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ABSTRACT 
Mobile game-based learning (MGBL) can be defined as a game for learning 
purposes utilizing mobile technologies for a gaming platform. The present 
study was conducted with the aim of the effect of mobile game-based 
learning on the learning rate and motivation of students in the labor and 
technology course. The research method is in the framework of survey 
studies. The statistical population included all male students in the ninth year 
of the first period of Damghan high school in the academic year of 2019-
2020, 549 people, of which 40 people were selected by the available 
sampling method. The tool for collecting information is a questionnaire made 
by the researcher, which includes a questionnaire measuring the amount of 
learning with a reliability calculation based on Cronbach's alpha 0.71 and a 
questionnaire measuring the level of motivation with a reliability calculation 
based on Cronbach's alpha 0.89. Also, the farm simulator game was used to 
measure the effectiveness of the mobile game. The content validity of the 
questionnaires was determined with the help of experts. The data were used 
with the help of descriptive tests and inferential MANCOVA statistics. The 
results showed that mobile game-based learning had a significant effect on 
students' learning and motivation. From the obtained results, it can be 
concluded that mobile game-based learning has a positive and significant 
effect on students' learning. This approach has significant potential on 
students' motivation in a way that increases students' interest and students 
show more effort and effort for the excellent performance of the activity.  
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 چکیده
 از گیریبهره با يادگیری اهداف برای بازی يک عنوانبه توانمی را همراه تلفن بازی بر مبتنی يادگیری

 بر مبتنی يادگیری تأثیر هدف با حاضر مطالعه. كرد تعريف بازی فرم پلت برای همراه تلفن هایفناوری
 روش. شد انجام كار و فناوری درس در انآموزدانش انگیزه و يادگیری میزان بر همراه تلفن بازی

 سوم سال پسر انآموزدانش كلیه شامل آماری جامعه. است پیمايشی مطالعات چهارچوب در تحقیق
 نفر ۴۰ كه بودند، نفر ۵۴۹ تعداد به 1۳۹۸-1۳۹۹ تحصیلی سال در دامغان شهرستان دبیرستان اول دوره

 ساخته محقق هایپرسشنامه اطلاعات آوریجمع ابزار. شدند انتخاب دسترس در گیرینمونه شیوه با
 ۰/ ۷1 كرونباخ آلفای اساس بر پايايی محاسبه با يادگیری میزان سنجش پرسشنامه يک شامل كه است

 همچنین. است ۰/ ۸۹ كرونباخ آلفای اساس بر پايايی محاسبه با انگیزه میزان سنجش پرسشنامه يک و
 محتوايی روايی. شد استفاده مزرعه سازشبیه بازی از همراه فنتل بازی اثربخشی سنجش برای

 استنباطی آمار و توصیفی هایآزمون كمک به هاداده. شد تعیین نظرانصاحب كمک با هاپرسشنامه
 زانیبر م همراه تلفن بازی بر مبتنی يادگیری كه داد نشان آمدهدستبه نتايج. شد استفاده مانکوا،

 گیرینتیجه توانمی آمدهدستبه نتايج از. است داشته داریمعنی اثر ان،آموزانشد انگیزه و يادگیری
 معناداری و مثبت تأثیر انآموزدانش يادگیری میزان بر همراه تلفن بازی بر مبتنی يادگیری كه كرد
 را انزآمودانش علاقه كهیطوربه دارد انآموزدانش انگیزه بر توجهیقابل پتانسیل رويکرد اين. دارد

 .دهندمی نشان خود از فعالیت عالی اجرای برای بیشتری كوشش و تلاش انآموزدانش و افزايش

 همراه، تلفن بازی بر مبتني يادگیری بازی، بر مبتني يادگیری سیار، يادگیری ها:کلیدواژه
 يادگیری انگیزه،

 میزان بر همراه تلفن بر مبتنی بازی تأثیر(. 1۴۰2. )مامانی، حسین، مطلبی نژاد، علیرضا، فردانش، هاشاستناد به این مقاله: 
 .1۰۳-۸2(، 2۰)6، آموزشی در يادگیری هایفناوری. فناوری و كار درس در آموزاندانش انگیزه و يادگیری

 doi: 10.22054/jti.2024.3435.1073 

 دانشگاه علامه طباطبائی 2۰16 ©
دانشگاه علامه طباطبائی ناشر:
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 مقدمه

شاخص در جنبه  یحلراه عنوانبه 1و ارتباطات اخیر فناوری اطلاعات هایدر سال
 & Wirajingماعی منظور گشته است )تاج و اقتصادی -فرهنگی -آموزشی

Nchofoung, 2023). يادگیری بايد مواد آموزشی را به شیوه  هایفناوریو  هارسانه
كه  هایفناور نيا (Eliasani et al., 2022) .دهد ارائهی يادگیری هاسبکتعاملی و با 

محدود  افزارنرمتنها به كامپیوتر و ؛ ته استفقرارگر یاژهيو موردتوجهدر زمینه آموزشی 
مانند  دهدیقرار م مورداستفاده، بلکه تمامی تجهیزات را برای تدريس و يادگیری شودینم

 .2جهانی یابيمکان یهاستمیموبايل و س ،هانی، دوربیدیویدسی دی و 

. با كیفیت شده است یهاشد سريع در زمینه تلفن همراه منجر به توسعه دستگاهر
امروزه يادگیری  .كندیبا كیفیت عالی و متنوع كه فرآيند يادگیری را تسهیل م یهادستگاه

مانند  ها و مزايای يادگیری را به كاربران عرضه كند،فرصت تواندیمبتنی بر تلفن همراه م
قصد دارد عناصر  ۳فناوری يادگیری سیار درواقع .رهیو غهوشمند  یاهتلفن تلفن همراه،

فناورانه و آموزشی را در يکديگر تلفیق كند تا از اين طريق، يادگیری در هر زمان و مکانی 
 (.Johnson et al., 2021باشد )آموزشی نیز ارزشمند  ازلحاظصورت پذيرد و 

، است ريپذامکانی بر تلفن همراه يکی از مبادلات جديدی كه در روش يادگیری مبتن
كه يادگیری مبتنی بر بازی تلفن همراه بر  دهدیمنشان  هایبررس ازی است.باستفاده از 

(. يادگیری مبتنی بر Lee, 2021ان، مثبت است )آموزدانش یلیتحصانگیزه و پیشرفت 
 ,.Zakaria et alكند )یمبازی تلفن همراه، آموزش و يادگیری را با بازی تركیب 

 نیز را هاآن عملکرد و انآموزدانش يادگیری انگیزه تیمی، كار تواندیم(. همچنین 2018
 برای كارآمد محیط يک عنوانبه (.Chang & Huang, 2019) بخشد بهبود
 ,.Krouska et al) كنندهسرگرم روشی طريق از خود دانش پیشبرد برای انآموزدانش

2020.) 
به ان آموزدانشخوبی هستند برای برانگیختن  یهاگاهيپا هایزبا دیدانیمكه  طورهمان

 تواندیبازی و يادگیری م .يادگیریايجاد خوبی هستند برای  یهاگاهيپاو نیز  بازی كردن
يادگیری با تركیب رويکرد طراحی بازی و طراحی  یهاطیمحدر رشد يابد و  یخوببه

                                                                                                                                        
1. information and Communication Technology 

2. gps 

3. mobile learning 
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ی هاروش توانندیمان آموزدانش، میسیبی هاشبکهبا ظهور  .ديایدربآموزشی به اجرا 
 ,Hyldmandی خارج از كلاس درس را تجربه كنند )هایبازجديد يادگیری از طريق 

ی اجتماعی هاطیمحی يادگیری در هایباز(. با محبوبیت ارتباطات تلفن همراه، 2009
و حتی  ان جوان در زمان اوقات فراغتآموزدانش ريناپذاجتناببخش ضروری و  عنوانبه

(. پژوهشگران ادعا Chang et al., 2010است )ی آموزشی تبديل شده هاتیفعالدر زمان 
يادگیری از طريق بازی برای انگیزش درونی مهم است و طراحان آموزشی بر  كنندیم

 ;Chang et al., 2010ورزند )یم دیتأك مؤثرترطراحی انگیزشی برای ايجاد يادگیری 

Monahan et al., 2008.) 
 يادگیری از طريق بازی بر روی تلفن همراه يا همان يادگیری مبتنی بر بازی تلفن همراه

تلفن همراه، ) حملقابلبر روی تجهیزات ويژه برای يادگیری  طوربهيک بازی است كه 
پوشی هم يادگیری مبتنی بر بازی تلفن همراه. شودی( به كار برده می هوشمندهاتلفن

اين يادگیری بر روی تجهیزات كه با اين تفاوت  ،دارد 1زیباريق از طبا يادگیری  زيادی
ی كلیدی يادگیری مبتنی بر بازی تلفن هاجنبه .ردیگیم سیار مانند تلفن همراه صورت

و بهبود اثربخشی  برای افزايش انگیزه يادگیری، درگیر شدن در كسب دانش همراه
 .رودیممحتوای يادگیری بکار 

هدف ی آموزشی دارد و هاهينظربر بازی تلفن همراه ريشه در  مفهوم يادگیری مبتنی
تشويق برای  استفاده از بازی برای كمک به ايجاد انگیزه و تسهیل يادگیری،آن  اصلی

يژه وو ديگر پیامدهای  شودیمحتوای يادگیری كه انتقال داده م ریكمک به تأث ،كسب علم
يادگیری مبتنی بر بازی يک روش و در دوران كرونا،  (.Pivec, 2005) استی يادگیر

ی هوشمند هایگوشان و دانشجويان با استفاده از آموزدانش آموزشجايگزين خوب برای 
 ,.Agarwal et al., 2021, Amutuprasad et al., 2021, Tawaf et alاست )بوده 

2021; Vargo et al., 2021; Amir et al., 2020; Xie et al., 2020; UNESCO 

et al., 2020). 
الکترونیکی با وجود اينکه در حوزه يادگیری  رانيدر ا، ذكرشدهبا توجه به موارد 

يک  عنوانبه بازی تلفن همراهيادگیری مبتنی بر  بهتحقیقات زيادی انجام شده است اما 
و با توجه به روند افزايش تلفن همراه  رويکرد جديد در حوزه يادگیری توجه نشده است

                                                                                                                                        
1. game-Based Learning 
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توجه  با در اقشار گوناگون جامعه ايران و نیز اندرويد( یهاعاملستمیسبا  از نوع هوشمند)
يادگیری و انگیزه  بر ها و مزايای يادگیری مبتنی بر بازی تلفن همراهفرصت به

 را بريادگیری مبتنی بر بازی تلفن همراه  ریتأثست تا ا آن اين پژوهش بر يادگیرندگان،

 .را بسنجد كار و فناوریدرس  ان درآموزدانشيادگیری و انگیزه 

مثبت يادگیری مبتنی بر بازی تلفن همراه بر  تأثیر دهندۀنشان پیشین هایپژوهش نتايج
و همکاران  Antonellis(. Johansen, 2023است )ان آموزدانشانگیزه  يادگیری و

م انجا «يادگیری مبتنی بر بازی برای كاربران تلفن همراه»پژوهشی تحت عنوان  (2005)
ی تکنولوژی و مسائل مربوط به يادگیری مبتنی بر هاتیقابلدادند. اين پژوهش كه بروی 

بازی برای كاربران تلفن همراه متمركز شده است و نسخه مخصوص تلفن همراه از يک 
و همچنین به اشتراک گذاشتن  ارتباطاتجامعه مبتنی بر وب با ابزارهای همکاری و 

ی هاافته. يدهدیمقرا  وتحلیلتجزيهص تلفن همراه را مورد و خدمات خا شدهارائهفضاهای 
يادگیری را  ،يادگیری مبتنی بر بازی برای كاربران تلفن همراه اين پژوهش نشان داد كه

 .بخشدیافزايش و فرآيند درک يادگیری را بهبود م
Alice Mitchell ( 2006و همکاران)  يادگیری مبتنی بر بازی »پژوهشی تحت عنوان

انجام دادند،  «يک پروژه اتحاديه اروپا– یریگمیتصمی هامهارتفن همراه برای ارتقاء تل
در شرايط  یریگمیتصمی هامهارتدر اين پژوهش به طراحی بازی استراتژی كه از 

 شدهیطراحبازی  كه دهدیمی پژوهش نشان هاافتهپرداخته شد. ي كندیمبحرانی پشتیبانی 
برای ارتقاء يادگیری در افراد  توجهیقابلراه دارای پتانسیل ی تلفن همهادستگاهبرای 
 .داردجوان 

بر روی ارزشیابی از  (2007و همکاران ) Alf Inge Wangدر پژوهشی كه توسط 
يک مفهوم بازی تلفن همراه برای سخنرانی انجام دادند، نشان داده شد كه بازی برای 

ان آموزدانشدر سالن سخنرانی آسان بود و  استفاده و اجرا با استفاده از تجهیزات موجود
ادعا كردند كه بازی به يادگیری و انگیزش آنان كمک كرده است و همچنین ادعا كردند 

آنان احتمال بیشتری برای حضور در  گرفتیمقرار  مورداستفادهی هایبازكه اگر چنین 
 .كردسخنرانی پیدا خواهند 

Shervin ( 2008و همکاران)  ی يادگیری هامهارتآموزش »عنوان پژوهشی تحت
نشان  انجام دادند. در پژوهش خود «هاموزهی تلفن همراه در هایبازاجتماعی با مشاركت 



 87 |امانی و همکاران  |...  یادگیری میزان بر همراه تلفن بر مبتنی بازی تأثیر

 

يک ابزار ايده كندیرا تسهیل م هانندهیسیاری كه روابط اجتماعی بین ب یهایبازكه  ندداد
ی هاامیپوجه به آموزش . با تآل برای تحريک و انگیزش جوانان برای بازديد از موزه است

، هاكنندهشركتدرصد  ۷۵-۷۰متوسط  كه دهدیمنشان  نامهپرسشاصلی مفهوم موزه، 
درصد نشان  ۹۰و بالای  انددادهپاسخ  یدرستبهی مربوط به مفهوم كلیدی موزه را هاپرسش

 .دارندرا دوست  هایباز انآموزدانشكه  دهدیم
Lavín-Mera ( 2009و همکاران) ی تلفن هایبازتوسعه »عنوان ی تحت پژوهش

ی هایبازانجام دادند. اين پژوهش به بررسی  «ی چندگانه در آموزشهادستگاههمراه برای 
. پردازدیمی تلفن همراه هادستگاهماجراجويی الکترونیکی و ماجراجويی آموزشی بر روی 

ی تلفن هادستگاهاز  یندمبهرهبا  تواندیم يیدئويوی هایبازكه  دهدیمنشان  هاآنبررسی 
ان شود. آموزدانشدر بازی و ترويج همکاری و رقابت بین  یورغوطههمراه، باعث بهبود 

بر روی انگیزه نشان داد كه يادگیری مبتنی بر بازی بر روی تلفن همراه  هاآنی هاافتهي
ول سازنده ترويج اص لیقباثرات مثبت از  منجر بهو همچنین  داشته است ریان تأثآموزدانش

 تسهیل توسعه تفکر، عمیق یورغوطهيک احساس  ،و مؤثر چرخه بازخورد كوتاه گرايی،
 .استشده  های حل مسئلهمهارت لیوتحلهيو تجز

San Chee ( 2014و همکاران)  يادگیری مبتنی بر بازی تلفن  ریتأثدر پژوهشی كه به
ان انجام دادند، نتايج موزآدانشهمراه در برنامه درسی كشورداری بر روی كیفیت كار 

ی كشورداری در زندگی روزانه خود در هاوهیشان قادر به تركیب آموزدانش نشان داد كه
زيادی در كیفیت كار  ریتأثطول مداخله بودند و برنامه درسی مبتنی بر بازی تلفن همراه 

تلفن همراه كه يک برنامه درسی مبتنی بر بازی  دهدیمان داشته است، اين نشان آموزدانش
 فعالانه درگیر نمايد. یدارحکومتی هاوهیشان را در يادگیری آموزدانش تواندیم

San Chee ( 2017و همکاران)  شدهانجامدرصد تحقیقات  ۸6گزارش نمودند كه در 
در ارتباط با  شدهگزارشو مشکلات  استموبايل دارای آثار مثبتی  لهیوسبهيادگیری 

 استق موبايل مربوط به مشکلات واسط كاربر و عمومی مشکلات يادگیری از طري
(Frank & Kapila, 2017.) 

Carmelo Ardito ( 2010و همکاران)  عنوان پژوهشی بر روی بازی تلفن همراه، با
كه  «ی مبتنی بر موقعیت تلفن همراه برای يادگیریهایبازراهنمای طراحی برای »

، انجام دادند. كندیمپشتیبانی  یشناسباستانيت ان را برای يادگیری تاريخ در ساآموزدانش
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در پژوهش خود نشان دادند كه اين رويکرد با استفاده از بازی كردن بازی با كمک 
و  مؤثر یشناسباستانی دهايبازدآوردن مفاهیم تاريخی در  به دستبازيکنان برای 

 .استبوده  زتریانگجانیه
جنسیت بر روی  ریتأث»با عنوان  (2010و همکاران ) Chuan Yenپژوهشی كه توسط 

انجام  «مشاركت و انگیزه يادگیرندگان در يک محیط يادگیری مبتنی بر بازی تلفن همراه
نسبت به جنسیت آنان در  ی آنان نشان داد كه تفاوتی در انگیزه يادگیرندگانهاافتهدادند، ي

گرايش به درک بیشتری از اما زنان ؛ محیط يادگیری مبتنی بر بازی تلفن همراه مشاهده نشد
 .دادندی پسر خود در مورد انگیزه از خود نشان هایهمکلاس

Parsons (2011)  ی تلفن همراه برای درگیر هایبازطراحی »عنوان پژوهشی تحت
انجام دادند. اين پژوهش به بحث در مورد طراحی يک بازی  «كردن و يادگیری

 وتحلیلتجزيهيکن پرداخته است. نتايج تلفن همراه توسط يک تیم از دو باز وكاركسب
برای يادگیری بوده است. اين  بخشلذتكه بازی يک تجربه  دهدیمارزيابی بازی نشان 

درصد يادگیرندگان اعلام  6/۴شد، نشان داد كه انجام  نفری 1۴پژوهش كه در يک نمونه 
رصد اعلام د ۵۷/۵برای يادگیری است و  بخشلذتكردند كه بازی تلفن همراه يک راه 

ی هاپاسخرا در يادگیری درگیر نموده است. بسیاری از  هاآنی بازی، هاتیفعالكردند كه 
: ازجملهدر تقويت اين نگرش، مثبت بوده است  كنندگانشركتدر مصاحبه با  شدهثبت

بوده، من آن را دوست داشتم زيرا روش متفاوتی  العادهفوقبازی بسیار جذاب بود، ايده »
 .«مسئله بودبرای حل 

 درباره بازی تلفن همراه اين است كه دسترسی وسیع و كاملی در توجهقابلگی ژوي
خود وسیله شخصی  عنوانبهعموم افراد تلفن همراه را  كهیطوربهدارد وجود تلفن همراه 

ترها و جوان مورداستفاده كه يا میز فرمانكنسول  یهایبه همراه دارند و در تقابل باز
 مورداستفادهتلفن همراه در دسترس هر فردی است و عمومی  یهایباز ،استنوجوانان 

 (.Yuan, 2003) ردیگیقرار م
 1۰در  1گروه آماری توسعه محصولات جديدنتايج تحقیقاتی كه توسط  بر اساس 

موبايل  یهایحدوداً به همان اندازه كه از باز  هااست؛ بچه دهمنتشر ش 2۰1۳ سپتامبر
علاوه بر اين تحقیقات نشان داده  .دهندیكنسولی را نیز انجام م یهایباز  دكننیاستفاده م

                                                                                                                                        
1. new Product Development (NPD) 
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از سال   شودیسپری م هایبرای باز سال  1۷تا  2است كه میزان زمانی كه در سنین 
 (%۵۳) ليآمار، اكثر دارندگان موبا بر اساس .افزايش يافته است یریگچشم طوربه 2۰11

و  ها سپری كردندته زمان بیشتری را به بازی با اين دستگاهامسال، در مقايسه با سال گذش 
زمانی در  میانگین طوربه كه سال بوده است 1۷تا  12اين افزايش بیشتر در بین افراد سنین 

اين  كهیدرحال اند؛ موبايل سپری كرده یهایساعت را در هفته به انجام باز ۷ حدود
یاستقبال از باز كه نشان از افزايش بوده استساعت در هفته  ۵،  2۰11در سال  زمانمدت

در  یراحتبههمراه اين روزها  یهاموبايل و فراگیرتر شدن آن دارد؛ مخصوصاً كه تلفن یها
نتايج  .و يا رايگان هستند متیقارزانموبايل  یهایبازتقريباً تمامی  قرار دارد و دسترس

بازی با موبايل را  از سابق ترعيسرنشان داد كه كودكان  توسعه محصولات جديدتحقیقات 
سالگی بود كه در سال بعد به سن  ۹  اين سن  میانگین طوربه 2۰11 در سال؛ كنندیآغاز م

 .سالگی رسید ۸
 انآموزدانش يادگیری زانیم بر همراه تلفنی باز بری مبتن یریادگي :ی پژوهشهاهیفرض

 اثر دارد. كار و فناوری درس در

كار و  درس در انآموزدانش انگیزه زانیم بر همراه تلفنی باز بری مبتنی ریادگي
 اثر دارد. فناوری

 روش
ان آموزدانشروش پیمايشی و جامعه آماری شامل كلیه  :گیرینمونهجامعه آماری و روش 

 ۵۴۹داد  1۳۹۸-1۳۹۹پسر سال سوم دوره اول دبیرستان شهرستان دامغان در سال تحصیلی 
با توجه به همکاری مديران مدارس( انتخاب دسترس )در  گیریمونهننفر با شیوه  ۴۰نفر كه 

ی دوره اول شهرستان دامغان يک دبیرستان هارستانیدبشدند. برای اين منظور از میان 
انی آموزدانشنفر از  2۰انتخاب شدند. از اين میان  نهمی تحصیلی، پايه هاهيپاپسرانه و از 

اندرويد بودند برای گروه آزمايش انتخاب و  عاملستمیسی هوشمند با هایگوشكه دارای 
نفر انتخاب  2۰گواه نیز  در گروهنصب شد.  هاآنگوشی  یبر رو 1ی مزرعهسازشبیهبازی 

 به روش سنتی انجام شد. هاآنشدند كه تدريس 

                                                                                                                                        
1. farming simulator 
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، پرسشنامه آزمونپسپس از اجرای  :شیوه گردآوری اطلاعات و ابزارهای تحقیق
اجرا گرديد. پس از  نجش انگیزه در هر دو گروه آزمايش و گواهانگیزه درونی برای س

جهت سنجش میزان يادگیری در هر يک  و انتخاب دو گروه آزمايش و گواه گیرینمونه
كه با توجه به محتوای كتاب  صورتنيبدمحقق ساخته  آزمونپیش، ابتدا يک هاگروهاز 

برداشت و عملیات بعد برداشت با  در رابطه با مراحل كاشت، داشت، كار و فناوریدرسی 
طراحی و در پرسشنامه قرار داده شد. از هر دو گروه،  سؤال ۳2 كار و فناوریكمک دبیر 

به  یازدهیامتاجرا گرديد. برای  آزمونپسبه عمل آمد و پس از پايان دوره  آزمونپیش
 پاسخ بدون موارد و نادرست یهاپاسخبرای  و يک نمره درست یهاپاسخ پرسشنامه برای

بود. جهت سنجش روايی  ۳2در نظر گرفته شد. مجموعه نمرات بین صفر تا  صفر نمره
آوردن  به دستاستفاده گرديد. برای  كار و فناوریچندين دبیر خبره  از نظراتآزمون 

ضريب پايايی پرسشنامه سنجش  ،پايايی پرسشنامه از ضريب آلفای كرونباخ استفاده شده
 .بود ۷1/۰يادگیری 

 یچندبعدابزاری برای سنجش  (1۳۸۷ترجمه محمد مجديان، ) یدرونرسشنامه انگیزه پ
است كه در نظر دارد انگیزه درونی فعالیت مربوط به اهداف آزمودنی را ارزيابی كند. اين 

و انگیزش درونی استفاده شده است. اين  یخودگردانپرسشنامه در چندين مطالعه مربوط به 
 ی علاقه، لذت/ شايستگی درک شده/ تلاش، اهمیت/ ارزش،هاسایمقپرسشنامه شامل زير 

ی/ احساس تنش، فشار و انتخاب درک شده را در حین انجام فعالیت، ارزيابی سودمند
 .ديآیم به دست هااسیمقنمره جداگانه از زير  6كرده، بدين گونه 

 از قرار زير است: هااسیمقزير 
 ۷-1عبارت( عبارت  ۷علاقه / لذت: ) -1

 1۳-۸عبارت( عبارت  6)ستگی درک شده: شاي -2

 1۸-1۴عبارت( عبارات  ۵تلاش / اهمیت: ) -۳

 2۳-1۹عبارت( عبارات  ۵احساس تنش / فشار: ) -۴

 ۳۰-2۴عبارت( عبارات  ۷انتخاب درک شده: ) -۵

 ۳۷-۳1( عبارات عبارت ۷)ارزش / سودمندی:  -6
شده  هنظر گرفتزير مقیاس علاقه/ لذت برای میزان خود سنجی انگیزش درونی در 

، تنها يک شودیمبنابراين اگرچه پرسشنامه كلی، پرسشنامه انگیزش درونی نامیده ؛ است
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زير مقیاس علاقه/  درنتیجهزير مقیاس آن است كه به انگیزش درونی اختصاص دارد، 
. دهدیمرا انجام  هااسیمقلذت، اغلب عبارات بیشتری در خود دارد كه كار ديگر زير 

كننده  بینیپیشی هستند كه هایتئوره و شايستگی درک شده مفهوم انتخاب درک شد
مثبت سنجش رفتاری و خود سنجی انگیزش درونی است و زير مقیاس فشار/ تنش، 

ی اجداگانهكننده منفی انگیزش درونی باشد. زير مقیاس تلاش، متغیر  بینیپیشتا  شدهارائه
 است كه مرتبط به عبارات انگیزش است.

، به اين معناست رودیم/ سودمندی برای بررسی درون سازی بکار زير مقیاس ارزش
و  خودساخته، كندیممفید يا ارزشمند تجربه  صورتبهی كه هاتیفعال لهیوسبهكه انسان 

 .است ۸۹/۰برای پرسشنامه انگیزه درونی  آمدهدستبه. پايايی شودیم خودگردان
عبارت است كه  ۳۷نی مشتمل بر پرسشنامه انگیزه درو پرسشنامه: گذارینمرهروش 

درست نیست(،  = 2درست نیست(، ) اصلاً =1ی لیکرت از )ادرجه ۷پاسخ را در مقیاس 
 6تا حدودی درست است(، ) = ۵نظری ندارم(، )=۴)تا حدودی درست نیست(،  =۳)
و  ۳۷ آمدهدستبه. كمترين امتیاز سنجدیمدرست است(  كاملاً =۷)درست است(، =

 .است 2۵۹ آمدهدستبهیاز بیشترين امت

از كشاورزی است. در اين  سازشبیهيک  مزرعه سازشبیهبازی  مزرعه: سازشبیهبازی 
محصولات ، داشت و برداشت بازی با در اختیار داشتن ابزارهای كشاورزی به كاشت

توان با میدر اين بازی . شودیرشد محصولات در شب و روز دنبال م فرآيندو  پرداخته
را  ديآیم به دستو نهايتاً پولی كه  رساند به فروشمحصولات خود را  ،هاقیمت تعیین
كشاورزی همچون تراكتورها  ابزار گوناگون 1۰۰. در اين بازی بیش از ردك یگذارهيسرما

دانشجوی  ۵روايی محتوايی اين بازی توسط متخصصان موضوعی كه شامل د. نوجود دار
 ديیتأكامپیوتر بود مورد  افزارنرمندس كارشناسی ارشد مه 2دكترای تکنولوژی آموزشی و 

 قرار گرفت.

 برای یخوببهتا بتواند  استراوانی فدارای محتوای بسیار قدرتمند و امکانات اين بازی 
، محصولات و فروش و یپروردام نمايد. حس يک كشاورز دنیای مدرن را تداعی كاربران

. دنیای بازی كاملاً باشندیمكاربران ظايف و ازجملهمديريت و توسعه زمین كشاورزی 
در بازی پیشرفت كاربر كه  طورهمانجديد بوده و نسبت به سری قبل كاملاً متفاوت است. 

ه كشاورزی قلی، كنترل بیشتری روی ابزار و وسايل نكندیم و مراحل بازی را كامل كندیم
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وسايل ، 21در قرن  زقرار گرفتن در نقش يک كشاور :امکانات .خواهد آورد به دست
رشد و فروش محصولات خرمن  ابزار كشاورزیتولیدكننده  یهاشركت نيتربزرگنقلیه 
تراكتور، دروگر، ماشین مته برای دانه ، برای خريد وسايل نقلیه و حیوانات جديد  شده

 به دستبه ديگری برای  و كمکو علف هرزه كنى  یزنشخم، ماشین گاوآهنگذاری، 
 .محصول و تولید بیشتر شیر و خريداری نیروهای جديدآوردن بهترين 

ی هایگوشمزرعه بر روی  سازشبیه، بازی آزمونپیشروش اجرا: پس از اجرای 
از  كار و فناوریو با كمک دبیر  ان گروه آزمايش نصبآموزدانش نفر از 2۰هوشمند 

است  به ذكرلازم  دقیقه بازی كنند. ۴۵روز و هر بار  1۰ان خواسته شد به مدت آموزدانش
كه در گروه آزمايش، معلم بر اساس طرح درس، مراحل كاشت، داشت و برداشت را 

 سازشبیه) یبازان به تمرين مراحل كشاورزی از طريق آموزدانشتوضیح داده و بعد 
روز و هر بار  1۰گواه به مدت  در گروهپرداختند.  هوشمندشانی هایگوشمزرعه( بر روی 

بر اساس طرح درس، مراحل كاشت، داشت و برداشت را توضیح داده و دقیقه، معلم  ۴۵
پاسخ در ارتباط با موضوع پرداخته شد. پس از اتمام آموزش از هر دو گروه  بعد به پرسش

ان، آموزدانش گرفته شد. برای سنجش انگیزه آزمونپسنسبت به وضعیت يادگیری، 
پس از مطالعه  ستيبایمان آموزدانشه ك پرسشنامه انگیزه درونی در هر دو گروه اجرا شد

یم یگذارعلامترا دارد  هاآنپاسخی كه بیشترين مطابقت را با  نيترمناسبپرسشنامه، 
 .كردند

ی توصیفی در بخش هاآزموندر پژوهش حاضر، از : ی آماریهاوتحلیلتجزيه
جهت ، اهداده، كلموگروف اسمیرنوف برای سنجش توزيع نرمال هادادهتوصیف وضعیت 

، آمار استنباطی مانکوا با استفاده از متغیره چند كوواريانساز تحلیل  هاهیبررسی فرض
ی هاوتحلیلتجزيهاستفاده شد. تمامی آزمون باكس برای بررسی فرض همگنی نمرات 

 ( انجام شد.16)نسخه  SPSSآماری  افزارنرمآماری با استفاده از 
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 هایافته
 و انگیزه یریادگي زانیم بر همراه تلفنی باز بری مبتنی ریادگي كندیمفرضیه پژوهش بیان 

 كوواريانساز تحلیل  هاهیجهت بررسی فرضاثر دارد.  كار و فناوری درس در انآموزدانش
چندمتغیره بايد  كوواريانسقبل از انجام تحلیل  چندمتغیره استفاده شده است.

 آن بررسی شود. یهافرضشیپ

 –از آزمون كلموگروف  فرضشیپبرای بررسی اين  :هاع دادهالف: نرمال بودن توزي
 آورده شده است: 1اسمیرنوف استفاده شده است كه نتايج آن در جدول 

 آزمون یاسمیرنوف برای داده در دو مرحله -آزمون کلموگروف .1جدول 

 سطح معناداری K-S یآماره منفي مثبت مرحله متغیر

 کار و فناورینمرات 
 55/0 79/0 -111/0 126/0 آزمونپیش

 35/0 93/0 -147/0 100/0 آزمونپس
 53/0 803/0 -12/0 11/0 آزمونپس انگیزه

۰۵/۰ P< 

 یاست و با توجه به آماره تربزرگ ۰۵/۰چون سطوح معناداری از  1در جدول 
 .شودیم ديیها تأ(، فرض نرمال بودن دادهK-S) رنوفیاسم –كلموگروف 

برای بررسی فرض همگنی از آزمون باكس استفاده شده  ونی:ب: فرض همگنی رگرسی
 است كه در ادامه آورده شده است:

 کار و فناوریآزمون باکس برای بررسي فرض همگني نمرات درس  .2 جدول

756/24 Box's M 
018/3 F 
 1 یدرجه آزاد 3

5 E 599/2 2 یدرجه آزاد 
 سطح معناداری 089/0
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است لذا آزمون  تربزرگ ۹۳/۰چون سطح معناداری از  دشویكه مشاهده م گونههمان
لذا  برقرار است. كوواريانس -واريانس یهاسيكه فرض همگنی ماتر دهدیباكس نشان م

 مجاز است. چند متغیره اريانسوانجام تحلیل كو

 کار و فناوریلوين برای نمرات  Fارزيابي خطای  .3جدول 

 ح معناداریسط 2درجه آزادی  1 یدرجه آزاد F متغیر
 087/0 38 1 031/3 آزمونپیش

 110/0 38 1 681/2 آزمونپس

 560/0 38 1 3470/0 انگیزه

است، لذا آزمون  تربزرگ ۰۵/۰( از sig) چون سطح معناداری متغیرها ۴در جدول 
 برقرار است. هاانسيكه فرض برابری وار دهدیلوين نشان م

 در دو مرحله اجرای آزمون دو گروه یهايآزمودن یاهمعیار نمره و انحرافمیانگین  .4جدول 

 مرحله متغیر
 گواهگروه  گروه آزمايش

 انحراف معیار میانگین انحراف معیار میانگین

کار و نمرات 
 فناوری

 37/1 10/16 69/2 00/17 آزمونپیش

 07/3 7/21 01/2 8/27 آزمونپس

 6/5 8/10 اختلاف میانگین

تفاوت میانگینِ بیشتری در گروه آزمايش  شودیمشاهده م ۴كه در جدول  طورهمان
مشاهده شده است. برای  آزمونپسپیش و  یدر نمرات در دو مرحلهگواه نسبت به گروه 

بررسی اين نکته كه آيا اين تفاوت معنادار است و نیز برای بررسی اين نکته كه آيا اين 
ی تحلیل مانکوا است (بر بازی تلفن همراهتفاوت ناشی از اثر متغیر مستقل )يادگیری مبتنی 

آورده شده  ۵ ت كه نتايج حاصل از آن در جدولبا تصحیح بنفرونی انجام گرف چند متغیره
 است.
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 کار و فناوریبرای متغیر نمرات  چند متغیره کوواريانسنتايج تحلیل  .5جدول 

 1منبع پراش وابسته ریمتغ
مجموع 
 ssمجذورات 

درجه 
 آزادی

میانگین 
 F جذوراتم

سطح 
 معناداری

اندازه 
 اثر اتا

نمرات  آزمونپیش
 کار و فناوری

مدل 
 2شدهاصلاح

A100/8 1 100/8 771/1 191/0 45/0 

نمرات  آزمونپس
 کار و فناوری

مدل 
 شدهاصلاح

A100/372 1 100/372 933/54 001/0 591/0 

نمرات  آزمونپس
 انگیزه

مدل 
 شدهاصلاح

D000/25000 1 000/25000 221/102 001/0 729/0 

نمرات  آزمونپیش
 کار و فناوری

 E3395/2 001/0 984/0 100/10956 1 100/10956 3جداکننده

نمرات  آزمونپس
 کار و فناوری

 E3617/3 001/0 990/0 500/24502 1 500/24502 جداکننده

نمرات  آزمونپس
 انگیزه

 E3636/3 001/0 990/0 400/889232 1 400/889232 جداکننده

نمرات  آزمونپیش
 کار و فناوری

 045/0 191/0 771/1 100/8 1 100/8 4گروه

نمرات  آزمونپس
 کار و فناوری

 591/0 001/0 933/54 100/372 1 100/3722 گروه

نمرات  آزمونپس
 انگیزه

 729/0 001/0 221/102 000/25000 1 000/25000 گروه

نمرات  آزمونپیش
 کار و فناوری

    572/4 38 80/1732 5خطا

نمرات  آزمونپس
 کار و فناوری

    774/6 38 400/2572 خطا

نمرات  آزمونپس
 انگیزه

    568/244 38 600/92932 خطا

     40 00/11138 6کلنمرات  آزمونپیش

                                                                                                                                        
1. Source 

2. orrected model 

3. Intercept 

4. group 

5. error 

6. total 
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 1منبع پراش وابسته ریمتغ
مجموع 
 ssمجذورات 

درجه 
 آزادی

میانگین 
 F جذوراتم

سطح 
 معناداری

اندازه 
 اثر اتا

 کار و فناوری
نمرات  آزمونپس

 کار و فناوری
     40 000/25132 کل

نمرات  آزمونپس
 انگیزه

     40 000/92352 کل

 شدهمحاسبه Fبه  با توجه( استفاده شده است و ۰۵/۰از آلفای بنفرونی ) ۵در جدول 
۰۵/۰> P  (۰۵/۰)=11۳/2۳و F استبنفرونی كمتر  یآلفااز  و چون سطح معناداری ،

و  آزمونپس یدر مرحله كار و فناوریگفت كه نمرات  توانیمعنادار است و م Fبنابراين 
 یاند و افزايش مشاهده شده در مرحلهدچار تفاوت معنادار شده انآموزدانشی زهیانگنیز 
بررسی  6با توجه به جدول  در گروه آزمايش معنادار است.ان آموزدانشبرای  آزمونپس
در اثر متغیر مستقل )يادگیری مبتنی بر  آزمونپس یكه آيا اين تفاوت در مرحله شودمی

 بازی تلفن همراه( يا خیر؟

 و انگیزه کار و فناوری يادگیریواريانس چند متغیره برای تحلیل  .6جدول 

 يجزئاتای  سطح معناداری درجه آزادی F مقدار 
 a3E272/2 000/3 001/0 99/0 995/0 آزمون اثر پیلاپي

 a3E272/2 000/3 001/0 99/0 05/0 آزمون لامبدای ويلکز

 a3E272/2 000/3 001/0 99/0 350/189 آزمون هولتینگ

 a3E272/2 000/3 001/0 99/0 350/189 یترزرگبآزمون 

يادگیری مبتنی بر بازی تلفن همراه بر نمرات  شودیمشاهده م 6كه در جدول  طورهمان
و  =aE2۷2/2 (F ۳ و>Sig ۹۹/۰ (داشته است. داریمعنیاثر  هاآن و انگیزه كار و فناوری

. استاثر بسیار بالايی  دهندهنشانكه  دهدینشان م ۹۹/۰اتا شدت اين اثر را  یجزئمجذور 
در  انآموزدانشانگیزه كه يادگیری مبتنی بر بازی تلفن همراه بر  شودیم گیرینتیجهلذا 

 شد. ديیتأ موردنظرلذا فرضیه  (.>p ۰1/۰) اثر دارد كار و فناوریدرس 
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 گیرینتیجهبحث و 
ی ریادگي زانیم بر ههمرا تلفنی باز بری مبتنی ریادگي» داردیمفرضیه اول پژوهش بیان 

 «اثر دارد كار و فناوری درس در انآموزدانش
به وضعیت يادگیری در دو متغیره  چند كوواريانستحلیل از آزمون  آمدهدستبهنتايج 

اما نتايج ؛ (<1۹1/۰pنشد ) مشاهده دارمعنیتفاوت  آزمونپیشگروه گواه و آزمايش در 
 شدهمحاسبه Fبه  با توجه( استفاده شد و ۰۵/۰از آلفای بنفرونی ) (۵ جدول) آزمونپسدر 

(۰۵/۰ p<( ۳۸ ،1= ) 11۳/2۳ وF) استبنفرونی كمتر  یآلفااز  چون سطح معناداری ،
 آزمونپس یدر مرحله كار و فناوریگفت كه نمرات  توانیمعنادار است و م Fبنابراين 

برای  آزمونپس یاند و افزايش مشاهده شده در مرحلهدچار تفاوت معنادار شده
برای بررسی اين نکته كه آيا اين (. <1۹1/۰p) در گروه آزمايش معنادار استان آموزدانش

تحلیل مانکوا با  استتفاوت ناشی از اثر متغیر مستقل )يادگیری مبتنی بر بازی تلفن همراه 
ه تلفن همرا يادگیری مبتنی بر بازینشان داد  انجام گرفت كه نتايج حاصل یتصحیح بنفرون

(. اين بدين معنی <1۹1/۰pاست )داشته  داریمعنیان اثر آموزدانشمیزان يادگیری  بر
، جادشدهيامیزان يادگیری  ازنظراست كه میزان يادگیری در دو گروه يکسان نبوده و 

ان آموزدانشبر میزان يادگیری  توجهیقابلپتانسیل  تلفن همراه يادگیری مبتنی بر بازی
 داشته است.
ی ریادگي زانیم بر همراه تلفنی باز بری مبتنی ریادگنتیجه گرفت كه ي توانیم بنابراين

مثبت داشته است. نتايج اين پژوهش با نتايج  ریتأث كار و فناوری درس در انآموزدانش
،  (2006و همکاران ) Alice Mitchel،  (2023و همکاران ) Antonellis هایپژوهش

San Chee ( 2009و همکاران )، Norshuhada Shiratuddin (2009) ، Gerard 

van Hoff ( 2023و همکاران) ،.همسو بوده است 
خوبی هستند  یهاگاهيپا هایباز كهيیازآنجاگفت  توانیم آمدهدستبهدر تبیین نتايج 
ايجاد خوبی هستند برای  یهاگاهيپاو نیز  به بازی كردنان آموزدانشبرای برانگیختن 

، شودیميادگیری مبتنی بر بازی تلفن همراه آسان ياد گرفته  كهيیازآنجاو  يادگیری
 ،كندیمرا فراهم  محتوای روشن )صريح(، كندیتعاملات اجتماعی غنی را فراهم م

قرار  هاآنيی بپردازد كه پیش روی هاچالشبه  كنندیمان در حین بازی، تلاش آموزدانش
در جهت حل مسئله به تکرار و تمرين  تفکر نمايند و شدهمطرحدارد و بر روی مسئله 
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ان آموزدانشموجود در بازی موجب انگیزه بیشتر  هاكنندهتيتقوبپردازند، بازخورد و 
گاردنر، رويکرد يادگیری مبتنی بر  چندگانهی هاهوش. شودیمبرای حل مسئله در بازی 

رويکردهای  نعنوابهرويداد آموزشی گانیه  ۹و  2و تئوری يادگیری تجربی كلب 1مسئله
از يادگیری مبتنی بر تلفن همراه از دلايل موفق بودن اين رويکرد در  كنندهیبانیپشت

 يادگیری دارد.
جدول به وضعیت انگیزه )متغیره  چند كوواريانستحلیل از آزمون  آمدهدستبهنتايج 

 (.<۰۰1/۰pشد ) مشاهده دارمعنیتفاوت  آزمونپس( در دو گروه گواه و آزمايش در ۵
برای بررسی اين نکته كه آيا اين تفاوت ناشی از اثر متغیر مستقل )يادگیری مبتنی بر بازی 

 ( انجام گرفت كه نتايج حاصل6جدول ) یتحلیل مانکوا با تصحیح بنفرون استتلفن همراه 
داشته  داریمعنیاثر ان آموزدانشانگیزه يادگیری مبتنی بر بازی تلفن همراه بر نشان داد كه 

ینشان م ۹۹/۰اتا شدت اين اثر را  یجزئو مجذور  =۹۹/۰a,Sig<۳ E2۷2/2 (F (است
كه يادگیری مبتنی بر  شودیم گیرینتیجه. لذا استاثر بسیار بالايی  دهندهنشانكه  دهد

؛ (<۰۰1/۰p) اثر دارد كار و فناوریدر درس  انآموزدانشانگیزه بازی تلفن همراه بر 
برای تحريک كردن و  توجهیقابلزی تلفن همراه پتانسیل يادگیری مبتنی بر با بنابراين
ان به يادگیری و موضوعات مشابه آن دارد. نتايج اين پژوهش با آموزدانشانگیزه 
 Shervin، (2022و همکاران ) Krouska، (2012و همکاران ) Alhebshi هایپژوهش

همکاران و  Huizenga،  (2009و همکاران ) Lavín-Mera،  (2008و همکاران )
(2009)  ،Wang ( 2007و همکاران)  ،Carmelo Ardito ( 2010و همکاران)  ،

Chuan Yen ( 2010و همکاران)  وParsons (2011)  همسو بوده است. 
تبیین كرد:  گونهنيا توانیمدر اين پژوهش در اين فرضیه را  آمدهدستبهنتايج 
Maslow (1968) خويش خودشکوفايی به راداف كه طورهمان: »كندیم خاطرنشان 

 ارتقاء رشد و نیز آنان انگیزه ،برندیم لذت شخصی امور دادن از انجام و بخشندیم تحقق

 به نسبت موفقیت پیگیری و دستیابی یهافرصت و شودیم زتریانگجانیه زمان .ابديیم

 ويژهبه ،ابنديیم رشد درونی ازلحاظ كه افرادی .شوندیم تروصول قابل هاآن از اجتناب

 از انگیزه يکی .«دارند خودكفايی بیشتری به تمايل رسمی آموزش و يادگیری حیطه در

                                                                                                                                        
1  . problem-based learning (PBL) 

2  . Kolb's experiential learning theory 
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اهمیت  علمی یهاتیفعال به يادگیرندگان ترغیب در و است يادگیری شاخص اجزاء
 يا دهندیم انجام كه يیهاتیفعال با يادگیرندگان كه كندیم تعیین همچنین، .دارد

 يادگیری برای كه يادگیرندگانی .رندیگیم ياد چگونه شودیم ائهآنان ار به كه اطلاعاتی

 .كنندیم استفاده شناختی فرايندهای بالاتر از سطوح يادگیری در شوندیم دار انگیزه

 و است قبلی تجربیات از ناشی انگیزه: »كنندیم اظهار انگیزه یهاهياز نظر برخی

 قبلی تجربیات بنابراين، ؛رفتارگراها( (خواهد شد تکرار نیز آينده در اديزاحتمالبه

در اين  .خواهد شد آينده در كار همان انجام برای او كردن دار انگیزه موجب يادگیرنده
ان مسئولیت يادگیری آموزدانشتلفن همراه به دلیل آنکه  پژوهش يادگیری مبتنی بر بازی

 نیازهای تا ندشو درگیر هاتلاش كه در هستند آماده رندیگیمخود را بر عهده 

 یريپذانعطافكنند. همچنین به دلیل وجود آزادی و  برآورده را خويش خودشکوفايی
 دداره بیشتر انگیز پذيریمسئولیتان برای آموزدانشمحیط يادگیری مبتنی بر بازی موبايل 

 يادگیرنده و بین بازی ارتباط ،شودیم دار انگیزه يادگیرنده كه بنابراين موقعی؛ شوندیم

 بیشتر درگیری و خلاقیت و يافته كاهش يادگیری از اضطراب ناشی شده، برقرار یآسانهب

 ،كنندیم تجربه مفیدی را و جالب يادگیری يادگیرندگانی كه ،شودیم ايجاد يادگیری در
 هاآن در اندآموخته كه را كاربرد آنچه و يادگیری یهافرصت جستجوی انگیزشی حس

 .ماندیم باقی

بر  كرد كه يادگیری مبتنی بر بازی تلفن همراه گیرینتیجه توانیم آمدهدستبهاز نتايج 
مثبت و معناداری دارد و همچنین موجب بهبود يادگیری  ریتأثان آموزدانشمیزان يادگیری 

ان دارد آموزدانشبر انگیزه  توجهیقابل. اين رويکرد پتانسیل شودیمان آموزدانشدر 
ان تلاش و كوشش بیشتری برای آموزدانشان را افزايش و آموزدانشعلاقه  كهیطوربه

. در حین انجام فعالیت با اين رويکرد، فشار و دهندیماجرای عالی فعالیت از خود نشان 
، انتخاب بیشتری برای انجام فعالیت دارند و يادگیری از شوندیمتنش كمتری را متحمل 

 .انجام فعالیت با اين رويکرد هستند مند و دوباره مايل بهداين طريق برايشان سو
 از قرار زير است: پژوهشی یهاشنهادیپ

يادگیری مبتنی بر بازی تلفن همراه برای اولین بار در اين پژوهش  كهيیازآنجا -1
تا پژوهشی در همین زمینه در نهادهای  شودیمقرار گرفته است، پیشنهاد  موردبررسی

 وجود داشته باشد. هاافتهعمیم يگیرد تا امکان ت مشابه صورتآموزشی 
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با توجه به اينکه پژوهش حاضر تک جنسیتی بوده و فقط پسران در آزمايش مداخله  -2
بین زنان و مردان در  داریمعنگذشته حاكی از تفاوت  هایپژوهشداده و با توجه به اينکه 

يان پسر استفاده استفاده از تلفن همراه وجود دارد. دانشجويان دختر در مقايسه با دانشجو
ی پژوهش ديگر نشان داد كه هاافتهآموزشی بیشتری از تلفن همراه دارند و همچنین ي

تلفن همراه تمايل داشتند و دختران بیش  یبر بازپسران بیش از دختران در يادگیری مبتنی 
بخصوص سیستم چت از بازی تمايل داشتند، بنابراين  تریاجتماعاز پسران در فضاهای 

آينده انگیزه و يادگیری هر دو جنس لحاظ شود و نتايج  هایپژوهشدر  شودیمد پیشنها
 حاصله با هم مقايسه شود.

متداول و  صرفاًدر يک پژوهش گسترده با حجم و نمونه بالا با شیوه  شودیمپیشنهاد  -۳
از اين  هركداميادگیری از طريق بازی تلفن همراه انجام گیرد تا دقیق مشخص شود  صرفاً

 داشته است. ریتأث كنندگانشركتبه چه میزان در يادگیری و انگیزه  هاوهیش
 از قرار زير است: ی پژوهشهاتيمحدود

ی كشاورزی پرداخته است و نتايج هایبازاين پژوهش به بررسی بازی از نوع  -1
 نیست. هایبازی همهبه  میتعمقابل آمدهدستبه
 به جنس دختر نیست. میتعمقابلوده و ی اين پژوهش تک جنسیتی بهاافتهي -2

 تعارض منافع
 .تعارض منافعی ندارند گونهچیهنويسندگان 
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