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Objective: This study aimed to investigate the impact of computer games on 

achievement emotions and academic motivation among male middle school students 

in Tehran, with the mediating role of cognitive strategies. 

Methodology: The research was applied in nature and employed a descriptive-

correlational design using path analysis. The study population included male students 

in the first cycle of secondary schools in Tehran during the 2020–2021 academic year. 

A multi-stage cluster random sampling method was used to select 356 students from 

four randomly chosen schools in District 6 of Tehran. After data screening, 315 valid 

responses were analyzed. Four instruments were administered online: Harter’s 

Academic Motivation Scale, Pekrun’s Achievement Emotions Questionnaire, the 

Cognitive Strategies Questionnaire by Dawson and McInerney, and a researcher-made 

measure of daily gaming time. Data were analyzed using Pearson correlation, 

regression analysis, and Hayes’ bootstrapping method for mediation testing. 

Findings: Computer game usage showed significant negative correlations with 

positive emotions (r = -0.18), intrinsic motivation (r = -0.23), extrinsic motivation (r = 

-0.17), organization strategies (r = -0.25), and semantic elaboration (r = -0.27). It had 

a significant positive correlation with negative emotions (r = 0.22). Regression results 

showed that gaming negatively predicted intrinsic motivation (β = -0.097, p = 0.041) 

and positively predicted negative emotions (β = 0.158, p = 0.004). Organization 

strategies significantly mediated the effects of gaming on positive emotions (indirect 

effect = -0.13, p = 0.02), negative emotions (0.06, p = 0.04), and intrinsic motivation 

(-0.14, p = 0.02), but not on extrinsic motivation (p = 0.12). 

Conclusion: The findings suggest that excessive computer game use adversely affects 

students’ emotional and motivational states, both directly and indirectly through 

reduced use of cognitive strategies.  

Keywords: computer games, academic motivation, achievement emotions, cognitive 

strategies, middle school students 
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EXTENDED ABSTRACT 

Introduction 

In recent decades, the rapid expansion of digital technologies, particularly computer games, has 

substantially transformed adolescents’ educational, cognitive, and emotional experiences. Among school-

aged students, digital game use has not only become a dominant form of entertainment but also a potential 

psychological and behavioral determinant of academic processes (Sun et al., 2023). While digital games can 

offer cognitive stimulation, motivation, and engagement when properly designed and integrated into 

learning environments (Özhan & Kocadere, 2020), their excessive and unregulated use has raised serious 

concerns about their detrimental impacts on students' academic motivation, emotional regulation, and use 

of cognitive strategies (Royaee et al., 2023). In the context of educational psychology, two key variables—

achievement emotions and academic motivation—are central to understanding students’ engagement and 

performance. These variables are often influenced by external activities, such as gaming, particularly 

when such activities replace meaningful academic interactions (Zhang et al., 2018). 

Achievement emotions, which include both positive emotions (e.g., enjoyment, hope, pride) and 

negative emotions (e.g., anxiety, anger, hopelessness), play a crucial role in how students experience 

academic tasks, make decisions, and regulate learning behavior (Pekrun & Linnenbrink-Garcia, 2012). Research 

shows that frequent exposure to intense and immersive digital environments, as seen in many computer 

games, can either enhance or diminish students’ emotional balance depending on the game's structure and 

duration of use (Komlosi-Ferdinand, 2020). Simultaneously, academic motivation, which includes intrinsic 

and extrinsic dimensions, determines the extent to which students persist, engage, and value academic 

content (Jamshidian et al., 2021). The growing prevalence of game use among adolescents—especially 

males—has prompted scholars to explore the extent to which gaming interferes with or supports academic 

motivation and emotions (Manjazi & Heidari, 2023; Sun et al., 2023). 

In addition to emotional and motivational factors, cognitive strategies serve as internal tools that 

students utilize to process, retain, and organize academic information. These include strategies like mental 

rehearsal, semantic elaboration, and information organization—all of which significantly contribute to 

deeper learning outcomes (Liang et al., 2023). Recent evidence suggests that computer gaming may impair 

the deployment of such strategies by fostering surface-level attention spans and immediate reward-seeking 

behaviors (Ferdowshi & Shithee, 2018). Therefore, understanding how cognitive strategies mediate the 

relationship between gaming behaviors and academic variables is of substantial theoretical and practical 

significance. While previous research has independently explored the effects of digital games on academic 

emotions (Astaraki et al., 2022) or motivation (Bahram Saleh & Fatemeh, 2013), few studies have systematically 

examined the mediating role of cognitive strategies in this dynamic. The present study addresses this gap 

by investigating the impact of computer games on academic motivation and achievement emotions in 

Iranian male middle school students, while also exploring how cognitive strategies mediate these 

relationships. 

Methodology 

This applied, correlational study employed a path analysis design to examine the direct and indirect 

effects of computer gaming on academic motivation and achievement emotions through cognitive 

strategies. The research population consisted of male students in the first cycle of secondary education in 
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Tehran during the 2020–2021 academic year. A multistage cluster random sampling method was used, 

whereby District 6 of Tehran was selected, and four public male middle schools were randomly sampled. 

A total of 356 students across 12 classes participated in the online data collection process. Four 

instruments were employed: Harter’s Academic Motivation Questionnaire, Pekrun’s Achievement 

Emotions Questionnaire, the Dawson and McInerney Cognitive Strategies Questionnaire, and a 

researcher-designed measure of gaming duration. 

Participants responded to the surveys via an online platform designed for accessibility and 

engagement. After applying data quality checks, including response time and completeness, 315 valid 

responses were retained for analysis. Descriptive statistics (mean, standard deviation) and inferential 

statistics, including Pearson correlation, multiple regression, and Hayes’ mediation analysis using 

bootstrapping, were performed using appropriate software. The significance threshold was set at p < .05 

for all tests. 

Findings 

Descriptive findings revealed that students’ average daily gaming time was 7.41 hours (SD = 1.81). 

Positive achievement emotions had a mean score of 83.75 (SD = 18.66), while negative emotions averaged 

123.22 (SD = 47.32). Intrinsic motivation had a mean of 61.02 (SD = 13.61) and extrinsic motivation 

averaged 50.91 (SD = 11.02). Regarding cognitive strategies, the organization strategy had a mean of 

13.25 (SD = 4.87), mental rehearsal 16.85 (SD = 5.09), and semantic elaboration 16.90 (SD = 6.89). 

The correlation matrix indicated significant negative relationships between gaming and positive 

emotions (r = -0.18), intrinsic motivation (r = -0.23), extrinsic motivation (r = -0.17), organization (r = -

0.25), and elaboration (r = -0.27). A significant positive correlation was observed between gaming and 

negative emotions (r = 0.22). The relationship between gaming and mental rehearsal was not statistically 

significant. 

Regression analyses demonstrated that computer games did not significantly predict positive 

emotions directly (β = -0.053, p = 0.280), while organization strategies were a significant positive 

predictor (β = 0.531, p < 0.001). For negative emotions, gaming had a significant positive effect (β = 

0.158, p = 0.004), and organization strategies had a negative effect (β = -0.252, p < 0.001). Regarding 

intrinsic motivation, both gaming (β = -0.097, p = 0.041) and organization strategies (β = 0.549, p < 0.001) 

were significant predictors. In the case of extrinsic motivation, only gaming showed a significant negative 

effect (β = -0.175, p = 0.003), while organization strategies did not (β = -0.034, p = 0.555). 

Bootstrapping analysis confirmed the mediating role of organization strategies in three pathways. 

The indirect effect between gaming and positive emotions was significant (effect = -0.13, 95% CI [-0.198, 

-0.062], p = 0.02), as was the effect for negative emotions (effect = 0.06, 95% CI [0.029, 0.102], p = 0.04) 

and intrinsic motivation (effect = -0.14, 95% CI [-0.196, -0.071], p = 0.02). The mediation path for 

extrinsic motivation was not significant (effect = 0.01, 95% CI [-0.025, 0.040], p = 0.12). 

Discussion and Conclusion 

The results of this study reveal a complex and significant interplay between digital gaming 

behaviors and academic variables among adolescent boys. The inverse relationship between gaming and 

both intrinsic motivation and positive academic emotions suggests that excessive engagement with games 

https://portal.issn.org/resource/ISSN/2981-1759
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may undermine students’ internal academic drives and reduce their emotional investment in learning. 

These findings echo prior research highlighting the displacement of meaningful academic engagement by 

digital entertainment, particularly in male student populations. 

Equally notable is the positive correlation between gaming and negative achievement emotions 

such as anxiety and frustration, which reinforces concerns about the psychological costs of immersive and 

overstimulating digital environments. When students substitute emotionally rich academic contexts with 

externally regulated gaming activities, they may develop maladaptive emotional patterns, including test-

related anxiety or boredom with schoolwork. 

The mediating role of cognitive strategies—specifically organization—emerged as a key finding 

in this study. This suggests that the detrimental effects of gaming are partially channeled through reduced 

engagement in purposeful learning strategies. Students who rely less on organizing and structuring 

information may find it harder to extract meaning from their learning, resulting in diminished motivation 

and heightened negative emotions. This mediation pathway points to potential interventions that can 

mitigate gaming's harmful effects by fostering metacognitive awareness and strategic learning behaviors. 

Interestingly, the lack of mediation effect for extrinsic motivation indicates that this form of 

motivation may be less susceptible to internal strategies and more dependent on external factors such as 

grades, rewards, or parental expectations. As such, interventions aimed solely at enhancing cognitive 

strategy use may not suffice in altering externally regulated learning behaviors. 

In conclusion, while computer games remain a dominant form of recreation among adolescents, 

their impact on learning should not be overlooked. The present study underscores the importance of 

educational policies and interventions that balance digital leisure with academic development. Schools 

and educators should prioritize the cultivation of cognitive strategies and emotional awareness to buffer 

against the negative academic consequences of excessive gaming. By doing so, students can better 

navigate the complex digital landscape without compromising their academic potential or psychological 

well-being. 
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 مقدمه

و  هایآموزان، نگراندانش انیدر م یاانهیرا یهایو گسترش استفاده از باز تالیجید یهایفناور ندهیرشد فزا ر،یاخ یهادر دهه

 جادیتحول، علاوه بر ا نیکرده است. ا جادیا یلیو رشد تحص یریادگیمختلف  یهابر جنبه هایباز نیا راتیرا در خصوص تأث ییهادغدغه

 یدر پ زیرا ن یمنف جاناتیکاهش تمرکز و بروز ه ،یلیتحص زشیچون افت انگ ییهابر لذت، چالش یفعال و مبتن یریادگی یبرا ییهافرصت

از  ،یجانیو ه ین در مرحله گذار شناختقرار گرفت لیآموزان دوره اول متوسطه، به دلدانش ژهیو. نوجوانان، به(Sun et al., 2023)داشته است 

. (Royaee et al., 2023)قرار دارند  یاانهیرا یهایاز جمله باز ،یاو رسانه یطیمح راتیکه به شدت در معرض تأث دهستن ییهاجمله گروه

مثبت مرتبط با  جاناتیافت در ه ،یلیممکن است با کاهش تعاملات تحص تالیجید یهایکه استفاده مفرط از باز دهندیمطالعات نشان م

 .(Manjazi & Heidari, 2023)همراه باشد  یتشناخ یراهبردها فیو تضع یریادگی

مانند اضطراب، خشم و  یمنف جاناتیه نیو غرور، و همچن دیهمچون لذت، ام شرفتیپ جاناتیه ،یلیتحص یشناسمنظر روان از

 ,Pekrun & Linnenbrink-Garcia)آموزان دارند دانش یلیو عملکرد تحص زشیانگ زانیم ،یریادگی یدر رفتارها یاکنندهنیینقش تع یدیناام

 ف،یممکن است به اجتناب از تکل یمنف جاناتیکه ه یهمراه هستند، در حال یلیو تعهد تحص یشناخت یریدرگ یمثبت با ارتقا جاناتی. ه(2012

بسته به نوع محتوا، مدت زمان مصرف و تعاملات  زین یاانهیرا یهای. باز(Bordbar, 2021)و افت عملکرد منجر شوند  هاتیدر انجام فعال ریتأخ

که در  یآموزاناز آن است که دانش یها حاکباشند. پژوهش رگذاریتأث جاناتیه نیبر ا میرمستقیغ ای میطور مستقبه توانندیها، مفرد با آن

 ;Sun et al., 2023)مثبت برخوردارند  جاناتیو ه یدرون زشیاز انگ یترنییقرار دارند، از سطح پا ادگونهیاعت ای ازحدشیب یهایمعرض باز

Zhang et al., 2018). 

است.  یشناخت یراهبردها ،یریادگی طیآموز با محنشو تعامل دا یلیتحص تیموفق نییدر تب نیادیبن یهااز مؤلفه گرید یکی

و  کنندیم فایو پردازش اطلاعات ا یدر رمزگردان یو بسط و گسترش معنا نقش مهم ،یتکرار و مرور ذهن ،یدهچون سازمان ییراهبردها

به  تواندیم یشناخت ی. استفاده مؤثر از راهبردها(Liang et al., 2023) شوندیمحسوب م دهیچیپ یدرس یتوامواجهه با مح یبرا ییابزارها

از  شیاند که تجربه بنشان داده هایحال، بررس نیمنجر شود. در ع یلیتحص یریسطح درگ شیبهبود درک مطلب، حفظ بهتر اطلاعات و افزا

به سمت  یذهن یآموزان ارتباط داشته باشد، چراکه ساختارهاراهبردها در دانش نیاستفاده از ا هشممکن است با کا یاانهیرا یهایحد باز

موجب  تواندیم ،یدر سبک پردازش شناخت رییتغ نی. ا(Özhan & Kocadere, 2020) شوندیمدت سوق داده مو تعاملات کوتاه یفور یهاپاسخ

 ,Komlosi-Ferdinand)کننده است نگران ینوجوانان در حال رشد شناخت انیم رد ژهیوشود، که به قیعم یریادگی یهایکاهش توانمند

2020). 

و  یعوامل درون ریتحت تأث ،یو عملکرد آموزش یلیتحص یریدر درگ کنندهنییتع یعنوان عاملبه ،یلیتحص زشیانگ گر،ید یسو از

شود؛  یتلق زیبرانگچالش ایبخش آموز ارزشمند، لذتدانش یبرا یریادگیکه  شودیم تیتقو یزمان یدرون زشیقرار دارد. انگ یمتعدد یرونیب

اند نشان داده قاتی. تحق(Jamshidian et al., 2021)است  یمبتن یطیمح یاجبارها ای یخارج یهامعمولاً بر پاداش یرونیب زشیانگ کهیدر حال

که  ییهایعنوان مثال، بازقرار دهند. به ریرا تحت تأث زشیهر دو نوع انگ توانندیم ،یریدرگ زانیبسته به نوع محتوا و م ،یاانهیرا یهایکه باز

 & Bahram Saleh)منجر شوند  یدرون زشیانگ فیکرده و به تضع تیرا تقو یرونیب لاتیرکز دارند، ممکن است تماو رقابت تم یبر پاداش فور

Fatemeh, 2013; Saleh Sedghpour & Gholamrezaei, 2013)اند و همکاران نشان داده ییایمطالعه رو رینظ ییهاراستا، پژوهش نی. در هم

 .(Royaee et al., 2023)شود  فیو هم تضع تیمحور، هم تقو یتجارب باز قیاز طر تواندیم یلیتحص زشیکه انگ
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 یهاافتهیاند. پرداخته یلیتحص یامدهایو پ یاانهیرا یهایباز انیم یاواسطه یرهاینقش متغ یمطالعات به بررس یبرخ ن،یبر ا افزون

 شیبلکه با افزا شود،یمنجر م زشینه تنها به کاهش انگ تالیجید یهایو باز نترنتیبه ا ادیاز آن است که اعت یناداراجان و همکاران حاک

 یاند که راهبردهانشان داده یتیو ش یفرودوس یهاپژوهش گر،ید ی. از سو(Nadarajan et al., 2023)همراه است  زین یلیتحص یارکاهمال

. در (Ferdowshi & Shithee, 2018)کنند  فایا یبه فناور ادیاعت یمنف راتیدر برابر تأث ینقش محافظت توانندیم شرفتیپ زشیو انگ یریادگی

 کهیزمان ژهیواثرگذار باشند، به زشیو هم بر انگ رندیقرار گ یباز ریهم تحت تأث توانندیم زین یلیتحص جاناتیچون ه ییرهایمتغ ان،یم نیا

 .(Astaraki et al., 2022)در نظر گرفته شود  یجانیو ه یشناخت یرهایمتغ انیتعامل م

 یلیتحص زشیو انگ شرفتیپ یهاجانیبر ه یاانهیرا یهایباز ریتأث یبا هدف بررس ن،یشیمطالعات پ ریحاضر، در ادامه مس پژوهش

 شده است. یآموزان پسر دوره اول متوسطه در شهر تهران طراحدانش

 پژوهشمواد و روش 

 قیتحق نیاست. ا ریمس لیو تحل یهمبستگ کردیبا رو یفیاجرا، توص وهیش ثیو از ح یپژوهش حاضر به لحاظ هدف از نوع کاربرد

انجام  یاچندمرحله یاخوشه یبه روش تصادف یریگآموزان پسر دوره اول متوسطه شهر تهران انجام شده است. نمونهدانش یدر جامعه آمار

سرانه در دوره اول پ رستانیشش دب انیانتخاب شد. سپس از م یصورت تصادفآموزش و پرورش شهر تهران به ۶ قهگرفت. در گام نخست، منط

 دیشه ،یبهروز پند دیهمت، شه دیشد که شامل مدارس شه دهیشرکت در مطالعه برگز یبرا یکشبه روش قرعه رستانیمنطقه، چهار دب نیا

از سطوح  یانتخاب شد تا پوشش مناسب یهفتم، هشتم و نهم به طور تصادف یهاهیو آزادگان بود. از هر مدرسه سه کلاس از پا یناصر عبدل

آموز در مطالعه شرکت داده شدند. محاسبه حجم نمونه با استفاده از فرمول کوکران دانش 35۶کلاس با  12حاصل شود. در مجموع  یآموزش

با  نی. همچنکردیم نتعیی نفر ۸۶ را نمونه حجم حداقل که شد انجام( ٪۸4) وجوانپسران ن انیدر م یاانهیرا یهایباز وعیو بر اساس نرخ ش

 یریجلوگ یبرا تینفر برآورد شد. درنها ۸2حجم نمونه  ،یاصل ری( و در نظر گرفتن چهار متغn > 8m + 50) کیو تباچن دلیول فاستفاده از فرم

 لیبه دل ان،یم نیو ارسال کردند. از ا لینفر آن را تکم 321شد که  عیتوز آموزشدان 35۶ نیپرسشنامه ب ج،یدقت نتا شیو افزا یاز افت آزمودن

 نفر انجام گرفت. 315 یهابر اساس پاسخ یینها لینفر کنار گذاشته شد و تحل ۶ یهاداده ،ییگوپاسخ یرواقعیزمان غ

سطوح  یهارتر بود که جهت بررس یلیتحص زشیپژوهش چهار ابزار استاندارد مورد استفاده قرار گرفت. ابزار اول، پرسشنامه انگ نیا در

 زشیبه انگ هیگو 1۸و  یدرون زشیبه انگ هیگو 17است که  هیگو 33 یپرسشنامه دارا نیآموزان به کار رفت. ادانش یرونیو ب یدرون زشیانگ

و در  میمستق یگذارنمره ،یدرون زشیانگ یهاهیانجام شد. در گو یادرجهپنج کرتیل فیپرسشنامه با ط یگذاردارد. نمره صاختصا یرونیب

کرونباخ آن برابر  یآلفا بیشده و ضر دییابزار توسط متخصصان تأ نیا یت معکوس انجام گرفت. اعتبار صورصوربه یرونیب زشیانگ یهاهیگو

 .باشدیابزار م یبالا ییایپا انگریکه ب تگزارش شده اس 0.92با 

و  یریادگی ،یکلاس جاناتیدر سه حوزه ه هیگو 75( بود که شامل 2002پکران و همکاران ) شرفتیپ جاناتیدوم، پرسشنامه ه ابزار

 یو خستگ یدیشامل خشم، اضطراب، شرم، ناام یمنف جاناتیو غرور و ه یدواریمثبت شامل لذت، ام جاناتیپرسشنامه ه نی. اباشدیامتحان م

مثبت  جاناتیه 22تا  1 یهاهیانجام شده است. گو یادرجهپنج کرتیل فیبر اساس ط زیابزار ن نیبه ا ییگودهد. پاسخیرا مورد سنجش قرار م

 یسازیشده و مطالعات بوم دییپکران و همکاران تأ نیو همچن دیاسات یابزار از سو یی. رواسنجندیرا م یمنف جاناتیه 75تا  23 یهاهیو گو

 اند.گزارش داده هااسیمقخرده یرا برا 0.۸۶تا  0.74 نیب ییایپا زین کارانو هم وریپژوهش کد رینظ
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در  یشناخت یراهبردها ی( بود که با هدف بررس2004) ینریاداوسون و مک یشناخت یمه راهبردهاابزار پژوهش، پرسشنا نیسوم

با  هاهیبه گو یدهشده است. پاسخ نی( تدوهیگو 5) ی( و سازماندههیگو 7(، بسط و گسترش معنا )هیگو ۶) یقالب سه مولفه تکرار و مرور ذهن

شده و  دییمتخصصان حوزه تأ یابزار از سو نیا ییانجام شد. روا 4تا  0از  یدهو نمره شهیاز هرگز تا هم کرتیل یادرجهپنج فیاستفاده از ط

 ها است.داده یآورمناسب آن در جمع ییایاز پا یگزارش شده است که حاک 0.۸3و  0.7۶برابر با  بیآن به ترت یکرونباخ برا یآلفا بیضر

 نیصورت آنلا، به19-دیکوو یماریاز ب یناش یبهداشت یهاپروتکل تیدوماهه و با رعا یپژوهش در بازه زمان نیمربوط به ا یهاداده

تم و ساختار  ،یکیگراف یهایژگیتلاش شد تا با استفاده از و ینترنتیپرسشنامه ا ی. در طراحدیگرد یآورجمع نیلابستر سامانه پرس قیاز طر

مدارس منتخب قرار  رانیمد اریپرسشنامه در اخت نکی. لابدی شیشده و مشارکت آنان افزا یرین جلوگآموزادانش یاز خستگ ،جذاب یبصر

ارائه  یدهکامل درباره اهداف و نحوه پاسخ حاتی. در آغاز هر پرسشنامه توضدیآموزان رسشاد به دست دانش یسامانه آموزش قیگرفت و از طر

 لیپرسشنامه تکم 321مجموعاً  ،یریگیسه مرحله پ ی. در طدندیاز نحوه انجام کار مطلع گرد یدهاز شروع به پاسخ شیآموزان پشد و دانش

 ییگوزمان پاسخ نیانگمی و ٪90.1پژوهش  یینها یدهماند. نرخ پاسخ یپرسشنامه معتبر باق 315 ،یفیک یشد که پس از بررس یآورشده جمع

 به سوالات پاسخ دادند. انهرای با ٪۶ و تبلت با ٪10 همراه، تلفن از استفاده با آموزاندانش از ٪۸4ثبت شده است. حدود  قهیدق 2۶

 یهایژگیو فیتوص یو درصد برا یفراوان ار،یانحراف مع ن،یانگیشامل م یفیآمار توص یهاها، از شاخصداده لیمرحله تحل در

اجرا شد. در ادامه  رنوفیاسم -ها، آزمون کولموگروفداده عینرمال بودن توز یمنظور بررسپژوهش استفاده شد. به یرهایو متغ یشناختتیجمع

 یمدل مفهوم یبررس یبرا ن،یبهره گرفته شد. همچن رهایمتغ نیروابط ب لیتحل یبرا رسونیپ یاز آزمون همبستگ ها،هیآزمون فرض یبرا

 ونیرگرس لیاز تحل شرفت،یپ جاناتیو ه یلیتحص زشیبا انگ یاانهیرا یهایباز نیدر رابطه ب یشناخت یراهبردها یانجیپژوهش و نقش م

Hayes) سیها یلیتعد  Regressi on Anal ysi sها در سطح آزمون یتمام یبرا ی. سطح معناداردیاستروپ استفاده گرد( به روش بوت

 یحاصل از آن مبنا جیمعتبر انجام گرفت و نتا یآمار یافزارهاها با استفاده از نرمداده لیتحل ندیشد. در مجموع، فرآ نییتع 05/0 یآلفا

 پژوهش قرار گرفت. یهاهیبه سوالات و فرض یدهپاسخ

 هایافته

 یآموز پسر دوره اول متوسطه شهر تهران مورد بررسدانش 315مربوط به  یفیپژوهش حاضر، اطلاعات توص یشناختتیدر بخش جمع

هشتم  هپای در ٪3۸.۸هفتم،  هپای در کنندگانشرکت از ٪2۸.7نشان داد که  یلیتحص هیبرحسب پا یفراوان عیتوز ج،یقرار گرفت. بر اساس نتا

و  لموبای از آموزاندانش از ٪5۸ ،یاانهیرا یهایباز ینوع دستگاه مورد استفاده برا یبودند. در بررس لیبه تحص مشغولنهم  هپای در ٪32.5و 

 ٪51.۸نشان داد که  هایبه ژانر باز یمندعلاقه نی. همچنکردندیاستفاده م یشخص انهیرا ای تاپلپ از ٪15و  یباز هایکنسول از ٪27تبلت، 

 یهابازی به ٪20.7 ،یاو مسابقه یسرعت یهابازی به ٪15.۸ کهیعلاقه داشتند، در حال یااکشن و مبارزه یهایباز هب آموزاندانش از

 از ٪20.7 ،یاانهیرا یهایعلاقه نشان دادند. در خصوص سابقه انجام باز ییو معما یفکر یهابازی به ٪11.7و  یو داستان انهیماجراجو

را گزارش کردند. از نظر مدت  یاانهیرا یهایاز دو سال در انجام باز شبی سابقه ٪55.1و  سالهکی سابقه ٪24.2 ،ماههشش سابقه آموزاندانش

اختصاص  یرا به باز شتریب ای ساعت سه ٪2۶.1 و ساعت دو مدت به ٪34.7ساعت،  کی مدت به ٪39.2در روز،  یاانهیرا یهایزمان انجام باز

 یانهیاست، بلکه زم یدیکل یرهایدر متغ انیگوپاسخ یهایژگیو تنوع و یدهنده پراکندگنه تنها نشان یشناختتیاطلاعات جمع نی. ادادندیم

 .آوردیگروه فراهم م نیدر ا یو شناخت یجانیه ،یزشیانگ یهاو مؤلفه یاانهیرا یهایباز نیرابطه ب لیتحل یمناسب برا
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 1جدول 

 آن یهااسیرمقیپژوهش و ز یرهایمتغ اریو انحراف مع نیانگیم

 انحراف معیار میانگین بیشینه کمینه فراوانی هازیرمقیاس متغیرهای پژوهش

 1.815 7.41 10 3 315 — ای به ساعتهای رایانهمدت زمان بازی

 18.663 83.75 110 22 315 های مثبتهیجان های پیشرفتهیجان

 47.327 123.22 260 53 315 های منفیهیجان 

 13.610 61.02 85 17 315 انگیزش درونی انگیزش تحصیلی

 11.027 50.91 80 16 315 انگیزش بیرونی 

 4.876 13.25 20 0 315 راهبرد سازماندهی راهبردهای شناختی

 5.092 16.85 24 0 315 تکرار و مرور ذهنی 

 6.898 16.90 28 0 315 بسط و گسترش معنایی 

 

ساعت در روز  7.41آموزان ای در بین دانشهای رایانهآمده از تحلیل توصیفی، میانگین مدت زمان انجام بازیدستبر اساس نتایج به

و  1۸.۶۶3با انحراف معیار  ۸3.75های مثبت های پیشرفت، میانگین نمره هیجانگزارش شده است. در بررسی هیجان 1.۸15با انحراف معیار 

 ۶1.02بوده است. در حوزه انگیزش تحصیلی، میانگین نمره انگیزش درونی  47.327با انحراف معیار  123.22های منفی میانگین نمره هیجان

گزارش شده است. در خصوص راهبردهای شناختی نیز، راهبرد  11.027با انحراف معیار  50.91بیرونی  و انگیزش 13.۶10با انحراف معیار 

، و راهبرد بسط و 5.092و انحراف معیار  1۶.۸5، راهبرد تکرار و مرور ذهنی با میانگین 4.۸7۶و انحراف معیار  13.25سازماندهی با میانگین 

کنندگان، استفاده از مشخص شدند. این نتایج بیانگر آن است که در میان شرکت ۶.۸9۸معیار و انحراف  1۶.90گسترش معنایی با میانگین 

های منفی که هیجانهای مثبت نیز نسبتاً غالب هستند، در حالیزمان هیجانطور همراهبردهای شناختی در سطح متوسط تا بالا قرار دارد و به

 .نیز از پراکندگی بیشتری برخوردارند

 2جدول 

 پژوهش یرهایمتغ نیب یهمبستگ سیماتر

های بازی متغیرها

 ایرایانه

های هیجان

 مثبت

های هیجان

 منفی

انگیزش 

 درونی

انگیزش 

 بیرونی

راهبرد 

 سازماندهی

تکرار و مرور 

 ذهنی

بسط و گسترش 

 معنایی

        1 ایهای رایانهبازی

       1 0.18- های مثبتهیجان

      1 0.30- 0.22 های منفیهیجان

     1 0.31- 0.76 0.23- انگیزش درونی

    1 0.08 0.53- 0.01- 0.17- انگیزش بیرونی

   1 0.01 0.57 0.29- 0.54 0.25- راهبرد سازماندهی

  1 0.62 0.11- 0.48 0.12- 0.47 0.09- تکرار و مرور ذهنی

بسط و گسترش 

 معنایی

-0.27 0.55 -0.17 0.57 -0.03 0.69 0.64 1 
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و  یمنف یامثبت رابطه یهاجانیو ه یاانهیرا یهایاستفاده از باز زانیم نینشان داد که ب هاافتهی رسون،یپ یهمبستگ لیدر تحل

rمعنادار وجود دارد )  = -0.18, p < 0.01مثبت و معنادار مشاهده شد ) یارابطه ،یمنف یهاجانیو ه یاانهیرا یهایباز نیب نی(. همچنr  = 

0.22, p < 0.01و معنادار داشت ) یمنف یارابطه زین یدرون زشیبا انگ یاانهیرا یهای(. بازr  = -0.23, p < 0.01زشیبا انگ طورنی( و هم 

r) یرونیب  = -0.17, p < 0.01و معنادار داشت ) یمنف یارابطه یبا راهبرد سازمانده یاانهیرا یهایباز ،یشناخت ی(. در رابطه با راهبردهاr  

= -0.25, p < 0.01ییبا راهبرد بسط و گسترش معنا نی( و همچن (r  = -0.27, p < 0.01یاانهیرا یهایکه رابطه آن با باز یری(. تنها متغ 

rبود ) یمعنادار نبود، راهبرد تکرار و مرور ذهن  = -0.09, p > 0.05با کاهش  یمدت زمان باز شیکه افزا دهدینشان م یهمبستگ یالگو نی(. ا

 همراه است. یشناخت یکاهش استفاده از راهبردها نیو همچن یمنف یهاجانیو مثبت شدن ه یروند زشیانگ

 3جدول 

 یلیتحص زشیو انگ شرفتیپ یهاجانیه ینیبشیپ یبرا ونیخلاصه رگرس

β (Bet متغیرها متغیر وابسته a) B SE t P R R² 

 0.30 0.55 0.280 1.082- 0.503 0.544- 0.053- ایهای رایانهبازی های مثبتهیجان

   0.001 10.869 0.187 2.034 0.531 راهبرد سازماندهی 

 0.11 0.33 0.004 2.865 1.439 4.122 0.158 ایهای رایانهبازی های منفیهیجان

   0.001 4.563- 0.536 2.444- 0.252- راهبرد سازماندهی 

 0.34 0.58 0.041 2.048- 0.356 0.730- 0.097- ایهای رایانهبازی انگیزش درونی

   0.001 11.557 0.133 1.534 0.549 راهبرد سازماندهی 

 0.03 0.17 0.003 3.038- 0.350 1.062- 0.175- ایهای رایانهبازی انگیزش بیرونی

   0.555 0.591- 0.130 0.077- 0.034- راهبرد سازماندهی 

 

 یانجیو نقش م یاانهیرا یهایبر اساس باز یلیتحص زشیو انگ شرفتیپ یهاجانیه ینیبشیپ یبرا ،یلیتعد ونیرگرس لیدر تحل

 کهی(، در حالβ = -0.053, p = 0.280مثبت معنادار نبود ) یهاجانیبر ه یاانهیرا یهایباز میمشخص شد که اثر مستق ،یراهبرد سازمانده

 انسواری از ٪30در مجموع توانستند  ریدو متغ نی(. اβ = 0.531, p < 0.001بود ) یمثبت معنادار و قو یهاجانیبر ه یهاثر راهبرد سازماند

و ( β = 0.158, p = 0.004مثبت و معنادار بود ) یاانهیرا یهایاثر باز ،یمنف یهاجانیه ی(. براR² = 0.30کنند ) نییمثبت را تب یهاجانیه

 ریدو متغ نیتوسط ا یمنف یهاجانیه انسواری از ٪11(. در مجموع β = -0.252, p < 0.001و معنادار ) یمنف زین یدهاثر راهبرد سازمان

 ی( و راهبرد سازماندهβ = -0.097, p = 0.041و معنادار داشت ) یاثر منف یاانهیرا یهایباز ،یدرون زشی(. در مورد انگR² = 0.11شد ) نییتب

(. در R² = 0.34کرد ) نییرا تب یدرون زشیانگ انسواری از ٪34مدل  نی(؛ اβ = 0.549, p < 0.001معنادار نشان داد ) اریمثبت و بس ریتأث زین

 زشیبر انگ ی(، اثر راهبرد سازماندهβ = -0.175, p = 0.003داشت ) یرونیب زشیبر انگ یو معنادار یمنف ریتأث یاانهیرا یهایباز کهیحال

 (.R² = 0.03شد ) نییتب ریمتغ نیا انسواری از ٪3( و در مجموع فقط β = -0.034, p = 0.555معنادار نبود ) یرونیب
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 4جدول 

 یراهبرد سازمانده یانجینقش م نییتع یاستروپ براآزمون بوت جینتا

 SE P حدود بالا پایینحدود  اندازه اثر متغیر وابسته متغیر میانجی متغیر مستقل

 0.02* 0.033 0.062- 0.198- 0.13- های مثبتهیجان راهبرد سازماندهی ایهای رایانهبازی

 0.04* 0.019 0.102 0.029 0.06 های منفیهیجان راهبرد سازماندهی ایهای رایانهبازی

 0.02* 0.031 0.071- 0.196- 0.14- انگیزش درونی راهبرد سازماندهی ایهای رایانهبازی

 0.12 0.016 0.040 0.025- 0.01 انگیزش بیرونی راهبرد سازماندهی ایهای رایانهبازی

 

 نیب میرمستقیغ ریبالا بود. مس یهاافتهی دیمؤ زین یراهبرد سازمانده یانجینقش م یبررس یاستروپ براآزمون بوت جینتا ت،یدر نها

CIگزارش شد ) 0.02 یدر سطح معنادار 0.13-اندازه اثر  بیمثبت با ضر یهاجانیو ه یاانهیرا یهایباز  = -0.198 t o -0.062نی(. همچن 

CIمعنادار بود ) 0.04 یو سطح معنادار 0.0۶با اندازه اثر  یمنف یهاجانیو ه یاانهیرا یهایباز نیب میرمستقیغ ریمس  = 0.029 t o 0.102 .)

CIبود ) داریمعن 0.02 یو سطح معنادار 0.14-با اندازه اثر  میرمستقیغ ریمس زین یدرون زشیدر مورد انگ  = -0.196 t o -0.071نی(. با ا 

p = 0.12 ،CI، 0.01معنادار نبود )اندازه اثر =  یاز نظر آمار یرونیب زشیو انگ یاانهیرا یهایباز نیب میرمستقیغ ریحال، مس  = -0.025 t o 

 یهایاثرات باز تیتقو ای فیدر تضع ینقش مهم تواندیم یانجیم ریمتغ کیعنوان به یسازمانده که راهبرد دهندینشان م جینتا نی(. ا0.040

 کند. فایآموزان ادانش یزشیو انگ یجانیه یهامؤلفه یرخبر ب یاانهیرا

 گیریبحث و نتیجه

آموزان شامل دانش یلیتحص یشناختروان یرهایو متغ یاانهیرا یهایاستفاده از باز زانیم نیپژوهش حاضر نشان داد که ب یهاافتهی

 یهایباز ،یحاصل از آزمون همبستگ جیوجود دارد. بر اساس نتا یرابطه معنادار یشناخت یو راهبردها یلیتحص زشیانگ شرفت،یپ یهاجانیه

راهبرد بسط و گسترش معنا نشان  و یراهبرد سازمانده ،یرونیب زشیانگ ،یدرون زشیمثبت، انگ یهاجانیبا ه یمعنادار یمنف طهراب یاانهیرا

مشخص کرد که  سیها یلیتعد ونیبه روش رگرس ریمس لیتحل ن،یمثبت و معنادار بود. همچن یمنف یهاجانیرابطه آن با ه کهیدادند، در حال

 فایا یلیتحص زشیو انگ شرفتیپ جاناتیبا ه یاانهیرا یهایباز نیارتباط ب نییدر تب ینقش مهم یانجیم ریمتغ کی عنوانبه یراهبرد سازمانده

 ایکاهش  قیدارند، بلکه از طر یزشیو انگ یجانیه یرهایبر متغ یمیتنها اثرات مستقنه یاانهیرا یهایکه باز دهدینشان م هاافتهی نی. اکندیم

 خود را اعمال کنند. میرمستقیغ ریتأث توانندیم زین یشناخت یاراهبرده فیتضع

و غرور بود.  دیمثبت مانند لذت، ام یهاجانیو ه یاانهیرا یهایاستفاده از باز نیو معنادار ب یرابطه منف ها،افتهی نیتراز مهم یکی

مثبت و  یجانیمنجر به کاهش تعامل ه تالیجید یهایبه باز ادیاست که نشان داد اعت (Sun et al., 2023)پژوهش  جیهمسو با نتا افتهی نیا

 یسیزبان انگل یهاکه در کلاس کندیم دییتأ زین (Komlosi-Ferdinand, 2020). پژوهش شودیم ینیچ انیدانشجو انیدر م یلیتحص یریدرگ

مخل  یهاهدفمند و بدون محرک یکه تعاملات آموزش شوندیم تیتقو یمثبت زمان یلیتحص جاناتیمانند مغولستان، ه ییهادر بافت ژهیوبه

مانند  یمنف یهاجانیبا ه یاانهیرا یهایپژوهش حاضر نشان داد که باز یهاافتهیوجود داشته باشد. در مقابل،  یرآموزشیغ یهایمانند باز

که بر  یراستا است؛ پژوهشهم (Astaraki et al., 2022)پژوهش  جیبا نتا زیموضوع ن نیرابطه مثبت دارد که ا یدیخشم، اضطراب و ناام
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 دیرا تشد یمنف جاناتیه تواندیمؤثر م جانیه میو تنظ یشناخت یمتمرکز بود و نشان داد فقدان راهبردها یلیافت تحص یاآموزان داردانش

 کند.

 ژهیوبه رند،یگیقرار م یاانهیرا یهایباز ریتحت تأث یطور معنادارهر دو به یرونیو ب یدرون زشینشان داد که انگ هالیتحل نیهمچن

راستا است که در هم (Liang et al., 2023)و  (Zhang et al., 2018)با مطالعات  افتهی نیرا نشان داد. ا یتریقو یکه رابطه منف یدرون زشیانگ

 یلیتحص یهاتیبه مشارکت در فعال لیو تما یریادگی زشیمنجر به افت در انگ تالیجید یهایشده بود استفاده مفرط از فناور دیها تأکآن

با کاهش  یاانهیرا یهایباز ،یرانیآموزان ادانش انیکه در م کندیم دییتأ زین (Bahram Saleh & Fatemeh, 2013). پژوهش شودیم

از آن است که مواجهه مکرر با  یحاک زین (Royaee et al., 2023) یهاافتهیهمراه است.  یدرون زشیافت انگ جهیو در نت یلیتحص یخودکارآمد

 را مختل کند. نییعملکرد پا یآموزان دارادانش یجانیو ه یزشیانگ یندهایفرآ تواندیم یپرتحرک و فاقد ارزش آموزش یهایباز

و  یجانیه یرهایو متغ یاانهیرا یهایباز انیدر رابطه م یراهبرد سازمانده ژهیوبه یشناخت یراهبردها یانجینقش م گر،ید یسو از

استروپ نشان دادند که راهبرد بوت لیآمده از تحلدستبه میرمستقیغ یرهایداده شد. مس صیدر پژوهش حاضر معنادار تشخ زین یزشیانگ

که در  یآموزاندانش ،یعبارت. بهکندیم لیتعد یدرون زشیو انگ یمنف یهاجانیمثبت، ه یهاجانیرا بر ه یاانهیرا یهایزاثر با ،یسازمانده

با  جهینت نی. ارندیگیقرار م هایباز نیا یمنف ریکمتر تحت تأث برند،یبهره م یمؤثرتر یشناخت یاز راهبردها یاانهیرا یهایکنار استفاده از باز

مانند  یشناخت یشد راهبردها انیها بهمخوان است که در آن (Özhan & Kocadere, 2020)و  (Ferdowshi & Shithee, 2018) تمطالعا

کننده در دارند و به عنوان عوامل محافظت یطیمح یهاا اثرات نامطلوب محرکدر مقابله ب یو بسط معنا نقش جبران یمرور ذهن ،یسازمانده

 .کنندیمعمل  یلیبرابر افت عملکرد تحص

 یرونیب زشیو انگ یاانهیرا یهایباز نیدر رابطه ب یراهبرد سازمانده یانجینقش م یعدم معنادار ها،افتهیدر  گریقابل توجه د نکته

 ها،قیتشو ،یطیکه عمدتاً وابسته به عوامل مح یرونیب زشیانگ ،یشناخت یبا وجود استفاده از راهبردها یکه حت دهدیامر نشان م نیبود. ا

همسو  (Jamshidian et al., 2021)با پژوهش  جهینت نی. اردیقرار گ یدرون یرهایمتغ نیا ریها و الزامات است، ممکن است کمتر تحت تأثپاداش

پژوهش  یهاافتهیدر نظر گرفته شده است. در مقابل،  ینسبتاً مقاوم در برابر مداخلات شناخت ریمتغ کیعنوان به یرونیب زشیست که در آن انگا

(Bordbar, 2021) یرونیب زشیانگ لیبه تعد تواندیم یمشارکت یریادگی طیخودمختارانه و فراهم کردن مح یآموزش تیکه حما دهدینشان م 

 .ردیمورد توجه قرار گ یدر مطالعات بعد تواندینشده و م یبررس میطور مستقدر پژوهش حاضر بهموضوع  نیمنجر شود، که ا

نقش  ،یریادگیدر  یجانهی–یبر تعامل شناخت یمبتن ینظر یهادگاهید دییپژوهش حاضر ضمن تأ یهاافتهیشد،  انیاساس آنچه ب بر

مداخلات  یلزوم طراح نیهمچن هاافتهی نی. اسازدیبرجسته م یاانهیرا یهایباز یرا در کنترل آثار منف یشناخت یراهبردها کنندهلیتعد

. با توجه به رواج روزافزون شوندیم ادآوریآموزان را دانش انیدر م یجانیه میتنظ یو ارتقا یشناخت یراهبردها موزشبر آ یمبتن یآموزش

و  تالیجید ینسبت به محتوا یدر مدارس، از جمله آموزش تفکر انتقاد یتیو حما رانهیشگینوجوانان، اقدامات پ انیدر م تالیجید یهایباز

 Kumar et)کند  فایا یلیتحص-یسلامت روان یدر ارتقا ینقش مهم تواندیم ،یمجاز یهایو سرگرم یلیتحص یهاتیفعال انیتعادل م جادیا

al., 2023;  Nadarajan et al., 2023). 

ها بود که ممکن است بر دقت پاسخ نیآنلا یهاپژوهش، انجام آن در دوره کرونا و استفاده از پرسشنامه نیا یهاتیجمله محدود از

 جینتا توانیآموزان پسر دوره اول متوسطه اجرا شده و نمدانش یمنطقه از تهران و بر رو کیمطالعه تنها در  نیا ن،یگذاشته باشد. همچن ریتأث

در  ژهیوپاسخ قرار گرفته باشند، به یریسوگ ریممکن است تحت تأث زین یخودگزارش یداد. ابزارها میتعم یآموزدانش تیکل جمع هآن را ب
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 تیفیو ک نیوالد لاتیسطح تحص ،یاقتصاد تیچون وضع یانهیزم یرهایمتغ ن،ی. افزون بر ایلیتحص زشیانگ ای یدت زمان انجام بازگزارش م

 اند.وارد نشده لیکرونا در تحل هدر دور یآموزش مجاز

اجرا شود تا امکان  زیآموزان دختر نتر و با مشارکت دانشصورت گستردهپژوهش به یهانمونه شودیم شنهادیپ یمطالعات آت در

 یهایآموزان از بازدانش اتیتجرب ترقیمنظور درک عمبه یفیک ای یبیترک یهااز روش توانیم نیفراهم گردد. همچن یتیجنس یهاسهیمقا

 یمیخودتنظ ،یآورتاب ،یلیمانند خودپنداره تحص یگرید یرهایمتغ یانقش واسطه یبهره برد. بررس زشیو انگ جاناتیو اثرات آن بر ه یاانهیرا

 یهایباز رانهیگیمطالعه اثرات بلندمدت و پ ن،یحوزه کمک کند. علاوه بر ا نیدر ا ینظر یهانییتب یبه غنا تواندیم زین یریادگی یهاو سبک

 است. یمهم و قابل بررس یموضوع زیدر مقاطع بالاتر ن یلیتحص شدبر ر یاانهیرا

 یآموزان، ضروردانش زشیو انگ جاناتیبر ه یاانهیرا یهایباز یکاهش اثرات منف یاز آن است که برا یپژوهش حاک نیا یهاافتهی

 یطراح یانهگوبه دیبا یدرس یهاآموزان اقدام کنند. برنامهبه دانش یشناخت ینسبت به آموزش راهبردها نیاست که معلمان، مشاوران و والد

 یهایاستفاده از باز ن،یباشند. همچن زین یمیو خودتنظ یجانیه ،یشناخت یهابر محتوا تمرکز داشته باشند، بلکه شامل مهارت تنهاشوند که نه

مثبت  جاناتیو ه یدرون زشیمخرب باشد و انگ یهایباز یبرا یمناسب نیگزیجا تواندیم یریادگی یشناسبا اصول روان شدهیطراح یآموزش

ها آموزان را کاهش داده و تعامل آندانش یرونیب کاتیبه تحر ازین ،یجذاب و تعامل یریادگی یهاطیمح جادیبا ا توانندیم دارسرا ارتقا دهد. م

 دهند. شیرا افزا یآموزش یهاتیبا فعال
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 تشکر و قدردانی

 آید.قدردانی به عمل میاز تمامی کسانی که در این پژوهش ما را یاری نمودند تشکر و 

 تعارض منافع

 .وجود ندارد یتضاد منافع گونهچیانجام مطالعه حاضر، ه در

 مشارکت نویسندگان

 در نگارش این مقاله تمامی نویسندگان نقش یکسانی ایفا کردند.

 موازین اخلاقی

  در انجام این پژوهش تمامی موازین و اصول اخلاقی رعایت گردیده است.

 هادادهشفافیت 

 ها و مآخذ پژوهش حاضر در صورت درخواست از نویسنده مسئول و ضمن رعایت اصول کپی رایت ارسال خواهد شد.داده

 حامی مالی

 این پژوهش حامی مالی نداشته است.
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