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Abstract 
With the advancement of educational technologies, game-based learning has 

emerged as a branch for learning growth and has attracted the attention of 

language learners, teachers, and researchers. Studying or designing digital 

games with the purpose of language learning has become a special research 

field and is called "Digital Game- Based Language Learning" (DGBLL). In 

this article, with the aim of studying the relationship between educational 

facilities in digital games and learning foreign languages, while reviewing the 

new research conducted on the effect of digital games on language learning, 

the types of digital games identified based on language learning are reviewed. 

Also, some theories of language learning and how to use them in learning 

based on digital games are studied. Then the results of the researches and the 

recommendations given by the researchers for the design of this type of games 

on language learning are examined. In this article, the following topics have 

been studied: 1-Theoretical dimensions of language learning based on digital 

games, 2-Findings of the effect of digital games on language learning, 3-

Suggestions provided by researchers for more appropriate design of digital 

games based on language learning. This study helps language teachers and 

learners to use digital games for language teaching and learning. Also, this 

study can be a background and inspiration for native digital game designers to 

design games with a foreign language learning approach, and it shows in what 

aspects the theoretical topics of learning can help to design and implement 

games for language learning. 

Keywords: Language Learning, Language Learning Theories, Digital 

Game-based Language Learning, Game Design for Language Learning 
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یری در های یادگنظریه کاربرد زبان و بازی دیجیتالی: یادگیری
 های دیجیتال آموزشیبازی

 ایران ایران، تهران، صنعت و علم دانشگاه ،خارجی هایزبان گروه استادیار نرگس هوشمند همدانی

 چکیده
و  ديدار شدهبرای رشد يادگیری پ ایشاخه عنوانبهمبتنی بر بازی  های آموزشی، يادگیریفناوری با پیشرفت

 هایزیبررسی و يا طراحی باو پژوهشگران را نیز به خود جلب كرده است.  مدرسیننظر يادگیرندگان زبان، 
جیتالی بازی دي» با عنوان ای تبديل شده است وی پژوهشی ويژهبه حوزه ديجیتالی با هدف يادگیری زبان

ی ارتباط بین مطالعه در اين مقاله با هدف شود.از آن صحبت می (DGBLL) «ی بر يادگیری زبانمبتن
های جديد پژوهش های خارجی، ضمن بررسیزبان يادگیری وهای ديجیتالی امکانات آموزشی در بازی

 شدهاسايیشنالی های ديجیتانواع بازیهای ديجیتالی بر روی يادگیری زبان، بازی ریتأثدر مورد  شدهانجام
ها چگونگی استفاده از آنزبان و  یریادگي یهاهينظربرخی از  . همچنینشدمبتنی بر يادگیری زبان بررسی 

های وصیهها و تسپس دستاوردهای پژوهش .گرفتقرار  موردمطالعههای ديجیتالی بر اساس بازی يادگیری در
ه در اين مقالشود. بر يادگیری زبان بررسی میها توسط محققین برای طراحی اين نوع بازی شدهارائه

( 2های ديجیتالی، مبتنی بر بازی ابعاد نظری يادگیری زبان( 1 :است گرفتهقرار  موردمطالعهمحورهای زير 
توسط پژوهشگران برای  شدهارائه هایپیشنهاد (3بازی ديجیتالی بر يادگیری زبان،  ریتأثهای حاصل از يافته

های ديجیتالی بر اساس يادگیری زبان. اين بررسی به مدرسین و يادگیرندگان زبان، ازیتر بطراحی مناسب
ين نمايد. همچنین اهای ديجیتالی برای آموزش و يادگیری زبان كمک میی مناسب از بازیجهت استفاده

رد با رويک هايیطراحی بازی بخشالهام زمینه وبومی، های ديجیتالی طراحان بازی برای تواندیممطالعه 
طراحی تواند به یم هايیاز چه جنبهدهد مباحث نظری يادگیری نشان می و های خارجی باشديادگیری زبان

 .زبان كمک كند یریادگي یها برایباز یاجراو 

 ،طراحي بازی برای يادگیری زبان بازی ديجیتالي مبتني بر يادگیری زبان، :هاواژهکلید
  گیری زبان ياد، های يادگیری زباننظريه
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 مقدمه
 رمؤثهای همواره نیاز به رويکردها و شیوه با توجه به اهمیت جهانی يادگیری زبان دوم،

 «بر بازی يادگیری مبتنی»های آموزشی، با پیشرفت سريع فناوری يادگیری زبان وجود دارد.
دارای ی كه ای تخصصزمینه عنوانبه های ديجیتالیزبان مبتنی بر بازی و بخصوص يادگیری

در حال پديدار شدن است و توجه يادگیرندگان،  است یاملاحظهقابلی امکانات بالقوه
 (.Zou et al., 2021)مدرسین و پژوهشگران را به خود معطوف كرده است 

در  -آموز ی زبانانگیزه های خارجی،ی آموزش و يادگیری زباندر حیطه درواقع
آموزان كه با اهداف متفاوت به يادگیری ساير زبانو  آموز، دانشجوهای متنوع دانشطیف

ياس و ناتوانی و  آيد.ی يادگیری به شمار میاز عوامل مهم شروع و ادامه -پردازندزبان می
 های فرآيند يادگیریاز چالش ی يادگیریادامه از دست دادن انگیزه و عدم پشتکار برای

رای به استفاده از بازی ب ن و پژوهشگرانها، متخصصی. برای مواجهه با اين چالشاست زبان
 كنند.ياددهی توصیه می

گیری ای و ديجیتالی بر يادهای رايانهبازی ریتأثبر روی  شدهانجام هایپژوهش با توجه به
و رويکرد و ديدگاه برخی از  بازی چیست كهينازبان، در اين مقاله ابتدا به بررسی 

ان در يادگیری زب خصوصبهآن با يادگیری و  های گذشته به ارتباطمتخصصین در دهه
های جديد، انواع پردازيم. سپس بر اساس پژوهشمی سطوح مختلف سنی و تحصیلی

 شود.ی مختلف يادگیری زبان بررسی میهاجنبهبرای  هاآنهای ديجیتالی و كاربرد بازی
 ها برایز آنارتباط و چگونگی استفاده ازبان و  یریادگي یهاهينظر همچنین برخی از

اوردهای سپس دست ؛ وگیردقرار می موردمطالعههای ديجیتالی بر اساس بازی يادگیری زبان
ی بر های ديجیتالی مبتنتوسط محققین برای طراحی بازی شدهارائههای ها و توصیهپژوهش

 ایدر اين مقاله سعی شده است محوره گیرد. بدين ترتیبقرار می موردمطالعهيادگیری زبان 
های مبتنی بر بازی ابعاد نظری و تئوری يادگیری زبان-1قرار گیرد:  موردمطالعهزير 

 -3بازی ديجیتالی بر يادگیری زبان و  ریتأثهای حاصل از نتايج يافته-2ديجیتالی،، 
بر اساس  های ديجیتالیتر بازیتوسط پژوهشگران برای طراحی مناسب شدهارائه هاییشنهادپ

 يادگیری زبان.
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 پژوهش پیشینه
های در مورد يادگیری زبان با استفاده از بازی و بخصوص بازی یاملاحظهقابلمطالعات 

از دانشگاه آموزش  (2021ان )همکار و Zouای انجام شده است. ديجیتالی و رايانه
های بازی در مورد منتشرشدهمقاله  21، تعداد 2022در جديدترين مطالعه در سال  كنگهنگ
نتايج  قرار دادند. موردمطالعه علمی هایی برای يادگیری واژگان خارجی را در مجلهارايانه

 واژگان، دتبلندمدر بهبود و افزايش يادگیری كوتاه و  ها رامطلوب اين بازییر تأث بررسی،
خواندن و شنیدن، افزايش انگیزه و تعهد، كاهش  تر كردن درک مطلب از طريقآسان

هم و معناداری ها نتايج ميافته بین يادگیرندگان را اثبات كرده است.اضطراب و تقويت تعامل 
ه است داد نشان برای يادگیری و طراحی بازی ارائه داده است. مطالعات اين گروه از محققین

شناسان و انی زبيادگیری واژگان زبان خارجی مبتنی بر بازی ديجیتالی توجه فزاينده كه
 كرده است. متخصصین آموزش را به خود جلب

Hung ( 2018و همکاران) آن در  ریتأثی ديجیتالی و هایباز با هدف بررسی استفاده
نشان داده است اكثر مطالعات،  . نتايجدادندقرار  موردمطالعه را آموزش زبان، پنجاه مقاله

دگان و ارتباط يادگیرن یشناختروانبازده مثبت يادگیری را با در نظر گرفتن حالات عاطفی و 
زبان  بر روی يادگیری قاتیتحق شتریباند و همچنین اين نوع يادگیری گزارش دادهن با آ

 عنوانبهانگلیسی ( ESL) زبان دوم عنوانبهيادگیرندگان زبان انگلیسی  نیدر ب مبتنی بر بازی،
انجام شده است و ( TL) زبان مقصد در با سطوح مختلف مهارت( EFL)  زبان خارجی

های بازیتند دريافهمچنین  .اندتشکیل دادهرا  آموزانزبان تعداد نيشتریب دانشگاه انيدانشجو
نوع بازی برای يادگیری زبان  نيترمحبوبو  نيترمتداول 1آنلاين انبوه چند نفره ينیآفرنقش
های ديجیتالی علاوه بر آسان كردن يادگیری واژگان، به بازی . مطالعات نشان داداندبوده

های ازیدر ب كنندگانشركتكند. ب و همچنین بهبود تلفظ كمک میخواندن و درک مطل
رده بودند ك های ديگر يادگیری استفادهكه از شیوه یآموزانزبان نسبت به مبتنی بر يادگیری

 و تعامل بیشتر و اضطراب كمتر بودند. دارای انگیزه
Salengros-Iguenane (2015)  اوری استفاده از فننقاط قوت  وتحلیليهتجزبه

ويان غیر جدانش از طريق يادگیری زبان فرانسه توسط آشنايی با فرهنگ ديجیتال برای
های دانشگاه پون و شوسه فرانسه پرداخت. نتیجه نشان داد استفاده از روش زبانیفرانسو

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. Massively multiplayer online role-playing games (MMORPGs) 
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عه برای شناخت و فهم فرهنگ جام زبانیفرانسوبرای كمک به دانشجويان غیر  ديجیتالی
مطالعه  نيا بوده است. آمیزیتموفقو تطابق با دانشجويان فرانسوی  خرد دانشگاه مذكور

 یریادگي یو تنوع را كه بر بعد فرهنگ یدگیچیدرک پ ،کرديرو نيكه ا كرد ديیتأ نیهمچن
 .سازدی، ممکن مگذاردیم ریزبان تأث

Paterson (2010 طی پژوهشی به اين نتیجه دست يافت كه ) ای ديجیتالی بر بازی
ه برای گفتگو های انگیزشی كگان زبان انگلیسی در سطح متوسط و پیشرفته، محیطيادگیرند

استفاده از اين نوع بازی را در ارتباط با مبحث  Paterson (2016)و تعامل مفید است. 
های قرار داد و تعدادی از ويژگی یموردبررس (CALL) يادگیری زبان به كمک رايانه

 یهابدليا  «آواتا» و کنيباز اديتعداد ز است: ن مواردكلیدی آن را ذكر كرد كه شامل اي
 اي دوبعدی شدهیسازهیشب یمجاز یهاور شدن در جهانغوطه درنگ،یتعاملات ب ،یشخص

اربر. اين توسط ك يجادشدهاگستردگی محتوای و  یدر باز شدههیتعب هایيتمأمور، یبعدسه
های شناختی جنبه تصاصات ديگری را ازاخ ی تحقیقات قبلی انجام شده،پژوهشگر با مطالعه

افزايش  و ی ناشناس ماندن يادگیرندهافزايش جنبه بیان نموده است: فرهنگی،-و اجتماعی
و گفتگو  افزايش تولید ديالوگ انگیزه و تمايل به برقراری ارتباط، افزايش تولید زبان هدف،

به آن  عداً بكه -اطق پروگزيمال از من یبرداربهرهافزايش ياری و همکاری، ارتقاء  یجهدرنتو 
های تمرين درون بازی و خارج از بازی، تسهیل اجتماعی دسترسی به گروه -شاره خواهد شد

 .(Zou et al., 2021)در يادگیرنده  شدن زبان، ايجاد نگرش مثبت و انگیزه
 یبرارا  هایاز فناور یاگسترده فیط سال گذشته، 5بررسی برخی از محققین در 

ارائه داده است كه شامل اين موارد است: سامانه مديريت يادگیری كه از  زبان یریادگي
 ویپورتفول ،یتعامل دیسف یها، تختهشوداجزای آموزش الکترونیکی محسوب می

 یآموزش یاهستمیس ،یکیالکترون یهالغت ،یکیفرهنگ لغت الکترون ،یکیالکترون
، هاانجمن، هاوبلاگ ،یاجتماع یهاشبکه تال،یجيد یهایازدستور زبان، ب بررسیهوشمند، 

 یقاتیتحق نهیزم نيدر ا هایفناور ينروزتربه حالينبااتلفن همراه.  یهادستگاهو  هایکيو
 .(Zou et al., 2021) است شرفتیدر حال پ سرعتبه

ای و ديجیتالی بر روی های رايانهبازی ریتأثانجام شده بر روی  هایپژوهش با توجه به
ه برخی از و رويکرد و ديدگا بازی چیست كهينایری زبان، در اين مقاله ابتدا به بررسی يادگ
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ان در يادگیری زب خصوصبههای گذشته، به ارتباط آن با يادگیری و متخصصین در دهه
 .ميپردازیم سطوح مختلف سنی و تحصیلی

شود: از ريسته میهای مختلف به آن نگدارای ابعاد متعدد و از جنبه بازی واقعیتی است
در  یدبستانپیشيادگیری. در آموزش  ی تضاد آن با آموزش وی آموزشی و از جنبهجنبه

اغلب كشورها، بازی فعالیتی اصلی است كه از طريق آن يادگیری توسط كودک انجام 
ی یلهبازی تنها يک ابزار يا وس متخصصین تعلیم و تربیت، ازنظرشود. بدين ترتیب می

ای در فعالیت كودكان بر بايستی بلکه يک روش زندگی است و شودینممداد يادگیری قل
 يادگیری حضور داشته باشد ولی با افزايش سن كودک، به تمرين و تکالیف درسی تغییر

 شکل داده شود.

Ang and Zaphiris (2008 )شش  ،استارائه شده  از بازی كه بررسی يکی از تعاريفی با
 یبر قاعده است كه دارا یمبتن سیستمی ی،باز ک: ياندمودهناصلی آن را مشخص  مؤلفه

 یمختلف ريمقاد ارزش و مختلف جيبه نتا و در آناست،  یریگاندازهقابلو  ریمتغ جهینت کي
كند كه به یم احساس کنيبگذارد، باز ریتأث جهیكند تا بر نتیتلاش م کنيشود، بازیداده م

شامل  یباز ،فيتعرطبق اين  .است بحثقابلو  یاریاخت تیفعالنتايج  و وابسته است جهینت
 :است زير مؤلفهشش 

 .بر قاعده هستند یمبتن هایباز: نیقوان -1

 .هستند یریگاندازهقابلو  ریمتغ جينتا یدارا هایباز: جهینت -2

مثبت و  یاختصاص داده شده است، بعض یمختلف ريمقاد یمختلف باز جيارزش: به نتا -3
 .یمنف یبعض

 .تلاش خود را انجام دهد جهیبر نت یرگذاریتأث یبرا کنيتلاش: باز -4

بت مث جهیمعنا كه اگر نت نيبه ا باشندیم وابسته یباز جيبه نتا کناني: بازکنيباز یبستگدل -5
زنده و با یمنف جهیخواهد بود و در صورت بروز نت «خوشحال»برنده و  کنيحاصل شود باز

 «یناراض»

 -بدون آن اي نتايج واقعیبا  -به دو صورت  توانیمرا  موردنظربازی : توافققابل نتايج-6
 انجام داد.

ی بازی شامل چالش، رقابت و پاداش، در فرد هیجاناتی مانند شادی، دهندهعناصر تشکیل
 كنند.ترس، غافلگیری و نفرت را ايجاد می
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 یيتنهابهتقل و مس طوربهتوان ها را نمیآموزش زبان، بازی نظرانصاحبنظر طبق 
های بازی ریتأث برای مسائل مربوط به يادگیری در نظر گرفت. در تمام موارد، یحلراه عنوانبه

ی ای از اقدامات مختلفی بستگی دارد. بازی چه دارای جنبهآموزشی، پرورشی به مجموعه
ايجاد  ، بامدارهای بازیفعالیت ی مهم است.آموزشی پرورشی باشد يا خیر، دارای سه فايده

انگیزانند. دهند، تمايل به دورتر و فراتر رفتن را برمیانگیزش در افرادی كه بازی را انجام می
ه سمت فرد را ب ترتیبينابهكند و همچنین بازی اعضای بدن، حواس و احساس را درگیر می

محول  زيرا؛ كند. علاوه بر اين بازی فوايد احساسی به همراه داردرفتار ارتباطی هدايت می
 و بازی، شريک بازیرقیب، هم) یبازهای متفاوت در های متفاوت در موقعیتكردن نقش

 & Haydée)دوری كند  یخودمحورشود بازيکن از خودخواهی و موجب می (غیره

Abry-Deffayet, 2008). 
 1995 در سال «تدريس زبان انگلیسی در مدرسه ابتدايی» سوزان هالی ول در كتاب خود

فزايش كند اين غرايز را برای اپیشنهاد می ررسی و شناسايی غرايز كودكان، به مدرسینبا ب
كودكان تمايل » كندیماظهار  «غريزه بازی» ی آنان در نظر بگیرند. بدين ترتیب با ذكرانگیزه

ری را بدين ترتیب بازی نقش اصلی در يادگی «به بازی را دارند. یزچهمهطبیعی به تغییر دادن 
لذت و  جاديكه باعث ا زدیانگیارتباط را برم یبه برقرار لیمزيرا تفريح و سرگرمی  دارد
 شود.یم زهیانگ جاديا یجهدرنت

 های جدی با اهداف آموزشی و پرورشیبازی پیدایش
 رفاًصی بازی كه مفهوم فعالیتی بدون هدف جدی و اصطلاح بازی جدی مركب از دو كلمه

د، در نظر كنی جدی كه نوع بازی را توصیف مینمايد و كلمهء میتفريح و سرگرمی را القا
است  یدارهدفبازی جدی در حقیقت بازی سازد. به ذهن متبادر می را 1اول بیانی متناقض

 و هدف اصلی آن تفريح و سرگرمی شدهساختهای طراحی و های رايانهكه با استفاده از بازی
 (.Djaouti et al., 2011)نیست 

 ها با اهدافكه برخی از آن گرددیبازمهای ويدئويی های جدی به بازیبازیی سابقه
فی از: معر اندعبارتهای جدی به ترتیب زمان پیدايش آموزشی ساخته شدند. اهداف بازی

بسیاری از  مثال طوربهو انتقال و نشر پیام.  مطالعات پژوهشی، آموزش متخصصین یحو توض
توسط دانشمندانی ساخته شد كه قصد  ایای شطرنج رايانههبازی ازجملههای جدی بازی

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. Oxymoron 
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های جدی ی رايانه و هوش مصنوعی داشتند. در حقیقت اجداد بازیانجام پژوهش در زمینه
شوند و مذهب يافت می ی آموزش، بهداشت و درمان، دفاع، هنر و فرهنگهادر زمینه

(Djaouti et al., 2011.) 

دا كرد. چشمگیری توسعه پی طوربهاز رايانه برای آموزش  از ابتدای قرن بیستم استفاده
شناسی دانشگاه استاد روان Sidney Pressyتوسط  1924در سال  كه «ماشین تدريس»

دی بع سؤالی جالب اينکه كرد و نکتهطرح می یچهار جوابی هاسؤالاوهايو اختراع شد، 
ز طريق ا در حقیقت ؛ وشدمیقبلی پاسخ صحیح داده  سؤالشد كه به فقط وقتی ظاهر می

 در حقیقت اين اختراع برای گرفتند.ی پاسخ صحیح، دانشجويان مطلب را ياد میمشاهده
ی ديگر توان از ماشین كمک گرفت. نکتهكرد كه برای آموزش دادن میاولین بار ثابت می

ه يکی كای نقش بازخورد نقش بازخورد برای يادگیری بود. در حقیقت در يک بازی رايانه
 شود.از مباحث مهم در آموزش زبان است مشاهده می خصوصبهاز اركان آموزش 

آن بر  ریتأثكه در مورد  دانندیمامروزه محققین بازی جدی را يکی از انواع بازی ديجیتالی 
ری های جدی و يادگیبازی»روی يادگیری مطالعاتی انجام شده است. در بخشی تحت عنوان 

 پرداخته خواهد شد. به آن مجدداًه در اين مقال «زبان
 جملهاز گونهتمرينات بازی طورمعمول شاملاركان آموزش زبان به. زبان و بازی يادگیری

برای  آفرينیی صحیح، نقشها، مرتب كردن كلمات برای ساختن يک جملهجور كردن واژه
رای گونه بازیهای تدوين شده و مدرسین زبان از اين موارد بتمرين مکالمه است و كتاب

ال در س «بازی در كلاس زبان»در كتاب خود  سیلوا آيده نمايند.آموزش زبان استفاده می
ت و نموده اس بندییمتقس های مختلفاستفاده از وسايل و روش بر اساسها را بازی 2008

هاد های مختلفی را پیشنروش و يا تلفظ صحیح، برای مثال برای آموزش اعداد در زبان هدف
 یهاجدول آموزش به تواندیمعلم م ،یباز از طريق نظرانصاحبی دهیعقرده است. به ك

 ی بپردازد.سیضرب به زبان انگل ايجمع 
در  مثال طوربهآموزان و های انجام شده در مورد يادگیری زبان توسط زبانطبق پژوهش

 تا يادگیری يکهمین راس است و در ی قوینزد كودكان، بازی عاملی برای ايجاد انگیزه
 جذب و ايجاد تعهد و ايجاد كند. بازی با توجه بهزبان زنده توسط كودكان را تسهیل می

ه برای يادگیری زبان است. از طريق بازی ب مؤثرفضايی حقیقی برای ايجاد ارتباط، ابزاری 
 وده وب مؤثرفرآيند يادگیری خود  شود كه درداده می فرصت آموزانكودكان و ساير زبان
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را داشته باشند. استفاده از بازی علاوه بر ايجاد لذت  نظرتبادلامکان صحبت و بیان و 
مربوط به اجتماعی شدن مانند احترام به خود، به ديگران،  هایمهارتيادگیری، باعث ايجاد 

 كندشود و محیط دلپذيری برای يادگیری در كلاس درس ايجاد میاحترام به قوانین می
(Haydée & Abry-Deffayet, 2008). 

لیسی بررسی دو كتاب آموزش زبان انگ با ،پژوهشگران تحصیلی نامهيانپايک تحقیق  در
 یدهندهیلتشکی گونهدر سطح ابتدايی با بررسی نقش بازی در يادگیری به عناصر بازی

از  در آن و ابعاد استفاده «نظريه هوش چندگانه» یریكارگبه و موردنظرموجود در دو كتاب 
علیرغم  نظريه هوش چندگانهبازی در يادگیری زبان پرداختند و اظهار داشتند  ریتأث ازنظرآن 

وردار مدرسین برخ نزد ایملاحظهقابلمحبوبیت از  برخی انتقادها كه به آن وارد شده است،
 گیرد.قرار می مورداستفادهآموزی نیز های درسی زباناست و در آموزش زبان و برخی كتاب

هوش  .1شامل اين موارد است:  معمولاًآموزش زبان مبتنی بر هوش چندگانه  یهاروش
اژه ی مربوط به وهانيتمركه از طريق تعاملات شفاهی از قبیل ديالوگ و زبانی -كلامی

های حل مسائل رياضی كه ی كه در تمرينرياض-هوش منطقی .2شود. ايجاد و تقويت می
در آموزش از  كهیهنگام فضايی-هوش تصويری .3شود. در حین آموزش زبان ارائه می

 هایآموزش مبتنی بر بازی كهیهنگام: حركتی-هوش جسمی .4شود. تصاوير استفاده می
هوش  .6كند. ی تفکر و كار فکری را فراهم میكه زمینه هوش درون فردی .5حركتی است. 

كه به تقلید  هوش موسیقیايی .7كند. كه تعامل با رقبا يا شركای بازی را فراهم می برون فردی
 .(Hoyet Bour &2012 ,) 1كندكمک می موردنظرو تلفظ اصوات زبان خارجی 

های يادگیری برای زبان آموزان، دشواری تمركز آگاهانه برای يادگیری يکی از چالش
ش را در نق ينترمهمو به همین دلیل انگیزه  است صريح و مستقیم واژگان در مدت طولانی

در حقیقت انگیزه  .(Zou et al., 2021به نقل از  Nation, 2001) كندايفاء میيادگیری 
 عمولاًمگذارد و زبان آموزان دارای انگیزه بیشتر می ریتأثهای متفاوت بر يادگیری به روش

 Zou et) آورندیمنتايج بهتری در يادگیری به دست  نسبت به زبان آموزان با انگیزه كمتر،

al., 2021 از  به نقلGardner, 2007).  افزايش  عنوانبهامروزه  يی كههاروشيکی از
يان و ساير در بین دانشجو مشترک طوربه علاقه و انگیزه يادگیری زبان در نظر گرفته شده و

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

 گرا نیز يکی از انواع هوش چندگانه است.هوش طبیعت. 1
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كه در  ی ديجیتالی استهایبازشناخته شده است،  پژوهشگران زبان آموزان، مدرسین و
 شود.بخش بعدی به آن پرداخته می

موزش ديجیتالی با هدف آ هایبررسی و يا طراحی بازی. های ديجیتالی و يادگیری زبانیباز
تالی بازی ديجی» اصطلاح با به حوزه پژوهشی خاصی تبديل شده است و و يادگیری زبان

های كلیدی . اين اصطلاح در سخنرانیشودیماز آن ياد  1«مبتنی بر يادگیری زبان
 Cornillie et) فصول كتاب به كار رفته و رايج شده است ها، مقالات پژوهشی وكنفرانس

al., 2012). در بین دانشجويان و ساير  مشترک طوربه بازی كهيیازآنجابر آن،  علاوه
 ادگیریی يروشی برای افزايش علاقه و انگیزه عنوانبه پژوهشگران آموزان، مدرسین وزبان

بر روی  زبانهای مربوط به يادگیری ژوهشای از پفزاينده ، تعدادشودیمدر نظر گرفته 
ختصاری عنوان ا و از آن با های ديجیتالی متمركز شده استيادگیری واژگان بر مبنای بازی

DGVL  شودیمياد (به نقل ازZou et al., 2022). 

يی كه هدف هاشوند: بازیهای ديجیتالی برای يادگیری زبان به دو دسته تقسیم میبازی
 بندییمتقساند. در يک هايی كه برای يادگیری طراحی شدهبازی می است واصلی آن سرگر
 ينیآفرنقش یهایبازسازی، های شبیههای ويدئويی، بازیها شامل بازیكلی اين بازی

البته انواع  .(Chen & Hsu, 2019) های ماجراجويی استو بازی چندنفرهانبوه  نيآنلا
مثال با در نظر گرفتن يادگیری واژگان در نظر گرفته  طوربه هابندییمتقسبیشتری در برخی 

 شده است كه در اين مقاله به آن اشاره خواهد شد.
Chen and Hsu (2019) نتايج مطالعات انجام شده توسط ساير  با پژوهش بر روی

ازی، علیرغم تفاوت ماهیت و نوع ب های ديجیتالیانواع بازی كه اندیدهعقپژوهشگران، بر اين 
ها انگیزه درونی بازيکن/ يادگیرنده بازی-1كنند: ادگیری زبان را به دلايل ذيل تسهیل میي

ت به مثبت نسب طرز برخورد كمک به ايجاد . فرآيند افزايش انگیزه شاملبرندیمرا بالا 
و  اطلاعاتدارای  معمولاًها بازی -2است كه برای يادگیری بسیار مهم است.  يادگیری
ای انجام ها برغنی هستند كه بازيکن/ يادگیرنده را ملزم به استفاده از آن های متنیورودی
تعامل در بازی باعث كاهش اضطراب يادگیری است و  -3 كنند.های داخل بازی میفعالیت

د دههمچنین اين پژوهش نشان می دهد.امکان استفاده از زبان هدف را در بازی افزايش می
. نخست ندينمایم نگرانی خود را ابراز 2های تجاریبه بازیكه برخی از پژوهشگران نسبت 

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. Digital-game based language learning (DGBLL) 

2. Commercial off-the-shelf (COTS) games 
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 ازنظربومی طراحی شده است و  هایزبانیسیانگلها برای بسیاری از اين نوع بازی
 طورهبدرک دشوار به نظر برسند.  ازنظر هاهای زبان انگلیسی ممکن است اين بازیيادگیرنده

 وجود ها وو يا سرعت محاوره بسامدكمو يا واژگان  یو تخصصوجود واژگان فنی  مثال
ای هبرخی از بازی اًیثانها را دشوار نمايد. تواند درک اين بازیمی زودگذرهای زيرنويس

برای يادگیری زبان  آيدكنند كه به نظر میآمیزی را ايجاد میهای خشونتتجاری صحنه
ر های جدی داينکه بازیبا توجه به  است. بارخشونتو باعث ايجاد رفتارهای  نامناسب

برای  هاآنی اول با هدف آموزشی و نه سرگرمی طراحی شده است شايد محتوای درجه
 باشند. ترمناسبيادگیری زبان 

هايی هستند كه برای يادگیری طراحی های جدی بازیبازی. های جدی و يادگیری زبانبازی
ها شده ولی هدف آن ول بازی تدوينباشند كه بر اساس اصمی هايیشامل برنامه اند وشده

 Johnson et al., 2005) مثال آموزش مهارت و يادگیری است طوربهسرگرمی و  جزبه

ی انگیزه تواندیمی جدی هایبازگفته شده است  .(Chen & Hsu, 2019 به نقل از
خوب های بازی محققین ديیتأبق طيادگیری را تقويت و بازدهی يادگیری را افزايش دهد. 

شنهاد برخی طبق پی توانند عملکرد يادگیری را بهبود بخشند.اصول صحیح يادگیری می با
توانند در كنند، میمی های جدی با توجه به اينکه محیطی حقیقی را فراهمپژوهشگران بازی

به نقل از  ,.Laamarti et al 2014) افزايش عملکرد يادگیری دانشجويان كمک نمايند
Chen & Hsu, 2019). یمتری ارائه مسائل جديد ازآنپسهايی كه بازخورد داده و بازی

 .دهندیم، يادگیرندگان را در محیط يادگیری تعاملی قرار دهند
های بازی (،2012) و همکاران Connollyو ( 2016و همکاران ) Boyleالبته طبق نظر 

 ,Chen & Hsu) تاندک اس نسبتاًجدی طراحی يا استفاده شده برای يادگیری زبان 

ی زبان طراحی شده است، های اخیر در حیطهمثال در سال طوربهجدی كه  بازی دو .(2019
ه، برای افزايش مهارت ترجم و ديگری افزايش درک پیامدهای گرسنگی و قحطی منظوربه

بازی اول  برای افزايش دانش واژگان استفاده شده است. طراحان حالیندرعطراحی و 
Hitosugi ( 2014و همکاران)درک و بینش دانشجويان  ، آن را برای آزمايش و امتحان

دانشگاه از بازی و فهم واژگان زبان ژاپنی استفاده نمودند. اين بررسی بهبود يادگیری واژگان 
 بازی دوم نیز توسط طراح آن ریتأثبررسی  نشان داد. ریتأخبا  آزمونپسرا در بررسی 

Calvo-Ferrer (2017)  نشان  جينتابررسی يادگیری واژگان و نقش انگیزه انجام شد. برای
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بهتر  یداریطور معنآزمون واژگان بهدر پس دادندرا انجام  یباز نيكه ا جويانیداد دانش
 بالا یانگیزه نشان داد زه،یدر مورد انگالبته گزارش خود اظهاری دانشجويان . ندعمل كرد

 شود.یمن انموفق واژگ یریادگيمنجر به  صرفاً
Chen and Hsu (2019) ه ب های جدیاز دانشگاه ملی تايوان با بررسی يکی از بازی

انجام  زمانهم تواندیم ی اين موضوع پرداختند كه آيا يادگیری واژگان و درس تاريخمطالعه
نسبت به بازی جدی چه بوده است.  هاآنكنندگان در اين بازی و درک شود و نظر شركت

 هایدر اين بازی شركت كردند. بررسی پاسخ ،EFL -زبان انگلیسی جویدانش وشششصت
 یملاحظهابلق گرفته شد، پیشرفت يادگیری كنندگانشركت های قبل و بعدی كه ازآزمون

به نظر اين پژوهشگران علت يادگیری  در دانش واژگان و درس تاريخ را نشان داد. هاآن
 و توضیحات در متن بوده است. مرتبه( 6 لااقل)ف هد زبان، تعداد دفعات مواجهه با كلمات

ارائه در گفتگوها و يا  صوتی صورتبهيا ها، سيرنويدر ز یكلمات صورتبهتوضیحات 
واسطههب همچنین نشان داده شد كه حتی يادگیری كلماتی كه كمتر تکرار شده بودند .شدند

با شركت در بازی جدی از كه  اظهار كردندمحیط بازی اتفاق افتاد. دانشجويان نیز  ی
ی يادگیری مثبت لذت بردند. اين پژوهشگران پیشنهاد كردند مدرسین زبان از تجربه
 های جدی برای آموزش استفاده نمايند.بازی
های ديجیتالی است كه در يادگیری زبان از آن استفاده های جدی يکی از انواع بازیبازی

ار های ديجیتالی كه مبنای يادگیری زبان قرع بازیانوا یشده است. در بخش بعدی به مطالعه
 شود.پرداخته می ،شوندیمگرفته 

 در ادامه بیان شده است: های ديجیتالیانواع بازی
Zou  تحقیقات انجام شده در مورد يادگیری  ی خود بر رویمطالعه ( در2021)و همکاران

 اهای توتريال يردند: بازیده نوع بازی را شناسايی ك ديجیتالی واژگان بر اساس بازی
 ،یو حركتهای حسی آفرينی، بازیهای نقشسازی، بازی -های شبیه، بازی1آموزشی

های كارتی، های ماجراجويی، بازی، بازییبعدسههای مجازی ، بازی2های بازیكتاب
های جدی. در اين بخش بر اساس مطالعات اين گروه محقق انواع و بازی بورد گیم هایبازی
 شود.اجمال بررسی می طوربههای طراحی شده بازی
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 ورتصبهبوده و  اهداف آموزشی هستند كه دارای هايیآموزشی بازی های توتريال يابازی
 .(Criswell, 2009)باشند های محدودی میو دارای انواع و شکل اندشده ساده طراحی

زبان آموزان خواسته  از ،Young and Wang (2014) توسط مثال در يک نوع بازی طوربه
نشان داده شده است  يشنماصفحههايی كه در را بر اساس عکس موردنظركلمات  شودیم

های پیشنهادی انتخاب و سپس كلمات را برای عبور از موانع مختلف تلفظ كنند. پاسخ از بین
معانی كلمات و يا جملاتی  Wu and Huang (2017،) توسط در بازی ديگر طراحی شده

با  شودیمها خواسته گیرد و از آنقرار می به زبان چینی يا انگلیسی در اختیار زبان آموزان
 را تمرين كنند. هاآنكلمات انگلیسی بسازند و تلفظ  اتصال حروف در سیستم،

ل بازيکنان به ح ها در محیطی خیالی يا واقعی،: در اين نوع بازیشدهسازییهشبهای بازی
 ,Reiners & Wood) پردازندیم شدهسازییهشبدر موقعیت  يتیأمورممسائل يا انجام 

 Ranalli (2008) توسط ديگر سازیشبیه يک بازی در .(Khenissi et al., 2016؛ 2015
 پیدا كردن شغل، منظوربهبرای كمک به يک خانواده مجازی  از زبان آموزان خواسته شد

 ری ديگدر مطالعه نه، نقش بازی كنند.و حل مسائل مربوط به زندگی روزا چیدمان خانه
برای يادگیری كلمات تخصصی پزشکی،  آموزان ( زبان2016) AliMohsen توسط

زانوی بیماران شركت كردند. در بازی  شدهسازییهشبی جراحی هاعملجراح در  عنوانبه
با  هتولید و حفظ انرژی از طريق تطبیق واژ سازیشبیهبا Franciosi (2017 ) توسط ديگر

. در يک كنفرانس شودیممعنی، كلمات جديد مربوط به انرژی آموزش داده 
خواست تا با استفاده از  يکنانباز ( از2017) Calvo-Ferrer ، طراح بازیشدهسازییهشب

 صحیح اصطلاحات را ترجمه نمايند. صورتبه ایينهچندگزی هاپاسخ
تا به وظايفی  شودیميی محول هانقش انيکنباز، به هایباز: در اين ينیآفرنقشهای بازی

 Wang and توسط ی تجربیدر يک مطالعه .(Cornillie et al., 2012) عمل كنند

Hwang (2016،) با بازی در نقش فرزندانی كه به والدين خود در امور كنندگانشركت ،
د. گرفتن ، واژگان مربوط به زندگی روزانه را يادكنندیمخانه و خريد مواد خوراكی كمک 

ی پر كردن جای خالی كلمات و هانيتمر مانند فلش كارت برای كلمات، هاروشساير 
 ی تکمیل بازی استفاده شد.هانيتمر عنوانبهنیز  ایينهچندگزی هاپاسخ

 كه با رديابی انجام رودیكار مهايی به ها فناوریبازی يندر ا: 1ی حسگر حركتهایباز
 كنندگانشركت. ردیگیمبخشی از انجام بازی در نظر  عنوانبهحركات بدن بازيکن آن را 
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با حركت دست  Huang and Huang (2015) طراحی شده توسط يکی از انواع اين بازی
یمو تمرينات املايی زبان را انجام  نندیچیمرا  هاوهیم، كنندیممسیر خودروها را كنترل 

را با پاسخ  موردنظرندگان واژگان كنشركت، Pan (2017) توسط در بازی ديگری .دهند
ی پای هضربچهار حركت  قيها از طرو انتخاب پاسخكلمه و معنا  قیتطب یهادادن به پرسش

 آموختند. خود
 یهایژگيادغام و نديفرآ شنیکیفیمیگيا  سازیبازی :1شده سازیبازیهای ديجیتالی كتاب

 هاكتابوع اين ن است. به بازی هاتیكردن فعال ترهیشب یبرا یربازیغ یهاتیدر فعال یباز
 .(Deterding et al., 2011)يی مانند تعامل، تقابل و همکاری هستند هایژگيودارای 

Smeets and Bus (2015) نشان دادند كه چگونه پويانمايی و  از اين نوع كتاب یطراحان
 .كندیمتعامل، يادگیری را تسهیل 

 ، احساس قراريکنانبازهم كردن دنیايی مجازی برای ها با فراهای مجازی: اين بازیبازی
 یبعدسهيک بازی مجازی  مثالعنوانبهكنند. را ايجاد می موردنظرگرفتن در فضای 

(Luccioni et al., 2015)  اجازه داد تا اشیاء و عناصر موجود در بازی را از  يکنانبازبه
 تعامل داشته باشند. هاآنزوايا و نقطه نظرات و مشاهدات مختلف ببینند و با 

 كاوش بااست كه  یتعامل یهاداستان یدارا طورمعمولبهها ی ماجراجويی: اين بازیهایباز
اهداف و  ن،یقوان ،یمانند فانتز یباز یهایژگيو شامل و شوندیم تيهداو حل معما 

 و روشدارای د بازی  در يکی از انواع آن، ی هستند.همکار ايرقابت  و هامحرک، هاچالش
 قبلی یجابهبايد حیوانات فراری را پیدا و  يکنانباز وحشباغ یطدر محاول  است. در روش

يی را از كل عناصر نشان داده شده هاتميآبايد عناصر و  بازيکناندر روش ديگر  ببرند.
 .(Sandberg et al., 2014) تشخیص داده و شناسايی كنند

 دهندیم بازی را انجام نوبتبه بازيکنانن نوع بازی، ها با استفاده از فلش كارت: در ايبازی
(Tsai et al., 2015).  مطالعه در يکMcGraw بازی به دو روش  (2009)و همکاران

نجام دادند و بازی را ا با دستورات گفتاری يکنانباز گفتگو و صحبت صورتبه انجام شد:
با  را هاكارت ه را دنبال وشنیداری و گوش دادن، دستورات رايان صورتبهدر روش ديگر 

 كردند. جاجابهموس 
و ساير قطعات  هايا جايگذاری مهره با حركت دادن معمولاًای های تختهبردگیم يا بازی

 (2018) و همکاران Weiتوسط  شدهدر يک بازی طراحی  شوند.می بازی انجام مخصوص
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 مرينات تکمیل جای خالیی و انجام تتالیجيواژگان هدف را با انداختن تاس د بازيکنان
 گرفتند. ادي شدهیلتکم ناتيو مرور تمر كلمات

ای تحت عنوان كه ملاحظه شد، اين نوع بازی در بخش جداگانه طورهمانهای جدی: بازی
های جدی ايجاد انگیزه بررسی گرديد، هدف بازی «ی جدی و يادگیری زبانهایباز»

ی اصلی در محیط آموزشی سه فايده ت وان از طريق سرگرمی اسآموزدانشيادگیری در 
 -2 .شودیمكه باعث افزايش انگیزه و رضايت  توضیح دادن یجابهعمل كردن  -1دارد: 

ابق با سطح، يادگیری مط وسیعی امکان طوربهی يادگیری شخصی كه ايجاد زمینه برای تجربه
و  هاتیفعالشتیبانی از پ -3كند. ان را فراهم میآموزدانشانگیزه و روش متفاوت يادگیری 

-Guillén-Nieto & Aleson) و حل مسئله در يک محیط مجازی گیرییمتصم اقدامات

Carbonell, 2012). Yu (2018 )هايی را برای آموزش زبان و بازی در اين زمینه
قه مساب صورتبه مثال يک بازی طوربه. استی واژگان ابداع كرده بخصوص يادگیر

عامل پاداش، امکان ت موانع بر سر بازيکن / يادگیرنده و در نظر گرفتن با ايجاد واژگان،
بانکی از واژگان برای  آورد. بازی ديگری،می را فراهم خود هاییبازهمبا  بازيکن
 دهدیمارائه  نيآنلا یوهايديو و هادوره ،حالیندرعكند و فراهم می های مختلفاستفاده

 ند.كن جاديا یواژگان تعامل یریادگي یرا برا يیهاگروهتا  دهدیمكه به زبان آموزان اجازه 
يک فرهنگ لغات و تعدادی بانک لغت، تکالیفی برای انجام امور  بازی ديگری شامل

اب و انتخ برای انجام آن تکالیف را یازموردنو يادگیرنده بايد كلمات  دهدیممختلف ارائه 
 كند. سازییشخص

های ديجیتالی كه بخصوص برای يادگیری است بازیمطالعات انجام شده نشان داده 
ی محکم نظری و تئوری هستند. گرچه برخی اند دارای اساس و پايهواژگان طراحی شده

های اند، بازیشده يا آموزشی طراحی یشناسزبانی ها بر اساس يک يا دو نظريهبازی
تواند بر جامعی كه می ورینظری و تئ هايی هستند كه بر اساس ابعادديجیتالی مطلوب بازی

 Zou)های ديجیتالی اثر بگذارد طراحی شده باشند کانات بالقوه آموزش و يادگیری بازیام

et al., 2021). 
 های ديجیتالی با هدف يادگیری زبان را تشکیلهايی كه اساس بازیبرای بررسی نظريه

 يادگیری زبان برای آموزش و معمولاً  مهم يادگیری كه یاند، ابتدا به بررسی چند نظريهداده
 شود.پرداخته می و همچنین كاربرد رايانه برای يادگیری زبان اندبه كار برده شده
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بان دارای يادگیری ز .ی رايانهوسیلهبهو يادگیری زبان  های يادگیرینظريه يادگیری زبان،
ظر لفی را در نهای مختشناسان برای زبان و يادگیری آن جنبهابعاد متعددی است و زبان

و نحو است  شناسی، املاء، لغت، معناشناسی، صرف فعلگیرند كه شامل واجمی
(Akmajian et al., 1984). ًشناختی و كاربردی يا پراگماتیک نیز های جامعهجنبه معمولا

ها كه با استفاده از يک زبان در محیط اجتماعی و فرهنگی واقعی سروكار دارد نیز به اين جنبه
 شود.ه میاضاف

گرايی شناختی و رفتارگرايی، سازنده يادگیری شامل ی مهمسه نظريه درواقع
 & Ang)اند های آموزش زبان نقش مهمی ايفاء نمودهنظريه در گرايی اجتماعیسازنده

Zaphiris, 2008).  مختلف برای يادگیری و بخصوص يادگیری زبان،  هایيهبر نظرعلاوه
امل اين شود كه شپنج عنصر برای مهارت زبان در نظر گرفته می بر اساس روانشناسی زبان،

ی عملکرد اصوات را در يک زبان معین شناسی يا فونولوژی كه نحوهواج .1موارد است: 
نوشتن طبق نظام  ای از قوانین مربوط به طرز صحیحكه مجموعه املاء .2كند. توصیف می

، فهرستی از یشناسلغت .3شود. نیز میگذاری است و شامل هجی و نقطه موردنظرزبان 
صرف يا  علم .4است.  -مانند فرهنگ لغت  -های آنبه همراه اطلاعاتی از ويژگی هاواژه

قواعد مربوط  شناسی كهنحو يا جمله علم .5كند. را بررسی می واژهساختتکواژشناسی كه 
  .(Ang & Zaphiris, 2008) نمايدها را بررسی میبه تركیب و در كنار قرارگرفتن واژه

 معتقد است يادگیری زبان به طرز 1شناسی اجتماعیی زباننظريه هايی مانندنظريه اما
زبان.  یدهندهیلعناصر تشکی آن در جامعه و كاربرد عملی آن مربوط است و نه به استفاده

ی طالعهم ژهيوبهی فهم زبان طبیعی و پراگماتیک مربوط به مطالعه يا 2شناسی كاربردیزبان
ز محیط، گذارد. منظور امی ریتأثاين موضوع است كه چگونه محیط بر درک و تفسیر معانی 

عوامل اجتماعی، محیطی و روانشناسی است.  ازجملهموقعیتی شامل تمام عوامل فرازبانی 
نگی، های فرههای جامعه شامل عرفتمام جنبه ریتأثی شناسی اجتماعی نیز به مطالعهزبان
دب و بدين ترتیب تلفظ، لهجه، ا ی استفاده از زبان است وبر شیوه و غیره ارات، محیطانتظ

رز و يا ط هاها و افسانهو قصه هاالمثلضربهای بومی مانند روابط اجتماعی، پندها و حکمت
 شناسی،ديدگاه اين شاخه از زبان از .(Fasold, 1990) شودصحبت وبیان را نیز شامل می

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. Sociolinguists 

2. Pragmatics 
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زبان اهمیت ندارد بلکه موضوعی كه مهم است  یدهندهیلتشکخت عناصر دانش و شنا
 مهارت ارتباط در يک جامعه است.

 اندگذاشته ریتأثايجاد ابزارهای يادگیری زبان  ی برتوجهقابل طوربههای يادگیری نظريه
(Ang & Zaphiris, 2008).  ییلهوسبهيادگیری زبان ( رايانهCALL)  يکی از ابزارهايی

آموزش و يادگیری زبان استفاده نموده است. برای  های يادگیری برایاست كه از نظريه
و  انهای يادگیری زببررسی نظريه به ای،های رايانهبررسی ارتباط يادگیری زبان و بازی

 پردازيم.می ایهای رايانهها در بازیآن یریكارگبهبررسی چگونگی 
در يک مطالعه 1 .Aryadoust andLim  (2021 )(CALL) انهيرای وسیلهبهيادگیری زبان 

در مورد يادگیری زبان  2020تا  1977 هایی سالهای انجام شده در بازهبر روی پژوهش
بسیاری از مطالعات انجام شده بر روی يادگیری زبان توسط  كه اندرايانه، نشان داده توسط
وش برای بودن اين ر مؤثرست. البته كرده ا تأكیدبر مفید بودن اين روش يادگیری رايانه 

ادگیری الذكر، نتايج ينبوده است. طبق پژوهش محققین فوق ديیتأيادگیری همیشه مورد 
 هايی مانندروش. های مربوط به اين فناوری متفاوت استها و روشتوسط هر يک از شاخه

 لیميتبادل ا ايراه دور از  یهمکار ،یاچندرسانهو تعامل مذاكره،  یاانهيرا زمانهمارتباطات 
 هایکيها، ووبلاگ هايی مانندروشو  تری دارای پشتوانه يادگیری قویتالیجيد یهایو باز

 .برای يادگیری هستند ترفیضعی دارای پشتوانه هاستو پادك
، زبان یریادگي طیدر فراهم آوردن مح یاانهيرا یاهیباز امکانات یبررس منظوربه

 یریادگيبر  یمبتن یاانهيرا یهایدر مورد باز پژوهششده است. اساساً  انجام هايیپژوهش
هدف  كه یمجاز طیمح کي عنوانبه یاانهيرا یهایمتمركز است: باز دگاهيزبان بر دو د

 یاانهيرا یهایباز( و یو باز کني)تعامل باز است.زبان  یریادگفراهم كردن ي آن فقط
 (کنيو باز کنيمشترک )تعامل باز یریادگي لیتسه یبراز آن كه ا لهیوس ايابزار  کي عنوانبه

 (.Ang & Zaphiris, 2008) دشواستفاده می

هدف پژوهش در اين حیطه، بررسی امکان يادگیری زبان . 2یو باز کنيباز یتعامل كلام
آموزش  یراب بیشتر هايی با كارآيییو محققان قصد دارند بازای است ی بازی رايانهوسیلهبه
 كنند. یا طراحهبانز

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. Computer-assisted language learning (CALL), or Computer-aided 

instruction (CAI)/Computer-Aided language instruction (CALI) 

2. Player-game verbal interaction 
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. شده استاز زبان استفاده كمتر  ی،کیگراف یهایبازطبق نظر متخصصین در اولین 
اولین  در. ديو تسلط بر آن برآ یبازی بدون زبان از عهده ايبا حداقل زبان  تواندیم کنيباز

س ت. پيا روايت داستانی استفاده نشده اس و یزبان كلام چیاز ه - 1978از سال  –ها بازی
 تيروا یبرا یاانهيرا یهایاستفاده از باز های بعدیای در دهههای رايانهی بازیاز توسعه

 صورتبهان بتلاش استفاده از ز نیاولمورد اقبال قرار گرفته است.  ی در دنیای مجازیداستان
 و اقدامات بازيکن با متن توضیح و توصیف شده است هافعالیتاست و استفاده از متن 

(Ang & Zaphiris, 2008). یایا دنب یباز کساخت ي، یکیپردازش گراف يیتوانا شيافزا 
ها در زبان ازآنجاكه نظرانصاحب ازنظر. نمود فراهمرا  تیبه واقع کينزد یجهانو  ترقیدق
برای  یپر از كاربرد زبان است.، طراحان باز زین یمجاز یایهستند، دن ریفراگ یواقع یایدن

از  .مند شدندعلاقهخود  یهایدر باز یپردازداستان به باورپذيرتر در بازی،ايجاد دنیايی 
ندانی گاهی برای انجام بازی نیز اهمیت چ بازی برای توضیح پیشرفت بازی كهطراحان طرفی 
 يرترباورپذ یباز یهاتیشخص ينکها یبراروی آوردند. همچنین  هابه استفاده از زبانندارد، 

؛ نیاز است یزبان هایمهارتبه  یاانهيرای هایبازد. در اين دسته از كننباشند، صحبت می
 یتوانند در بازمی یسختبه کنانيبدون درک زبان، باز یمتن يیماجراجو یباز کيمانند 

 کيتوسط  یمتن یهادر قالب زبان یداستان گاه یوهايموارد، سنار نيجدا از ابروند.  شیپ
را  یرا درک كنند تا هدف باز اتيروا نياز ا یبرخ دياب کنانيشوند. بازیم تيروا یراو

رشد  یبا ادامه .است رممکنیغ و فهم گفتگو و مکالمهبدون دانستن  یبدانند. اساساً انجام باز
همراه است  یمتن یهاكه معمولاً با زبان یگفتار یهاها، استفاده از زبانانهيقدرت پردازش را

 اننقش زب هایبازدر هر قسمت از  از اين برهه به بعد .شده استمعمول  سيرنويز عنوانبه
 شود.است و از آن استفاده می ملاحظهقابل

نیز دستخوش  استفاده از زبان ای نوعهای رايانهدر بازی. 1کنيو باز کنيباز یامل كلامتع
گر چه هنوز دارای اهمیت زيادی است،  زبانو مفهوم درک  كهیطوربهتحول شده است، 

را كه مربوط به  یجملات شودیمدعوت  کناني. از بازتغییر پیدا كرده استزبان  دیتول به ولی
 است بسازند. یدر باز یمجاز یاجتماع یفضا

 یانزب یكاف داشتن توانشبه  ازین به معنی یاانهيرا یهایبر زبان در باز یتعامل مبتن ظهور
 موفق است. یباز برای داشتن یشناختجامعهزبان و 

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. Player-player language learning system 
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 ریتأث ظهور نظريه رفتارگرايی از آغاز قرن بیستم. رفتارگرايیی زبان بر اساس نظريه يادگیر
های اين است كه اكثر آموزش توجهقابلی بر يادگیری زبان گذاشت. نکته یاملاحظهقابل

 Ang) پذيرفت ریتأثگرايی ی رفتاراز نظريه 1970تا  1960های در سال زبان از طريق رايانه

& Zaphiris, 2008). ی يادگیری زبان با رويکرد رفتارگرايی، گفتار و واحدهای نظريه در
ترتیب  كنند. بدينمانند محرک شرطی و پاسخ شرطی عمل می ی زباندهندهكوچک تشکیل

 ؛ ورونداولین عوامل در يادگیری زبان به شمار می عنوانبهطبق اين نظريه تشويق و تنبیه 
 دهديادگیری را ارائه می ای از الگوهایگیرنده مجموعهآموزش با اين رويکرد به ياد

(Hergenhahn & Olson, 2001). های يادگیری از طريق ی زمانی، برنامهدر اين بازه
شامل آموزش دستور زبان و واژگان از طريق تکرار و از طريق مدل رايانه  معمولاً  رايانه،

مثبت يا منفی به  اعم از زخورد فوریروش آن ارائه با ؛ وآموزگار طراحی شد عنوانبه
یم تمركز آموزش زبان نیز بیشتر بر آموزش مستق های ارائه شده توسط يادگیرنده بود.پاسخ

؛ Warschauer, 1996) استفاده كاربردی زبان بوده است یجابهدستور زبان و ترجمه 
Warschauer & Healey, 1998). 

اجه است، های زيادی موشويق و تنبیه با مخالفتالبته ايجاد عادت در يادگیری از طريق ت
رسد. طبق نظر محققین و می به نظرهای يادگیری مناسب ولی برای برخی از جنبه

ی هاجنبهی زبان برای يادگیری زبان از يادگیری رفتارگرايانه در حوزه نظرانصاحب
 .(Ang & Zaphiris, 2008)شناسی مفید است شناسی يا فونولوژی، املاء و لغتواج

وات و تقلید اص ،موردنظردر يادگیری اصوات زبان، برای تلفظ و قرائت صحیح زبان 
 -تصحیح ياددهنده و درخواست تکرار مجدد()ها در حقیقت پاسخ به محركه -هجاها

 رود كه بخواهندی يادگیری بخصوص در مواقعی به كار می. اين شیوهاستضروری 
 آن در يک متن و يا موقعیت كاربردی به كار كارگیریبهبل از آموز قوانین آوايی را قزبان

وات و هنگام خواندن و تولید اص معمولاً ببرد. پاسخ به محركه در يادگیری رفتارگرايی زبان 
 .آيدیكار م به یزن شدهتلفظ هنگام ديدن كلمات نوشته

رنده، املاء گیپردازش ذهنی در ياد ازحدیشبدر يادگیری رفتارگرايی، بدون درگیرشدن 
 های صحیح وپاسخ كهطوریشود، بهها، همانند تولید اصوات انجام میو طرز نوشتن واژه

ری يادگی صورتبه( شدهنوشتهتولید يا شناسايی حروف و علامات ) املاءمطلوب برای 
شوند. يادگیری لغات از طريق رفتارگرايی با ربط دادن كلمات به شرطی شده ارائه می
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ینی انجام های عيک كلمه با ساير كلمات و يا تصاوير و ساير مثال يا جور كردن يکديگر و
شود جه میی زبان متوشود، يادگیرندهوقتی سطح يادگیری پیشرفته می حالیندرعشود. می

تواند متفاوت باشد و بعضی كلمات در جملات و ی متفاوت میهاواژهصوت هر واج در 
 در اين مرحله است كه كاركرد ؛ ورای معانی متفاوت باشندی متفاوت ممکن است داهامتن

 یریادگي بر اساس نیستقادر  شود زيرا يادگیرندهيادگیری رفتارگرايی زبان مختل می
رو كه با آن روب یديجد یبه هر جمله احتمالرا و كلمات  هانوشتهخود اصوات،  یاكتساب

 ,Ang & Zaphiris)است  ديجد در حقیقت يک جمله هر جمله راي، زكندمرتبط  شودمی

2008). 
ی دستخوش تغییر و تحول اساس يادگیری زبان از حدود اواخر قرن بیستم الگوهای ذهنی

گرا معهکردهای جاوير با نظرياتی مبتنی بر يانهرفتارگراگرديد. بسیاری از نظريات يادگیری 
 .(;Warschauer Hoven, 1999 1996) گرا روبرو شدندو سازنده

و  گرايی، توجه كردن به دانشيادگیری سازنده یيهدر نظر. گرايی زبانری سازندهيادگی
 & Parker) استتجارب قبلی يادگیرنده در ساخت مفاهیم و دانش جديد دارای اهمیت 

Hessling, 2019)، فعال هاییکاز تکن گرايی، يادگیرنده سازنده يادگیری هایمحیط در 

 و معلم نقش استفاده و اكتشاف و مسئله حل آزمايش، مشاركت، درگیری، مثل يادگیری
 و )فريدون نژاد است يادگیری فرآيند كردن تسهیل و كردن هدايت ،دهندهآموزش

 (.1399همکاران، 
ی يادگیری زبان از طريق گرايی دومین مرحلههای يادگیری سازندهديدگاه بر اساس

نمود  تأكیدظهور پیدا كرد. اين مرحله  1980های و اوايل سال 1970های رايانه در اواخر سال
 هاردی از زبانبر زبان بايد بیشتر به استفاده كارب تأكید یجابهكه يادگیری زبان از طريق رايانه 

برای  یارتباط یکردهايرودر اين مرحله ، بیترت نيبدنمايد.  تأكیدها آن كارگیریبهو 
 بر استفاده شتریب ديبا انهيبر را یمبتن یریادگيكه نمود  دیتأكو  ظهور پیدا كردزبان  یریادگي

های آموزش برای استفاده از فرمول یجابهرا  يادگیرندگانمتمركز شود و  و قالب زبان از فرم
 & Ang)تشويق نمايد  یرتکراریغها و جملات بديع و گفته انیبه ب زبان یساختهیشپ

Zaphiris, 2008). 
گرايی شناختی معتقدند روش يادگیری ازندهمحققین با در نظر گرفتن نظريه س

ی و مفهوم كند ولی معنرفتارگرايانه گرچه در انتقال و يادگیری واژه به يادگیرنده كمک می
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زيرا در ذهن يادگیرنده حین ؛ هر واژه لازم است در ذهن يادگیرنده ساخته و جايگذاری شود
 ، تغییر ویدهسازمانمداوم  طوربهی متفاوت هاطیمحها و يک واژه معین در متن مواجهه با

ه جديد چیزی نیست ك و متنشود. استفاده از يک واژه در يک محیط انجام می یروزرسانبه
قی نیست به نظر منط علاوهبهآموخته باشد.  يانهرفتارگرايادگیرنده آن را از طريق يادگیری 

 اديهای شرطی يا پاسخ ها از طريق تقلیدواژه كه تولید جملات جديد و ساختارهای جديد
يادگیری،  گرايی شناختی در طولطبق فرآيند سازنده شده باشند. يادگیرندگان زبان گرفته

اند. همچنین و يا نشنیده با آن روبرو نشده قبلاًبینند جملات جديدی بسازند كه آموزش می
 قوانین ساخت جمله به پردازش ذهنی نیاز دارد.

Vygotsky (1930) يادگیری معتقد بود ی،ریادگي یاجتماع نهیبر زم یشتریب تأكید با 
وستن با ادغام و پی و سپس گرانيتعامل با د قي. ابتدا از طرشودیم انجامدر دو سطح  هر مطلبی

در رشد  یاساس ینقش یمعتقد بود كه تعامل اجتماع ی، ونيرابناب؛ فرد یدر نقشه ذهن آن
 یشناخت یبه مردم ابزارها یاجتماع یفرهنگ طی، محVygotsky ازنظر .دارد یشناخت

 انهيا راب رندگانیادگيتعامل  یاجتماع يیگرابر سازنده دی. تأكدهدیم یریادگي یبرا موردنیاز
یری از طريق يادگ استفاده از اين شیوه. تبديل نمود انهيرا قياز طر هاانسان ريبه تعامل با سا را

شد. رويکرد اين نظريه قرارگرفتن يادگیرنده  شروع 1990و اوايل  1980رايانه از اواخر سال 
 هایهارتمابزاری كه بتوان با آن  عنوانبهرايانه فقط  در محیطی واقعی بود. بدين ترتیب

 .(Ang & Zaphiris, 2008) شدینمزبان را آموخت در نظر گرفته 
بان ز ای از يادگیری ابعاد مختلفخلاصه الذكرهای فوق، با توجه به نظريه1در جدول 
ا ر های ديجیتالی مناسبها در هر يک از بازیی آنهای يادگیری و استفادهبر اساس نظريه

 دهد:نشان می

 ی يادگیری زبان و استفاده از رايانههاهينظريادگیری ابعاد مختلف زبان و ارتباط آن با  .1جدول 
 های ديجیتالينواع بازیکاربرد در ا زبان ی مختلفهاجنبهيادگیری  مفهوم نظريه عنوان نظريه

 رفتارگرايي

ی دهندهواحدهای کوچك تشکیل
مانند محرک شرطي و پاسخ  زبان

 کنند.شرطي عمل مي
تشويق و  يادگیری از طريق -

 تنبیه
 ای از الگوهایارائه مجموعه -

 يادگیری به يادگیرنده.

آموزش دستور زبان و واژگان از طريق 
 عنوانبهتکرار و از طريق مدل رايانه 

 آموزگار.
شناسي، املاء و های واجيادگیری جنبه-

 شناسي زبان.لغت
يادگیری قوانین آوايي قبل از -
آن در يك متن و يا يك  کارگیریبه

بازی آموزش توتريال: شناسايي -
هم يا به  ها بهکلمات و ربط دادن آن

 تصاوير.
گر و حرکتي: يادگیری و بازی حس -

شناسايي کلمات در يك مجموعه 
پا و  يا بازی با انجام حرکات دست
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 های ديجیتالينواع بازیکاربرد در ا زبان ی مختلفهاجنبهيادگیری  مفهوم نظريه عنوان نظريه

خواندن و تولید  موقعیت کاربردی،
اصوات و تلفظ هنگام ديدن کلمات 

 شده.نوشته

غلط  دريافت بازخورد از صحیح يا
 بودن پاسخ توسط رايانه.

 بازی با استفاده از فلش کارت. -

يادگیری 
گرايي سازنده

 زبان

بر استفاده کاربردی از  تأکید
در  هاآن کارگیریبهو  هازبان

تشويق  های مختلف.موقعیت
ها و تهگف انیبه ب يادگیرندگان زبان
 یرتکراریغجملات بديع و 

آموزش برای استفاده از  یجابه
 .زبان یساختهیشپهای فرمول

معني و مفهوم هر واژه لازم است 
در ذهن يادگیرنده ساخته و 

 جايگذاری شود.

د طبق فرآين يادگیرندگان زبان
گرايي شناختي در طول يادگیری، سازنده

بینند جملات جديدی آموزش مي
و يا  با آن روبرو نشده قبلاًبسازند که 

اند. همچنین قوانین ساخت جمله نشنیده
 به پردازش ذهني نیاز دارد

بر رويکردهای ارتباطي يادگیری  یدتأک
های مبتني بر رايانه. اجتناب از فرمول

 .ساختهیشپ
 : حل مسئلهشدهسازییهشبی هابازی-

 يك مسئولیت. به همراه انجام
آفريني: بازی در نقش بازی نقش-

آموز، اعضای خانواده و يا معلم، دانش
 مشاغل ديگر.

 سازییبازهای ديجیتالي کتاب -
 شده.

های مجازی، تعامل با اشیاء و بازی -
عناصر موجود در بازی و يادگیری 

 زبان.

 ييگراسازنده
 ياعاجتم

 ی،ریادگي ياجتماع نهیبر زم تأکید
ر د ياساس ينقش يتعامل اجتماع

 دارد يرشد شناخت

 انجامدر دو سطح  هر مطلبي يادگیری
و  رانگيتعامل با د قي. ابتدا از طرشوديم

 در نقشه با ادغام و پیوستن آن سپس
 فرد. يذهن

عامل ت ياجتماع ييگرابر سازنده دیتأک
 به تعامل با را انهيبا را رندگانیادگي

تبديل  انهيرا قياز طر هاانسان ريسا
 .نمود

 های جدیبازی -

 های انبوه آنلاينبازی -

بر روی مقالات و تحقیقات انجام كه  (2021و همکاران ) Zouاما بر اساس پژوهش 
و در بخش پیشینه، به  شده در مورد يادگیری زبان مبتنی بر بازی ديجیتالی انجام شده است

بان به ی يادگیری زپشتوانه های متعدد ديگری نیزها و تئورینظريه -شاره شداين پژوهش ا
 موزشیآ دارای دو بعد زبانشناسی و يا درمجموع اند كهی ديجیتالی قرار گرفتههایبازكمک 

 .شودیمذكر  هاآنو در اين مقاله تعدادی از  است
 در ادامه بررسی شده است: های زبانشناسینظريه

مطرح شده  Laufer and Hulstijn (2001)كه توسط  1«ذهنی بار درگیری»ی فرضیه 
 ختهبه میزان بار درگیری برانگی يک تمرين در يادگیری واژگان ریتأث كندیماست، اظهار 

تلاش )برای انجام تکلیف(، جستجو  آموزدانشدارد كه شامل سه عامل است: نیاز )انگیزه 
سه برای مقاي آموزدانشاقدام ) ارزيابیيا  (ا صورت آنو ي برای پیدا كردن معنی آموزدانش

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. Involvement Load Hypothesis 
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 و نه طول مدت -. بر اساس اين فرضیه عمق پردازش يک كلمه(معنی و صورت يک كلمه
اساسی دارد. بدين ترتیب در مطالعات  ریتأثيادگیری واژگان  در بلندمدتدر حافظه  -آن

هايی شده است كه انجام بازی انجام شده بر روی يادگیری زبان بر اساس بازی، نشان داده
ادگیری در ي یرگذارتأثهای مختلفی است يکی از عوامل ها و ديالوگكه شامل دستورالعمل

نیز اساس تئوری چند مطالعه بر روی يادگیری زبان بر  Krashenفرضیه ورودی  زبان است.
یاتفاق م یانزبان زم يادگیریكه  كندیم انیب هیفرض نيا اساس بازی ديجیتالی بوده است.

انش گام فراتر از سطح د کيكه  رندیقرار بگ یزبان یآموزان در معرض ورودكه زبان افتد
 .است هاآن یفعل

 در ادامه بررسی شده است: های آموزشی و تربیتینظريه
نقش تعامل، همکاری و رقابت را  های متعددی اهمیتنظريه بر اساس پژوهشی كه ذكر شد،

و  های تعاملی، رقابتیها در مورد يادگیریاين نظريه ازجملهكنند. می ديیتأدر يادگیری 
در  Swain (2005)ی و نظريه Lang (1983)يادگیری تعاملی  یمشاركتی است. فرضیه

 ی اين مطالعات هستند.ازجملهمورد گفتگوی مشاركتی 
رای ب ی اهمیت نقش استفاده از بازی ديجیتالیپشتوانه عنوانبهی ديگری كه نظريه

Vygotsky (7198 )مربوط به  1پروگزيمال يادگیری استفاده شده است، منطقه توسعه
یشرفت يادگیرنده و سطح پ یاست كه مربوط به اختلاف سطح پیشرفت بالقوه روانشناس

ا به كمک مستقل و ي طوربهواقعی اوست و اختلاف سطح توانايی يادگیرنده برای حل مسئله 
نظر گرفتن  بايست با درگیرد، بدين معنی كه كمک به يادگیری مییفرد ديگری را در نظر م

 سطح دانش و نیاز يادگیرنده انجام شود.
بودن  مؤثر ( مبنی بر1997،2001) Mayer یاچندرسانهی يادگیری نیز نظريه مقالاتی

ی انهپشتو عنوانبهرا  بر يادگیری ها و صداهاتصاوير، فیلم از طريق اطلاعات بصری ارائه شده
 .اندقرار دادهی خود در يادگیری زبان از طريق بازی ديجیتالی هاپژوهشعلمی و نظری 

 ریتأثو  2و راهبردهای يادگیری شخصی نظريه( .2018Wei et al ,) پژوهش ديگری
مود يادگیری ن ديیتأهای ديجیتالی را بر طبق اين راهبرد برای يادگیری زبان بررسی و بازی

 ریتأثو  3نظريه شیفتگی يادگیری است. در همین پژوهش از یوربهره شخصی باعث افزايش

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. proximal 

2. personalized assistance 

3. flow theory 



 1401زمستان  | 18شماره  |سال پنجم  | فناوری آموزش و یادگیری  |148

 

 کسنت میهايیچینظريه شیفتگی  روند يادگیری با بازی ديجیتالی صحبت شده است. آن در
 ییجهدرنتكه  كندیمو تمركز عمیق در فعالیتی را بیان  یشدگغرق حالت 1975و ديويس 

 .شودیم مؤثريادگیری  باعثاحساس رضايت 

ی يادگیری و انواع بازی هاهينظرارتباط  چند مورد از و همکاران Zou بر اساس پژوهش
 نشان داده شده است. 2ديجیتالی آموزشی و نتايج آن در جدول 

و  های آموزشيشناسي و آموزشي و ارتباط با انواع بازیی يادگیری از ابعاد زبانهاهينظر .2جدول 

 نتايج آن در يادگیری زبان
 نتیجه بازی آموزشي نظريه ابعاد

 يشناسزبان
فرضیه بار 

 1درگیری
 سازییهشب

يادگیری بهتر لغات، فهمیدن بهتر فیلم، 
تکالیف توسط کودکان  موقعبهانجام 

 ، بازدهي بیشترآموززبان

 آموزشي

منطقه توسعه 
 پروگزيمال

 های ديجیتاليکتاب
 شده سازیبازی

 غاتلفهم بهتر داستان و يادگیری سريع 

متقاطع  ی جدولهایباز
 سیميب

ز ، رويکرد رفتار مثبت امؤثرتريادگیری 
طرف يادگیرنده، تعامل بیشتر، کاهش 

 عدم درک و يادگیری
های افزارنرماستفاده از  2نظريه شیفتگي

 آموزشي کاربردی
 اپلیکیشن( و درس بازی)

 شدهآموختهانتقال واژگان  تیقابلبهبود 
 3يادگیری شخصي واژگان و استفاده از

فرضیه ورودی 
 4کراشن

یبازو  CALLاستفاده از 
 ی آموزشي مبتني بر وبها

اصطلاحات، تمايل به  مؤثريادگیری 
يادگیری، رضايت و دريافت شخصي 

 يادگیری

 و يادگیری رقابتي
 يادگیری تعاملي

 5بازی مبتني بر حسگر
افزايش انگیزه يادگیری کلمات در 

 مدت نيترکوتاه
با  یدر باز CALL ستمیس

 خودکار گفتار صیتشخ
بهبود توانايي مکالمه، تلاش بیشتر برای 

 يادگیری، تعامل بهتر

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. involvement load hypothesis 

2. flow theory 

3. personalized assistance 

4. krashen’s input ypothesis 

5. handled sensor-based game 
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ی انجام شده در مورد يادگیری مبتنی بر بازی بر روند يادگیری كه در بازی هاپژوهش
 .اردد یدتأك هاآنهای آموزشی و چگونگی طراحی بازی و نقش طراحی افتدیماتفاق 

 نسبتاً كه  و همکاران Zou یشدهانجام كه در اين مقاله بررسی شد، پژوهش طورهمان
 های ديجیتالی مبتنیهای انجام شده بر روی بازیپژوهش ی جديدی است، تعدادی ازمطالعه

ی اين گروه، نتايج مفیدی را در مورد طراحی . مطالعهاندنمودهرا بررسی  بر يادگیری زبان
نشان داده است. با توجه به اظهار برخی محققین در مورد نقش مهم تعامل در فراهم  بازی نیز

اشاره  بلاًقكه به آن  – هایبازهمكردن امکانات برای يادگیرندگان برای رقابت و تعامل با 
 ؤثرترمهايی كه تعامل بیشتری برای انجام آن نیاز است، در يادگیری طراحی بازی -شد

 یگروهدرونهای بین گروهی و هايی مبتنی بر همکاریاحی بازیهستند. همچنین طر
بردن  نیو از ب ترمحصلین ضعیف یریادگي شرفتیبهبود پ یبرا مؤثر هایروش عنوانبه

 .تر پیشنهاد شده استقویان آموزدانشو  هاآن نیب سطحشکاف 
 Hung and وزشی با يک دستگاه دستیبرای طراحی و ساخت يک بازی تعاملی آم

Young (2015)  كنندیمپیشنهاد  در كلاس، رودرروشش عنصر اصلی را از منظر بازی :
و  اریهمک فوری، العملعکسمشاركت فعال، درگیری متوالی با بازی، مشاركت برابر، 

 هاآنفعال  ی يادگیرندگان و تضمین مشاركتوابستگی متقابل به منابع. برای افزايش انگیزه
نیاز است. برای درگیری مداوم يادگیرندگان  های آناضح و چالشدر بازی، به يک هدف و

و يادگیری وجود  هاچالشو رضايت برای تمركز و حل  حس لذت در بازی لازم است
بازی با  از امکانات مساوی برای بازيکنانكنند برای اينکه پیشنهاد می همچنینداشته باشد. 

برای  دسترسقابلی هادستگاهبرای  هایزباخود و يادگیری برخوردار شوند  هاییبازهم
 طراحی شوند. همه

ته ها در نظر گرفبه چالش درآوردن مهارت تفکر دانشجويان بايستی در طراحی بازی
 یریادگي یبالا باعث ارتقا یبه بار شناخت ازینكه نشان داده شده است  طورهمانشود. زيرا 

 ,Hwang & Wang) در نظر گرفته شود اما برای آن لازم است سطح مناسبی شود،یم مؤثر

برای طراحی بازی لازم است اهداف روشن بازی در پويايی بازی ادغام  همچنین .(2016
 Huang؛Calvo-Ferrer, 2017) بازی تعبیه شود شود و راهبردهای مناسب يادگیری در

& Huang, 2015). 
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Wei  های نظر گرفتن راهبرد های رقابتی دردر بازی عقیده دارند كه (2018)و همکاران
با كمترين اضطراب و افزايش حس  ايجاد محیط آموزشی منظوربهيادگیری شخصی 

 ندكرد ( استدلال2017) Huang and Wu البته ی و علاقه درونی بسیار مهم است.ورغوطه
از  هاآن لی مطلع شدنآموزان دارد ودانش یریادگي جيبر نتا یكم ریتأث یدرون یزهیكه انگ

 هاآن یتبر عملکرد شناخ یشتریب ریتأث اند،داشتهانتظار  كه یریادگي از آمدهدستبهيج نتا
تا د نشان داده شو شرفتیپطراحی بازی میزان  در لازم است نياحساس لذت، بنابرا دارد تا

 شود. فعال رانیفراگ یتعامل شناخت
Pan (2017 )و يادگیری  باشند تریشهود ديبا یحسگر حركت یهایكه باز اظهار نمود

ورات و دست دهیچیپ یهاتیوضعاز  هاانجام شود و در اين بازی ترمیمستقدر آن مستقل و 
در  .شودیمكمک  هایبازكاربرپسندتر شدن بدين ترتیب به  ؛ وشوداجتناب  یوتریكامپ

برای طراحی بازی شامل راهبردها و اقدامات مشاهده  هایشنهادپای از خلاصه 3جدول 
 د.شومی

 راهبردها و اقدامات برای طراحي بازی ديجیتالي برای يادگیری زبان .3جدول 

 اقدامات راهبردها هدف

طراحي بازی 
آموزشي برای 

 مؤثريادگیری 
 زبان

 ايجاد تعامل برای يادگیری

ايجاد مشارکت فعال در بازی، درگیری 
متوالي با بازی، مشارکت برابر در بازی، 

همکاری بین  فوری، العملعکسدريافت 
 يکنانباز

زبان آموزان  ايجاد پیشرفت يادگیری
و از بین بردن شکاف يادگیری  ترفیضع

 تریقوها با زبان آموزان آن

ی گروهي و هایهمکاری هاتیموقع ايجاد
 بین گروهي در بازی

 تضمین مشارکت فعال در بازی آموزشي
 ی واضح برایدر نظر گرفتن هدف و نتیجه

ی معین هاچالشو طراحي  تعیین بازی و
 برای رسیدن به نتیجه.

ايجاد درگیری مداوم يادگیرندگان در 
 بازی

ايجاد حس رضايت برای تمرکز و حل 
 هاچالش

امکانات مساوی  از يکنانبازبرخورداری 
 و برابر

ی هادستگاهبرای  هایبازطراحي 
 برای همه. دسترسقابل

 لشاز طريق به چا مؤثر یریادگي یارتقا
 درآوردن مهارت تفکر دانشجويان.

 بالا يبار شناخت بازی بر اساس نظريه
طراحي شود اما برای آن سطح مناسبي در 

 نظر گرفته شود.
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 اقدامات راهبردها هدف
در نظر گرفتن اهداف واضح برای 

يادگیری قالب و معني ) يادگیری در بازی
واژگان، توانايي صحبت کردن، درک 

 (یرهو غمطلب 

 هایارتمهطراحي بر اساس هر يك از 
ا ب هامهارتزبان با حفظ ارتباط هر يك از 

 يکديگر. ايجاد پويايي در بازی.

های يادگیری در نظر گرفتن راهبرد
 های رقابتيشخصي در بازی

ايجاد محیط آموزشي بازی با کمترين 
در  یورغوطهاضطراب و افزايش حس 
 محیط بازی

با در  يحسگر حرکت یهایبازطراحي 
 ترمیمستقدگیری مستقل و نظر گرفتن يا

 یهاتیوضع اجتناب از ايجاد و تعريف
 ی مفصل،وتریو دستورات کامپ دهیچیپ

 .هایباز کردنکاربرپسند 

 گیرینتیجه
 وهای ديجیتالی ی ارتباط بین امکانات آموزشی در بازیمطالعه در اين مقاله با هدف

ف آن و ارتباط آن با يادگیری ی بازی، تعريابتدا به مقوله های خارجی،زبان يادگیری
هيظرن قرار گرفت. برخی از موردمطالعهپرداخته شد. سپس جايگاه بازی در يادگیری زبان 

یبازريق از ط يادگیری زبان ها برایارتباط و چگونگی استفاده از آنزبان و  یریادگي یها
وسط ام شده تانج ضمن بررسی مطالعات جديد قرار گرفت. موردمطالعهديجیتالی نیز  یها

 مطالعه شد. و كارآيی آنزبان  یریادگی بر يمبتنی ديجیتالی بازپژوهشگران، 
 كه در -ی پنج سال گذشته، در بازه اكثراًو  یراخ یدههدر  های انجام شدهطبق پژوهش

های ديجیتالی در افزايش يادگیری معنی بازی -اين مقاله نیز مرجع پژوهش قرار گرفت
 واژگان و اصطلاحات نسبت به بلندمدت يادآوردنو به  حفظ كردنو توانايی  واژگان

دگان در يادگیرن اندنمودهبوده است. برخی پژوهشگران اظهار  یرگذارترتأثسنتی  هایروش
یتالی را ی مثبت بازی ديجاند و برخی نیز جنبهمحیط بازی، تعامل بیشتری از خود نشان داده

، اظهار شده است، يادگیری البته در موردی از پژوهش اند.نموده ديیتأ بار شناختی ازنظر
ست. همین ا مؤثرترديگر غیر  هایروشهای ديجیتالی نسبت به واژگان زبان مبتنی بر بازی

 ریتأثست و دلیل نموده ا ديیتأنتايج مثبتی از بهبود تلفظ كلمات را توسط يادگیرنده  مطالعه
ر يادگیری را تد يادگیرندگان با سطح پايیننز خصوصبه های ديجیتالی در يادگیریبازی

های امکان تمرين صحبت كردن در محیط بازی با اضطراب كمتر دانسته است. پژوهش
های ديجیتالی درک مطلب از طريق خواندن و شنیدن را اند كه بازینموده ديیتأديگری نیز 
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مکرر  یازباست كه  آن اين به نظرمی رسد علت ؛ وكندديگر تسهیل می هایروشبیشتر از 
 .شودیمهتر ب یریادگي جينتا یجهدرنتدر معرض زبان مقصد و  شتریمنجر به قرار گرفتن ب

ی يادگیرندگان در هنگام انجام بازی اظهار از محققین بخصوص با تمركز بر انگیزه یتعداد
انگیزه میتن ديگر بیشتر به داش هایروشند كه يادگیری زبان مبتنی بر بازی نسبت به اهنمود

ها و تجربیات يادگیری تا نگرش ه شدخواست كنندگانشركتز اديگری،  یانجامد. در مطالعه
از  خصیدريافت شكه تمايل به يادگیری، رضايت و  نتیجه نشان دادخود را ارزيابی كنند و 

كنند. نتايج همچنین نشان داد كه عوامل مهمی هستند كه به يادگیری مؤثر كمک می ،بهبود
اين ، البته اندهشدداری انگیزه قادر به دستیابی به نتايج يادگیری معنیآموزان بیی دانشحت

ر اين، مشخص . علاوه بكمتری بوده استآموزان با انگیزه پايین به میزان برای دانشدستیابی 
ها، بیرونی يادگیرندگان، لذت بردن از بازی یهای خاصی مانند انگیزهشد كه ويژگی

ايج يادگیری ها، تأثیر زيادی بر نتبینی دستیابی به آنای يادگیری درک شده و پیشدستاورده
 داشته است.

 باين مطل يکی از اركان مهم در يادگیری زبان عنوانبه البته نکته مهم در مورد واژه
واژه را به دو صورت  كه يادگیرنده يا بازيکن، شودیم يادگیری هنگامی انجام است كه

مرحله برای شناسايی  نيتریاساسهی يا شنیداری بشناسد. در حقیقت اولین و نوشته و شفا
انستن د برای شناخت يک واژه ؛ ويک واژه، دانستن ارتباط بین قالب و معنای آن واژه است

فعل، قید، صفت ...بودن آن( و ارتباط آن با ساير )نیز مانند نقش آن  ی ديگری از واژههاجنبه
 واژگان ضروری است.

يادگیری توجه  (2یو تولید 1یافتيدر) یدو جنبهبه  ستيبایم بازی یدر طراحمچنین ه
يادگیرنده  به بدين ترتیب كه لازم است اين موضوع مشخص شود كه بازی ديجیتالی شود.

هوم درک مف بالا بردن كند و يا فقط هدف آنبرای تولید زبان و استفاده از آن كمک می
 است. زبان

در اين  شدهیبررسهای يادگیری به همراه نظريه ذكرشدههای وهشدستاوردهای پژ
ها تهای ديجیتالی و محدوديمقاله، به مدرسین زبان و زبان آموزان چگونگی استفاده از بازی

دهد. همچنین اين مطالعه برای طراحان بازی با هدف كارگیری آن را ارائه میهای بهو فرصت
آورد. طراحی های طراحی را فراهم میجی تجربه و ايدههای خارآموزش و يادگیری زبان

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. receiptive 

2. productive 
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با  بانزیفارسآموزان ايرانی و های خارجی برای زبانای برای فراگیری زبانهای رايانهبازی
ار تواند مورد استقبال طیف وسیعی از زبان آموزان قردر نظر گرفتن ابعاد فرهنگی مناسب می

برای آموزش و  یاندازچشمموزشی و طراحی، ی آاز جنبه گیرد. همچنین اين پژوهش،
 دهد.ارائه می زبانانیرفارسیغيادگیری زبان فارسی برای 

و بررسی فرهنگی كه با يادگیری زبان  شودیمی فرهنگی كه از طريق بازی القاء مطالعه
ر و ساي آموزانآن بر زبان ریتأثهای ديجیتالی موجود و همراه است و ارتباط آن در بازی

 قرار گیرد. یموردبررس ایجداگانه هایدر پژوهش تواندیم دگیرندگان و كاربرانيا
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