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چکیده
در عصر حاضر، عرصه های مختلف زندگی بشر در سیطرة دانش فناوری اطلاعات قرار گرفته است و کشورهای 
بسیاری در زمینة فرهنگ و هنر، برای بیان اهداف و مقاصد خود، از این ابزار جدید رایانه ای استفاده می کنند. در این 
میان، بازی های رایانه ای، به علت جذابیت ها و تعاملاتی که دارند، وسیلة بسیار مناسبی جهت نیل به این اهداف است. 
امروزه بازی های رایانه ای نه فقط ابزاری برای سرگرمی و تفریح، بلکه یکی از بزرگ ترین صنایع دنیای فناوری ارتباطات 
و اطلاعات هستند. شناخت اندکی که نسبت به این صنعت در کشور ما وجود دارد، باعث شده است تا بیشتر افراد، 
بازی های رایانه ای را ویژه کودکان و نوعی تفریح جهت اوقات فراغت بپندارند؛ در حالی که، در اکثر کشورهای جهان، 
این بخش از علوم، جزء تخصص های مهم به شمار می رود و اهمیت بسزایی دارد. بنابراین نباید دیدگاه منفی و مغرضانه 
به بازی های رایانه ای داشت، بلکه می توان از این فناوری در جهت  اهدافی همچون آموزش، انتقال ارزش ها و آموزش 

زبان بیگانه بین نسل جوان و نوجوان استفاده کرد.
با توجه به نظریة یادگیری اجتماعی، انسان ها بیشتر آنچه را که برای راهنمایی و عمل در زندگی نیاز دارند، صرفاً 
از تجربه و مشاهده مستقیم یاد نمی گیرند، بلکه عمدة آنها را به طور غیرمستقیم و به ویژه از طریق رسانه های جمعی 
می آموزند. بنابراین یافته های پژوهش حاکی از آن است که بازی های رایانه ای به طور غیرمستقیم بر آموزش زبان بیگانه 
تاثیر دارد. این مقاله بر آن است تا با روش توصیفی ــ تحلیلی و شیوة مطالعة کتابخانه ای، به تبیین نقش بازی های 

رایانه ای در آموزش زبان بیگانه و مفاهیم مرتبط به آن بپردازد. 
کلیدواژه: بازی، بازی های رایانه ای، آموزش، زبان بیگانه.
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های مختلف زندگی بشر در سیطرة دانش فناوری اطلاعات قرار گرفته است و کشورهای 
رایانهبسیاری در زمینة فرهنگ و هنر، برای بیان اهداف و مقاصد خود، از این ابزار جدید رایانهبسیاری در زمینة فرهنگ و هنر، برای بیان اهداف و مقاصد خود، از این ابزار جدید رایانه

جذابیتای، به علت جذابیتای، به علت جذابیتها و تعاملاتی که دارند، وسیلة بسیار مناسبی جهت نیل به این اهداف است. 
بزرگفقط ابزاری برای سرگرمی و تفریح، بلکه یکی از بزرگفقط ابزاری برای سرگرمی و تفریح، بلکه یکی از بزرگترین صنایع دنیای فناوری ارتباطات 
و اطلاعات هستند. شناخت اندکی که نسبت به این صنعت در کشور ما وجود دارد، باعث شده است تا بیشتر افراد، 
حالیای را ویژه کودکان و نوعی تفریح جهت اوقات فراغت بپندارند؛ در حالیای را ویژه کودکان و نوعی تفریح جهت اوقات فراغت بپندارند؛ در حالیکه، در اکثر کشورهای جهان، 
میهای مهم به شمار میهای مهم به شمار میرود و اهمیت بسزایی دارد. بنابراین نباید دیدگاه منفی و مغرضانه 

میای داشت، بلکه میای داشت، بلکه میتوان از این فناوری در جهت  اهدافی همچون آموزش، انتقال 
زبان بیگانه بین نسل جوان و نوجوان استفاده کرد.

با توجه به نظریة یادگیری اجتماعی، انسانها بیشتر آنچه را که برای راهنمایی و عمل در زندگی نیاز دارند، صرفا
به طور غیرمستقیم و بهگیرند، بلکه عمدة آنها را به طور غیرمستقیم و بهگیرند، بلکه عمدة آنها را به طور غیرمستقیم و بهویژه از طریق 
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مقدمه
بازی های رایانه ای با توجه به بسط و گسترش در میان اقشار پایه، یعنی کودکان و نوجوانان، از جمله 
ابزار بسیار مناسبی جهت القای تفکر خاص و جهت دهی به آینده یک جامعه است. در حال حاضر، 
این بازی ها در میان دانش آموزان جای خود را به عنوان یک سرگرمی باز کرده است؛ ولی در پشت 
این پردة رنگین، مقاصد و اهداف دیگری از ارائة این بازی ها وجود دارد که بیانگر جنبة آموزشی 

یا فرهنگی در ابعاد مثبت یا منفی است.
تولید روزافزون بازي هاي رایانه اي و افزایش پیچیدگی آنها، سبب افزایش محبوبیت این بازي ها 
شده است. بازي هاي رایانه اي، در زمرة محصولات فرهنگی و رسانه هاي همگانی هستند. لذا، به 
لحاظ اجتماعی و تربیتی اهمیت فراوانی می یابند و براي بسیاري از کودکان و نوجوانان نخستین گام 
ورود به جهان فناوري اطلاعات و ارتباطات و کسب مهارت در استفاده از رایانه به شمار می روند. 
آمارها نشان می دهد، بازیکنان آمریکایی بیشتر در محدودة سنی 7 تا 17 سال قرار گرفته اند. افزایش 
سریع دسترسی و استفاده از رایانه در بین کودکان و نوجوانان و نیز جذابیت بی نظیر این بازي ها 
صنعت ساخت و عرضة آنها را به یکی از پرسودترین عرصه هاي اقتصاد و تجارت در جهان 

درآورده است.  )جوادي و همکاران، 1388(
رایانه در حال تغییر زندگی روزمره ما است و بحث آموزش از این قضیه مستثنا نیست. به طور 
 )Caillois( کلی مردم برای ایجاد شادی و لذت به بازی های رایانه ای علاقه مند هستند. کالیوس
بازی را چنین تعریف می کند: »بازی فعالیتی است که به صورت اختیاری و لذت بخش انجام 
می پذیرد که فرد را از دنیای واقعی جدا  می نماید«. واضح است که بازی ها قدرت مهارت فرد 
را تحت قوانین مشخصی در یک محیط مصنوعی افزایش می دهند؛ در حقیقت ارزیابی دانش و 
افزایش مهارت از هدف های آموزش است که در این راستا کودکان و افراد جوان با روش آزمون و 
خطا بسیار تأثیر می پذیرند. آنها در یک محیط امن اجازه تکرار اشتباه و دریافت اشتباه خود را دارند. 
متأسفانه این مورد در محیط های آموزشی کمتر به چشم می خورد که باعث سرخوردگی کاربران 
می شود. در واقع یکی از مزیت های محیط های آموزشی بر اساس بازی، امکان تکرار اشتباه و به 

اصطلاح روش آزمون و خطا است. 
یادگیری بر اساس بازی های دیجیتال برای محدودة عظیمی از اشیا مانند واقعیت ها، مهارت ها، 
تصمیم گیری ها، رفتار، خلاقیت و ارتباطات تعریف شده است. به همین ترتیب بر طبق هر روش 
و  ماجراجویانه  استراتژیک،  نمایشی،  بازی های  همچون  متفاوتی  رایانه ای  بازی های  آموزشی 

شبیه سازی به وجود آمده است.  )طالبی و جلالی، 1389(
یکی از مسائل جدی در بهره گیری از بازی های رایانه ای، جنبه های ناشناخته آن است؛ زیرا هنوز 
رسانه ای نو به شمار می رود که عمرش به نیم سده هم نمی رسد؛ دوم، معرفی آن به عنوان یکی از 
صنایع بسیار پرسود سرگرمی است که باعث هدایت بیشتر آن به سمت ابزار سرگرمی می شود تا 

سریع دسترسی و استفاده از رایانه در بین کودکان و نوجوانان و نیز جذابیت 
صنعت ساخت و عرضة آنها را به یکی از پرسودترین عرصههاي اقتصاد و تجارت در جهان 

1388درآورده است.  )جوادي و همکاران، 1388درآورده است.  )جوادي و همکاران، 1388(
رایانه در حال تغییر زندگی روزمره ما است و بحث آموزش از این قضیه مستثنا نیست. به طور 

کلی مردم برای ایجاد شادی و لذت به بازیهای رایانهای علاقهمند هستند. کالیوس )
بازی را چنین تعریف میکند: »بازی فعالیتی است که به صورت اختیاری و 

پذیرد که فرد را از دنیای واقعی جدا  مینماید«. واضح است که 
را تحت قوانین مشخصی در یک محیط مصنوعی افزایش میدهند؛ در حقیقت ارزیابی دانش و 
هدفهای آموزش است که در این راستا کودکان و افراد جوان با روش آزمون و 
پذیرند. آنها در یک محیط امن اجازه تکرار اشتباه و دریافت اشتباه خود را دارند. 
میهای آموزشی کمتر به چشم میهای آموزشی کمتر به چشم میخورد که باعث سرخوردگی کاربران  محیط
محیطهای محیطهای محیطهای آموزشی بر اساس بازی، امکان تکرار اشتباه و به  مزیتشود. در واقع یکی از مزیتشود. در واقع یکی از مزیت
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آموزشی. سرگرمی و تفریح، شاید مهم ترین دلیل پرداختن به بازی رایانه ای باشد. معمولاً هر کسی 
بازی و سرگرمی را دوست دارد و زمانی را به عنوان اوقات فراغت، برای رفع خستگی و تجدید 
قوا اختصاص می دهد. شاید بتوان گفت بسیاری از اعمال دیگر قابل گنجاندن در سر فصل تفریح 
هستند؛ اما هرچه بازی لذت بیشتری عاید کاربر خود کند، در میان گروه دوستان بیشتر به دیگران 

معرفی و در نتیجه بیشتر بازی می شود. 
بازی رایانه ای فقط سرگرمی نیست، بلکه گاهی عامل مهمی برای آموزش دادن است. شکل 
گرفتن ادبیات “آموزش از طریق سرگرمی” و “سرگرمی آموزشی” که برای بهره گیری هم زمان از 
آموزش و سرگرمی به کار می رود، بر بازی های رایانه ای انطباق پذیر است. بازی رایانه ای می تواند 
با برخورداری از ویژگی های یک بازی، مقاصد آموزشی مد نظر را در تعامل با کاربران مشخص در 

قالب یک رسانه آموزشی ارائه کند. )آخوندی، 1387( 
بازی های رایانه ای به عنوان پدیده ای اجتماعی امروزه مورد بحث و بررسی است. مطالعاتی 
پیرامون این بازی ها در سراسر جهان صورت گرفته است که قسمت اعظم این مطالعات به بررسی 
تأثیر و به خصوص آسیب شناسی این بازی ها پرداخته اند و در برخی مطالعات به تحلیل محتوا و 
ساختار این بازی ها هم توجه شده؛ اما مطالعات بسیار اندکی در زمینة نقش این بازی ها در آموزش 
زبان بیگانه صورت گرفته است. لذا هدف اصلی ما در این پژوهش، این است که  نقش بازی های 

رایانه ای در آموزش زبان بیگانه را مورد بررسی قرار دهیم.

تاریخچة بازی های رایانه ای

الف. تاریخچة بازی های رایانه ای در جهان
بازی های رایانه ای قدمتی نزدیک به چهل سال دارد، یعنی زمانی که دستگاه های بسیار بزرگ بخش 
اعظم محاسبه را انجام می دادند. پیدایش ریزرایانه ها، در سال های واپسین دهة 1950، امکان برقراری 
ارتباط دوسویه را به  آسانی فراهم آورد. از آن پس، برنامه نویسی رایانه ها به جای استفاده از کارت های 
منگنه از صفحه کلید انجام شد. قدیمی ترین بازی های رایانه ای بخشی از برنامه هایی بود که دانشجویان 
کرده اند.  ابداع   )Massachusetts institute of technology( ماساچوست  فناوری  مؤسسة  مشتاق 
اولین بازی رایانه ای، به نام جنگ فضایی )Spacé War( که بعدها به بازی شهاب سنگ ها تبدیل شد و 

به کلوپ ها راه یافت، پیامد نخستین آزمایش ها در برنامه نویسی رایانه ای بود. 
بازی های  رایانه ها، در دهة 1960،  به  دانشگاهی  پژوهشگران  افزایش دسترسی  دنبال  به 
رایانه ای دیگری ابداع شد. برخی از این بازی ها، شکل رایانه ای شده بازی های رایج در همان 
زمان، مانند شطرنج، و طراحی بازی های دیگر،  به صورتی بود که اغلب مضمونی ماجراجویانه 
داشت و هدف آن اجرا روی رایانه بود. در دهة 1970، بازی های رایانه ای از انحصار پژوهش های 
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ها در سراسر جهان صورت گرفته است که قسمت اعظم این مطالعات به بررسی 
پرداختهها پرداختهها پرداختهاند و در برخی مطالعات به تحلیل محتوا و  بازیخصوص آسیب شناسی این بازیخصوص آسیب شناسی این بازی

ها هم توجه شده؛ اما مطالعات بسیار اندکی در زمینة نقش این 
زبان بیگانه صورت گرفته است. لذا هدف اصلی ما در این پژوهش، این است که  نقش 

ای در آموزش زبان بیگانه را مورد بررسی قرار دهیم.

های رایانهای

های رایانهای در جهان
دستگاهای قدمتی نزدیک به چهل سال دارد، یعنی زمانی که دستگاهای قدمتی نزدیک به چهل سال دارد، یعنی زمانی که دستگاههای بسیار بزرگ بخش 

سالها، در سالها، در سالهای واپسین دهة  ریزرایانهدادند. پیدایش ریزرایانهدادند. پیدایش ریزرایانه
رایانهنویسی رایانهنویسی رایانهها به جای استفاده از  برنامهآسانی فراهم آورد. از آن پس، برنامهآسانی فراهم آورد. از آن پس، برنامه
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دانشگاهی بیرون آمد و به کلوپ های بازی راه یافت، بدین سان شمار بیشتری از افراد توانستند 
به آنها دسترسی پیدا کنند. با آغاز دهة 1980، نرم افزارهای مربوط به این بازی ها به صنعتی  عمده 
تبدیل شدند و در نخستین سال های دهة 1990، تولیدکنندگان اصلی آنها، شرکت هایی بزرگ 
با سرمایه هایی چند میلیارد دلاری و مرتبط با برخی از پرسابقه ترین و مشهورترین نشان های 
رایانه های تجارتی  در سال 1992،   )Kinder( اظهارات کیندر  بودند. طبق  تجارتی در جهان 
یا بازی های رایانه ای، که بازی هایی با دخالت رایانه است، نمایانگر پدیدة تفریحی عمده ای 
است که طی بیست سال تکوین یافته و ویژگی هایی همچون محاسبه، ساختارهای داستانی، 
هنر پویانمایی تصویری و ارائة چهره های واقعی یا رایانه ای، با آن همراه بوده است. بازی های 
رایانه ای گاهی چشمگیر و پویا، فراتر از بازی های سنتّی صفحه ای و حتی فراتر از تماشای 
تلویزیون است، انجام آنها فعالیتی تعاملی است، در حالی که تماشای تلویزیون از نظر جسمانی 
حالتی کُنش پذیر یا انفعالی دارد. با این همه، بازی های رایانه ای در مقایسه با بازی های سنتّی 
صفحه ای، که بازیکن را مجبور به ایجاد همة تعامل ها می کند، صداها و حرکت های دیداری 
حاضر و آماده ای را ارائه می دهد. گیرایی ویژه این بازی های پیچیده، به یاری پیشرفت دانش 
رایانه و پیدایش نسل تازه ای از کودکان که به سن استفاده از این بازی ها می رسیدند، بیشتر شد، 
به طوری که در پایان دهة 1980، بازی های رایانه ای، بازار فروش اسباب بازی را قبضه کرد. 
پیشرفت های جدید در تولید بازی های رایانه ای با ابداع حافظة قوی تر در شکل لوح فشرده و 
نرم افزاری  بازی ها شد. تحولات سخت افزاری و  بیشتر  باعث محبوبیت  پیچیدگی تصویرها 
بازی های رایانه ای، طی سال های اخیر شتاب بیشتری گرفته و بازی های کنونی را از بازی های 
پیشین به شدت متفاوت کرده است؛ به طوری که بازی های طراحی شده بعضاً از امکانات پیشرفته 

و قابل توجهی برخوردارند. )کوثری، 1390(

ب. تاریخچة بازی های رایانه ای در ایران
بر اساس اطلاعات موجود، هم اکنون بیش از 4  هزار بازی  سرا فقط در تهران مشغول فعالیت هستند. 
وجود متولیان مختلف از یک طرف و انفعال در عرصة تولید بازی های رایانه ای از طرف دیگر سبب 
شده است تا این فضاها اغلب به مکانی برای تمرین فرهنگ بیگانه تبدیل شود. این تعداد اگر در 
سطح کشوری محاسبه شود، به رقم 20 هزار می رسد و با یک حساب سر انگشتی تنها با احتساب 
صد مشتری در روز، بالغ بر 2میلیون نفر روزانه از این مکان ها دیدن می کنند، که چند برابر سرانه 

سینماهای کشور است. )معاونت پژوهشی مجلس شورای اسلامی، 1387(
در ایران، تحقیق مدونی که به بررسی چگونگی گسترش بازی های رایانه ای در سطح جامعه 
پرداخته باشد، وجود ندارد. اما مشاهدات در این زمینه، حکایت از آن دارد که بازی های اخیر 
در ایران، با تأخیری 10 تا 15 ساله نسبت به غرب در جامعه پدیدار شده، شروع به رشد کردند. 

ای، که بازیکن را مجبور به ایجاد همة تعاملها میکند، صداها و 
ای را ارائه میدهد. گیرایی ویژه این بازیهای پیچیده، به یاری پیشرفت دانش 

بازیای از کودکان که به سن استفاده از این بازیای از کودکان که به سن استفاده از این بازی تازه
که در پایان دهة 1980، بازیهای رایانهای، بازار فروش اسباب بازی را قبضه کرد. 

قویای با ابداع حافظة قویای با ابداع حافظة قوی رایانههای رایانههای رایانه بازیهای جدید در تولید بازیهای جدید در تولید بازی
بازیها شد. تحولات سخت بیشتر  باعث محبوبیت  پیچیدگی تصویرها 

بازیهای اخیر شتاب بیشتری گرفته و بازیهای اخیر شتاب بیشتری گرفته و بازیهای کنونی را از  سالای، طی سالای، طی سال
طراحیهای طراحیهای طراحیشده بعضا بازیکه بازیکه بازی طوریشدت متفاوت کرده است؛ به طوریشدت متفاوت کرده است؛ به طوری

و قابل توجهی برخوردارند. )کوثری، 1390(

های رایانهای در ایران
بازی هزار بازی هزار بازیسرا فقط در تهران مشغول فعالیت هستند.  4اکنون بیش از 4اکنون بیش از 4 همبر اساس اطلاعات موجود، همبر اساس اطلاعات موجود، هم
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کلوپ های رایانه ای که از آغاز در سطح تهران و سپس شهرهای دیگری شکل گرفتند، چیزی بیشتر 
از یک مغازه کوچک یا متوسط نبودند که با یک تغییر شکل ابتدایی، به صورت کلوپ و محل 

مراجعه کودکان و نوجوانان درآمدند.
میکروسگا شدند،  گرفته  کار  به  مزبور  کلوپ های  در  که  دستگاه هایی   نخستین 
)Microsega( بودند که با گذر زمان و فراگیر شدن دستگاه های پیشرفته تری که از گرافیک و 

سطح پردازش بالاتری برخوردار بودند، جای خود را به تدریج با مدل های اولیه دستگاه های 
سونی )Sony(، پلی استیشن  )play Station( و نین تندو )Nin Tendo( عوض کردند. با گذشت 
قریب به یک دهه از پدید آمدن کلوپ های بازی های رایانه ای در سطح جامعه، به تدریج گیم نت ها 
در سطح جامعه پدیدار شدند که بر خلاف محدودیت بازی های یک نفره یا دو نفره در کلوپ ها، 
امکان بازی با نفرات خیلی زیادتری را برای کاربران، فراهم می آورد. اگرچه در سطح ایران عرضة 
مدل های پیشرفتة سونی، پلی استیشن و نین تندو، با تاخیر صورت می پذیرد، اما صاحبان کلوپ ها 
و گیم نت های داخلی، به دلیل ضرورت سرمایه گذاری سنگین برای ارتقای مدل دستگاه های 
بازی های رایانه ای، رغبت چندانی به این کار از خود نشان نمی دهند و به کسب سود و درآمد، 
بر مبنای استفاده از مدل های قدیمی تر دستگاه های بازی های رایانه ای، ادامه می دهند. )منطقی، 

)40 1387: 8 ـ

تعریف مفاهیم
بازی: فعالیتی است که به صورت اختیاری و لذت بخش انجام می شود و فرد را از دنیای واقعی جدا 
می کند )طالبی و جلالی، 1389(. در ساده ترین تعریف، بازی هر کاری است که مایه سرگرمی باشد، 
به عبارت دیگر، کاری است که به قصد لذت و تفریح انجام شود و فایده ای در بر نداشته باشد. بازی 
دو هدف عمده را دنبال می کند: یکی، آموزش و تقویت نیروی فکری و ذهن، دیگری، سرگرمی و 

لذت بردن از لحظات و احساس رضایت.  ) شعاری نژاد، 1386: 98(
بازی های رایانه ای. دستگاه هایی بودند که عمدتاً با وصل شدن به تلویزیون، قابلیت اجرا 
داشتند، در حال حاضر بازی ها، بر مبنای دستگاه های مستقلی که برای آنها طراحی شده اند، یا 
با کمک رایانه، امکان اجرای بازی ضبط شده روی حافظة دستگاه یا لوح های فشرده را فراهم 

می آورند. )منطقی، 1386(
زبان بیگانه. هر زبانی دستگاه ویژه  خود را دارد و سخنگویان هر زبانی اگر بخواهند به زبان 
دیگری غیر از زبان  خودشان سخن بگویند، در صورتی که آواهای زبان دوم را یاد نگرفته باشند، 
ناگزیر باید دست به تقلید بزنند، یعنی به طور طبیعی نمی توانند آواهای زبان دوم را تلفظ کنند. وقتی 
زبانی واژه هایی را از زبان دیگر وام بگیرد، آواهای آن را دگرگون می سازد و آنها را مطابق آواهای 

خودش در می آورد.  )زمردیان، 1372(
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رمایههای داخلی، به دلیل ضرورت سرمایههای داخلی، به دلیل ضرورت سرمایهگذاری سنگین برای ارتقای مدل 
نمیای، رغبت چندانی به این کار از خود نشان نمیای، رغبت چندانی به این کار از خود نشان نمیدهند و به کسب سود و درآمد، 

های قدیمیتر دستگاههای بازیهای رایانهای، ادامه 

میبخش انجام میبخش انجام میشود و فرد را از دنیای واقعی جدا  لذتفعالیتی است که به صورت اختیاری و لذتفعالیتی است که به صورت اختیاری و لذت
ساده(. در ساده(. در سادهترین تعریف، بازی هر کاری است که مایه سرگرمی باشد،  1389
فایدهبه عبارت دیگر، کاری است که به قصد لذت و تفریح انجام شود و فایدهبه عبارت دیگر، کاری است که به قصد لذت و تفریح انجام شود و فایدهای در بر نداشته باشد. بازی 
کند: یکی، آموزش و تقویت نیروی فکری و ذهن، دیگری، سرگرمی و 

)98 :98 :98 1386لذت بردن از لحظات و احساس رضایت.  ) شعاری نژاد، 1386لذت بردن از لحظات و احساس رضایت.  ) شعاری نژاد، 1386
دستگاههایی بودند که عمدتاً با وصل شدن به تلویزیون، قابلیت اجرا 
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پیشینة پژوهش
عبدالرحمان علیزاده پژوهش دیگری با عنوان “جوان و بازی های رایانه ای: بررسی میزان و عوامل 
مؤثر بر گرایش دانش آموزان دبیرستان های تهران به بازی های رایانه ای” در سال 1385 انجام داده 
استفاده می کردند، عموماً گرایش  از رسانه های جدید  که  بررسی کسانی  یافته های  است. طبق 
بیشتری به بازی ها داشتند؛ همچنین جنس پاسخگویان، میزان انجام بازی ها، محل و سابقة انجام 

بازی در گرایش به بازی ها تأثیر داشته است.
بني طالبي و کتایون )1385( در پژوهش “ مقایسة تأثیر بازي هاي رایانه اي بر تفکر خلاق کودکان 
دورة آمادگي شهرکُرد در سال تحصیلی  1386ـ 1385” دریافتند که میانگین خلاقیت کودکاني که بازي 
سنتي انجام مي دهند با میانگین خلاقیت کودکاني که بازي رایانه ا ي انجام می دهند تفاوت معناداري ندارد.
شریفی، شقاقی و شریفی )1390(، در مقاله ای با عنوان “ بررسی رابطه انجام بازی های رایانه ای 
و میزان مطالعه دانش آموزان مقطع راهنمایی؛ مطالعة موردی شهر کرج” نشان دادند که علی رغم 
مطلوب بودن وضعیت مطالعه دانش آموزان، بین داشتن و نداشتن امکانات بازی رایانه ای و مطالعه 
دانش آموزان رابطه معناداری وجود دارد، به طوری که دانش آموزانی که امکانات بازی رایانه ای 
ندارند بیشتر مطالعه می کنند؛ همچنین، بین میزان کنترل والدین روی بازی رایانه ای دانش آموزان و 

میزان مطالعة آنها رابطه ای کشف نشد.
ولایتی، هادوی کاشانی و امیرتیموری )1392(، در پژوهشی با عنوان “ تأثیر بازی رایانه ای 
ذهنی”  کم توان  دختر  دانش آموزان  تحصیلی  پیشرفت  انگیزة  و  یادداری  یادگیری،  بر  آموزشی 
انگیزة  و  یادگیری  افزایش  باعث  مفهوم جمع،  در  ریاضی  آموزشی  رایانه ای  بازی  که  دریافتند 
پیشرفت تحصیلی دانش آموزان کم توان ذهنی در درس ریاضی می شود؛ اما باعث افزایش یادداری 

در آنها نمی شود.
فرمند و صباغان )1394(، در مطالعه ای با عنوان “ تأثیر آموزش به کمک بازی رایانه ای دالان 
سبز در افزایش یادآوری مفاهیم شیمی اول دبیرستان” نشان دادند که  استفاده از بازی دالان سبز 
نسبت به بازی بدون مفاهیم شیمی، با در نظر گرفتن متغیر هم پراش، تفاوت معناداری را نشان 
می دهد. همچنین یافته های پژوهش حاکی از آن است که این بازی نقش ارزنده ای در یادآوردی 

مفاهیم درسی داشته است.
کهان و کهان )Cehan & Cehan, 2012( در پژوهشی با عنوان “ بازی های رایانه ای و یادگیری 
زبان انگلیسی” بیان کردند که مدرسه معلوماتی دارد که یادگیرندگان جوان، زبان های خارجی را به 

آسانی با بازی کردن با بازی های رایانه ای فرا می گیرند. 
دون موس)Dunmos, 2010( در مطالعه ای با عنوان “ کاربرد شبکه های اجتماعی در یادگیری 
زبان خارجی مبتنی بر بازی رایانه ای آموزشی” اظهار کرد که افراد زمان زیادی را به منظور رها شدن 
از دلتنگی زندگی روزانه شان صرف بازی می کنند. با تعریفی از رایانه ها بازی های مبتنی بر رایانه 

دانشمطلوب بودن وضعیت مطالعه دانشمطلوب بودن وضعیت مطالعه دانشآموزان، بین داشتن و نداشتن امکانات بازی 
آموزان رابطه معناداری وجود دارد، به طوریکه دانشآموزانی که امکانات بازی 

کنند؛ همچنین، بین میزان کنترل والدین روی بازی 
ای کشف نشد.

ولایتی، هادوی کاشانی و امیرتیموری )1392(، در پژوهشی با عنوان “ تأثیر بازی 
دختر  دانشآموزان  تحصیلی  پیشرفت  انگیزة  و  یادداری  یادگیری،  بر  آموزشی 

انگیزة  و  یادگیری  افزایش  باعث  مفهوم جمع،  در  ریاضی  آموزشی  رایانهای 
میتوان ذهنی در درس ریاضی میتوان ذهنی در درس ریاضی میشود؛ اما باعث افزایش یادداری  کمآموزان کمآموزان کم دانش

مطالعه(، در مطالعه(، در مطالعهای با عنوان “ تأثیر آموزش به کمک بازی  1394
سبز در افزایش یادآوری مفاهیم شیمی اول دبیرستان” نشان دادند که  استفاده از بازی دالان سبز 
نسبت به بازی بدون مفاهیم شیمی، با در نظر گرفتن متغیر هم پراش، تفاوت معناداری را نشان 
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سپس، بازی های مبتنی بر اینترنت به طور گسترده جای خود را در زندگی مان باز کرده اند. علی رغم 
تغییر مداوم در آموزش، بازی ها همیشه بخش جدانشدنی آموزش هستند و مفهوم بازی آموزشی 
در جهت  آموزش جهان امروزی، به کار برده شده است. ارزش بازی  های آموزشی در آموزش زبان 

در حال افزایش است. 
آقالارا و حدیدی تمجید در پژوهشی با عنوان “تأثیر بازی های دیجیتالی بر روی حفظ لغات 
در فراگیری زبان خارجی بچه های ایرانی” تأثیر بازی رایانه ای را  بر رغبت بچه های ایرانی در 
یادگیری لغات بررسی کردند، در گروه آزمایشی، بازی رایانه ای شیکس )SHAIEX( استفاده شد و 
در گروه کنترل، لغات انگلیسی از طریق روش های سنتّی آموزش داده می شد. در پایان فعالیت های 
شرکت کنندگان نتایج نشان داد که نمره میانگین بچه ها در گروه آزمایشی به طور قابل توجهی بیشتر 
از بچه های گروه کنترل بود، که این تأثیر مثبت کاربرد بازی های رایانه ای را در یادگیری لغات 

انگلیسی برای بچه ها نشان می داد.
بورگونجون )Bourgonjon, 2010( و همکاران در مطالعه ای با عنوان “ دیدگاه های دانش آموزان 
درباره کاربرد بازی های رایانه ای در کلاس”  بیان کردند که بازی های رایانه ای اغلب به عنوان 

ابزارهای یادگیری و تدریس اطمینان بخش  برای قرن 21 در نظر گرفته می شوند. 
احمد و جعفر )Ahmad & Jafar, 2011( در مقاله ای با عنوان “ بازی های رایانه ای: ابزاری در 
جهت تدریس و یادگیری” بیان کردند که  بازی های رایانه ای نسبت به دیگر بازی ها در میان نسل 
جوان رایج تر است.  بازی های رایانه ای را نه تنها کودکان بلکه حتی بزرگسالان هم استفاده می  کنند. 
آنها معتقدند که بازی های رایانه ای در کلاس درس به یادگیری بیشتر و مؤثرتر دانش آموزان کمک 

می کند. 

دلایل بازي کردن
دلایل متعددي در جذابیت و رشد بازي هاي رایانه اي مؤثر هستند. برخي از این دلایل را مي توان 
به فناوري خود بازي ها نسبت داد. در واقع، ویژگي هاي خاص آن نسبت به سایر رسانه ها و به ویژه 
رسانه هاي آنالوگ، یکي از دلایل مهم رشد چشمگیر محبوبیت و استفاده از بازي هاي رایانه اي 
توجه  مورد  که  است  بازي ها  دلایل جذابیت  از  دیگر  یکي  نیز  بازي ها  فني  قابلیت هاي  است، 

تحقیقات قرار گرفته اند. )گانتر،1387: 31(
برتري هاي فني دیجیتالي بازي هاي رایانه اي، نقطه قوت آنهاست. رایانه و پیشرفت فناوري 
اطلاعات، قابلیت هاي گسترده و متنوعي را در خدمت صنعت  سرگرمي قرار داده است به نحوی 
که بسیار واقعي به نظر رسیده و شرایط تجربه کردن کارهایي را که در محیط واقعي منع قانوني 
دارد و یا با مخاطرات واقعي همراه است، در محیطي مجازي امکان پذیر مي سازد؛ برای مثال امکان 
رانندگي بدون گواهینامه در بازي ماشین سواري، امکان حضور در عرصة جنگ بدون گذراندن 
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دیدگاهای با عنوان “ دیدگاهای با عنوان “ دیدگاه مطالعه( و همکاران در مطالعه( و همکاران در مطالعه Bourgonjon, 2010

رایانهای در کلاس”  بیان کردند که بازیهای رایانه
می در نظر گرفته می در نظر گرفته می اطمینانابزارهای یادگیری و تدریس اطمینانابزارهای یادگیری و تدریس اطمینانبخش  برای قرن 21

بازیای با عنوان “ بازیای با عنوان “ بازیهای  مقاله( در مقاله( در مقاله Ahmad & Jafar, 2011

رایانههای رایانههای رایانهای نسبت به دیگر  بازیجهت تدریس و یادگیری” بیان کردند که  بازیجهت تدریس و یادگیری” بیان کردند که  بازی
نهای را نهای را نهتنها کودکان بلکه حتی بزرگسالان هم استفاده  رایانههای رایانههای رایانه

رایانهای در کلاس درس به یادگیری بیشتر و مؤثرتر 

انهیانهیانهاي مؤثر هستند. برخي از ا بازيت و رشد بازيت و رشد بازيهاي را
ژگيیژگيیژگيهاي خاص آن نسبت به سا ها نسبت داد. در واقع، و
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آموزش نظامي لازم و ترس از آسیب جسماني و ... 
برخي دلایل جذابیت بازي ها مرتبط با متن بازي است. گانتر ویژگي دیگري را در دنیاي بازي ها 
مورد توجه قرار مي دهد که گرچه قابلیتي است که فناوري دیجیتال در اختیار دنیاي بازي قرار 
داده، اما باید به آن در تحلیل متن بازي توجه کرد. این ویژگي ها عبارت  از: هدف، چالش انگیزي 
و کنجکاوي است. هدف مي تواند رسیدن به پایان بازي یا افزایش امتیاز قبلي باشد. همچنین بازي 
باید دارای درجه اي از چالش  انگیزي یا دشواري باشد و مشکلاتي غیرقابل پیش بیني سر راه بازیکن 
قرار گیرند. بازي باید کنجکاوي بازیکن را با جلوه هاي ویژه دیداري و شنیداري و یا از طریق پیچ 
و تاب هاي گوناگون خود بازي برانگیزد. علاوه بر اینها، مقوله هاي انگیزشي دیگري مانند بازخورد، 
پیشرفت، سرعت بالاي پاسخ، و سقف نامحدود در عملکرد براي انجام بازي ها برشمرده شده 

است. )گانتر، 1387 : 152( 
نظریة تصفیه و پالایش )Catharsis Theory(  را کار )Carr( روان شناس آمریکایی، تدوین 
کرد، او معتقد بود در بازی نیرویی وجود دارد که روان آدمی را از احساسات و امیال غیرضروری و 
خطرناک پاک می  کند، منظور او بازی در صحنة تئاتر و اثر تراژدی های یونانی بر تماشاچیان بود که 
به نظر او باعث تخلیة روانی تماشاچیان می شد، بر اساس این نظریه، نیاز آسیب شناختی  به ستیزه 
و جدال پرآشوب ممکن است به وسیلة بازی پرخاشگرانه ارضاء شود، که در نتیجه فرد تا حدودی 

از این احساسات آسیب شناختی رهایی می یابد. )میلر و رابینسون، 1963: 113(
این نظریه می تواند برای تبیین انجام بازی های رایانه ای با محتوای پر از خشونت، به محققان 
کمک زیادی کند. طبق این نظریه، رفتار خشونت آمیز در دنیای مجازی بازی های رایانه ای می تواند 
به افراد در ارضای امیال خشونت آمیز خود کمک کند تا  از آسیب های اجتماعی این امیال رهایی 

یابند.
سرگرمي و تفریح را مي توان یکي از مهم ترین دلایل انجام بازي هاي رایانه اي دانست. در 
این مورد می شود به نظریة استراحت و رفع خستگی )Relaxation Theory( که  توسط موریتس 
لازاروس )Morits Lazaros(، استاد فلسفه دانشگاه برلین، تدوین شد، اشاره کرد. بر اساس این 
نظریه، بازی،  انرژی مصرف شده را بار دیگر تأمین می کند. بدن بعد از مدتی فعالیت خستگی آور 
)کار(، نیاز به فعالیتی تنش زا )بازی( دارد. بر اساس این نظریه زمان بازی هنگامی فرا می رسد که 
انرژی بدن به حداقل برسد، نه زمانی که انرژی بیش از حد در خود داشته باشد. ) اسپادک، 1372:  

)275
در بررسي علت جذابیت بازي ها، گانتر معتقد است ترکیب شماري از ویژگي هاي صوتي و 
تصویري بازي ها، و در پي آن معمایي الکترونیک یا فعالیتي که بازیکن باید به مهارت انجام دادن و 
حل کردن آن را یاد بگیرد، در جلب توجه بسیاري از جوانان به بازي هاي رایانه اي جایگاهي خاص 

دارد. )گانتر، 1387: 78(

کرد، او معتقد بود در بازی نیرویی وجود دارد که روان آدمی را از احساسات و امیال غیرضروری و 
تراژدیکند، منظور او بازی در صحنة تئاتر و اثر تراژدیکند، منظور او بازی در صحنة تئاتر و اثر تراژدیهای یونانی بر تماشاچیان بود که 

میبه نظر او باعث تخلیة روانی تماشاچیان میبه نظر او باعث تخلیة روانی تماشاچیان میشد، بر اساس این نظریه، نیاز 
و جدال پرآشوب ممکن است به وسیلة بازی پرخاشگرانه ارضاء شود، که در نتیجه فرد تا حدودی 

1963یابد. )میلر و رابینسون، 1963یابد. )میلر و رابینسون، 1963 میشناختی رهایی میشناختی رهایی می آسیب
رایانههای رایانههای رایانهای با محتوای پر از خشونت، به محققان  ازیتواند برای تبیین انجام بازیتواند برای تبیین انجام بازی

خشونتکمک زیادی کند. طبق این نظریه، رفتار خشونتکمک زیادی کند. طبق این نظریه، رفتار خشونتآمیز در دنیای مجازی 
آسیبآمیز خود کمک کند تا  از آسیبآمیز خود کمک کند تا  از آسیبهای اجتماعی این امیال رهایی  خشونتبه افراد در ارضای امیال خشونتبه افراد در ارضای امیال خشونت

ل انجام یل انجام یل انجام بازي ن دلاین دلاین دلا کي از یکي از یکي از مهمتر ح را ميتوان 
Relaxation Theory( شود به نظریة استراحت و رفع خستگی

Morits Lazaros(، استاد فلسفه دانشگاه برلین، تدوین شد، اشاره کرد. بر اساس این 
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مزایای بازی های رایانه ای
از فواید بازی های رایانه ای می توان به موارد زیر اشاره کرد:

1. فرایند یادگیری  بچه ها را آسان و توجه آنان را جلب می کند.
2. به طور فراگیر، کاربر هرچندبار که بخواهد، می تواند موضوعی را ببیند، بخواند و مرور کند.

3. برنامه های بسیار متنوعی،  نظیر نقاشی، ساخته شده که به  کودکان و نوجوانان امکان خلق 
تصاویر یا داستان می دهد؛ و یا اینکه امکاناتی را ارائه می دهند که نوجوانان را به تاریخ، 
جغرافیا و ... علاقه مند می سازند. برخی از برنامه های آموزشی، به کودکان و نوجوانان کمک 

می کند تا بسیاری از مهارت های  زندگی را، مانند تشخیص کلمات، با خود تمرین کنند.
4. استفاده کردن از بیشتر برنامه های رایانه ای باعث صرفه جویی در وقت و هزینه می شود. 

5. بازی های رایانه ای به کودکان و نوجوانان مبتلا به بیماری هایی چون “فلج مغزی” یا  “نارسایی 
در تشخیص واژه ها” کمک می کند.

6. بازی های رایانه ای، به برخی هماهنگی ها میان چشم و دست و پرورش عضله ها کمک می کند.
7. برای معلولان و پر کردن اوقات فراغت آنان وسیله کمک آموزشی مناسبی است.

8. کودک بدون کثیف کردن لباس ها و اطراف می تواند به راحتی نقاشی بکشد و رنگ ها را عوض 
کند؛ برای مثال  اگر از رنگ سبـز لباس نقاشی اش خوشش نیامـد به رایانـه می گوید رنگ را 

قرمز کنـد، اگر رنگ قرمز هم رضایت او را فـراهم نکـرد رنگ آبی و ...
9.  مفاهیم و مبانی ریاضیات را با کمک شکل های کودکانه به او آموزش می دهد.

10. به عقیده بعضیاز پزشکان ، بازی های رایانه ای به کودکان کمک می کند که به داروهای مسکن 
کمتر احتیاج  پیدا کنند.

11. بازی های رایانه ای بچه ها را وارد دنیایی  می کند که کنترلش در دست آنهاست و به همین 
دلیل آنها از این بازی ها لذت می برند. ) یمینی فیروز، 1392(

معایب بازی های رایانه های
معایب ناشی از بازی های رایانه ای را می توان در دو دستة آسیب های جسمانی و آسیب های روانی 

ـ تربیتی مطرح کرد:

الف. آسیب های جسمانی
1. چشمان فرد به دلیل خیره شدن مداوم به صفحه نمایش رایانه ، به شدت تحت فشار نور قرار 

می گیرد و دچار عوارض  می شود.
2. تحقیقات نشان داده است که نوجوانان چنان غرق بازی می شوند که توجه نمی کنند به دلیل 

درگیر شدن در ماجرای  بازی، تا چه حد از لحاظ بینایی و ذهنی به خود فشار می آورند.
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هماهنگیای، به برخی هماهنگیای، به برخی هماهنگیها میان چشم و دست و پرورش 
. برای معلولان و پر کردن اوقات فراغت آنان وسیله کمک آموزشی مناسبی است.

کراحتی نقاشی بکراحتی نقاشی بک بهتواند بهتواند به میها و اطراف میها و اطراف می لباسردن لباسردن لباس
نقاشیند؛ برای مثال  اگر از رنگ سبـز لباس نقاشیند؛ برای مثال  اگر از رنگ سبـز لباس نقاشیاش خوشش نیامـد به رایانـه 

ـرد رنگ آبی و ...کـرد رنگ آبی و ...کـرد رنگ آبی و ... کنـد، اگر رنگ قرمز هم رضایت او را فـراهم نکنـد، اگر رنگ قرمز هم رضایت او را فـراهم ن
انه به او آموزش کانه به او آموزش کانه به او آموزش  ودکودکود کهای کهای  لکلکل ک شک ش کمکمک مکمک کبا کبا  با .  مفاهیم و مبانی ریاضیات را با .  مفاهیم و مبانی ریاضیات را 

ند  کند  کند  می کمکمک مکمک کان کان  ان کان ک ودکودکود کبه کبه  به ای به ای  رایانههای رایانههای رایانه بازیان ، بازیان ، بازی ان ، کان ، ک
نند.

نترلش در دست آنهاست و به همین کنترلش در دست آنهاست و به همین کنترلش در دست آنهاست و به همین  که که  ه که ک کند کند  ند  کند  ک میها را وارد دنیایی  میها را وارد دنیایی  می بچه
میها لذت میها لذت میبرند. ) یمینی فیروز، 1392(

های رایانههای
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3. به دلیل اینکه نوجوان در یک وضعیت ثابت تا ساعت ها می نشیند،  ستون فقرات و استخوان بندی  
او دچار اشکال شده و فرد مبتلا به آرتروز می شود.

4. هیجان همیشگی هنگام بازی، بر ارگانیسم، دستگاه گردش خون و گوارش تأثیر منفی می گذارد، 
همچنین این هیجان های دروغین، سلامت روانی کودک را به خطر می اندازد.

5. پوست فرد در معرض بمباران همیشگی پرتوهایی قرار می گیرد که از صفحه رایانه پخش 
می شود.

6. ایجاد تهوع و سرگیجه، به ویژه در کودکان و نوجوانانی که زمینه صرع دارند، از دیگر عوارض 
این بازی هاست.

ب. آسیب های روانی ــ تربیتی
1. تقویت حس پرخاشگری. مهم ترین ویژگی بازی های رایانه ای، حالت جنگی اکثر آنهاست 
و اینکه فرد ، برای رسیدن به مرحلة بعدی بازی، باید با نیروهای به اصطلاح دشمن بجنگد. 
استمرار چنین بازی هایی، کودک و  نوجوان را پرخاشگر و ستیزه جو بار می آورد و او تلاش 

می کند با زور و تهاجم به خواسته های خود برسد.
 2. انزواطلبی. کودکان و نوجوانانی که به طور مداوم به این بازی ها مشغول هستند، درونگرا، 
منزوی و در برقراری ارتباط اجتماعی با دیگران ناتوان می شوند. این روحیة انزواطلبی باعث 
می شود که کودک از گروه همسالان جدا شود و این، سرآغازی برای بروز ناهنجاری های 

دیگر است. 
3. تنبل شدن ذهن. در این بازی ها به دلیل اینکه کودک و نوجوان اغلب با ساخته ها و برنامه های 
دیگران بازی می کند و کمتر امکان دخل و تصرف در آنها را دارد، حالت انفعال در او پدید 

می آید و اعتماد به نفس وی در برابر ساخته ها و پیشرفت دیگران متزلزل می شود.
4. تأثیر منفی در روابط خانوادگی. در دورة کنونی که زندگی ها به سوی ماشینی شدن پیش 
می روند، خود به خود، روابط عاطفی رنگ باخته و در کنار هم بودن خانواده کمتر شده است. 
در چنین وضعی، بسیاری از مردم تلویزیون را جعبه جادویی می دانند که باعث سردی روابط 
خانوادگی شده است، در حالی که جعبة جادویی دیگری با جاذبه های سحرآمیزتری به نام 

رایانه، نیز به زندگی ماشینی ما وارد شده و دشواری ها را دوچندان  کرده  است. 
5. تضعیف اخلاقیات. اشاعه فرهنگ برهنگی و ترویج سکس، از آفت های دیگر بازی های 
رایانه ای است. نبردهای تن به تن دختران نیمه عریان ، رقص و موسیقی غربی و ... در این 
بازی ها تبلیغ شده است و متأسفانه بدون دشواری، در فروشگاه ها به معرض فروش گذاشته 

می شود. 
6. افت تحصیلی. به دلیل جاذبة مسحورکنندة این بازی ها، نوجوانان وقت بسیاری را صرف آن 

و اینکه فرد ، برای رسیدن به مرحلة بعدی بازی، باید با نیروهای به اصطلاح دشمن بجنگد. 
ستیزههایی، کودک و  نوجوان را پرخاشگر و ستیزههایی، کودک و  نوجوان را پرخاشگر و ستیزه بازی

خواستهکند با زور و تهاجم به خواستهکند با زور و تهاجم به خواستههای خود برسد.
بازیکودکان و نوجوانانی که به طور مداوم به این بازیکودکان و نوجوانانی که به طور مداوم به این بازیها مشغول هستند، درونگرا، 
میمنزوی و در برقراری ارتباط اجتماعی با دیگران ناتوان میمنزوی و در برقراری ارتباط اجتماعی با دیگران ناتوان میشوند. این روحیة انزواطلبی باعث 

شود که کودک از گروه همسالان جدا شود و این، سرآغازی برای بروز 

بازی در این بازی در این بازیها به دلیل اینکه کودک و نوجوان اغلب با 
کند و کمتر امکان دخل و تصرف در آنها را دارد، حالت انفعال در او پدید 

ساختهآید و اعتماد به نفس وی در برابر ساختهآید و اعتماد به نفس وی در برابر ساختهها و پیشرفت دیگران متزلزل 
. تأثیر منفی در روابط خانوادگی. در دورة کنونی که زندگیها به سوی ماشینی شدن پیش 
روند، خود به خود، روابط عاطفی رنگ باخته و در کنار هم بودن خانواده کمتر شده است. 
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می کنند و در واقع با مصرف انرژی عصبی و روانی خویش و با چشمان و ذهنی خسته به بستر 
می روند و گاه، صبح زودتر از وقت معمول بیدار می شوند تا پیش از رفتن به مدرسه نیز اندکی 

بازی کنند.  بی تردید این علاقه سبب افت تحصیلی خواهد شد.
7. ازخود بیگانگی. دنیای مجازی،  ولی نزدیک به واقعیتی، که در بازی های رایانه ای به تصویر 
کشیده می شود  آن قدر جذاب است که مخاطب کودک و نوجوان تحت تأثیر همة باورهایی 
قرار می گیرد که طراحان این بازی ها به او القا می کنند. فرد، دچار از خود بیگانگی شده و مانند 

آنها می اندیشد. ) یمینی فیروز، 1392(
8 . اعتیاد. عده ای از محققان بازی های رایانه ای را اعتیادآور و خطرناک قلمداد می کنند. شواهد 
نشان می دهد تعدادی از علاقمندان به بازی های رایانه ای به صورت غیرطبیعی به این سرگرمی 

وابسته شده و از زندگی عادی خود باز می مانند.
9. القائات سیاسی و فرهنگی. بازی های رایانه ای تأثیر ماندگاری بر فرهنگ، رشد و تکوین 
شخصیت افراد و روش های آموزشی گذاشته است. دنیای مجازی نزدیک به واقعیت که در 
این بازی ها به تصویر کشیده می شود به قدری مسحور کننده و جذاب است که مخاطب تحت 
تأثیر تمام باورهایی قرار می گیرد که طراحان این بازی به او القا می کند. )معاونت مجلس 

شورای اسلامی، 1387(

ویژگی های بازی های رایانه ای
1. سنجش عملکرد. بررسی واکنش کودکان در حین بازی و توجه به هویت آنان در این بازی ها 
به ما کمک می کند تا دریابیم آنها در موقعیت های مختلف چه بازخوردی را از خود بروز 
می دهند و عملکرد آنان در مقابل بیانات، فعالیت ها و واکنش های طرف مقابل چگونه است.

2. تعامل. از ویژگی های بارز و برجستة بازی های رایانه ای، تعاملی بودن آن است. هنگامی که 
بازیگر آیتم های بازی خود را مثل جنسیت، زیبایی، قدرت و سرعت انتخاب کند، در اصل 
شخصیت خودش را وارد آن بازی کرده است و خود را یک شخصیت در آن صحنه بازی 
تصور می کند و همواره در تمام مراحل بازی سعی می کند به بهترین وجه ممکن عمل کند تا 
بیشترین امتیاز  را به دست آورد و در صورتی که امتیازی را از دست بدهد و یا اینکه از چرخة 
بازی حذف شود، ناراحتی را به وضوح در چهرة او می توان مشاهده کرد یا برعکس، زمانی که 

امتیاز بالایی را کسب کند، خوشحالی و شوق از چهره او نمایان است. 
3. الگودهی. از دیگر ویژگی های بازی های رایانه ای می توان به الگودهی در این بازی ها اشاره 
کرد؛ برای مثال، در بازی های فوتبال رایانه ای، بیشتر بازیگرهای رایانه، به خصوص کودکان و 
نوجوانان، در وهلة اول لیگ های شناخته شدة اروپایی را انتخاب کرده و از بین آنها نیز تیم های 
مطرحی چون: منچستر یونایتد، بارسلونا و یا رئال مادرید را انتخاب می کنند و این انتخاب، 
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وشهای آموزشی گذاشته است. دنیای مجازی نزدیک به واقعیت که در 
میها به تصویر کشیده میها به تصویر کشیده میشود به قدری مسحور کننده و جذاب است که مخاطب تحت 

تأثیر تمام باورهایی قرار میگیرد که طراحان این بازی به او القا می
)1387

های رایانهای
. بررسی واکنش کودکان در حین بازی و توجه به هویت آنان در این 

کند تا دریابیم آنها در موقعیتهای مختلف چه بازخوردی را از خود بروز 
واکنشها و واکنشها و واکنشهای طرف مقابل چگونه است. فعالیتدهند و عملکرد آنان در مقابل بیانات، فعالیتدهند و عملکرد آنان در مقابل بیانات، فعالیت

رایانههای رایانههای رایانهای، تعاملی بودن آن است. هنگامی که  بازیهای بارز و برجستة بازیهای بارز و برجستة بازی
های بازی خود را مثل جنسیت، زیبایی، قدرت و سرعت انتخاب کند، در اصل 
شخصیت خودش را وارد آن بازی کرده است و خود را یک شخصیت در آن صحنه بازی 



156

1 
ارة

شم
 / 

هم
ت و ن

یس
ل ب

سا
 /

به علت وجود بازیکنی در این تیم ها است که الگوی بازیگر رایانه است و همواره در حین 
بازی، خود را جای الگوی مورد نظر فرض می کند و مایل است تا حرکات آن بازیکن را در 

زمین فوتبال پیاده کند. 
4. مشارکت های اجتماعی. از دیگر ویژگی های بازی های رایانه ای می توان به کاربرد آنها در 
جهت یادگیری اصول مدنی و مشارکت های افراد در این اصول اشاره کرد. امروزه جوانان با 
کمک دنیای مجازی، به شکل شگفت انگیزی به اطلاعات و مفاهیم دسترسی دارند و برای 
مشارکت در زندگی اجتماعی فرصت های جدیدی را کسب می کنند. نسل امروز در درک 
ابتکارات و فعالیت های مدنی، نسبت به نسل  دوستی، مسائل خصوصی، هویت، تملک، 

دیروز بسیار متفاوت است. 
5. آموزش. در بررسی ویژگی های بازی های رایانه ای از منظر مباحث آموزشی، اشاره به این 
نکته ضروری است که یادگیری در هر زمانی اتفاق می افتد. این ویژگی، در ذات بشر است. 
یادگیری، همیشه با تغییرهایی همراه است، تغییر در محفوظات، مهارت ها، نگرش ها و رفتار ما 
حاصل یادگیری است. ما می توانیم چیزهایی را یاد بگیریم که مفید و یا غیرمفید، نجات بخش 
دارد که  ارزش هایی وجود  آموزش،  در  باشند.  یا آسیب رسان  و  یا خطرناک، کمک کننده 
تغییرهایی را نیز در بر دارند. آموزش، آسان سازی امر یادگیری است. این توضیحات نشان 
می دهند که یادگیری امری طبیعی است و فرد آن را برای خودش انجام می دهد و به صورت 
عمدی و برای دیگران نیز انجام می شود. هنگامی که از بازی ها به طور جدی، در امر آموزش 
و یادگیری استفاده شود، تعامل در بازی و یادگیری با هم انجام می شود. بسیاری از بازی ها که 
ـ آموزشی هستند، در حقیقت فکری را در ذهن مخاطب ایجاد می کنند و برخلاف  سرگرمی ـ
این تصور که بازی های رایانه ای سرگرمی هستند و هیچ گونه فعالیت فکری و آموزشی در آنها 
وجود ندارد، باید اذعان داشت که با انجام فعالیت هایی که در بازی وجود دارد، بازیگر در یک 
فضای مجازی مطالب بسیاری را می آموزد، این گونه بازی ها، به دلیل فرایند حل مسئلة موجود 
در آنها، فعالیت های ذهنی بازیگر را تا حد بسیار بالایی ارتقا می دهند. از این رو، فعالیت های 

ذهنی، به دنیای واقعی منتقل می شوند. )حسینی، 1390(

نقش بازی های رایانه ای در آموزش زبان
زبان ابزاری است که برای برقراری  ارتباط از آن استفاده می شود. هرچند زبان تنها ابزار ارتباطی نیست، 
ولی مهم ترین آنها است. ارتباط به طرق دیگری که مستلزم استفاده از زبان نباشد نیز برقرار می شود، 
برای مثال دست اندرکاران امر تبلیغات برای تبلیغ محصولات خود از تداعی های بصری استفاده می کنند 
و یا برای صحبت با دیگران ما از حرکات بدن مانند اخم، حرکت شانه، سر و غیره استفاده می کنیم. 
بعضی از وسایل ارتباطی که ظاهراً غیرزبانی هستند، چیزی بیش از دستگاه های نشانه نیستند که برای 

مهارتیادگیری، همیشه با تغییرهایی همراه است، تغییر در محفوظات، مهارتیادگیری، همیشه با تغییرهایی همراه است، تغییر در محفوظات، مهارت
میحاصل یادگیری است. ما میحاصل یادگیری است. ما میتوانیم چیزهایی را یاد بگیریم که مفید و یا غیرمفید، 

ارزش آموزش،  در  باشند.  یا آسیبرسان  و  کمککننده 
آسانتغییرهایی را نیز در بر دارند. آموزش، آسانتغییرهایی را نیز در بر دارند. آموزش، آسانسازی امر یادگیری است. این توضیحات نشان 

دهند که یادگیری امری طبیعی است و فرد آن را برای خودش انجام 
بازیشود. هنگامی که از بازیشود. هنگامی که از بازیها به طور جدی، در امر آموزش  میعمدی و برای دیگران نیز انجام میعمدی و برای دیگران نیز انجام می

میو یادگیری استفاده شود، تعامل در بازی و یادگیری با هم انجام میو یادگیری استفاده شود، تعامل در بازی و یادگیری با هم انجام می
ـ آموزشی هستند، در حقیقت فکری را در ذهن مخاطب ایجاد  سرگرمی ـ

هیچای سرگرمی هستند و هیچای سرگرمی هستند و هیچگونه فعالیت فکری و آموزشی در آنها  رایانههای رایانههای رایانه بازی
فعالیتوجود ندارد، باید اذعان داشت که با انجام فعالیتوجود ندارد، باید اذعان داشت که با انجام فعالیتهایی که در بازی وجود دارد، بازیگر در یک 
بازیآموزد، این گونه بازیآموزد، این گونه بازیها، به دلیل فرایند حل مسئلة موجود  میفضای مجازی مطالب بسیاری را میفضای مجازی مطالب بسیاری را می

میهای ذهنی بازیگر را تا حد بسیار بالایی ارتقا میهای ذهنی بازیگر را تا حد بسیار بالایی ارتقا میدهند. از این رو، 
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زبان استفاده می شوند، علائم مورس، تندنویسی و زبان اشاره نمونه هایی از این مقوله هستند. علائم این 
دستگاه ها بیانگر واحدهای زبانی است و به این واحدهای زبانی تعابیر معنایی داده شده است. 

زبان انسان با زبان حیوان متفاوت است. این تفاوت به دلیل طریق یگانه ای است که زبان از صوت، 
به عنوان وسیله بیان مقصود استفاده می کند  و از جهت دیگر هم ساختمان صوری زبان به گونه ای 
است که با استفاده از آن، مطالب متنوع و بسیار دقیق را می توان بیان کرد. کل ساختار اجتماعی پیچیده 
و دقیق ما با استفاده از زبان ایجاد شده و غیرممکن است تصور کنیم که ما بدون دسترسی به زبان 
گفتار یا نوشتار قادر به برقراری ارتباطات پیچیدة اجتماعی بودیم. زبان نقش عمده ای در تجربیات 
انسانی دارد و اگر بخواهیم فرایند ارتباطات بشری را درک کنیم، باید توانایی انسان را برای یادگیری 
زبان و ویژگی های خاص زبان، که موجب می شود زبان نقش مهمی در درون ما و بین ما بازی کند، 

به دقت بررسی کنیم. )دی ای ویلکینز، 1376: 11ـ10(.
زبان پدیده ای اجتماعی است که زمان پیدایش آن به تشکیل نخستین اجتماعات انسانی برمی گردد. 
در واقع، زبان یکی از ضرورت های زندگی اجتماعی است و به کارگیری آن، یکی از ویژگی های 
انسان اجتماعی به شمار می  آید. از هنگامی که انسان برای ادامة حیات و بقاء خود به زندگی اجتماعی 
روی آورد، به نوعی نظام ارتباطی برای پیام رسانی نیازمند شد بدین ترتیب، زبان در کلی ترین مفهوم و 
ابتدایی ترین شکل آن پدید آمد. این وسیلة ارتباطی روزگاری از نشانه های حرکتی یا دیداری، زمانی از 
نشانه های آوایی یا شنیداری، در یک دورة میانی، از هر دو استفاده کرده است. با پیدایش خط و نوشتار، 
پیام رسانی ابعاد تازه و گسترده ای پیدا کرد و امکان انتقال تجربیات و میراث علمی و فرهنگی انسان 
در طول زمان و پهنة مکان فراهم گشت. بنابراین، زبان در اجتماعات انسانی و در متن زندگی گروهی 
و روابط اجتماعی، به دلیل نیاز انسان ها به ارتباط با یکدیگر، پدید آمد و در یک روند تحولی چند 
صدهزارساله اشکال گوناگونی به خود گرفت. از این جهت است که زبان را نهادی اجتماعی دانسته اند 
که مهم ترین کارکرد آن ایجاد ارتباط است. با تحول اجتماعات بشری و پیچیده تر شدن سازمان ها و 
روابط اجتماعی، زبان نیز به عنوان یک نظام ارتباطی، در جهت برآوردن نیازهای ارتباطی جامعه های 

گوناگون انسانی، دچار تحول شده و رفته رفته شکل کامل تری پیدا کرد. )مدرسی، 1368: 1(
هنگامی که دو جامعه به دلایل گوناگون با یکدیگر برخورد و ارتباط پیدا می کنند، زبان های آنها نیز 
در تماس و برخورد قرار می گیرد. نتایج حاصل از برخوردهای زبانی، گوناگون و متنوع است؛ حذف 
یک زبان، پیدایش زبان های آمیخته، دوزبانی، تغییر زبان، قرض گیری زبانی، همگرایی زبانی و تداخل 
زبانی از جمله مهم ترین این نتایج است که جداسازی آنها از یکدیگر در همه موارد چندان ساده به 
نظر نمی رسد. در برخی موارد که برخورد و تماس میان جامعه های زبانی مختلف، نزدیک و فشرده 
است، تعیین مرز دقیقی میان قرض گیری زبانی، تداخل زبانی، همگرایی زبانی و زبان های آمیخته کاری 
دشوار و نیازمند بررسی های گسترده است، زیرا در همة این حالت ها عناصر زبان های مختلف در 

یکدیگر نفوذ می کنند و به طور کلی نوعی آمیزش زبانی به مفهوم عام، در همه آنها مشاهده می شود.
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رورتهای زندگی اجتماعی است و به کارگیری آن، یکی از 
آید. از هنگامی که انسان برای ادامة حیات و بقاء خود به زندگی اجتماعی 

پیامروی آورد، به نوعی نظام ارتباطی برای پیامروی آورد، به نوعی نظام ارتباطی برای پیامرسانی نیازمند شد بدین ترتیب، زبان در 
شانهترین شکل آن پدید آمد. این وسیلة ارتباطی روزگاری از نشانهترین شکل آن پدید آمد. این وسیلة ارتباطی روزگاری از نشانههای حرکتی یا دیداری، زمانی از 
های آوایی یا شنیداری، در یک دورة میانی، از هر دو استفاده کرده است. با پیدایش خط و نوشتار، 
ستردهای پیدا کرد و امکان انتقال تجربیات و میراث علمی و فرهنگی انسان 
در طول زمان و پهنة مکان فراهم گشت. بنابراین، زبان در اجتماعات انسانی و در متن زندگی گروهی 
سانو روابط اجتماعی، به دلیل نیاز انسانو روابط اجتماعی، به دلیل نیاز انسانها به ارتباط با یکدیگر، پدید آمد و در یک روند تحولی چند 

صدهزارساله اشکال گوناگونی به خود گرفت. از این جهت است که زبان را نهادی اجتماعی دان
ترین کارکرد آن ایجاد ارتباط است. با تحول اجتماعات بشری و پیچیده

روابط اجتماعی، زبان نیز به عنوان یک نظام ارتباطی، در جهت برآوردن نیازهای ارتباطی 
کاملگوناگون انسانی، دچار تحول شده و رفته رفته شکل کاملگوناگون انسانی، دچار تحول شده و رفته رفته شکل کاملتری پیدا کرد. )مدرسی، 
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در پیدایش هر یک از حالت های ناشی از برخورد زبان ها، عوامل گوناگونی دخالت دارند، اما 
طبیعی ترین و معمول ترین حالت که تقریباً در همه برخوردهای زبانی پیش می آید، قرض گیری یا رد و 
بدل شدن عناصر زبانی است. قرض گیری زبانی روندی عمومی است که در مقولات گوناگون زبان به 
اشکال مختلف اتفاق می افتد و  معمولاً به صورت یکی از انواع واژگانی، واجی، دستوری، یک طرفه، 
دوطرفه، مستقیم و غیرمستقیم در زبان های مختلف است. در این میان، قرض گیری واژگانی، یک طرفه 

و مستقیم از همه معمول تر است.
در انواع مختلف قرض گیری زبانی، به ویژه قرض گیری واژگانی، تعیین دقیق ورود یک عنصر 
قرضی به یک زبان دشوار است و به سادگی نمی توان مشخص کرد که یک واژه بیگانه دقیقاً از چه 
زمانی وارد زبان دیگری می شود و می توان آن را واژه ای قرضی به شمار آورد. آیا به محض آنکه یک 
گویندة واحد، عنصر زبانی بیگانه ای را استفاده کند، می توان گفت که قرض گیری انجام شده است؟ 
یا این عنصر زبانی بیگانه باید در سطح کل جامعه زبانی مورد استفاده قرار بگیرد تا بتوان ادعا کرد که 

قرض گیری انجام گرفته است؟ 
به طور کلی، به نظر می رسد هر واژه از نظر مسیری که در روند ورود به یک زبان دیگر طی 
کرده است، در مرحلة خاصی قرار دارد و به این ترتیب، عناصر قرضی بیشتر در سطوح مختلفی 
میان دو حد بالا قرار می گیرند. شاید بتوان چنین نتیجه گرفت که یک عنصر زبانی بیگانه دست کم 
باید به وسیلة گروهی از گویندگان زبان دیگر، استفاده شود تا بتوان آن را یک عنصر زبانی قرضی 

به شمار آورد.
برای قرض گیری های زبانی دلایل و انگیزه های متعددی ذکر شده است که مهم ترین آنها پرکردن 
ـ فرهنگی بعضی از زبان ها و پرهیز  خلأهایی است که در امر ارتباط به وجود می آید. اعتبار اجتماعی ـ
از کاربرد برخی از عناصر زبانی که صورت یا مفهوم ناخوشایندی دارند از دیگر دلایلی هستند که 

برای توجیه قرض گیری های زبانی عنوان شده اند. )همان: 3ـ82(
افراد می توانند یک زبان دوم را تحت شرایط مختلفی یاد بگیرند. ممکن است زبان دوم را وقتی 
مدرسه راهنمایی، یا دبیرستان یا دانشگاه را شروع کردید، یاد گرفته باشید. نقل و انتقال به کشوری 
جدید، اغلب به معنی یادگیری یک زبان جدید است. افراد دیگر در جوامع یا خانواده هایی زندگی 
می کنند که به بیش از یک زبان در آنجا صحبت می شود، و ممکن است، همزمان زبان دوم )یا زبان های 
بیشتری( را فراگرفته باشند. اصطلاح فراگیری زبان دوم )Second Language acquisition( در واقع 
دلالت دارد بر فراگیری یک زبان توسط کسی )بزرگسال یا کودک( که قبلًا زبان اولی را فرا گرفته 
باشد. فراگیری دو زبانه اشاره به فراگیری )کم و بیش( همزمان دو زبان دارد که در کودکی رخ داده 

است. )فرامکین و دیگران، 1387(
هدف غایی در یادگیری زبان دوم، رسیدن به شیوایی و خلاقیت زبانی زبان مادری است، این 
مطلب به این معنا نیست که ما ممکن است انتظار همان مهارت زبانی را داشته باشیم. معیار موفقیت ما 

گیری انجام گرفته است؟ 
میبه طور کلی، به نظر میبه طور کلی، به نظر میرسد هر واژه از نظر مسیری که در روند ورود به یک زبان دیگر طی 
کرده است، در مرحلة خاصی قرار دارد و به این ترتیب، عناصر قرضی بیشتر در سطوح مختلفی 

میگیرند. شاید بتوان چنین نتیجه گرفت که یک عنصر زبانی بیگانه 
باید به وسیلة گروهی از گویندگان زبان دیگر، استفاده شود تا بتوان آن را یک عنصر زبانی قرضی 

انگیزههای زبانی دلایل و انگیزههای زبانی دلایل و انگیزههای متعددی ذکر شده است که 
ـ فرهنگی بعضی از  میخلأهایی است که در امر ارتباط به وجود میخلأهایی است که در امر ارتباط به وجود میآید. اعتبار اجتماعی ـ

از کاربرد برخی از عناصر زبانی که صورت یا مفهوم ناخوشایندی دارند از دیگر دلایلی هستند که 
ـ3ـ3ـ82(  :3 :3 شدههای زبانی عنوان شدههای زبانی عنوان شدهاند. )همان

توانند یک زبان دوم را تحت شرایط مختلفی یاد بگیرند. ممکن است زبان دوم را وقتی 
مدرسه راهنمایی، یا دبیرستان یا دانشگاه را شروع کردید، یاد گرفته باشید. نقل و انتقال به کشوری 
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در این نیست که آیا دانشجویان ما می توانند تعداد زیادی جمله، گروه و واژه هایی را که به آنها آموخته 
شده به یاد بیاورند، بلکه معیار موفقیت ما در این است که آیا آنها می توانند جملات جدیدی را تولید 
کنند. در بعضی موقعیت ها ممکن است هدف کمتری مد نظر باشد، در آن حالت آنچه آموخته می شود 
در حقیقت زبان نیست. به دنبال مطالب فوق باید گفت که کار اصلی در یادگیری زبان دوم، تسلط بر 

نظام محدودی است که موجب خلاقیت زبانی می شود. )دی ای ویلکینز، 1376(
زبان دیگری نیز وجود دارد که فرد در معرض آن قرار می گیرد و این زبانی است که دیگران 
در حضور او تولید می  کنند، در این نوع زبان فرد مخاطب قرار نمی گیرد و حداقل در مراحل اولیة 
فراگیری زبان، قسمت اعظم آن برای فرد مفهوم نیست. و بالاخره نوع دیگر زبان، زبانی است که فرد 
خود تولید می کند. بخشی از زبانی که فرد تولید می کند خطاب به دیگران گفته می شود. عوامل مهم 
دیگری نیز در خصوص زبانی که فرد در معرض آن قرار می گیرد وجود دارد. البته مهم ترین عامل، 
زبان گفتار است. عامل دیگر، عدم کنترل زبانی است که فرد می شنود؛ به این معنی که در این زبان 
هیچ موردی از جداسازی و تکرار یک ساخت جمله، که از ویژگی های  بیشتر روش های آموزشی 

.)49 زبان است، وجود ندارد. )همان: 50 ـ
بازی های رایانه ای آموزشی، بازی هایی هستند که به طور خاص برای آموزش یک موضوع خاص 
به افراد، تشریح مفاهیم، تقویت روند رشد، فهماندن یک واقعه یا یک فرهنگ تاریخی و یا کمک به 

یادگیری یک مهارت هنگام بازی طراحی شده اند.
نظریة کلاسیک دربارة بازی که به قبل از جنگ دوم جهانی برمی گردد، بازی را تخلیه ارزش مازاد، 
تفریح، پیش تمرین و ... دانسته اند. اما پژوهش های سال های اخیر نشان داده اند، بازی های رایانه ای 
آموزشی در تجزیه و تحلیل فکری و سازمان دادن کوشش های خودآگاهانه برای تکامل فکر بسیار 
مؤثرند. معمولاً همة بازی های رایانه ای آموزشی با برنامه ریزی خاص و برای نیل به هدف های درسی 
طراحی می شوند. این بازی ها برای سهولت در انتقال مفاهیم آموزشی و تسهیل روند یاددهی ــ 

یادگیری به کار می روند.
جدیدترین پژوهش ها نشان می دهند بازی های رایانه ای آموزشی، جدیت، اهتمام، تصمیم گیری، 
حل مسئله، همکاری و ابتکار را در یادگیری کودکان افزایش می دهند. یکی دیگر از مزیت های 
استفاده از بازی های رایانه ای آموزشی یادگیری فعال است. یادگیری فعال زمانی اتفاق می افتد که 
فراگیران فرصت بیشتری برای ارتباط تعاملی با موضوع دوره برقرار کنند و به تولید علم تشویق شوند 

تا فقط دریافت کننده علم باشند. )پوردریایی نژاد، 1389: 32(

بازی رایانه ای. ابزار آموزش
بازی های رایانه ای از چندین وجه با سرعت هرچه بیشتر در حال گسترش است. از فناوری پیشرو 
رایانه ای سه بعُدی گرفته تا گسترش طیف مخاطبان، افزایش میزان ساعات بازی و نیز ورود مفاهیم 
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هیچ موردی از جداسازی و تکرار یک ساخت جمله، که از ویژگیهای بیشتر 
.)49 زبان است، وجود ندارد. )همان: 50 ـ

بازیای آموزشی، بازیای آموزشی، بازیهایی هستند که به طور خاص برای آموزش یک موضوع خاص 
به افراد، تشریح مفاهیم، تقویت روند رشد، فهماندن یک واقعه یا یک فرهنگ تاریخی و یا کمک به 

شدهیادگیری یک مهارت هنگام بازی طراحی شدهیادگیری یک مهارت هنگام بازی طراحی شدهاند.
برمینظریة کلاسیک دربارة بازی که به قبل از جنگ دوم جهانی برمینظریة کلاسیک دربارة بازی که به قبل از جنگ دوم جهانی برمیگردد، بازی را تخلیه ارزش مازاد، 

دادههای اخیر نشان دادههای اخیر نشان داده سالهای سالهای سال ژوهشاند. اما پژوهشاند. اما پژوهش سته
کوششآموزشی در تجزیه و تحلیل فکری و سازمان دادن کوششآموزشی در تجزیه و تحلیل فکری و سازمان دادن کوششهای خودآگاهانه برای تکامل فکر بسیار 

برنامهای آموزشی با برنامهای آموزشی با برنامهریزی خاص و برای نیل به  رایانههای رایانههای رایانه
ها برای سهولت در انتقال مفاهیم آموزشی و تسهیل روند یاددهی ــ 

رایانههای رایانههای رایانهای آموزشی، جدیت، اهتمام،  بازیدهند بازیدهند بازی میها نشان میها نشان می
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و حوزه های جدید و متنوع سیاسی، تاریخی، علمی، اجتماعی و اقتصادی به بازی ها. در این شرایط، 
بهره وری آموزشی از این رسانه پرقدرت بحث انگیز و قابل توجه خواهد بود.

گسترش و رشد غافلگیرکنندة استفاده از بازی  رایانه ای، بهره گیری فرهنگی از چنین شیوعی، 
کاهش پیامدهای سوء ناشی از سیاستگذاری های صرفاً تجاری و خودانگیخته بودن ذاتی این بازی ها 
از عللی است که می توان برای ضرورت این بحث نام برد. بازی های رایانه ای با روش هایی جوانان 
را به بازی ترغیب می کنند که آموزش رسمی قادر به آن نیست. بچه ها به اراده خود فرصت زیادی را 
در خارج از مدرسه صرف بازی های پیچیده رایانه ای می کنند. به نظر می رسد بازی ها “چیزی دارند”؛ 
گویی روشی جهت مجذوب کردن و علاقمند ساختن افراد جوان دارند. میل به کنترل درآوردن این 
نیروی محرک، جهت تشویق جوانان برای یادگیری خودخواسته، دلیل اصلی توجه به بازی های 
شایان  نحو  به  کردن  بازی  معتقدند  معلمان  و  محققان  از  بسیاری  است.  یادگیری  برای  رایانه ای 
توجهی، تفکر جوانان را توسعه می بخشد. اخیراً دسته ای از کتاب های منتشر شده، به بحث پیرامون 

“برنامه نویسی دوبارة”   ذهن افراد جوان در  بازی های رایانه ای می پردازند.  )گیویان، 1388( 
از آنجا که کودکان و نوجوانان بیشتر از بازی های رایانه ای خارجی استفاده می کنند، ناخودآگاه در 
معرض عناصر زبانی بیگانه )واژگان، اصطلاحات و تکه کلام ها( قرار می گیرند. این امر سبب می شود 
کودکان و نوجوانان، غیرمستقیم و ناخودآگاه عناصر زبانی بیگانه را یاد بگیرند. برای تأیید این ادعا 
Albert Ban�( که آلبرت باندورا )Social Learning Theory )یی توان به نظریة یادگیری اجتماعی 

dura( مطرح کرده است، اشاره کرد. بر اساس این نظریه، انسان ها بیشتر آنچه را که برای راهنمایی و 

عمل در زندگی نیاز دارند، تنها از راه تجربه و مشاهده مستقیم یاد نمی گیرند، بلکه عمدة آنها به طور 
غیرمستقیم و به ویژه از طریق رسانه های جمعی آموخته می شود. ادعای اصلی باندورا این است که 

بیشتر رفتارهای آدمی از طریق  مشاهدة رفتار دیگران و الگوبرداری یاد گرفته می شود.
نظریه یادگیری اجتماعی به طور گسترده ای برای مطالعة تأثیر رسانه ها بر خشونت مورد استفاده 
قرار می گیرد. در مقایسه با نظریة کاشت )Cultivation Theory( که مدعی تأثیرگذاری خشونت 
تماشای  نتیجة  را  پرخاشگری  اجتماعی  یادگیری  نظریة  رفتارها،  نه  نگرش هاست  بر  تلویزیونی 
برنامه های خشونت آمیز می داند و معتقد است که فرد از طریق مطالعه و مشاهدة نمونه های رسانه ای، 
رفتارهای مناسب را فرا می گیرد؛ یعنی در واقع می فهمد کدام دسته از رفتارها پاداش و کدام یک 
کیفر می بینند. از این طریق، مخاطبان می کوشند در زندگی واقعی پاداش بگیرند و بنابراین به تقلید و 

الگوبرداری از نمونه های رسانه ای گرایش پیدا می کنند. 
چهار فرایند اصلی یادگیری اجتماعی در الگوی باندورا عبارت اند از: توجه )Attention(، حفظ 
و یادآوری )Retention(، تولید )Pruduction( و انگیزش )Motivation(. نقطة شروع یادگیری یک 
رویداد، مشاهدة مستقیم یا غیرمستقیم است. با در نظر گرفتن رویدادی که بتوان آن را مشاهده کرد 
و در نتیجه الگوبرداری کرد، اولین قدم در یادگیری اجتماعی، توجه به آن رویداد است. بدیهی است 

میای میای میپردازند.  )گیویان،  رایانههای رایانههای رایانه بازینویسی دوبارة”   ذهن افراد جوان در  بازینویسی دوبارة”   ذهن افراد جوان در  بازی
رایانههای رایانههای رایانهای خارجی استفاده  بازیاز آنجا که کودکان و نوجوانان بیشتر از بازیاز آنجا که کودکان و نوجوانان بیشتر از بازی

میها( قرار میها( قرار میگیرند. این امر سبب  تکهمعرض عناصر زبانی بیگانه )واژگان، اصطلاحات و تکهمعرض عناصر زبانی بیگانه )واژگان، اصطلاحات و تکهکلام
کودکان و نوجوانان، غیرمستقیم و ناخودآگاه عناصر زبانی بیگانه را یاد بگیرند. برای تأیید این ادعا 

Social Learning Theory( که آلبرت باندورا ) )توان به نظریة یادگیری اجتماعی
سان( مطرح کرده است، اشاره کرد. بر اساس این نظریه، انسان( مطرح کرده است، اشاره کرد. بر اساس این نظریه، انسانها بیشتر آنچه را که برای راهنمایی و 
نمیعمل در زندگی نیاز دارند، تنها از راه تجربه و مشاهده مستقیم یاد نمیعمل در زندگی نیاز دارند، تنها از راه تجربه و مشاهده مستقیم یاد نمیگیرند، بلکه عمدة آنها به طور 
میهای جمعی آموخته میهای جمعی آموخته میشود. ادعای اصلی باندورا این است که  رسانهویژه از طریق رسانهویژه از طریق رسانه

بیشتر رفتارهای آدمی از طریق  مشاهدة رفتار دیگران و الگوبرداری یاد گرفته 
رسانهای برای مطالعة تأثیر رسانهای برای مطالعة تأثیر رسانه ستردهنظریه یادگیری اجتماعی به طور گستردهنظریه یادگیری اجتماعی به طور گسترده

گیرد. در مقایسه با نظریة کاشت )Cultivation Theory( که مدعی تأثیرگذاری خشونت 
تماشای  نتیجة  را  پرخاشگری  اجتماعی  یادگیری  نظریة  رفتارها،  نه  هاست 
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تا زمانی که ما به رویدادی توجه نداشته باشیم و نتوانیم بخش های مهم آن را درک کنیم، نمی توانیم 
از آن رویداد چیزی بیاموزیم. ما به متون رسانه ای که با زندگی، نیازها و منافع شخصی مان ارتباط 
دارد، توجه می کنیم. پس آنچه را که آموختیم به خاطر می سپاریم و به ذخایر شناخت پیشین اضافه 
می کنیم، تا در موقع لزوم آن را به یاد آوریم. اگر عمل مشاهده شده را به خاطر نداشته باشیم، اجرای 
الگوبرداری امکان پذیر نیست. فرایند تولید، یعنی کاربرد عملی آموخته ها که به پاداش و تنبیه منجر 
می شود؛ بازتولید صحیح نتیجه آزمون و خطاست. در نهایت، انگیزه برای ادامة مسیر بیشتر یا کمتر 

می شود. انگیزه که برای انجام عمل مهم  است، بستگی به تشویق دارد.
یادگیری  اصلی  منبع  تصویری،  رسانه های  به خصوص  جمعی  رسانه های  اینکه،  خلاصه 
اجتماعی هستند. باندورا می نویسد: »رسانه ها اگرچه تنها منبع یادگیری اجتماعی نیستند و نفوذ و 
تأثیرشان به دیگر منابع یادگیری یعنی والدین، دوستان و معلمان وابسته است، ولی روی مردم تأثیر 
 مستقیم دارند و این تأثیرگذاری به میانجی نفوذ شخصی یا شبکه های اجتماعی صورت نمی گیرد«.

)مهدی زاده، 1389(

دلایل بهره گیری از بازی برای آموزش

y  خاصیت باز پردازش کنندة این بازی ها در آفرینش و پرورش توانایی های جدید شناختی: اینکه
در بازی می توان یک سری از مهارت ها و توانایی های ذهنی و عملی را ایجاد کرد، پرورش داد 

و تقویت کرد. 
y  مشکلات الگوی آموزشی خطابه  محور. مدت هاست که از ایرادات الگوی آموزشی سخنران

محور صحبت می شود. در این شیوة آموزشی، دانش آموز هم نسبت به آموزگار و هم نسبت به 
مفاهیم آموختنی در سطح بالایی از انفعال جای می گیرد.

y  مطرح شدن الگوهای جدید آموزشی در عمل و در موقعیت: با استفاده از بازی برای آموزش
می توان به الگوهای یادگیری در عمل و در موقعیت نزدیک شد. در این الگوها که مبنای حضور 
فعالانه فرد به عنوان کُنشگر فعال، در حین آموزش و عمل است، به خوبی می توان از توانایی های 

بازی  بهره جست.
y  ،پرورش مهارت های پردازش از طریق شبیه سازی. اینکه فرد در بازی اجازه می یابد موقعیت ها

مکان ها، فضاها، زمان ها، شخصیت ها، تیپ ها و میان کُنش های گسترده را تجربه کند، به درک و 
پردازش گسترده و  چندوجهی فرد کمک می کند.

y  فهم و کشف وقایع و حقایق جامعه و جهان، بازیکن با شرکت فعالانه در یک جنگ و مبارزه
جدی می تواند درک بیشتری از مفاهیم و مشکلات در جنگ، قحطی، کشتن، تضاد و ... به دست 
آورد، به همین ترتیب مثلًا با انجام یک بازی تجاری می تواند از مفاهیم سرمایه داری، سود، بیمه 

و ... بیشتر بداند. )گیویان، 1388(
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گیری از بازی برای آموزش
تواناییها در آفرینش و پرورش تواناییها در آفرینش و پرورش تواناییهای جدید شناختی: اینکه  بازیخاصیت باز پردازش کنندة این بازیخاصیت باز پردازش کنندة این بازی
تواناییها و تواناییها و تواناییهای ذهنی و عملی را ایجاد کرد، پرورش داد  مهارتتوان یک سری از مهارتتوان یک سری از مهارت

مشکلات الگوی آموزشی خطابه محور. مدتهاست که از ایرادات الگوی آموزشی سخنران 
دانششود. در این شیوة آموزشی، دانششود. در این شیوة آموزشی، دانشآموز هم نسبت به آموزگار و هم نسبت به 

میمفاهیم آموختنی در سطح بالایی از انفعال جای میمفاهیم آموختنی در سطح بالایی از انفعال جای میگیرد.
مطرح شدن الگوهای جدید آموزشی در عمل و در موقعیت: با استفاده از بازی برای آموزش 
توان به الگوهای یادگیری در عمل و در موقعیت نزدیک شد. در این الگوها که مبنای حضور 

بهنشگر فعال، در حین آموزش و عمل است، بهنشگر فعال، در حین آموزش و عمل است، بهخوبی 
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ویژگی هایی از بازی که به یادگیری کمک می کند
1. یادگیری از طریق آزمایش در محیطی بدون دغدغه. اینکه بازیکن می تواند هر گونه آزمایش 
و خطایی را، بدون دغدغة از دست دادن چیزی یا تحمل هزینه ای انجام دهد، به یادگیری فرد 

کمک شایانی می کند.
2. عمل کردن بدون ترس از خطرات دنیای واقعی. بازی ها اگرچه در بسیاری از جنبه های زندگی 
بشری پا گذاشته اند و بسیار دقیق شبیه سازی شده اند، ولی به هر حال  این حقیقت که بازی 
“بازی” است و از خطرات و مشکلات عینی جهان واقعی فاصله دارد، به فرد اطمینان خاطر 

می دهد که هر طوری بازی کند، چیزی را از دست نمی دهد.
3. امکان دست یابی به موقعیت ها و توانایی هایی در بازی که در دنیای واقعی نشدنی است. 
بازی می تواند بازیکن را در جایگاه و موقعیت رویایی قرار دهد، که همیشه آرزوی آن را داشته 
است. بازی می تواند کنجکاوی فرد را که در زندگی واقعی و در بسیاری از زمینه ها به دلیل 

محدودیت های ذاتی یا موقعیتی و یا شخصی ارضا نمی شود، راضی کند. )گیویان، 1388(

ارائة مدلی برای به کارگیری آموزش مبتنی بر بازی رایانه ای
پژوهش ها تأثیر فناوری اطلاعات را از طریق بازی های رایانه ای با استفاده از رسانه های گوناگون 
نشان داده است. صنعت بازی رایانه ای در جذب کاربران جوان موفق بوده، زیرا در دو دهة اخیر، این 

بازی الکتریکی از نظر فنی، بسیار آسان تر شده است. 
بازی رایانه ای در بین بچه ها، فعالیت اوقات فراغت محسوب شده است و در شکل کاربردی 
 )Feierabend & Klingler( است. پژوهش فیرابند و کلینگر )ویدئویی، تلفن همراه یا رایانه )کامپیوتر
نشان داده است که در یک هفته ، کاربران بین 6 تا 13 سال، بسیار مایل به انجام دادن چنین بازی های 

رایانه ای به صورت انفرادی یا گروهی هستند.
مطالعات در جهت استفاده بازی های رایانه ای، در زمینة یادگیری کارآمد، مؤثر و کیفی هدایت 
شده اند. بازی های رایانه ای همچنین استعداد ایجاد یک محیط یادگیری مفرح )سرگرمی( را دارند، 
بیشتر  رایانه ای  بازی های  به علاوه،  دارند؛  را  دانش آموزان  ترغیب  پتانسیل  بازی ها  که  همان طور 
فعالیت های رقابتی شامل قوانین، اهداف، بازخورد، تعامل و نتایج آن را در بر می گیرد، بوکیونگ کیم 
)Bokyeong Kim, 2009( و دیگران ثابت کرده اند که یادگیری مبتنی بر بازی رایانه ای، چند جنبه از 

فرایند یادگیری را به شرح زیر در بر می گیرد: 
y  تشویق دانش آموزان برای جمع آوری ایده ها از زمینه های مختلف جهت حل یا تصمیم گیری

روی یک راه حل؛
y  باز داشتن دانش آموزان از یادگیری به وسیلة کاربرد بازی های  مبتنی بر عمل معین؛
y .تشویق دانش آموزان برای تعامل با دیگر اعضای گروه  و بهبود مهارت های یادگیری

نمیهای ذاتی یا موقعیتی و یا شخصی ارضا نمیهای ذاتی یا موقعیتی و یا شخصی ارضا نمیشود، راضی کند. )گیویان، 

کارگیری آموزش مبتنی بر بازی رایانه
رایانههای رایانههای رایانهای با استفاده از  بازیها تأثیر فناوری اطلاعات را از طریق بازیها تأثیر فناوری اطلاعات را از طریق بازی

رایانهنشان داده است. صنعت بازی رایانهنشان داده است. صنعت بازی رایانهای در جذب کاربران جوان موفق بوده، زیرا در دو دهة اخیر، این 
آسانبازی الکتریکی از نظر فنی، بسیار آسانبازی الکتریکی از نظر فنی، بسیار آسانتر شده است. 

ای در بین بچهها، فعالیت اوقات فراغت محسوب شده است و در شکل کاربردی 
ویدئویی، تلفن همراه یا رایانه )کامپیوتر( است. پژوهش فیرابند و کلینگر )

13 تا 13 تا 13 سال، بسیار مایل به انجام دادن چنین  6نشان داده است که در یک هفته ، کاربران بین 6نشان داده است که در یک هفته ، کاربران بین 6
ای به صورت انفرادی یا گروهی هستند.

بازیمطالعات در جهت استفاده بازیمطالعات در جهت استفاده بازیهای رایانهای، در زمینة یادگیری کارآمد، مؤثر و کیفی هدایت 
رایانهای همچنین استعداد ایجاد یک محیط یادگیری مفرح )سرگرمی( را دارند، 
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جنبه های مهم بازی  شامل
جست وجوی اطلاعات، انتخاب اطلاعات مورد نیاز، توسعه راهبرد بحث، تعیین کردن تضادها 

و حل کردن مسئله است.
بر اساس عقیده فنجنگ ک )Fenggeng ke, 2008(، پژوهشگران آموزشی بازی های رایانه ای را 

یک ابزار یادگیری بالقوه پیشنهاد کردند. یافته های آنها مبتنی بر بحث های زیر است:
y .دانش آموزان می توانند خودشان  را با بازی رایانه ای پیوند دهند
y .بازی های رایانه ای یادگیری فعال را تشویق می کند
y  شواهد تجربی وجود دارد که اثبات می کند بازی می تواند ابزاری مؤثر برای بهبود درک در

طول یادگیری باشد.
y .بازی های رایانه ای می تواند دانش آموزان را به همکاری با یکدیگر ترغیب کند

گاریس )Gariss, 2002( و همکاران یک مدل یادگیری مبتنی بر بازی را معرفی کردند که نشان 
می دهد چگونه ترکیب بین بازی های رایانه ای و آموزشی کامل شده است. بر اساس عقیده پیوک و 
دیگران )Pivec, 2003(، مدل یادگیری مبتنی بر بازی به طور موفقیت آمیزی در آموزش رسمی مانند 

آموزش ورزشی، پزشکی و نظامی و غیره اجرا شده است. 
 با توجه به شکل 1، متوجه می شویم که چه طور و چه وقت یادگیری، در یک آموزش مبتنی 
بر بازی اتفاق می افتد. بر اساس یافته های پیوک و دیگران )2003(، مشخصه های اصلی یک بازی 
آموزشی، محتوای دروسی هستند که با ویژگی های بازی رابطه دارند. مشخصة اصلی این است که 
بازی باید دانش آموزان را ترغیب کند؛ زیرا آنها برای تکرار کردن سیکل مشتاق هستند. در تکرار 
عمل، دانش آموزان برای به نمایش  گذاشتن تغییرهای رفتاری شناختی و عاطفی از طریق تعامل، در 

حین بازی سبقت می گیرند. 
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 (2002مدل یادگیری مبتنی بر بازی ) گاریس و دیگران،  .1شکل

این کند.  بازی و خروجی یادگیری را توصیف می ة، یک رابطه میان چرخ1(، شکل2002بر اساس گفته گاریس و دیگران )

در بازی با را ای حوادث کند که تا اندازهمی سازی و دنیای واقعی فراهمهای مبتنی بر شبیهمدل، یک پیوند میان فعالیت

و دیگران، این مدل  (Kolb, 1971) وک و دیگران، همچنین کولبپیِ ةدهد. طبق گفترخدادهای دنیای واقعی پیوند می

نوع بازی نقش بازی کردن ) آر پی ، همچنین یادگیری متعهد، بازتاب و درک شده بودند فرایندتوصیف آنچه که در کاربرد 

آموزان دهد. هدف آر پی جی سرگرم کردن دانش ی(، رابطه میان مدل یادگیری مبتنی بر بازی و بازی خودشان را نشان میج

بندی شود که بیشتر رویکرد حل کردن مسئله دارد و هر بازیگر یک شخصیتی که  تواند یک سرگرمی آموزشی طبقهاست و می

در بازیکن را های زیادی دارند. بنابراین،  حل سطح بالا هستند و راهبیشتر ی های آر پی جکند. بازیدوستش دارد، انتخاب می

ها  چگونه با چالشکاربران فکر کنند همچنین، برای اینکه  ،دنکنهای ریز و غیره راهنمایی میها، نقشهشکل تجهیزات، اسلحه

هایی جهت حمایت انگیزشی برای بازیگران اهیها و گوهایی در شکل مدالدهند و پاداششوند، نکاتی را هشدار میمواجه می
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شکل1. مدل یادگیری مبتنی بر بازی ) گاریس و دیگران، 2002(
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محتوا  خروجی یادگیری

ویژگی های بازی

رایانههای رایانههای رایانهای و آموزشی کامل شده است. بر اساس عقیده پیوک و  بازی
موفقیت(، مدل یادگیری مبتنی بر بازی به طور موفقیت(، مدل یادگیری مبتنی بر بازی به طور موفقیتآمیزی در آموزش رسمی مانند 

آموزش ورزشی، پزشکی و نظامی و غیره اجرا شده است. 
، متوجه میشویم که چه طور و چه وقت یادگیری، در یک آموزش مبتنی 

افتد. بر اساس یافتههای پیوک و دیگران )2003(، مشخصه
ویژگیآموزشی، محتوای دروسی هستند که با ویژگیآموزشی، محتوای دروسی هستند که با ویژگیهای بازی رابطه دارند. مشخصة اصلی این است که 
آموزان را ترغیب کند؛ زیرا آنها برای تکرار کردن سیکل مشتاق هستند. در تکرار 
نمایش گذاشتن تغییرهای رفتاری شناختی و عاطفی از طریق تعامل، در 

گیرند. 



164

1 
ارة

شم
 / 

هم
ت و ن

یس
ل ب

سا
 /

بر اساس گفته گاریس و دیگران )2002(، شکل1، یک رابطه میان چرخة بازی و خروجی 
یادگیری را توصیف می کند. این مدل، یک پیوند میان فعالیت های مبتنی بر شبیه سازی و دنیای 
واقعی فراهم می کند که تا اندازه ای حوادث را در بازی با رخدادهای دنیای واقعی پیوند می دهد. 
طبق گفتة پیوِک و دیگران، همچنین کولب )Kolb, 1971( و دیگران، این مدل توصیف آنچه که در 
کاربرد فرایند یادگیری متعهد، بازتاب و درک شده بودند، همچنین نوع بازی نقش بازی کردن ) آر 
پی جی(، رابطه میان مدل یادگیری مبتنی بر بازی و بازی خودشان را نشان می دهد. هدف آر پی جی 
سرگرم کردن دانش آموزان است و می تواند یک سرگرمی آموزشی طبقه بندی شود که بیشتر رویکرد 
حل کردن مسئله دارد و هر بازیگر یک شخصیتی که دوستش دارد، انتخاب می کند. بازی های آر 
پی جی بیشتر سطح بالا هستند و راه حل های زیادی دارند. بنابراین، بازیکن را در شکل تجهیزات، 
اسلحه ها، نقشه های ریز و غیره راهنمایی می کنند، همچنین، برای اینکه کاربران فکر کنند چگونه با 
چالش ها مواجه می شوند، نکاتی را هشدار می دهند و پاداش هایی در شکل مدال ها و گواهی هایی 

جهت حمایت انگیزشی برای بازیگران فراهم می کنند.
در توسعه دادن کاربرد یک بازی رایانه ای، طراحان باید شمار ویژگی های بازی را در نظر 
 )Thornton, 1990( بگیرند. چندین نظر روی ویژگی های یک بازی وجود دارد برای مثال، تورنتون
و دیگران همچنین پیوک و دیگران ادعا کردند که تعامل پذیری یک جنبة مهم در یک بازی است. 
جانستون و فلیکس )Johnston & Felix, 1993( از طرف دیگر حرکت تصویری، قاعده، هدف 
و تعامل را ویژگی مهم یک بازی می دانند. باراناوسکاس )Baraanauxas, 1999( و دیگران بیان 
کردند که بازی باید چالش برانگیز و پرمخاطره باشد. طبق گفتة مالون  )1981(، چهار ویژگی که باید 

در یک بازی رایانه ای باشند، قوة تخیل، حس کنجکاوی، چالش ها و توانایی کنترل کردن هستند.
دراکمن )Druekman, 1995( ادعا کرد که بازی ها قادر به بالا بردن سطح انگیزشی و علاقه 
یادگیری در  ثابت کردند که حفظ  یازده محقق  از  نفر  آموزش هستند. هشت  دانش آموزان در 
یادگیری مبتنی بر بازی بهتر است، در صورتی که، مطالعات دیگر این اهمیت را نشان ندادند. هفت 
مطالعه از هشت مطالعه روی علاقه به یادگیری دانش آموزان نشان دادند که آنها علاقه مند به بازی ها 
هستند؛ بنابراین، پیوِک و دیگران )2003( نشان دادند که رابطه میان علاقه به یادگیری و یادگیری 

مبتنی بر بازی، هنوز نامشخص است.

مزایای یادگیری زبان از طریق بازی
در سال 2003 مجلة آسیایی EFL تحقیقی با کمک کارشناسان یادگیری زبان انجام داد. این 
تحقیق تأثیر روش های آموزشی بازی محور را هنگام یادگیری یک زبان جدید روی دانش آموزان 
مورد بررسی  قرار داد. دانش آموزان بیان کردند که از فضای آرامش بخشی که بازی ها برایشان فراهم 
کرده در کنار حس رقابت و انگیزه ای که به فضای یادگیری افزوده شده است،  لذت برده اند. سپس 

میجهت حمایت انگیزشی برای بازیگران فراهم میجهت حمایت انگیزشی برای بازیگران فراهم میکنند.
در توسعه دادن کاربرد یک بازی رایانهای، طراحان باید شمار ویژگی

ویژگیبگیرند. چندین نظر روی ویژگیبگیرند. چندین نظر روی ویژگیهای یک بازی وجود دارد برای مثال، تورنتون )
تعاملو دیگران همچنین پیوک و دیگران ادعا کردند که تعاملو دیگران همچنین پیوک و دیگران ادعا کردند که تعاملپذیری یک جنبة مهم در یک بازی است. 
Johnston & Felix, 1993( از طرف دیگر حرکت تصویری، قاعده، هدف 

Baraanauxas, 1999( و تعامل را ویژگی مهم یک بازی میدانند. باراناوسکاس
چالشبرانگیز و پرمخاطره باشد. طبق گفتة مالون  )1981

چالشای باشند، قوة تخیل، حس کنجکاوی، چالشای باشند، قوة تخیل، حس کنجکاوی، چالشها و توانایی کنترل کردن هستند.
Druekman, 1995( ادعا کرد که بازیها قادر به بالا بردن سطح انگیزشی و علاقه 

در  یادگیری  ثابت کردند که حفظ  یازده محقق  از  نفر  آموزش هستند. هشت  آموزان در 
صورتییادگیری مبتنی بر بازی بهتر است، در صورتییادگیری مبتنی بر بازی بهتر است، در صورتیکه، مطالعات دیگر این اهمیت را نشان ندادند. هفت 

دانشمطالعه از هشت مطالعه روی علاقه به یادگیری دانشمطالعه از هشت مطالعه روی علاقه به یادگیری دانشآموزان نشان دادند که آنها 



165

معلمان مشاهده کردند که دانش آموزانی که این گونه بازی ها را انجام داده اند در مقایسه با آنهایی 
که طوطی وار مطالبی را فرا گرفته اند سرعت یادگیری بیشتری دارند و اطلاعات بیشتری به ذهن 
خود می سپارند. این تحقیق اثبات کرد که باز ی های رایانه ای ابزار بسیار مؤثری برای یادگیری زبان 

هستند.
حال که با مزایای متعدد بازی های رایانه ای آشنا شده اید در ذیل به خلاصه ای از این مزایا در 

رابطه با بازی های آموزشی زبان می پردازیم: 
صرفه جویی در زمان؛ راهی مناسب برای رهایی از روش های معمولی آموزش؛ سرگرم کننده و 
لذت بخش بودن؛ فراهم آوردن متنی هدفمند برای استفادة زبانی؛ افزایش انگیزة یادگیری؛ تقویت 
از قبیل  اشتباه کردن؛ ترکیب مهارت های مختلف زبانی  مهارت زبانی؛ کاهش اضطراب هنگام 
خواندنی، شنیداری، گفتاری و نوشتاری؛ تشویق کاربران برای استفادة زبان و ایجاد نگرش های 

مثبت در جهت یادگیری.
نتایج حاصله از یادگیری زبان محور به خوبی قابل لمس هستند. بازی های رایانه ای به شکل 
گسترده ای در ایالات متحده آمریکا، برای اهداف تعلیمی و تربیتی استفاده  شده است. در سال 
2008 نزدیک به 170میلیون آمریکایی برای دستیابی به اهداف آموزشی مختلفی حدود 12میلیون 
دلار صرف انجام بازی های رایانه ای کردند. به وسیلة بازی کردن مغز شما در زمان یادگیری به شدت 
تمرکز،  حافظه،  مسئله،  مانند حل  شناختی خود  مهارت های  سایر  هم زمان  و  می شود  تحریک 

تیزهوشی و البته زبان را تقویت می کند. )دی ای وبلکینز، 1376(

نتیجه گیری
بازی های رایانه ای نه فقط ابزاری برای سرگرمی و تفریح، بلکه یکی از بزرگ ترین صنایع دنیای 
فناوری ارتباطات و اطلاعات هستند. شناخت اندکی که نسبت به این صنعت در کشور ما وجود 
دارد، باعث شده است تا بیشتر افراد، بازی های رایانه ای را ویژة کودکان بدانند و آن را نوعی تفریح 
جهت اوقات فراغت بپندارند. در حالی که، در اکثر کشورهای جهان، این بخش از علوم، جزء 
تخصص های مهم به شمار می رود و اهمیت بسزایی دارد. بنابراین نباید دیدگاه منفی و مغرضانه به 
بازی های رایانه ای داشت، بلکه می توان از این تکنولوژی برای آموزش و انتقال ارزش ها در نسل 

جوان و نوجوان استفاده کرد. 
یادگیری یک زبان جدید در صورتی که توام با تفریح باشد، بسیار لذت بخش است، امروزه 
افراد می توانند از طریق رسانه های اجتماعی، فیلم و حتی بازی های رایانه ای زبان جدیدی را یاد 
بگیرند. هر روش یادگیری طوطی واری در نهایت خسته کننده می شود، این روش باعث ایجاد 
الگوی آموزشی ضعیف و خسته کننده ای می شود که پیشرفت چشمگیری به  همراه نخواهد داشت. 
بازی ها علاوه بر فراهم آوردن راهی جایگزین به منظور یادگیری زبان روشی لذت بخش نیز در 
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نتایج حاصله از یادگیری زبانمحور به خوبی قابل لمس هستند. بازی
ای در ایالات متحده آمریکا، برای اهداف تعلیمی و تربیتی استفاده 

میلیون آمریکایی برای دستیابی به اهداف آموزشی مختلفی حدود 
بازیای کردند. به وسیلة بازیای کردند. به وسیلة بازیکردن مغز شما در زمان یادگیری  رایانههای رایانهرایانه

تمرکز،  حافظه،  مسئله،  مانند حل  شناختی خود  مهارتهای  سایر  زمان 
1376کند. )دی ای وبلکینز، 1376کند. )دی ای وبلکینز، 1376( میتیزهوشی و البته زبان را تقویت میتیزهوشی و البته زبان را تقویت می

فقط ابزاری برای سرگرمی و تفریح، بلکه یکی از بزرگ
فناوری ارتباطات و اطلاعات هستند. شناخت اندکی که نسبت به این صنعت در کشور ما وجود 
رایانههای رایانههای رایانهای را ویژة کودکان بدانند و آن را نوعی تفریح  بازیدارد، باعث شده است تا بیشتر افراد، بازیدارد، باعث شده است تا بیشتر افراد، بازی
جهت اوقات فراغت بپندارند. در حالیکه، در اکثر کشورهای جهان، این بخش از علوم، جزء 
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اختیار افراد قرار می دهد. امروزه ایدة یادگیری صرفاً به معنای حفظ کردن طوطی وار نیست، بلکه 
به معنای کسب مهارت های لازم به منظور ارائة پاسخی مناسب در شرایط مختلف است. بازی ها 
می توانند این مزایا را با سرگرم کننده ترین روش ممکن ارائه دهند؛ بنابراین مادامی که از بازی کردن 

لذت می برید می توانید از یادگیری ناخودآگاه مجموعه ای از مهارت های زبانی نیز لذت ببرید.
بهترین بازی های زبانی به منظور درگیر کردن کاربران در موقعیت های مختلف استفاده از زبان 
طراحی شده اند. این گونه بازی های رایانه ای فضای یادگیری پویایی را برای شخص فراهم می کند، 
به گونه ای که او شاهد بهره مندی بسیاری از انجام این بازی خواهد شد. شما می توانید طی یک بازة 
زمانی مناسب به بازی بپردازید و از زمانی که صرف یادگیری زبان مورد نظر خود می کنید لذت 
ببرید. بهترین قسمت زمانی است که شما غرق در انجام بازی شده اید که  در اصل در حال یادگیری 
هستید، بنابراین به جای توجه به یک آموزش استاندارد تنها روی نحوة خوب بازی کردن تمرکز 
می کنید. علاوه بر این یادگیری از طریق بازی شما را تشویق می کند تا در مورد زبان مورد نظرتان 
بیشتر یاد بگیرید و میزان پیشرفت شما در بازی بستگی به میزان یادگیری زبان مورد نظر دارد، که 
در این صورت هر چه به مراحل بالاتری در بازی می رسید به مهارت بالاتری از زبان مورد نظر 

خود نیز رسیده اید. 
آلبرت باندورا، واضع نظریه یادگیری اجتماعی، معتقد است که انسان ها بیشتر آنچه را که برای 
راهنمایی و عمل در زندگی نیاز دارند، صرفاً از تجربه و مشاهده مستقیم یاد نمی گیرند، بلکه عمدة 
آنها به طور غیرمستقیم و به ویژه از طریق رسانه های جمعی آموخته می شود. ادعای اصلی باندورا 
این است که بیشتر رفتارهای آدمی از طریق مشاهده رفتار دیگران و الگوبرداری یاد گرفته می شود. 
چهار فرایند اصلی یادگیری اجتماعی در الگوی باندورا عبارت از: توجه، حفظ و یادآوری، تولید و 
انگیزش است. نقطة شروع یادگیری یک رویداد، مشاهدة مستقیم یا غیرمستقیم است. در یادگیری 
اجتماعی، اولین قدم توجه به رویداد است. بدیهی است تا زمانی که ما به رویدادی توجه نداشته 
باشیم و نتوانیم بخش های مهم آن را درک کنیم، نمی توانیم از آن رویداد چیزی بیاموزیم. ما به 
متون رسانه ای که با زندگی، نیازها و منافع شخصی مان ارتباط دارد، توجه می کنیم. پس آنچه را که 
آموختیم به خاطر می سپاریم و به ذخایر شناخت پیشین اضافه می کنیم تا در موقع لزوم آن را به یاد 
آوریم. اگر عمل مشاهده شده را به خاطر نداشته باشیم، الگوبرداری امکان پذیر نیست. فرایند تولید، 
یعنی کاربرد عملی آموخته ها که به پاداش و تنبیه منجر می شود؛ بازتولید صحیح نتیجه آزمون و 

خطاست. 
در نهایت، انگیزه برای ادامه مسیر بیشتر یا کمتر می شود. انگیزه، که برای انجام عمل مهم  است، 
بستگی به تشویق دارد. خلاصه اینکه، رسانه های جمعی به خصوص رسانه های تصویری، منبع 
اصلی یادگیری اجتماعی هستند. باندورا می نویسد رسانه ها اگرچه تنها منبع یادگیری اجتماعی 
نیستند و نفوذ و تأثیرشان به دیگر منابع یادگیری یعنی والدین، دوستان و معلمان وابسته است، ولی 

بیشتر یاد بگیرید و میزان پیشرفت شما در بازی بستگی به میزان یادگیری زبان مورد نظر دارد، که 
در این صورت هر چه به مراحل بالاتری در بازی میرسید به مهارت بالاتری از زبان مورد نظر 

انسانآلبرت باندورا، واضع نظریه یادگیری اجتماعی، معتقد است که انسانآلبرت باندورا، واضع نظریه یادگیری اجتماعی، معتقد است که انسان
راهنمایی و عمل در زندگی نیاز دارند، صرفاً از تجربه و مشاهده مستقیم یاد 

میهای جمعی آموخته میهای جمعی آموخته می رسانهویژه از طریق رسانهویژه از طریق رسانه بهآنها به طور غیرمستقیم و بهآنها به طور غیرمستقیم و به
این است که بیشتر رفتارهای آدمی از طریق مشاهده رفتار دیگران و الگوبرداری یاد گرفته 

چهار فرایند اصلی یادگیری اجتماعی در الگوی باندورا عبارت از: توجه، حفظ و یادآوری، تولید و 
انگیزش است. نقطة شروع یادگیری یک رویداد، مشاهدة مستقیم یا غیرمستقیم است. در یادگیری 
اجتماعی، اولین قدم توجه به رویداد است. بدیهی است تا زمانی که ما به رویدادی توجه نداشته 
های مهم آن را درک کنیم، نمیتوانیم از آن رویداد چیزی بیاموزیم. ما به 

شخصیای که با زندگی، نیازها و منافع شخصیای که با زندگی، نیازها و منافع شخصیمان ارتباط دارد، توجه 
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روی مردم تأثیر مستقیم دارند و این تأثیرگذاری به میانجی نفوذ شخصی یا شبکه های اجتماعی 
صورت نمی گیرد. برای اثربخشی بیشتر بازی های رایانه ای در امر آموزش و یادگیری، معلمان 
باید نگرش خود را نسبت به این نوع از آموزش تغییر دهند، با بازی های رایانه ای که می تواند در 
آموزش به کودکان و نوجوانان کمک کننده باشد، آشنا شوند و بازی رایانه ای را  رسانه ای بدانند 
که قابلیت های پنهان کودکان و نوجوانان را آشکار می کند. همچنین پژوهشگرانی که در حوزة 
بازی های رایانه ای فعال هستند و افرادی که در صنعت تولید بازی های رایانه ای کار می کنند، لازم 
است قابلیت های بالقوة بازی های رایانه ای در زمینة آموزش و یادگیری را بشناسند و سعی در تولید 
بازی هایی داشته باشند که برای مقاصد آموزشی طراحی شده است. با توجه به یافته های به دست 
آمده در این پژوهش می توان نتیجه گرفت که دانش آموزان از طریق انجام بازی های رایانه ای به طور 

غیرمستقیم و ناخودآگاه زبان بیگانه را می آموزند. 
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