبول است.محاسبه شده است که قابل
یابی ( طراحی و هنجار2931این پرسشنامه توسط نجاتی ): پرسشنامه توانایی شناختی

مؤلفه )حافظه، کنترل مهاری و توجه انتخابی،  1گویه و  96گردیده است که شامل 
( است. پذیری شناختیریزی، توجه پایدار، شناخت اجتماعی و انعطافگیری، برنامهتصمیم

به  094/6سؤالی با روش آلفای کرونباخ محاسبه شد و ضریب آلفای  96پایایی پرسشنامه 
( آزمون دارای تکرارپذیری 2931بر اساس نتایج پژوهش نجاتی )، یبترت یندست آمد بد

آمده است. انسجام درونی ابزار نیز با استفاده از دستبه 094/6مطلوبی است و پایایی آن 
ها برای روش آلفای کرونباخ مطلوب نشان داده شده است. همسانی درونی خرده مقیاس

گیری ، تصمیم010/6توجه انتخابی  ، کنترل مهاری و111/6سؤالات مربوط به حافظه 
 یریپذو انعطاف 490/6، شناخت اجتماعی 194/6/.، توجه پایدار 110 یزیر، برنامه021/6

وصیه ت ییتنهاها بهنشان داده شد که به همین دلیل استفاده از خرده مقیاس 411/6شناختی 
های ی و زیر مقیاسزمان آزمون، از همبستگی معدل تحصیلشود. برای سنجش روایی همنمی

جز شناخت اجتماعی سایر زیر استفاده شد. به ینفر از دانشجویان موردبررس 931آزمون 
 (.2931با معدل همبستگی دارند )نجاتی،  662/6های آزمون در سطح مقیاس

 هایافته
های آمار های آمار توصیفی و روشکاررفته این پژوهش شامل روشهای آماری بهروش

بوده است. در سطح آمار توصیفی از میانگین، انحراف استاندارد برای توصیف استنباطی 
شرایط موجود استفاده گردید. در سطح آمار استنباطی جهت تعمیم صفات نمونه به جامعه 

 از آزمون تحلیل کوواریانس چند متغیری برای آزمون فرضیه پژوهش استفاده شد.
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آزمون دو گروه آزمودنی در متغیرهای و پس آزمونیشمیانگین و انحراف معیار نمرات پ .1جدول 
 یهای اجتماعتوانایی شناختی و مهارت

 آزمونپس آزمونپیش 

 کنترل آزمایش کنترل آزمایش عضویت گروهی

 M SD M SD M SD M SD های آماریشاخص

 49/20 24/19 33/16 61/01 41/21 19/19 96/20 09/16 توانایی شناختی

 01/1 60/24 01/9 06/20 63/1 19/24 20/9 02/29 حافظه

 21/9 10/29 11/4 34/24 61/9 19/29 42/4 91/24 کنترل مهاری و توجه انتخابی

 41/1 16/3 03/2 06/22 41/1 91/3 42/2 10/0 گیریتصمیم

 92/1 39/1 91/9 29/0 00/2 00/1 63/1 10/0 ریزیبرنامه

 60/1 29/1 61/9 20/0 14/1 16/0 34/2 16/0 توجه پایدار

 03/2 16/0 03/2 49/1 36/2 99/1 91/2 21/1 شناخت اجتماعی

 34/2 60/24 11/1 30/24 00/2 49/24 31/2 00/29 پذیری شناختیانعطاف

 60/26 09/29 00/4 09/21 02/1 91/34 20/3 99/31 های اجتماعیمهارت

 91/4 69/13 19/1 29/99 62/1 10/10 41/4 99/10 رفتارهای مثبت

 91/1 19/12 41/3 10/11 11/0 36/12 12/1 90/43 رفتارهای منفی

آزمون دو گروه را در و پس آزمونیش( میانگین و انحراف معیار نمرات پ2جدول )
ها در دو گروه آزمایش و های آنهای اجتماعی و مؤلفهمتغیرهای توانایی شناختی و مهارت

 دهد.کنترل نشان می
 ای آموزشی چندکاربره برخط بر توانایی های رایانهبازی فرضیۀ اصلی: استفاده از

 های اجتماعی در دانش آموزان تأثیر دارد.شناختی و مهارت

چند متغیری برای مقایسه میانگین نمرات دو گروه آزمودنی در  یانسهای کووارنتایج آزمون .1جدول 
 های اجتماعیتوانایی شناختی و مهارت

 ضریب ایتا Sig خطا DF فرضیه F DF ارزش نابعم

 13/6 62/6 11 1 21/261 10/6 اثر پیلایی

 13/6 662/6 11 1 21/261 20/6 دای ویلکزنلا

 13/6 662/6 11 1 21/261 19/9 اثر هوتلینگ

 13/6 662/6 11 1 21/261 06/9 ترین ریشه رویبزرگ
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گروه در حداقل در یکی از دو متغیر دهد که تفاوت بین دو ( نشان می1نتایج جدول )
است؛ یعنی اثر ترکیب خطی دو متغیر در  داریهای اجتماعی معنتوانایی شناختی و مهارت

 (.p<0.01است. ) داریمعن 662/6 دارییدو گروه موردمطالعه با سطح معن

تک متغیری در متن تحلیل کوواریانس چند متغیری برای مقایسه دو  یانسنتایج آزمون کووار .2جدول 
 یهای اجتماعگروه در توانایی شناختی و مهارت

منبع 
 تغییرات

متغیر 
 وابسته

مجموع 
 مجذورات

درجه 
 آزادی

میانگین 
 مجذورات

F معناداری 
میزان 

 رتأثی

توان 
 آماری

 آزمونپیش

توانایی 
 شناختی

33/0011 2 33/0011 16/000 662/6 09/6 66/2 

های مهارت
 اجتماعی

01/1321 2 01/1321 14/266 662/6 10/6 66/2 

عضویت 
 گروهی

توانایی 
 شناختی

34/2199 2 34/2199 16/231 662/6 00/6 66/2 

های مهارت
 اجتماعی

16/460 2 16/4060 662/201 662/6 11/6 66/2 

 خطا

توانایی 
 شناختی

21/490 10 30/1     

های مهارت
 اجتماعی

94/2401 10 32/11     

 کل

توانایی 
 شناختی

66/913346 06      

های مهارت
 اجتماعی

66/2946410 06      

 یداری، تفاوت معنآزمونیشدهد که بعد از کنترل اثرات پنشان می (9)نتایج جدول 
در  و (P ،16/231 =F< 611/6آزمون دو گروه در متغیر توانایی شناختی )بین نمرات پس

های با توجه به یافته ( وجود دارد.P ،662/201 =F< 662/6های اجتماعی )متغیر مهارت
تی و هر دو متغیر توانایی شناخ شدهیلکه میانگین تعد شدهیلتوصیفی و میانگین تعد

توان نتیجه ی، میافتهیشگروه کنترل افزا شدهیلهای اجتماعی نسبت به میانگین تعدمهارت
ای آموزشی چندکاربره برخط در افزایش توانایی شناختی و های رایانهرفت استفاده بازیگ

موزان تأثیر مثبت داشته است. میزان اندازه اثر در متغیر توانایی آهای اجتماعی دانش مهارت
 درصد بوده است. 14های اجتماعی درصد و در متغیر مهارت 11شناختی 
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  ی هاای چندکاربره تحت وب بر مؤلفهرایانهفرضیۀ فرعی اول: بازی آموزشی
 آموزان تأثیر دارد.توانایی شناختی در دانش

تک متغیری در متن تحلیل کوواریانس چند متغیری برای مقایسه دو  یانسنتایج آزمون کووار .3جدول 
 های توانایی شناختیگروه در مؤلفه

ت
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F
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میز

ی 
مار

ن آ
توا

 

 آزمونپیش

 66/2 36/6 662/6 31/402 16/962 2 16/962 حافظه

کنترل مهاری 
و توجه 
 انتخابی

4/431 2 4/431 26/2101 662/6 30/6 66/2 

 66/2 16/6 662/6 19/11 01/242 2 01/242 گیریتصمیم

 66/2 00/6 662/6 60/916 92/201 2 92/201 ریزیبرنامه

 66/2 11/6 662/6 19/219 91/229 2 91/229 توجه پایدار

شناخت 
 اجتماعی

06/19 2 06/19 01/291 662/6 11/6 66/2 

 پذیریانعطاف
 شناختی

10/201 2 10/201 04/101 662/6 09/6 66/2 

عضویت 
 گروهی

 66/2 11/6 662/6 60/292 661/01 2 661/01 حافظه

کنترل مهاری 
و توجه 
 انتخابی

03/12 2 03/12 61/294 662/6 11/6 66/2 

 33/6 92/6 662/6 21/19 40/01 2 40/01 گیریتصمیم

 21/6 612/6 662/6 63/2 11/6 2 11/6 ریزیبرنامه

 33/6 91/6 662/6 40/10 09/20 2 09/20 توجه پایدار 

شناخت 
 اجتماعی

61/21 2 61/21 16/12 662/6 13/6 33/6 

 پذیریانعطاف
 شناختی

03/11 2 03/11 19/44 662/6 40/6 66/2 

     01/6 12 36/92 حافظه خطا
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مار
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کنترل مهاری 
و توجه 
 انتخابی

00/23 12 90/6     

     03/1 12 19/291 گیریتصمیم

     11/6 12 01/10 ریزیبرنامه

     01/6 12 91/99 توجه پایدار

شناخت 
 اجتماعی

91/10 12 11/6     

 پذیریانعطاف
 شناختی

06/92 12 01/6     

 کل

      06 66/20631 حافظه

کنترل مهاری 
و توجه 
 انتخابی

66/24240 06      

      06 66/1201 گیریتصمیم

      06 66/4236 ریزیبرنامه

      06 66/9029 توجه پایدار

شناخت 
 اجتماعی

66/9290 06      

 پذیریانعطاف
 شناختی

66/21322 06      

بین  داریی، تفاوت معنآزمونیشدهد که بعد از کنترل اثرات پ: نشان می4نتایج جدول 
های حافظه، کنترل مهاری و توجه انتخابی، آزمون دو گروه در مؤلفهنمرات پس

 دارییشناختی با سطح معن یریپذ، توجه پایدار، شناخت اجتماعی و انعطافگیرییمتصم
گروه شدۀ یلمؤلفۀ میانگین تعد 0(. در هر >661/6pوجود دارد. ) دارییتفاوت معن 662/6

ای آموزشی ههای رایاناستفاده از بازی یجهآزمایش بیشتر از گروه کنترل بوده است. پس درنت
ریزی رنامه. در مؤلفۀ بهای توانایی شناختی مؤثر بوده استچندکاربره برخط در بهبود مؤلفه

(661/6> P ،63/2 =F) ،وجود نداشت. دارییبین دو گروه تفاوت معن 
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 ای آموزشی چندکاربره برخط بر های رایانهفرضیۀ فرعی دوم: استفاده از بازی
 های مهارت اجتماعی در دانش آموزان تأثیر دارد.مؤلفه

چند متغیری برای مقایسه میانگین نمرات دو گروه آزمودنی در  یانسهای کووارنتایج آزمون .4جدول 
 های اجتماعیهای مهارتمؤلفه

 ضریب ایتا Sig خطا DF فرضیه F DF ارزش منابع

 00/6 662/6 19 9 12/249 00/6 اثر پیلایی

 00/6 662/6 19 9 12/249 22/6 لابدای ویلکز

 00/6 662/6 19 9 12/249 40/1 اثر هوتلینگ

 00/6 662/6 19 9 12/249 40/1 ترین ریشه رویبزرگ

ی هادهد که تفاوت بین دو گروه در حداقل در یکی از مؤلفه( نشان می1نتایج جدول )
های ( است؛ یعنی اثر ترکیب خطی مؤلفهp<0.01) داریهای اجتماعی معنمهارت
 دار است.معنی 662/6داری موردمطالعه با سطح معنیهای اجتماعی در دو گروه مهارت

تک متغیری در متن تحلیل کوواریانس چند متغیری برای مقایسه دو  یانسنتایج آزمون کووار .5جدول 
 های اجتماعیهای مهارتگروه در مؤلفه

منبع 
 تغییرات

متغیر 
 وابسته

مجموع 
 مجذورات

درجه 
 آزادی

میانگین 
 مجذورات

F معناداری 
میزان 
 تأثیر

توان 
 آماری

 آزمونپیش

رفتارهای 
 مثبت

66/2264 2 66/2264 01/439 662/6 36/6 66/2 

رفتارهای 
 منفی

13/9140 2 13/9140 20/1614 662/6 31/6 66/2 

عضویت 
 گروهی

رفتارهای 
 مثبت

41/210 2 41/210 31/03 662/6 10/6 66/2 

رفتارهای 
 منفی

22/911 2 22/911 12/111 662/6 06/6 66/2 

 خطا

رفتارهای 
 مثبت

34/211 11 19/1     

رفتارهای 
 منفی

10/00 11 06/2     

 کل

رفتارهای 
 مثبت

66/13101 06      

رفتارهای 
 منفی

66/214010 06      
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بین  داریی، تفاوت معنآزمونیشدهد که بعد از کنترل اثرات پ: نشان می0نتایج جدول 
 662/6 دارییهای اجتماعی با سطح معنمؤلفه مهارت 1آزمون دو گروه در هر نمرات پس
گروه شدۀ یلمؤلفۀ میانگین تعد 1(. در هر p<0.016وجود دارد. ) دارییتفاوت معن

ای آموزشی ههای رایانبازیاستفاده از  یجهآزمایش بیشتر از گروه کنترل بوده است. پس درنت
 های اجتماعی مؤثر بوده استهای مهارتدر بهبود مؤلفه طچندکاربره برخ

 گیریو نتیجه بحث
گرش ها و نهای نوین قوانین و قواعد حاکم بر ارتباط و تعامل بین انسانظهور تکنولوژی

های این تغییر و ها را نسبت به خود، دیگران و جهان تغییر داده است. یکی از جلوهآن
نمود  .ها و گذران اوقات در بین کودکان و نوجوانان استسرگرمیدگرگونی، تغییر در نوع 

ای مشاهده کرد که با ظهور اینترنت شکل جدیدی به های رایانهتوان در بازیبارز آن را می
امکان ارتباط با سایر بازیکنان فراتر از مرزهای جغرافیایی  کهیطوراند، بهخود گرفته

هایی که های اجتماعی، یکی دیگر از فرصتتباطات و تعاملکنند. علاوه بر ارپذیر میامکان
 هاست.ای در اختیار افراد قرار داده است اثرات شناختی این نوع بازیهای رایانهبازی

ای های رایانهدهد که استفاده از بازینتایج حاصل از فرضیۀ اول این مطالعه نشان می
لفۀ شناختی یادگیرندگان افزوده است. در مؤ های تواناییآموزشی چندکاربره برخط بر مؤلفه

یابی، بازداری های جهتای به دلیل آموزش مهارتهای رایانهتوان گفت بازیحافظه می
. زمانی که بازی موجب یرگذارندبر روی حافظۀ کاری تأث یا، دستورات چندمرحلههپای

ۀ مکان اشیاء شود حافظ ها، نگهداری توالی، فراخوانیهای به یاد سپردن نامتقویت مهارت
های توجه و های توانایی شناختی مانند مهارتشود. دیگر مؤلفهکاری نیز تقویت می

توان به پذیری شناختی یادگیرندگان نیز بهبود یافت. در تبیین این اثرگذاری میانعطاف
های جذاب آموزشی و فضاهای متنوع بازی اشاره کرد. مواردی مانند اثرات مثبت محیط

(، 2331(، تنوک و همکاران )2939های عبدی و همکاران )تایج این فرضیه با پژوهشن
( همسو است. کنجکاوی و بازی دو ویژگی مهم کودکان در 2909پورمحسنی و همکاران )

ای بازیکن را انههای رایسنین پایین هستند که در فرایند رشد شناختی نقش دارند. بیشتر بازی
های مطلوب، غلبه بر آن، احساس کفایت و توانمندی قرار شدر یک چرخه جستجوی چال

د که موفقیت در هر مرحله، باعث افزایش انگیزه درونی فرد شده و سبب تلاش بیشتر ندهمی
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ی محیط و سازشود؛ بنابراین با غنیهای مربوط به تکلیف میافزایش توانایی یجهو درنت
ها کمک های شناختی آنه رشد و بهبود تواناییتوان بای میهای رایانهبسترسازی برای بازی

 کرد
ای ههای رایاندهد که استفاده از بازینتایج حاصل از فرضیۀ دوم پژوهش نیز نشان می

ن نتیجه گذارند. ایهای اجتماعی یادگیرندگان تأثیر میآموزشی چندکاربره برخط بر مهارت
سو است. همچنین نتایج حاصل از ( هم2934( و کیان )2931ولاشانی )با تحقیقات قاسمی

( ناهمسو 1662(، موریسون و کروگمن )2902این فرضیه با نتایج پژوهش دوران و همکاران )
های است. دوران و همکاران در پژوهش خود به این نتیجه رسیدند که تجربۀ بازی با مهارت

اجتماعی  مهارتاجتماعی رابطۀ معکوس دارد، بدین معنی که هرچه تجربۀ بازی بیشتر باشد 
ای را عامل کاهش تعامل های رایانهکمتر است. موریسون و کروگمن نیز استفاده از بازی

ی نفره در منزل بدون هیچ ارتباطهای تکدانند روشن است که پرداختن به بازیاجتماعی می
 در کهیشود. درحالبا سایر بازیکنان موجب کاهش تعامل فرد و مراودات وی با دیگران می

ارتباط  اند که بازیکن امکانقرارگرفته یهای چندکاربرۀ آنلاین موردبررساین پژوهش بازی
ها آموزش یادگیرندگان از طریق زمان با دیگران دارد. در این بازیصورت همو تعامل را به

برد، گیرد، معلم نیز از این آموزش مبتنی بر ارتباط سود میمشارکت با همسالان صورت می
کمیت،  توانند بر کیفیت ارتباط و نهندگان احساس تنهایی کمتری دارند و معلمان مییادگیر

 متمرکز گردند.
دکاربره برخط های چنبا توجه به نتایج تحقیق حاضر استفاده از قابلیت بازی یطورکلبه

شود بخصوص های شناختی میهای اجتماعی و تواناییدر آموزش باعث افزایش مهارت
ته و بیشتر های فیزیکی فاصله گرفبه دلیل توسعۀ زندگی شهری کودکان از بازی اینکه امروزه

کند. اینترنت نیز باعث سهولت دسترسی به این ای صرف میهای رایانهزمان خود را با بازی
گیری رهشود معلمان با بهها شده است و همیشه در دسترس است؛ بنابراین توصیه مینوع بازی

های شناختی که جهت های اجتماعی و تواناییدر آموزش به افزایش مهارتاز این نوع رسانه 
 باشند کمک کنند.های اجتماعی ضروری میمدیریت محیط
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 منابع
ای بر های رایانه(. تأثیر بازی2909پورمحسنی، فرشته؛ وفائی، مریم و آزادفلاح، پرویز. )

-11، صص 9. شماره 0سال ، های علوم شناختیتازهتوانایی چرخش ذهنی نوجوانان. 
04 

ای و رایانه هایی(. بررسی رابطه باز2902ای، جواد. )دوران، بهناز؛ آزادفلاح، پرویز و اژه
(، صص 12)پیاپی  2، شماره 0دوره  مجله روانشناسی،اجتماعی نوجوانان.  یهامهارت

4-21 
(. بررسی 2900و. )زاده، میرعبدالحسین و باقری، خسرضرغامی، سعید؛ عطاران، محمد؛ نقیب

نامه فصلفلسفی دربارۀ نسبت فناوری اطلاعات و تعلیم و تربیت.  هاییدگاهد
 ، سال ششم23، شماره آموزشی هایینوآور

های (. اثربخشی بازی2939دانا، علی؛ حاتمی، جواد و پرند، اکرم. )عبدی، اکبر؛ عربانی
ان پذیری شناختی در کودکای شناختی بر بهبود حافظۀ کاری، توجه و انعطافرایانه

 99-23، صص 2، شماره 24، سال فصلنامۀ کودکان استثنائی. ADHDمبتلا به 
های اجتماعی ای بر مهارتهای رایانه(. فراتحلیل تأثیر بازی2931قاسمی ولاشانی، هادی. )

 ها، اصفهان،ها و چالشای؛ فرصتهای رایانهدانش آموزان. دومین کنفرانس ملی بازی
 ایهای رایانهبنیاد ملی بازی -اه اصفهان دانشگ

های (. توانایی2903کریمیان بافقی، بتول؛ علیپور، احمد؛ زارع، حسین و نهروانیان، پروانه. )
صلنامه . فشناختی )تمرکز، حل مسئله، حافظه آشکار و نا آشکار( افراد معتاد و سالم

 403-403. چاپ یازدهم، صص پژوهشی رفاه اجتماعی-علمی
 یهاای و اثرات آن بر مهارتهای رایانه(. تحلیل برنامه درسی پنهان بازی2934ان، مریم. )کی

ها، ها و چالشای؛ فرصتهای رایانهاجتماعی دانش آموزان، اولین کنفرانس ملی بازی
 ای، دانشگاه اصفهانهای رایانهاصفهان، بنیاد ملی بازی

اندازها. مشهد: به ها، رویکردها و چشمگاه( برنامه درسی، نظر2909مهرمحمدی، محمود. )
 نشر

های شناختی: طراحی و بررسی خصوصیات (. پرسشنامۀ توانایی2931نجاتی، وحید. )
 23-26، صص 1، شماره 21های علوم شناختی، سال . تازهیسنجروان
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