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 چکیده 

که مشارکت  دهديکامپیوتري نشان م يهااحساسات، احساس مثبت را در مورد استفاده از بازي لیو تحل هیتجز زمینه و هدف:

 . دهديم شیدانش آموزان را افزا

شرکت  انیباشد. دانشجويم يتجرب مهیبر طرح ن يمبتن يفیمقاله، روش ک نیمورد استفاده در ا قیروش تحق روش تحقیق:

 کیدارند. ما از  ياانهیرا هاييباز تیفعال يلیترم تحص کی ولهستند و در طي مؤسسه آموزش کیاز  قیتحق نیکننده در ا

 . میاستفاده کرد هاداده لیو تحل هیتجز يبرا يمتن کاو کردیبر رو يمبتن احساسات لیتحل کیتکن

توجه  زانیبر م ياارانهی يهايمربوط به باز يهاتیفعال ریتأث يریگاندازه يبرا  يشبه تجرب قاتیمقاله از تحق نیا یافته ها:

 ریتأث يمقاله بررس نی. هدف ما در اشوديم يریگها اندازهاحساسات نظرات آن لیتحل قیکه از طر کنديآموزان استفاده مدانش

 آموزان است.دانش تیرضا زانیها در سلامت و مو نقش آن يموزشآ يهاطیدر مح ياانهیرا يهايباز

 يآموزش هايتیبه طور مثبت بر فعال هاي کامپیوتريبازيکه دهیم يو نشان م کنیميما استدلال م ق،یتحق نیدر ا نتیجه گیری:

احساسات  (٪72.60)بر اساس روش تحلیل احساسات به کار گرفته شده، نتایج به دست آمده، است.  دیمف ابزاري و گذارديم ریتأث

 .دهندنشان مي منفي را احساسات ٪8.22و تنها  مثبت

 

 تحلیل احساسات، متن کاوي،  سلامت دانشجویانبازي هاي کامپیوتري،  :کلیدواژه ها
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 مقدمه

 يبه طور تصاعد 1958در سال  هدو نفرن بازي کامپیوتري تحت عنوان بازي تنیس یاز زمان توسعه اول یيویدیو يها يصنعت باز

به  2000در سال  کایدلار آمر اردیلیم 5.6مصرف کننده از  نهیرشد مستمر، کل هز نیبر ا يرشد کرده است. به عنوان شاهد

 ينوع ازسال  18 ریکودکان ز يدارا يخانه هااز  درصد 95که  ياست، به طور افتهی شیافزا 2016دلار در سال  اردیلیم 30.4

 شیافزا يریطور چشمگبه کامپیوتري يهايباز يهاانواع و پلتفرم ن،ی. علاوه بر ااستفاده مي کنند یيویدیو يهايپلت فرم باز

کنند. با توجه به  دایدست پ شودياز آنچه که تصور م يترگسترده اریبس تیتا به جمع سازديرا قادر م کاربراناست، و  افتهی

 يباز يکل ریتأث موضوعکننده، محققان به مصرف يهانهیهز شیافزا نیو همچن هايمستمر تعداد باز شیمتنوع و افزا تیجمع

  اند.مند شدهبر رفتار افراد و سلامت آن ها علاقه هاي کامپیوتري

 يهابه دنبال درخواست ،يآموزش عال طیمح کیدر  انیدر مشارکت دانشجو کامپیوتري يهايبازنقش  بررسيمقاله  نیهدف ا

 جو. مشارکت دانشاست [2] انیمشتر عاملو ت [3-1]ذینفعانبر مشارکت  يدر مورد نقش توسعه فناور شتریب قاتیتحق يبرا ریاخ

عنوان  به جویانبه دانش مطالعات گذشته [5]شود  فیتعر يریادگی يها تیدر فعال يو روان يرفتار يریبه عنوان درگ مي تواند

هنگام  ژهیو، به[6]موضوع  کیدر مورد  دیجد يهاهیها و نظرمهارت يریادگیو  يگذاراکجستجو، اشتر ندیفعال در فرآ يبخش

نحوه در مورد  تعداد مطالعاتحال،  نی. با ا[10]. کندياشاره م يآموزشي ها طیمح در بازي هاي کامپپوتري ياستفاده از ابزارها

سیار ب هاي کامپیوتري بازياستفاده از با  يمانند خدمات آموزش عال يخدمات طیمح کیکنندگان در مشارکت تیموفقي افزایش 

 . است کم

 اريهمک اتیتجرب جادی، ا انگیزه شیافزا يبرا يرا به عنوان راه بازي کامپیوتريموضوع، توجه به  نیدر مورد ا کیبحث آکادم

 مطالعه نیبرعکس، چند .[14-11]متمرکز کرده است يآموزش عال يها طیتوسعه تعامل و مشارکت در مح يبرا ای تعامل تیتقو

هاي  بازي ای محوريباز يهاکیتکن نیاتخاذ و تمر .[15]این بازي ها بررسي هایي را انجام داده اند تاثیرات منفيدر مورد 

 [16] ودش زهیانگ شیدهد که منجر به افزا شیمثبت را افزا يرفتار راتییممکن است تغ يعال يآموزش يهاطیدر مح کامپیوتري

ست ا يدر خدمات هنوز موضوع جویانمشارکت دانش شیافزا يبرا يعنوان ابزار به هاي کامپیوتري بازيحال، استفاده از  نیبا ا .

 .[2]قرار نگرفته است  يکه مورد بررس

 يدر خدمات انیدانشجوبهتر بر مشارکت  يسازيابزار باز ای: آبراي یافتن پاسخ به این سوال است يشبه تجرب کردیرو کیمقاله  نیا

در مشارکت  هاي کامپیوتريبازي میروشن کردن مفاه قین تحقیبه طور خاص، هدف ا [17]گذارد؟يم ریتأث يمانند آموزش عال

 يمتن کاو کردیبر اساس رو احساسات  لیتحل کیتکن قیها از طرداده لیو تحل هیتجز ،يآموزش عال يهاطیدر مح انیدانشجو

مشخص  يعمل يکاربرد يهاو در حوزه نیآنلا يهاطیرا در خارج از مح هاي کامپیوتريبازي لیپتانس قیتحق نی. ا[18]است

 ،جویاندهد که دانش يها نشان م افتهی. کنديم يآورجمع سیسرو ماتیمثبت آن در تنظ ریاز تأث يو شواهد دهدينشان م

 هاافتهی نی. همچندر نظر مي گیرند يبه عنوان سرگرم در مرتبه دومو  يعنصر آموزش کیبه عنوان تدا اب را بازي کامپیوتري تجربه

هاي  ازيب يکنندگان با استفاده از ابزارهامثبت بوده و شرکت اریبس ایکنندگان ما مثبت شرکت يکه تجربه کل دهدينشان م

 .کننديم تعامل بیشترياحساس  يآموزش يهاطیمانند مح يدر خدمات کامپیوتري

 ودبهب يرا برا هاي کامپیوتري بازيمانند  يدیجد يآورفن يکردهایرو توانندي، ميمؤسسات آموزش عال ژهیو، بهآموزشي خدمات

از  یانجومشارکت دانش ندیفرآ شتریدرک ب يبرا شگامانیاز پ يکیمقاله  نیآموزش( اتخاذ کنند. ا يعنی) انیخدمات دانشجو

 است. يکیزیف يواقع طیمح کیترم( در  کی)مانند  يدوره طولان کیدر  هاي کامپیوتريبازيمانند  يکیتکنولوژ يابزارها قیطر

لغت آکسفورد فرهنگ .  [19] براي آن وجود ندارد يثابت فیخود است و تعر هیاول يهاي کامپیوتري هنوز در روزها مفهوم بازي

ر ( دگرانید تعامل با ،يازدهیامت گران،ی)مانند رقابت با د يباز يعنوان استفاده از عناصر معمولهاي کامپیوتري را به بازي

 يباز يعنوان استفاده از عناصر طراحهاي کامپیوتري را به بازي همچنین(. 2019 آکسفورد،) کنديم فیتوص زیمتما يهانهیزم



 

 

 و کینامید ک،یبا استفاده از مکان ،يربازیغ خدمات ایجاد انگیزه براي در يعناصر بازبا  بیترک ي دربازریغ يهانهیدر زم

هاي کامپیوتري را به  بازي سندگانینو ریسا ن،ی. علاوه بر ا[20] دنکنيم فیتعر نیزخاص  يرفتارها يبرا يباز يهاچارچوب

دادن  ارکتمش يبرا يو تفکر باز يبر باز يمبتن يندهایو آن را به عنوان مفهوم استفاده از فرآ رندیگيدر نظر م يترطور گسترده

 .[16] کننديم فیحل مشکلات توص ای يریادگی يندهای، ارتقاء فرآخدماتدر  زهیانگ جادیافراد، ا

 کنند بازي يادعا م در این مطالعهنویسندگان . [22]و همکاران را اتخاذ کردند Deterding فیتعر سندگانیمقاله، نو نیدر ا

از  يکي یآموزش عال ژهیوبه ،يوزشآم طیاست. مح «يربازیغ يها نهیدر زم يباز ياستفاده از عناصر طراح»هاي کامپیوتري 

رابسون  فیمقاله، تعر نی. در ا[23]هاي کامپیوتري در حال تکامل هستند بازي يهاکیاست که در آن تکن يربازیغ يهانهیزم

هر دو  .«يربازیغ يهاتیرفتارها در موقع رییتغ يبرا يباز استفاده از: »میریپذيم زیهاي کامپیوتري را ن و همکارانش از بازي

 .[24]کنند ياشاره م 1HEIمختلف مانند  يها طیهاي کامپیوتري در مح به نحوه استفاده از بازي فیتعر

ه و علاق لیمرتبط را به دل يتیریمد يامدهایپ ،بازي هاي کامپیوتري يهاتیدر فعال جویانمشارکت دانش ،يتیریاز منظر مد

 ست،یهاي کامپیوتري ن ابزار بازي لیو تحل هیمطالعه تجز نی. هدف ادهدينشان م هاتیفعال نیدر ا جویاندانش يمشارکت رفتار

 یيها به محتواعلاقه آن شیکنندگان و افزاشرکت یش انگیزهافزا يهاي کامپیوتري برا بر بازي ينوع ابزار مبتن نیا تیبلکه بر اهم

است  يساده و تعامل نیابزار آنلابازي هاي مورد نظر . کنديم دیفعال و جذاب در دسترس است، تاک شنهادیپ کی قیکه از طر

 افزایش يبرا يقدرتمند ابزارد نتوان يدر نظر داشته باشند که م دیبا رانیدر نظر گرفت. مد يابزار سرگرم کیتوان آن را  يکه م

را  هاي کامپیوتريبازي ،کنندگان. در مطالعه ما، شرکتاستفاده کنندخدمات  طیمح کیمشارکت و علاقه در هنگام استفاده در 

شرط  نیکه همچن داننديم «يریادگی يکننده براسرگرم يروش»تر از همه، و مهم« توجه يخوب برا يروش»و « ابزار خوب» کی

 .کنندگان استو مشارکت شرکت تیرضا يارتقا يبرا يزیانگجانیه

کاربرد بازيدیگر مثبت  يهاجنبهو  [25] کامپیوتري يباز يهاطیکنندگان را در محشرکت يرفتار راتییمطالعات مختلف تغ

 انیدانشگاه نیرا ب یيهابحثهاي کامپیوتري  ، بازيابتداحال، از  نیبا ا .[26]اند کرده بررسي HEIهاي کامپیوتري را در سطح 

 بررسيموضوع  نیمربوط به ا مطالعاتاز  يدر برخ بحث نی. ا[27] است ختهیبرانگ انهیتعامل انسان و را در موردو متخصصان 

 [28] موجود استمشارکت کمتر از انتظارات  ای زهیهاي کامپیوتري بر انگ بازي ریدهد که تأث يرا نشان م يشواهد وشده است، 

 هدنمي درا نشان  تیموفقبهبود هاي کامپیوتري و  بازي ياستفاده از ابزارها نیب مستقیم زیاديرابطه . مطالعات مورد نظر 

 يکه شواهد کاف دهدينشان م مطالعاترو به رشد است،  دهیپد کی يآموزش يهاطیهاي کامپیوتري در مح . اگرچه بازي[29]

 نهیمز کیهاي کامپیوتري در  بازي جهیدر مورد نتهمچنین و  يآموزش يهانهیکامپیوتري در زمهاي  بلندمدت بازي يایمزا يبرا

از بازي که  يافراد انیو مشارکت در م زهیکه سطوح انگ رسديحال، به نظر م نیبا ا .به اندازه کافي وجود نداردهنوز  يآموزش

 .[10] شوديمثبت م جیمنجر به بهبود عملکرد و نتا هاي کامپیوتري استفاده مي کنند

 را روشن کند. جویاندر مشارکت دانش هاي کامپیوتري کمک کند تا نقش بازي اشاره شده يمطالعه قصد دارد به بحث ها نیا

مورد استفاده نشان دهنده نقش محرک  ب. چارچو[18] استفاده مي کنند 2SOR يچارچوب نظراز  سندگانی، نوبه این منظور

  .است استفاده کنندگان يو شناخت يبر حالات عاطف يرگذاری( در تأثمربوط به بازي کامپیوتري يهاتیفعال يعنیها )

 نیو تعامل بجویان دانش ایکنندگان، سهامداران، ارائه دهندگان مانند مصرف ز،یمتما نفعانیارتباط مشارکت ذ مطالعات قبلي

 ،يشناسمانند روان يگرید يها. موضوع مشارکت در حوزه[2]دهد  يمختلف نشان م يها دگاهیکنندگان را از دها و مصرفشرکت

 يریرا به عنوان درگجو مشارکت دانش کارهاي قبلي،. [30] گرفته است.قرار  يمورد بحث و بررس زیآموزش ن ای يشناسجامعه

                                                           
1 Health Effects Institute 
2 Stimulus-organism-response 



 

 

در نظر  يچند بعد موضوع کیبه عنوان  زینجو . مشارکت دانش[5]کند  يم فیتعر يریادگی يها تیدر فعال يو روان يرفتار

 .[31] يعاطف يریو درگ يرفتار يریدرگ ،يشناخت يریکه شامل سه بعد است: درگ گرفته مي شود

 سندگانی. نو[32] در نظر گرفت يچند وجه میدرک مفاه يبرا شتریتوان به عنوان صرف تلاش ب يرا م يشناخت يریاول، درگ

يم نیآنلا نهیدر زم يشناخت يریدهند. درگ ينشان م نیآنلا يها نهیاز زم ياریرا در بس يشناخت يریمختلف ارتباط بعد درگ

شود  در نظر گرفتهها پست ایتعامل با همسالان و معلمان در بحث ها، نظرات  يبرا جویانتواند به عنوان توجه و تلاش دانش

 ي. دوم، مشارکت رفتارشودياستدلال م ایمرور  ل،یو تحل هین، مانند تجزجویاشامل تخصص دانشاین موضوع  ،همچنین. [33]

 ایکند که آيم بررسي مطالعات قبلي. [2]شود  بررسيها پاسخ ایها بر اساس بحث يکیتکنولوژ يهانهیدر زم توانديمعمولاً م

 يرفتار يریدرگ يبرا ياریمع [32]و دستاوردها جویان دانش نیب يبحث ها نیو ارتباط ب [34]همسالان  نیتعاملات ب میزان

ت از لذ ایمانند کسالت  ،يلیتحص يها طیبه محجویان دانش يپاسخ روانشناخت نوانرا به ع يعاطف يریدرگ ت،یاست. در نها

لذت  ای قیو علا هاو همسالان آنجویان دانش نی، ارتباط بجویانمعلمان و دانش نیکند. رابطه ب يم فیتعر يریادگی يها تیفعال

 .[31]گذارد يم ریبعد تأث نیبر ا زینجویان دانش

 یجنتاو  هاافتهی ت،ی. در نهاشده استارائه  مطالعه ما جیو نتا قی، روش تحقدر ادامه مقالهاست.  ریمقاله به شرح ز ادامهساختار 

 .گرفته استمورد بحث قرار  شتریب قاتیتحق يهاو فرصت قیتحق يهاتیمقاله به همراه محدود نیا يتیریمدو  ينظر
 

 تحقیقروش  -1

له و بین مداخ رابطهتحقیقات کیفي مبتني بر یک طرح شبه تجربي در این مطالعه اتخاذ شده است، زیرا هدف ما نشان دادن 

دانشجوي  91. براي عملیاتي کردن مطالعه، ما یک طرح شبه آزمایشي را بدون گروه کنترل انجام دادیم  و [17]پیامد آن است 

 بازي هاي کامپیوتريدر معرض در سال گذشته ا در یک ترم کامل در یک واحد درسي خاص ردر یک موسسه آموزشي کارشناسي 

 ٪57.14) بودندسال و تعادل جنسیتي  25تا  19کنندگان دانشجویان رشته مدیریت، در محدوده سني شرکتهمه قرار دادیم. 

فرم یادگیري مبتني بر بازي که ایجاد، یک پلت»م. ایو ارزیابي کرده ایجاد ،بازي سازيابزار یک را با استفاده از  یوسنار ما(. زن

کند. کاربران مي توانند در هر دستگاه اهمیت را آسان ميهاي بيکننده یا آزمونهاي آموزشي سرگرمگذاري و اجراي بازياشتراک

طول ترم، محققان از شرکت کنندگان مي خواهند که در .«. را انجام دهندبازي  این تلفن همراه یا رایانه اي با اتصال به اینترنت

ستفاده ا این بازيدر طول ترم به دانشجویان توضیح داده نشد که چرا از  مقطعيدر هیچ  .استفاده کنند این بازي کامپیوترياز 

ها را از طریق یک سؤال باز آوري شد. محققان دادهکنند. هدف فقط در پایان ترم توضیح داده شد و نظرات دانشجویان جمعمي

 ازيبها را در مورد مزایا و معایب این نوع ابزار مبتني بر  آوري کردند و نظر آنقرار گرفت، جمعآنها در دسترس  پرسشنامهکه در 

یست؟ مزایا و معایبي که چدر کلاس درس  این بازي کامپیوترينظر شما در مورد استفاده از »ارزیابي کردند:  هاي کامپیوتري

کنندگان خواسته شد ، یک ابتدا از شرکت« کنید کدامند؟مشاهده مي هاي کامپیوتري بازيدر استفاده از این نوع ابزارهاي 

در طول کلاس از طریق دستگاه هاي خود به فرم دسترسي جویان تضمین شد. دانشآن ها پرسشنامه را پر کنند و ناشناس بودن 

. محققان همچنین یک توضیح پس از آزمایش براي شرکت کنندگان انجام دادند، زیرا دادندو به صورت جداگانه پاسخ  کردهپیدا 

شرکت کننده، پس از حذف پاسخ هاي خالي یا سایر  91ما با فعالیت هاي یادگیري مبتني بر تجربه سر و کار داریم. از مجموع 

و شود  حجم نمونه کافي در نظر گرفته مي درصد(. 80.2شد )میزان موفقیت پاسخ معتبر جمع آوري  73پاسخ هاي نامناسب، 

 .[35]مطابق با رویه فعلي است 

دهد تا اطلاعات کاوي به محققان اجازه ميو متن 3کاويهاي دادهتکنیک هاي کامپیوتريبازياحساسات و نگرش نسبت به لحظات 

. [37-36]اطلاعات کاربردي را پیدا کنند  بایافته را پردازش کنند تا دانش مرتبط را تجزیه و تحلیل کرده و متن غیرساخت

                                                           
3 Data mining 



 

 

 و سایر مواردبندي متن بندي متن، استخراج موضوع، طبقههاي متن کاوي معمولاً شامل اقدامات متمایزي مانند خوشهتکنیک

کنیم، ابزاري قدرتمند براي استخراج دانش معنادار از استفاده مي MeaningCloudافزار شوند. براي این مطالعه، ما از نرممي

. [38]را انجام دهند تحلیل احساساتبندي متن یا دهد تحلیل متن، طبقهانواع محتواي بدون ساختار، که به محققان اجازه مي

استفاده  7معناشناسيو  6، نحو5شناسيهاي ریختدر تمام جنبه 4پردازش زبان طبیعيعنایي مبتني بر فرآیند از رویکردهاي م

. این ابزار مي تواند حجم [2]کرده اند  بررسيرا در حوزه هاي علمي مختلف ابزار این  زیادي استفاده ازتحقیقات . [38]دنکنمي

کند تا زبان طبیعي انسان را درک کنند، ها کمک ميبه رایانه NLPتجزیه و تحلیل کند.  NLPها را از طریق وسیعي از داده

. براي ارزیابي [2]کنندآن را تجزیه و تحلیل  کرده وعناصر مرتبط جمله زبان انساني را تفسیر کنند و تفسیري از متن تولید 

. مطالعات کردیممقایسه  MeaningCloudنتایج ابزار  با ار موجود نتایج مطالعاتاعتبار و قابلیت اطمینان نتایج متن کاوي، 

دیگر، اعتبار و قابلیت اطمینان بالایي  تحلیل احساساتدر مقایسه با چندین ابزار  MeaningCloudدهد که قبلي نشان مي

 تحلیل احساساتتجزیه متن،  MeaningCloudکند که عملیات انجام شده توسط استدلال مي . ون آگلن[39]دهد ارائه مي

 .مطابقت دارند جزئي انحرافات با تنهاهمزمان فراهم مي کند، زیرا نتایج با سایر ابزارهاي همزمان را به صورت و سازگار  واقعي

 بودهبسیار خوب  MeaningCloudآمده توسط دست، نتایج بهمشاهده مي شود که در مقایسه با مطالعات قبليعلاوه بر این، 

  .[40]شده است، با خطاهاي شناسایي جزئي ارائه يدرستمتن به  بنديو درصد بالایي از طبقه
 

 یافته ها -2

استخراج  است کهموضوع  لیو تحل هیتجز ،روش نیمجزا انجام شد. اول يمتن کاو يها با استفاده از روش هاداده لیو تحل هیتجز

در پاسخ  انیمورد اشاره دانشجو شتریرا که ب يموضوع ، ده1انجام شده است. جدول  MeaningCloud يموضوع از داده ها

 .دهدينشان م، خود قرار گرفته است يها

موضوع مرتبط است. موضوعات  ای، کلاس درس جوها مانند کلاس، دانشبه خود کلاس جویانانشد يهادر پاسخ يموضوعات اصل

ازي بان جویدانش ن،یمورد انتظار مطابقت دارد. بنابرا جهیبا نت جینتا نیشوند. ايتعامل دنبال م ایمسابقه، رقابت  بعدي، مربوط به

خود رقابت  ای يتر با بازمرتبط يها، جنبهدر مرتبه بعديو تنها  کننديدرک م يابزار آموزش کیعنوان به تدارا اب هاي کامپیوتري

و پس  يعنصر آموزش کیبه عنوان  تداخود را ابتجربه جویان توان استدلال کرد که دانش يم ج،ینتا نی. بر اساس اکننديرا ذکر م

 اند.کرده درک يعنصر سرگرم کیاز آن به عنوان 

يفاده ماست شتریکه ب ياز کلمات يامجموعه يبندو گروه لیو تحل هیتجز يکلمات ذکر شده است. برا لیو تحل هیروش دوم تجز

تفاده متن اس متادیتا در ای دواژهیکل شینما يبرا و يمتن يهاداده يبصر نمایش استفاده کردیم که براي WordCloud از شوند،

و پس از « کلاس»دهندگان کلمه مورد اشاره پاسخ نیشتریاستفاده شد. ب HTML5 WordCloudمنظور از  نیا ي. براشوديم

 (.دینیرا بب 1 جدولاست )« دانشجو»آن 

 

 

 

 

 

                                                           
4 Natural language processing (NLP) 

5 Morphology  

6 Syntax  

7 Semantics  



 

 

 شد ذکر بیشتر که موضوعي ده. 1 جدول

 فرکانس  موضوع                   
 58 کلاس

 35 دانش جو
 29 کلاس درس

 21 مسابقه
 10 موضوع
 10 مسابقه
 10 کهوت
 10 افراد
 9 سوال

 9 در ارتباط بودن

 

شود،  يمشاهده م 1حال، همانطور که در شکل  نیهستند. با ا یيرتبه بالا يدارا زیبرنده ن ایرقابت  ،يمانند باز يگریکلمات د

رسد  يبه نظر م. کنند يموضوعات متمرکز م ای جویانرتبط با آموزش، مانند کلاس، دانشپاسخ دهندگان نظر خود را بر کلمات م

 شود. يبه آموزش مربوط م ،يسرگرم ينوع ابزار به جا نیکنند که هدف ا يپاسخ دهندگان درک م

چند  ای کی قیعم ي. طبقه بندمیده يمتن انجام م قیعم يطبقه بند قیرا از طر هیرو نیسوم ،ين کاومت لیبا حرکت در تحل

د، قدرتمن یيقواعد معنا يفناور کیاستفاده از  دهد. يمتن اختصاص م کیمختلف  يشده را به تکه ها فیتعر شیدسته از پ

 .کنديم ریپذها را امکانمدل فیتعر نیو کارآمدتر نیترعیحال سر نیو در ع کنديفراهم م يبندحداکثر دقت را در طبقه

و محاسبات،  يفناور ،يآموزش يابیدهندگان عبارتند از آموزش، ارزپاسخ ياصل يهاکه مقوله دهدينشان م قیعم يبندطبقه

هستند  يآموزش يهاطیبا تمرکز واضح بر مح ،يقبل لیمطابق با تحل يمتن يها. مقولهلیوبام يهايو باز یيویدیو يهايباز

 (.2)جدول 

خوشه  لیو تحل هیتجز کیانجام  يکنند که برا ياستفاده م يمتن کاو هیرو نیمحققان از چهارم ل،یو تحل هیتجز لیتکم يبرا

ه هستند )به عنوان مثال، خوش گریکدیبه  هیمرتبط که شب يمتن( به گروه ها کرهیمورد، پ نی)در ا  داده يطبقه بند يبرا ،يا

 يدارا يدهد تا خوشه ها ينسبت م يازیکند و به هر خوشه امت يم جادیا یينرم افزار خوشه ها نی. ا[41] .کنند يها( استفاده م

با  یيهافقط از خوشه رندیگيم می، محققان تصمجاد شدهي ایهااز خوشه يکند. با توجه به گروه بزرگ یيبالاتر را شناسا ازیامت

 (.دینیرا بب 3)جدول  (بالاتر دارند ای 150 ازیکه امت یيهاخوشه )کنند  تفادهبالاتر اس يازهایامت

ي(. ما م531.20« )توجه کردن»( و 602.55« )راه خوب»(، 602.60« )ابزار خوب»عبارتند از  ازیامت نیبا بالاتر یيخوشه ها

 انندم ،يآموزش يهاطیاتخاذ در مح يخوب برا کردیرو کیعنوان را به بازينوع ابزار  نیا جویانکه دانش میاستدلال کن میتوان

 يریادگی يکننده براروش سرگرم کیابزار،  نیکه ا کننديم دیتاک نیهمچن جویان. دانشگیرند در نظر ميدرس،  يهاکلاس

 نیتر استفاده از ا يبه جنبه عمل نیهمچنجویان از دانش ي(. برخ245.31آن است ) بیاز معا شتریبفواید آن ( و 255.64است )

 (.244.80کم نشود ) يتا از تجربه کل شددر دسترس با دیبا شهیهم Wi-Fi نترنتیکنند: ا يدر کلاس اشاره م ينوع فناور

 

 
 دسته بندی متون – 2جدول 



 

 

 دسته بندی ها

 لاتیتحص
 صنایع  <مالی تجارت و امور  

 یمصرف یکیلوازم الکترون<  تکنولوژی و محاسبات
 < محیط علوم

 یآموزش یابیارزش<  آموزش
 تجارت و امور مالی < تجارت 

 بازی های ویدئویی
 بازی های ویدئویی < بازی های موبایلی

 < تکنولوژی و محاسبات

 

 

 
 خوشه)دسته( های کلمات. 3جدول 

     نمره                        دسته)خوشه( 
 602.60 ابزار خوب
 602.55 راه خوب
 531.20 توجه به
 370.08 دانش

 284.24 بازي
 255.64 روشي جالب براي یادگیري

 250.24 توجه نکنید
 245.31 بیشتر از معایب

 244.80 واي فاي
 243.10 احساس
 231.84 انگیزه

 231.03 ایده خوب
 198.76 محیط رقابتي
 188.90 روش یادگیري

 174.45 جدي
تعامليراه   168.70 

 154.72 زمان محدود
 154.28 راه آموزش

 

 

 



 

 

د شود، که قص يانجام م تحلیل احساسات کلي کیاز شرکت کنندگان در مطالعه،  کیدرک سطح احساسات هر  يبرا ت،یدر نها

، MeaningCloudنرم افزار  قیکند. از طر میشرکت کنندگان( را ترس يپاسخ ها يعنیشده در متن ) انیب يدارد احساسات کل

  +Nيتا منف +P از مثبت تیقطب اسیمق کیهر  يکرد و برا لیو تحل هیپاسخ را تجز ایشده در هر نظر  انیب ساتتوان احسا يم

 ٪8.22کنند و تنها  يم انبی را( ٪72.60شود، اکثر پاسخ ها احساسات مثبت ) يمشاهده م 4نسبت داد. همانطور که در جدول 

 دهند. يرا نشان م منفي احساسات ها پاسخ از

کمتر  ن،یدارند. علاوه بر ا ياحساس مثبت يآموزش عال يهاطیعمل در مح نیکنندگان نسبت به ااکثر شرکت ج،ینتا نیبر اساس ا

نشان دادند. بر اساس  خنثي احساسات ٪20تجربه نشان دادند و حدود  نینسبت به ا منفي احساسات دهندگان پاسخ از ٪10از 

ان با استفاده کنندگمثبت است و شرکت اریبس ایکنندگان مثبت گروه از شرکت نیا يکل تجربهکه  میکنيما استدلال م ج،ینتا نیا

 .کننديمبیشتري احساس مشارکت  يآموزش يهاطیمانند مح يدر خدمات هاي کامپیوتري بازي ياز ابزارها

 نتیجه گیریو  بحث

آموزش  خدماتدر  ژهیودر خدمات، به انیبر مشارکت دانشجو هاي کامپیوتري بازي يابزارها ایکه آ کنديم يمطالعه بررس نیا

يباز يهاطیکنندگان در محمشاهده شده در شرکت يرفتار راتییاز تغ يبه برخ مطالعات قبلي. خیر گذار بوده یاریتأث يعال

 کیرا به عنوان  هاي کامپیوتري بازيجویان توان متوجه شد که دانش يم ن،یعلاوه بر ا. کندياشاره م نیآنلا يعنیشده،  يساز

 اینجویان دهد که دانش يها نشان م افتهی. گیرند يم در نظرخود رقابت  ای يباز کیبه عنوان  در مرتبه دومو  يابزار آموزش

کرد  توان استدلال يم ج،یکنند. بر اساس نتا يدرک م يبه عنوان سرگرم نو تنها پس از آ يعنصر آموزش کیتجربه را به عنوان 

 يعنی ،يآموزش يها طیدر مح يساز ادهیپ يخوب برا کردیرو کیرا به عنوان  هاي کامپیوتري بازينوع ابزار  نیا جویاندانشکه 

 ن،یعلاوه بر ا. مثبت است اریبس ایکنندگان مثبت شرکت يکه تجربه کل دهديما نشان م يهاافتهی دانند. يداخل کلاس درس م

 يبانیتپش يبرا بازي کامپیوتري کردیشرکت کنندگان را در مورد رو يتوان احساسات عموم ي، ماستفاده از تحلیل احساساتبا 

با استفاده از  .بود مثبت( ٪72.60احساسات شرکت کنندگان ما ) شتریکرد. ب يریو اندازه گ به دست اورده يریادگی ندیاز فرآ

 آموزش يها طیدر مح انیو مشارکت دانشجو قیها، علا زهیانگ يجمع آور يرا برا آموزشي يویسناریک  ،بازي کامپیوتريابزار 

بازي نقش  حیتوض يبرا S-O-Rبا استفاده از چارچوب  دیجد کردیرو کیمطالعه از  نی، اهمچنین. کردیم يابیو ارز ایجاد يعال

  .کندياستفاده م ،يآموزش عال يهاطیدر مح انیدر مشارکت دانشجو کامپیوتري

. دهندينشان مرا شده کنترل يهااز محرک يناش يآورفن اتیتجرب ضرورت کنندياستفاده م ارچوبچ نیکه از ا يقاتیتحق

 یيهاتیاول، محدوددر مرتبه . ستین تیاز محدود يها است، اما خالداده لیو تحل قیدق يبر روش يپژوهش مبتن نیاگرچه ا

وجود عوامل  ای يسازي، مانند عدم تصادفشده یيشناسا يمرزها ياست که دارا يطرح شبه تجرب کیاز استفاده از  يناش

 تیهستند، هنوز محدود يادیبالقوه ز يو ارزش ها ایمزا يدارا يو متن کاو يداده کاو با این که. دوم، است يکننده زمانمخدوش

 يهانشانه ایمتعدد  يشناخت يهاشامل جنبه دنتوانيمبه دست آمده ها وجود دارد. اطلاعات  آن يها تیقابل يبرا ينف يها

اده . سوم، استفباشد يخاص يهااختصاص داده شده به گروه يهامتناقض باشد که ممکن است منجر به گم شدن داده يبندطبقه

 . نتایج تحلیل احساسات4جدول 

 
  



 

 

که استفاده از  یيشود. از آنجا يتلق تیمحدود کیبه عنوان تواند  يم زین بازي کامپیوتريبر  يابزار مبتن تعداد محدودي ازاز 

 کردهایرو شیآزما يبرا باید ت،کنندگان نشان داده اسدر مشارکت شرکت يمثبت جینتا هاي کامپیوتري بازيبر  يابزار مبتن کی

 ن،یر اعلاوه ب .یي کردشناسارا کنندگان کمک کند، علاقه و مشارکت شرکت برکه  يگریمؤثر د يهامختلف، روش يوهایو سنار

 نیبهتر ابزاريچه  بررسي شود کهبا نمونه مشابه انجام داد تا  بازي يابزارها زیانواع متما سهیبا مقا انتو يرا م شتریب قاتیتحق

 يهانهیمختلف در زم يدانشگاه يهاممکن است از دوره زین يآت يهاپژوهش ت،یکند. در نها يم نیرا تضم يریادگی جینتا

 يکردهایرو نیها در او نقش آن انیدانشجو يو اجتماع يشناخت ،يعاطف دو در نظر گرفتن ابعا هاافتهی تیتقو يبرا زیمتما يفرهنگ

 استفاده کنند. يسازيباز يآموزش
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Abstract 

Background & Purpose: Sentiment analysis shows positive feeling about the use of computer 

games that increase students' participation. 

Research Method: The research method used in this article is a qualitative method based on a 

semi-experimental design. The students participating in this research are from an educational 

institution and play computer games during one academic semester. We used a sentiment 

analysis technique based on a text mining approach to analyze the data. 

Findings: This article uses quasi-experimental research to measure the impact of activities 

related to subsidized games on students' attention, which is measured through sentiment 

analysis of their comments. Our goal in this article is to investigate the impact of computer 

games in educational environments and their role in the health and satisfaction of students. 

Conclusion: In this research, we argue and show that computer games positively affect 

educational activities and are a useful tool. Based on the used sentiment analysis method, the 

obtained results show (72.60%) positive sentiments and only 8.22% negative sentiments. 
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