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Abstract 

Gamification is considered a powerful tool for learning, developing skills, increasing 
user engagement, and influencing behaviors and culture. Gamification is a broad 
concept that is constantly evolving to meet the ever-increasing modern demands. 
Considering the important role of audio media in learning and broad applications of 
gamification, this research is aimed to explore the possible applications of gamification 
in the educational programs of audio media targeting children. We utilized thematic 
analysis as a qualitative method to analyze the interviews with 9 experts in the fields of 
child psychology, digital gamification and radio production (as the radio is the most 
inclusive audio media). The results of the all semi-structured interviews were analyzed 
according to four main themes namely: "radio and children", "gamification and 
children's education", "gamification in the media", and "gamification of the educational 
program on the radio". The findings showed that the effectiveness of teaching and 
learning through radio can be understood according to cognitive learning theory in 
psychology, which emphasizes on perception, thinking, memory, cognitive structures 
and cognitive processes rather than the environment and overt behavior. Since behaviors 
are imperceptible in radio, learning takes place by focusing on mental processes which 
opens the way for gamification in educational programs of radio. Therefore, gamified 
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educational programs in the radio is advantageous over other regular expensive methods 
of education. 

Keywords: audio media, child, education, gamification, radio. 
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  وارسازي كارگيري ظرفيت بازي هاي به شيوه ةمطالع
  هاي شنيداري در رسانه  هاي آموزشي براي كودكان در توليد برنامه

  *ويدا همراز
  **خواه مريم وطن

  چكيده
 رييتغ ،كاربران يريدرگ شيها، افزا توسعه مهارت ،يريادگي يقدرتمند برا يابزار يوارسازيباز

طـور   است كـه بـه  گسترده مفهوم  كي ،درعين حالشود.يمحسوب مسازي  و فرهنگدر رفتار 
و بـه لحـاظ    روزافزون انسان مدرن را برآورده سازد ياه مداوم در حال تحول است تا خواسته

گيرد. با توجه به تنـوع و نقـش مهـم    هاي مختلف مورد استفاده قرار تواند به شكل كاربردي مي
اين  وارسازي، هدف اصليهاي شنيداري در آموزش و يادگيري و كاربردهاي متعدد بازي رسانه

هـاي آموزشـي در    وارسـازي در توليـد برنامـه    كارگيري ظرفيت بـازي  پژوهش بررسي نحوه به
 ـايـن  . هاي شنيداري با تمركز بر راديو براي گروه هدف كودك اسـت  رسانه بـا روش  ژوهش پ

 يكـودك، بـاز   ينفر از متخصصان حـوزه روانشناس ـ  9هاي  كيفي و با تحليل مضامين مصاحبه
 جينتا .تبوده اس (به عنوان فراگيرترين رسانه شنيداري) ويكنندگان راد و تهيه تاليجيد يوارساز

 ـراد« يِمتخصصان در قالب چهار مضمون اصـل  نيبا ا افتهيساختار مهيحاصل از مصاحبه ن و  وي
برنامه  يوارساز يباز«و » در رسانه يوارساز يباز«، »و آموزش كودكان يوارساز يباز«، »كودك
 ياثربخش ـ يچگـونگ ها نشان داد كه گرفت. يافتهقرار  ليو تحل هيمورد تجز »ويدر راد يآموزش

 ـ هيبا رجوع به نظر ويراد قياز طر يريادگيآموزش و تحقق   يدر روانشناس ـ يشـناخت  يريادگي
 يآشكار، بـر ادراك، تفكـر، حافظـه، سـاختارها     يو رفتارها طياز مح شتريبكه  درك است قابل

 ـدر راد كه ييدارد. ازآنجا ديتأك يشناخت يندهايو فرا يشناخت مشـاهده رفتـار وجـود     مكـان ا وي
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و ايـن راه را   وندديپ يبه وقوع م يذهن يندهايبا تمركز بر فرآ يريادگيآموزش و  نيندارد، بنابرا
موجود  يها با روش اسيدر مقام ق .نمايدتر ميوارسازي در راديو هموارهكارگيري بازي براي به

ي اديز ينسب تيمزاز روش   ني) هستند، ايو معنو ي(ازنظر ماد بر نهيهز اريبسگاها كه آموزش 
  .برخوردار است هاي شنيداريخصوص در رسانهبه
 .ي، راديووارساز يكودك، آموزش، باز ،شنيداريهاي  رسانه ها: دواژهيكل

  
  مقدمه. 1

كه از عناصر بازي  ستا ها سالالمللي  هاي شنيداري و ديداري موفق در عرصه رقابت بين رسانه
هاي زيادي  روش توانسته است رسانه كنند. اين  منظور جذب مخاطب و اثرگذاري استفاده مي به

سـازي،   يبـاز وارسـازي،   اصطلاحاتي همچون بـازي  كه به  Gamificationرا به موفقيت برساند. 
كاري در زبان فارسي ترجمه شده است و اصطلاحي بسـيار گسـترده اسـت كـه تعـاريف      بازي

 از استفاده« وارسازي عبارت است از طور خلاصه، بازي متعددي هم براي آن بيان شده است. به
. )Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke, 2011: 10» (يبـاز  يـر غ هايدر زمينه بازي طراحي عناصر
براي بهبود و بـالا بـردن وفـاداري مخاطبـان و كـاربران و افـزايش        مؤثروارسازي روشي  بازي

وارسازي ابزاري بسيار قدرتمند بـراي يـادگيري، توسـعه     درگيري ذهني آنان است. امروزه بازي
شـود.   سازي فرهنگ محسوب مـي  نهادينه، افزايش درگيري كاربران، تغيير در رفتار و ها مهارت

ها و عناصر اين حـوزه را   وارسازي، توانايي بازي مفهوم از استفاده با تا دارد نظر در پژوهش اين
هاي شنيداري است، استخراج كرده و با تمركز بر راديـو بـه عنـوان رسـانه     كه متناسب با رسانه

هاي آموزشـي راديـويي بـراي گـروه      وارسازي در ساخت برنامه شنيداري فراگير، ظرفيت بازي
  كودك و نوجوان شناسايي شده و مورد استفاده قرار گيرند.

 
  طرح مسئله .2

مند بوده و همواره اين يـك   انسان از همان دوران كودكي به بازي، رقابت و جايزه گرفتن علاقه
ي از وارسـازي بـه يك ـ   انگيز و جذاب براي او بوده است. در حال حاضـر، بـازي   چالش هيجان

هاي فناوري براي انگيزش انسان تبديل شده اسـت. بنـابراين، جـاي تعجـب      ترين پيشرفت مهم
برانگيز  نيست كه در حوزه فرهنگ و آموزش كه حفظ تعامل، انگيزش و تداوم از مسائل چالش

 از جديـدي  شكل تواند مي وارسازي بازي آن است، كاربرد مطلوبي داشته باشد. همچنين روش
 هـاي  كند. تكنيك تعريف راديو هاي شنيداري به ويژه در رسانه را اركت مخاطبمش و همراهي
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 هيجـان،  ايجـاد  و بـازي  قـوانين  تعيـين  گـذاري،  باهـدف  كه آن هستند دنبال به وارسازي بازي
 ايـن . هـا اثـر بگذارنـد    كنند و از اين طريق روي آن تشويق ها در فعاليت شركت به را مخاطبان

 از دوبـاره  بـه اسـتفاده   را هـا  آن و برند يم بالا را مخاطبان دروني رضايت جذاب، هاي يسممكان
 و گروهـي  كـردن، كـار   كشـف  مسـئله،  حل شدن، برنده تجربه ايجاد. كنند مي تشويق خدمات
  .مخاطب است جذب براي وارسازي بازي كاربردي هاي روش از امتياز، آوري جمع
 بينـي  پـيش  قابل شغلي و نيازهاي مشاغل آينده مسائل تغييرات جوامع، سريع نرخ وجود با
 آن طريـق  از كودكـان و دانـش آمـوزان    كه شود استفاده ابزاري عنوان بايد به يادگيري و نيست
موفـق   شان مختلف زندگي مراحل طول در خود كاري و زندگي شخصي مسائل حل در بتوانند
رزشـمند ايـن رسـانه در    هاي مهم و ا هاي شنيداري يكي از ظرفيت جنبه آموزشي رسانه. باشند

ها و از سوي  سو جذب مخاطب كودك به سمت اين رسانه جذب مخاطب كودك است. از يك
ايـن مراجعـه اهميـت زيـادي دارد. چراكـه       هـا در  آنديگر توجه به وجوه تربيتـي و آموزشـي   

را  ها توان آن و پرداخته و تفكر انتقادي در كودكان هنوز شكل نگرفته و نمي هاي ساخته  انديشه
تواند به كودك انتقال يابـد تـا هـم     هايي كه مي در معرض هر پيامي قرارداد. بنابراين بهترين پيام

هـاي نادرسـت ديگـر را بگيـرد،      هاي احتمالي از پيـام  موجب رشد او شود و هم جلوي آسيب
  هاي آموزشي است. پيام

 ضـروري  هـاي  مهـارت  به نياز كه به كودكاني كمك منظور به ديجيتال، جهان با برخورد در
تغييـر   حال در يادگيري انداز چشم به عنوان محل رجوع اقشار مختلف بايد رسانه ملي به دارند،
دهد. مخاطب كودك بخش مهمي از مخاطبان رسانه ملي است كه در راديـو از او   نشان واكنش

 غفلت شده است و در حال حاضر در راديوي ملي برنامه آموزشي مشخصي براي گروه كودك
شود. بر اين اساس، در پژوهش حاضر تلاش شده است تا با استفاده از منابع و اسناد  توليد نمي
سو اهميت توليد برنامه راديويي آموزشي براي كودكان  مندي ازنظر متخصصان، از يك و نيز بهره

اي هـا بـر   گونه برنامه وارسازي در توليد اين بررسي شود و از سوي ديگر جايگاه و كاربرد بازي
اثربخشي هرچه بيشتر و كسب نتايج مطلوب ارزيابي شود. بنابراين هدف اصلي در اين پژوهش 

هاي شنيداري با تمركز  هاي آموزشي در رسانه وارسازي در توليد برنامه كارگيري ظرفيت بازي به
  بر راديو براي گروه هدف كودك است.

 ظرفيـت  از ر هدفمنـد طـو  بـه  بتـوانيم  كـه  شـود  ناشـي مـي   از آنجـا  تحقيـق  ايـن  ضرورت
 در آن نوآوري و جديد جنبه كنيم و استفاده آموزشي راديويي هاي برنامه توليد در وارسازي بازي
 در تـوجهي  آموزشي در حوزه كودكان است. كـم  راديويي هاي برنامه بهتر چه هر ساخت و ارائه
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از سوي ديگـر  شود تا ابزاري مهم و كاربردي از دست رسانه خارج شود و  مسير سبب مي اين
روز از راديو فاصله بگيرد و لذت درك و دريافت صـحيح و جـذاب    مخاطب كودك هم روزبه

وارسـازي بيشـتر    مفاهيم را از دست بدهد. اين پژوهش ما را با حوزه جديد و پرطرفدار بـازي 
هاي آن و همچنـين آمـادگي لازم بـراي     ها و روش آشنا ساخته و به درك درست از آن، قابليت

وارسازي و استفاده از عناصـر آن   كند. براي ورود به حوزه بازي گيري مفيد از آن كمك مي بهره
جهت آموزش و نيز جذب مخاطب بايد شناخت كافي از اين حـوزه داشـته باشـيم تـا بتـوانيم      
اثربخش و قدرتمند ظاهر شويم. اميد است اين پژوهش راه را براي تحقيقـات بيشـتر در ابعـاد    

  .تر باز كند تخصصي
  
  پژوهش ة. پيشين3

. محدودندهايي كه با مفاهيم اصلي مرتبط و يا نزديك بودند  در زمينه موضوع اين مقاله پژوهش
  ها با مقاله حاضر انجام شده است: اما در جدول زير مقايسه دستاوردها و اهداف اين پژوهش

» وارسازي بر بازيدرآمدي «اي با عنوان ) در مقاله1393اكبر فرهنگي و جواد نيك پيام ( علي
آن ارائـه بدهنـد. از    از دقيـق  اند تعريـف تلاش كرده پرداخته و وارسازي بازي مفهوم به معرفي

 تكراري فرآيندهاي انجام يادگيري، در جذابيت جهت ايجاد توان مي گيميفيكيشن نظرگاه آنان از
نمـود.   اسـتفاده گونـه   بـازي  غير مقاصد براي جذاب غير كارهاي يا و شغلي هاي فعاليت مانند

 مـوردي آي  مطالعه: نوين هاي رسانه با مخاطبان درگيري افزايش در وارسازي بازي هاي قابليت«
 صـلواتيان و كيـانوش   عنوان پژوهش ديگري است كه توسط سـياوش » صداوسيما وي تي پي

 افـزايش  جهـت  وارسـازي  بـازي  نوين فناوري از هايي يتقابل ) باهدف شناسايي1396كريمي (
 شده است. نتيجه برآمده از اين پژوهش گواه آن آي پي تي وي انجام رسانه با مخاطبان درگيري

 ايـران  اسـلامي  آي پي تـي وي جمهـوري   رسانه در وارسازي بازي فناوري از است كه استفاده
 و كند عمل نگهداشت مخاطبان و درگيري جذب، جهت تشويقي فناوري يك عنوان به تواند يم
 نمايـد.  تبـديل صرفه  به مقرون يا رسانه به را آن رسانه اين يانداز راه بالاي هاي ينههز به توجه با

 ها رسانه رقابتي فضاي در رسانه اين موفقيت براي ضمانت ابزاري تواند يم همچنين فناوري اين
وارسـازي   هاي بـازي  مطالعه ظرفيت«ي  نامه ) نيز پايان1397ي و حسن خجسته (احمدخانباشد. 

هـاي   واره در توليد برنامـه  هاي انواع بازي را باهدف تبيين ظرفيت» هاي راديويي برنامه در توليد
 توانند مي راديو كنندگان يهتهدهد كه  يج حاصل از اين پژوهش نشان مينتااند. داده  راديويي انجام

 ب،ترغي/انگيزه تعامل، ايجاد سرگرمي، حس گرفتن عوامل مؤثر در طراحي بازي يعني نظر در با
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 هاي برنامه توليد در مناسبي هاي روش به پاداش برنامه و عامل محتواي بامخاطب  كردن درگير
 .كننـد  پيـدا  دسـت  مخاطبـان  بيشـتر  مشاركت سرگرمي به غير حتي و محور سرگرمي راديويي

هم عنوان مقاله ديگري است كه توسـط كيـانوش   » مخاطب اقناع نوين وارسازي، فناوري بازي«
 هـاي  يـه پا) به رشته تحرير درآمـده اسـت. در ايـن مقالـه     1397قدير ( غفاري جلال كريمي و

شده و به اين  يبررس مخاطبان براي اقناع وارسازي بازي عملكرد مبناي عنوان به بازي روانشناسي
ها را وادار به  گذارد و آن وارسازي چگونه بر مخاطبانش تأثير مي سؤال پاسخ داده است كه بازي

 اي براي انجام آن ندارند. يزهانگد كه در حالت عادي كن كارهايي مي
 Gamification of» (يتعامل ياتدر تجرب يزيونتلو يرابط كاربر يميفيكيشنگ«پيشينه خارجي: 

Television UI in Interactive Experiences ) (2020است كه بر اساس مطالعه موردي  اينامه ) پايان
در  گيميفيكيشـن  فعلـي  وضـعيت  )2018 سـال  در نتفليكس (توليد Black Mirror تعاملي اپيزود

 موضـوع  مورد در بيشتر دانش كسب و درك نامه پايان اين از هدف .كند تلويزيون را بررسي مي
 كه است هايي شناخت ويژگي و فعلي فناوري با آن سازي پياده نحوه تلويزيون، در گيميفيكيشن

 توجـه  با در اين پژوهش، .دارد نياز جذاب و كاري تعاملي تجربه يك ايجاد براي كاربري رابط
شده  استفاده اطلاعاتي منابع عنوان به اخبار و نقدها ها، مصاحبه از عمدتاً موضوع، بودن جديد به

  است.
 - 360«هدف پژوهشي با عنوان » يآموزبازي  - 360«ي به نام افزار نرمسازي  طراحي و پياده
هـاي يـادگيري مجـازي در     يطمح ـيادگيري مبتني بر بازي براي وارسازي و  بازي آموزي: بازي
 playlearn: gamification and game-based learning for virtual learning-360» (تلويزيـون تعـاملي  

environments on interactive television) (2012  ــراي ــه ب ــوده اســت ك ــدگان اســتفاده) ب و  كنن
وارسازي، يادگيري مبتنـي   ني بر آموزش آنلاين همراه با بازيتوليدكنندگان محتواي آموزشي مبت

  شود. هاي آموزش مجازي تلويزيون تعاملي استفاده مي يطمحبر بازي، 
 Using gamification in an online» (ي آنلايــنهــا انجمــنوارســازي در  اســتفاده از بــازي«

community) (2012سازي  طراحي و پياده ) عنوان پژوهش ديگري است كه باهدف تشريح روند
عنوان مطالعه موردي به تشـريح   وارسازي براي جوامع آنلاين صورت گرفته و به يك مدل بازي

منظـور پشـتيباني از خـدمات     وارسازي با همكاري يك ارگان دولتي بـه  طراحي يك مدل بازي
در جوامـع  وارسـازي   هاي اين پژوهش بازي شده به كارمندان پرداخته است. بر اساس يافته ارائه

  شود. آنلاين باعث ارتقاي سطح مراودات اجتماعي مي
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  ادبيات نظري مفاهيم و .4
هاي  در حوزه يميمفاهاستفاده از  توجه به ازمنديخود ن يموضوع تيبا توجه به ماه قيتحق نيا

  شود: داده مي حيمختلف است كه به اختصار توض
 

  مفاهيم اصلي 1.4
  بازي 1.1.4

شده است كه در اينجـا بـه چنـد مـورد آن اشـاره       تعاريف بسيار متنوع و متعددي از بازي ارائه
  كنيم: يم

 ها محدوديت تحت كه است) بازيكنان( ها تيمي هم يا حريفان تلاشي بين يا مسابقه هر بازي
 عمـل ) بـازده  يـا  موقعيـت  اعتبـار،  پيروزي، شدن، برنده( هدف يك براي) منابع و قوانين(

 هـايي  گـروه  يـا  افـراد  بين همكاري يا آشكار، رقابت شامل بايد فعاليت، يا تمرين،. كنند مي
 غلبـه  مشـترك  طـور  بـه  را شـرايط  كـه  درحالي( باهم يا كنند، مي رقابت يكديگر با كه باشد
  .)Klabbers, 2006: 33. (كنند مي مبارزه شانس با) كنند مي

 تصـميم  گوينـد،  مـي  بـازيكن  هـا  آن به كنندگان كه شركت آن در كه است هنر نوعي بازي«
 .»كننـد  مـديريت  هـدف  يـك  تعقيـب  در بـازي  هـاي  نشـانه  طريـق  از را منـابع  تـا  گيرنـد  مي

)Costikyan, 2002: 21(  
 هوشـي  هـاي  پايـه  سـاختن  در كـودكي،  دوره نخسـتين  هاي سال در كه است فعاليتي بازي
 آن از اسـتفاده  بـا  اسـت كـه   كودك براي اي وسيلهدارد. بازي  چشمگيري و عميق تأثير كودك،
: 1391شـود (شـهرياري،    متناسب وي الگوي شناختي با تا كند مي كاري دست را بيروني دنياي

37.(  
  

  جدي هاي بازي 2.1.4
 كـاربردي،  بـازي  يـا  جـدي  ها ممكن است با قصد جدي و يا تصادفي بازي شوند. بازي بازي

 معمولاً »جدي« صفت .است شده طراحي صرف سرگرمي جز كه براي هدفي است نوعي بازي
 علمـي،  اكتشـاف  آمـوزش،  دفـاع،  ماننـد  اشاره دارد كـه بـراي صـنايعي    ويديويي هاي بازي به

 استفاده هنر و سياست مهندسي، شهري، ريزي برنامه اضطراري، مديريت بهداشتي، هاي مراقبت
هـايي هسـتند كـه هـدف      هاي جدي بازي ) بنابراين بازيDjaouti & Alvarez, 2015:2(  .شوند مي
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ها چيـز ديگـري اسـت و انگيـزه      ها غير از تفريح و سرگرمي و لذت است و هدف آن اوليه آن
  )21: 1395ها وجود دارد. (كريمي،  پنهاني در وراي لذت و سرگرمي اين نوع بازي

  
 )Gamificationوارسازي ( بازي 3.1.4

 گـونگي،  بـازي  وارسـازي،  بـازي  ازجملـه  متعـددي  هاي فارسي معادل Gamificationبراي واژه 
 شـده اسـت. مـا در ايـن پـژوهش از اصـطلاح       مطـرح  سـازي  بازي و پردازي بازي كاري، بازي

 ديجيتال دارد و براي هاي رسانه صنعت اين اصطلاح ريشه در كنيم. استفاده مي »وارسازي بازي«
 2008 سـال  ابداع شـد؛ ايـن واژه در   2002در سال  )Nick Pellingپلينگ( توسط نيك بار اولين

قبول عام يافـت؛ از   علمي جامعه در 2010 بار در متون علمي استفاده شد و تا سال براي اولين
 اصـطلاح  ايـن  اند.استفاده كرده نام از اين محققين در مجامع علمي، از آن زمان تاكنون بسياري

 ,Deterding, Dixon, Khaled, & Nackeشـد(  رفتـه پذي نهادهـاي علمـي   در واقعيت دو به توجه با

2011: 9:(  
 زندگي در بازي عناصر كه تأثيري و اجتماعي هاي بازي تدريجي شدن نهادينه و پذيرش. 1

 .دارند مختلف تعاملات در ما روزمره

 در كاربردي برنامه تداوم استفاده از يك براي كاربران انگيزه در و مطلوب تجربيات القاي. 2
  طولاني؛ مدت براي استفاده حال

 محـيط  بهبـود  براي بازي طراحي وارسازي بازي«توان گفت:  مي »وارسازي بازي«در تعريف 
انـد:   . هـريس و گـرمن گفتـه   )Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke, 2011: 10» (اسـت  غير بازي

سـنتي  طورمعمـول و   هاي طراحي بـازي در هـر چيـزي كـه بـه     آوردن يا اضافه كردن ويژگي«
 تبليـغ  بـراي مثـال در   )Harris & OGorman, 2014: 9». (توان آن را يك بازي در نظر گرفـت  نمي

 كـاربران  اسـتفاده از آن بـراي   كـه  كـاربردي  افزارهـاي  نـرم  ايجـاد  بـا  خـدمات،  يا محصولات
ها را به محصـول مـوردنظر جلـب     كرده و توجه آن  تشويق را ها توان آن مي باشد، تر بخش لذت

 ).Rodrigues, Oliveira, 2019: 5كرد ( 
 بـراي  كمكـي  اي وسـيله  عنـوان  بـه  بازي از استفاده جاي به وارسازي بازي درواقع بايد گفت

 پديـده  يـك  به را آن امر اين. دهد تغيير را كار فرآيندهاي خود تا كند مي تلاش كار، در مداخله
 بـر  مبتني از مداخلات تر بزرگ بسيار بستري ايجاد دنبال به زيرا كند، مي سازماني جذاب تبديل

  ).Vesa & Harviainen, 2018: 129است ( بازي
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 استفاده با تا است بر آن سعي وارسازي بازي بر مبتني هاي سيستم طراحي در تر، ساده بيان به
 هاي و زمينه ها حوزه در كاربر تعهد و كاربري تجربه كامل)، بازي (بجاي بازي برخي عناصر از

  )3: 1393(نيك پيام،  .يابد ارتقا بازي غير و جدي
هاي جـدي تـا حـدودي بـه هـم       وارسازي و بازي وارسازي بازي صرف نيست. بازي بازي

هاي مختلف بازي براي دسـتيابي بـه    كارگيري جنبه ها سعي در به مرتبط هستند زيرا هردوي آن
اي انجـام   ك بازي رايانههاي جدي اين كار را با ي چيزي فراتر از جنبه سرگرمي آن دارند. بازي

هاي  ها و ديناميك اي از ابزارها مانند قابليت وارسازي آن را با مجموعه گسترده دهند، اما بازي مي
 وارسـازي،  ) بـازي 21: 1395دهد. (كريمي، بازي، طراحي بازي، روانشناسي بازي و... انجام مي

 هـا  سـرگرمي  از اسـتفاده  در معمـولاً  آنچه فراي است اهدافي بر مبتني جدي، هاي بازي همانند
 اينكه به توجه با و هاست بازي از استفاده شايع انتظار سرگرمي و تفريح ازآنجاكه. رود مي انتظار
 اصـلي  هـاي  زمينـه  عنوان به كاربري ارتقا تجربه حتي و درگير سازي رفتار، بهبود استفاده، لذت

 و سـناريوهاي  اهـداف  بـه  آن كردن محدود لذا ،است مطرح وارسازي بازي عمومي كاربردهاي
 وارسازي بازي استفاده از مختلفي هاي زمينه و اهداف توان مي بنابراين نيست. مطلوبي امر خاص

 خبـري،  وارسـازي  بازي آموزشي، وارسازي بازي مثلاً،. گرفت نظر در هاي بالقوه زيرشاخه در را
  ).6: 1393ديگر (نيك پيام،  كاربردي هاي حوزه و سلامت وارسازي بازي

  
 آموزش و يادگيري 4.1.4

شـود.   مـي  گفتـه  اسـت،  تجربه حاصل كه رفتاري در پايدار نسبتاً تغيير ايجاد فرايند به يادگيري
 بـه  موجـود  يـا  نو هاي انتخاب يا ها توانمندي دانش، رفتارها، آن، با كه است يادگيري كاركردي

 عمـق  ها، داده تركيب در بالقوه تغيير يك به شايد كه شوند اصلاح مي و تقويت يا درك ترتيب،
(فـلاح، همتـي و ديگـران،     .شـود  تجارب منجر گستره و نوع به نسبت رفتار يا رويكرد دانش،
1401 :93(  

  
  ارچوب نظريهچ 2.4
اي اسـت كـه در مسـير     هاي يادگيري و رسانه نظريه دو حوزههاي مرتبط با اين تحقيق از  نظريه

  است:تحقيق مورد توجه نگارنده بوده 
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  گرايي شناخت يادگيري ةينظر 1.2.4
 ذهنـي  دروني فرايندهاي در حاصل تغييرات از است عبارت گرايي شناخت اساس بر يادگيري
 كه است دروني فرايندي يادگيري ديدگاه اين او. در آشكار رفتارهاي در تغيير ايجاد نه شخص
 دانش آن طي كه است فرايندي يادگيري كند. مي ايفا آن در مهمي نقش تفكر و انگيزش حافظه،

 بـه  و شود مي كاري دست شود، مي پردازش شود، مي كسب يادگيرنده خود وسيله به اطلاعات و
 خـود  وسـيله  بـه  مناسـب  موقعيـت  در شـده  كسـب  اطلاعات و دانش آنگاه. شود مي سپرده ياد

 پيونـد  جديـد  اطلاعـات  و دانـش  بـا  و شـود  مـي  بندي سازمان شود، مي آورده ياد به يادگيرنده
 يـا  هـا  محـرك  دريافـت  است: استوار عمليات بر چهار بر اساس اين عقيده، يادگيري خورد. مي

: 7138 اطلاعـات (آقـازاده،   و انتقـال  اطلاعات ذخيره و اطلاعات، نگهداري اطلاعات، پردازش
123.(  

 كسب مهم و اصلي عامل يادگيرنده كه هستند واقعيت اين بيانگر گرايي شناخت هاي يهنظر
 اي پيچيـده  نظـام  در استدلال و يادآوري همچون ادراك، ما هاي توانمندي اطلاعات است. همه

 افراد كه معتقدند گرايي شناخت هاي نظريه طرفداران نامند. مي شناخت را آن كه اند يافته سازمان
 بيـنش  روي از را زنـدگي  معماهاي و ها پيچيدگي بپردازند، اطلاعات تفسير و تغيير به توانند مي
 نامشـهود  و سـنجيده  هـاي  تجربـه  بـه  و نمايند بيني پيش را رواني مسائل و رويدادها كنند، حل

 فرايندهايي و رواني نمادهاي يا ها خاطره ها، اطلاعات، انديشه شناخت طوركلي به دهند. سازمان
هـاي   نظريـه  صـاحبان ) 85: 1396(ملكي،  شوند. مي كسب نمادها وسيله به كه رنديگ يبرمدر  را

 طول در همواره انسان. است دروني و دائمي جريان يادگيري كه باورند اين يادگيري بر شناختي
و  كنـد  مـي  بنـدي  دسـته  دهـد،  مي سازمان كند، مي جستجو كند، مي كشف را محيط خود حيات
 ).53: 1378دهد (بشارتي فر،  مي انجام قبيل اين از هايي فعاليت

 زمان در يادگيري كه معتقدند دانند و مي كودك ذهني تحول تابع را يادگيري گرايانشناخت
 بـين  خـلاق  تفكر در رشد) مراحل و فردي هاي تفاوت لحاظ (البته با منظم توالي طبق و معين
 و يـادگيري  افتد، مي اتفاق قياس و استقراء و پايه اكتشاف بر آموزشي، موقعيت و آموزان دانش
 رخـدادهاي  بـه  نظريـه  اين در يابد. مي تغيير تجربه اساس بر خود هم و دهد مي تغيير را تجربه
 اسـتدلال،  خـلاق،  تفكـر  يـادآوري،  ماننـد  ذهنـي  عـالي  فرايندهاي و ادراك دقت، چون ذهني
 متعـدد،  هـاي  رخ داده ميـان  رابطه ايجاد شود و يادگيري با توجه مي...  و مقايسه وتحليل، تجزيه

اين فرايند  در دهنده آموزش نقش شود. مي حاصل شناختي هاي ساخت و قوانين مفاهيم، اصول،
  ).86: 1396، به نقل از ملكي، 1379محمدي،  (مهر است. كننده تسهيل هاي محيط خلق
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  ها كاركرد رسانه ةنظري 2.2.4
 تعـادل  و نظـم  در هـا  پديـده  ايـن  كـه  خـدمتي  بـه  اجتماعي، هاي پديده تبيين در كاركردگرايي
 بـر اسـاس   را شـده  نهادينه هاي فعاليت و رخدادها همه كرده و توجه دارند اجتماعي چارچوب

 جامعـه  در هـا  رسـانه  بـراي  كه كاركردهايي و ها نقش بنابراين،. كند مي توجيه جامعه هاي»نياز«
 ايـن  از. اسـت  سازگاري و هدايت يكپارچگي، نظم، تداوم، چون نيازهايي رفع كند، مي تعريف
 يـك  صورت به و هستند متكي يكديگر به كه شود مي تشكيل مختلفي عناصر از جامعه ديدگاه،

  .كنند مي فعاليت خود محيط در نظام
تفريحـي و  «، »راهنمـايي و رهبـري  «سه كاركرد » جمعي وسايل ارتباط«معتمد نژاد در كتاب 

خبـري و  «كنـد و در ذيـل كـاركرد     را بـراي رسـانه مطـرح مـي    » خبري و آموزشي«و » تبليغي
  نويسد: مي» آموزشي

وظيفه و نقش اساسي وسايل ارتباطي، انتشار جريان رويدادهاي اجتماعي است و همين امر 
دهد محيط زندگي را بهتر بشناسد و با توجه به آن، احتياجـات فـردي و   به انسان امكان مي

هـاي  يا جمعي خود را مرتفع سازد، در برابر ديگران راه و رسم شايسته پيش بگيرد، انديشه
عنـوان عضـوي از    طوركلي، بـه  هاي درست نشان دهد و بهخوب به دست آورد و قضاوت

آسايش بـه زنـدگي    هاي خويش و با آزادي وجامعه، با آگاهي كامل به حقوق و مسئوليت
  )4: 1386(معتمد نژاد،  ادامه دهد

 كـرده  جـه تو جامعه در ارتباطي هاي پيام كاركرد و نقش به طورجدي به كه محققاني از يكي
 وي. اسـت  »ييـل « دانشـگاه  حقـوق  اسـتاد  و ارتباطـات  ) محقـق 1948هارولد لاسول ( است،

 ايجاد همبستگي« ،»محيط بر نظارت« كاركردهاي اصلي ارتباطات را در سه كاركرد خلاصه كرد:
 ) كـاركرد 108: 1388. (مـك كوايـل،   »فرهنگي ميراث انتقال« و »اجتماعي در واكنش به محيط

 بـه  مربـوط  رويـدادهاي  مـورد  در هـا  رسانه كه است اطلاعاتي و اخبار شامل محيط بر نظارت
 نظـامي،  برخوردهاي ورزشي، مسابقات هوايي، و آب تغييرات سهام، بازار و اقتصادي تحولات
 مورد در هشدار شامل كاركرد اين. كنند مي منتقل مخاطبان به و فراهم... و سياسي هاي دگرگوني
 جنگ نظامي، پرخطر هاي موقعيت جوي، خطرناك شرايط مانند بحراني و پرخطر هاي وضعيت

 توسـط  محـيط  در اطلاعات تفسير و انتخاب اجتماعي، همبستگي شود. كاركرد مي نيز كودتا و
 در آراء اتفـاق  حفـظ  و اجتماعي ورسوم آداب و عادات باعث تقويت كاركرد اين. هاست رسانه
 اجتمـاعي  ثبـات  تهديد از عمومي، افكار مديريت و رلكنت با همبستگي كاركرد. شود مي جامعه

 و اجتماعي هنجارهاي و ها ارزش ها رسانه فرهنگي، ميراث انتقالِ كاركرد كند. در مي جلوگيري
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 انسـجام  مشـترك،  ي تجربه بنيان گسترش با و دهند مي انتقال ديگر نسل به نسلي از را فرهنگي
 و جـذب  بـا  كـه  اسـت  فراينـدي  هـا،  رسانه طريق از پذيري جامعه. كنند مي تقويت را اجتماعي
: 1391گيرد. ( مهدي زاده،  مي صورت مردم توسط فرهنگي هنجارهاي و ها ارزش سازيدروني

46(  
را به كاركردهاي موردنظر لاسول افزود و » تفريح و سرگرمي«) كاركرد 1960چارلز رايت (
 بـه  هـا  رسـانه  بودن كننده سرگرم. باشند آفرين شادي و بخش آرام توانند مي ها بيان كرد كه رسانه

: 1388كند. (سـورين و تانكـارد،    مي كمك فراغت اوقات كردن پر و روزمره مشكلات از گريز
453(  

  
  . روش پژوهش5

و پس از انجام مصاحبه باروش تحليـل مضـمون بـه     ,است يفيك تيحاضر ازنظر ماه پژوهش
 شـود  يسروكار دارد و در مواردي استفاده م فيبا توص يفي. پژوهش كتحليل داده ها پرداختيم.

ها به يكديگر وجود دارد  و نحوه ارتباط آن ها دهينسبت به فهم چگونگي وقوع پد ياكه دغدغه
و با  هيزتج ييرا به اجزا دهيكه پد آن يجا به يفيك يها نه سنجش رابطه بين متغيرها. در پژوهش

 ياي ـو زوا هـا  يدگيچيو همه پ دهيپد كي تيكنند، كل يرسرا بر يروابط عل رهايمتغ قيدق نييتع
جانبه موضوع بر اساس  درك همه ،يفيك قاتيهدف تحق .(patton.1990:230. (شود يآن مطالعه م

 ديتأك انهيگراكل يها ليدر بردارد و بر تحل شيها است كه محتوا همراه با همه ظرافت ييها داده
  ).25: 1393 ،يدارد (محمد

قـرار   يمنابع موجود موردبررس ،يا و كتابخانه ياسناد وهيپژوهش تلاش شد تا با ش نيا در
 و،ي ـراد يسـاز  برنامـه  يهـا  مصاحبه نيمه سـاختاريافته بـا كارشناسـان حـوزه     قيو از طر رنديگ

و  تي ـاهم ،يوارسـاز يمتخصصان حوزه باز زيو ن يو روانشناس يتيمتخصصان حوزه علوم ترب
گـروه   يآموزش ـ يازهـا يمتناسب با ن ويراد يآموزش يها برنامه ديتولدر  يوارساز يباز تيظرف
 يآور جمع ياصل كيعنوان تكن به افتهيساختار مهيشود. انتخاب مصاحبه ن ييكودك شناسا يسن

بحـث دربـاره    تـوان  ينظـر، م ـ  روش علاوه بر امكان تبادل نيبود كه در ا ليدل نياطلاعات، بد
مصـاحبه   نـد يدر طـول فرآ  ن،يكرد. همچن ـ تيپژوهش هدا دافبه اه يابي موضوع را در دست

شونده درباره موضوع پژوهش  به باورها و اعتقادات مصاحبه دنيامكان مشاهده احساسات و رس
 لي ـپژوهش به دست آمد و به دل ينظر يمصاحبه از مبان يها اساس، پرسش نيوجود دارد. بر ا
هر  يبرا يترك و سه سؤال اختصاصچهار سؤال مش ،يتخصص يها در حوزه انيتنوع پاسخگو
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قبـل   ،ياخلاق پژوهش تيمنظور رعا پژوهش و به نديانجام فرآ يط نيشد. همچن يگروه طراح
و ارسـال   يتمـاس تلفن ـ  قي ـشوندگان از طر لازم با مصاحبه يها يها، هماهنگ از شروع مصاحبه

امانت و تعهد محقق در  تيرعابر شوندگان به عمل آمد و  مصاحبه به مصاحبه يها پرسش يقبل
هاي شنيداري اين بود كـه   علت انتخاب راديو از ميان رسانه شد. ديجهت حفظ نظرات آنان تأك

اي همراه، فراگير و با پوشش جغرافيايي گسترده بـه راحتـي در دسـترس     به عنوان رسانه راديو
 آيد. ها به حساب مي اي گرم و صميمي براي آن مردم و كودكان قرار دارد و رسانه

مضـمون   لي ـمضـمون اسـت. تحل   لي ـحاصل از مصاحبه از نوع تحل يها داده ليتحل روش
روش   ني ـاسـت. ا  يف ـيك يها موجود در داده يو گزارش الگوها ليشناخت، تحل يبرا يروش
و  يغن ـ ييهـا  پراكنده و متنـوع را بـه داده   يها است و داده يمتن يها داده ليتحل يبرا ينديفرا
 ينـد يمضـمون، فرآ  لي). پژوهشگرانِ تحل415: 1396و همكاران،  اي(ازك دكن يم ليتبد يليتفص

و  يمحور يباز، كدگذار ياند كه شامل كدگذار مضمون ارائه داده ليتحل يرا برا يا سه مرحله
 ,King, &Horrocksاسـت. (  ريفراگ نيمضام قياز طر يساز كپارچهيمنظور  به ،يانتخاب يكدگذار

باهـدف   نـد يفرا كي ـباز  يكدگذار اي يرمزگذار )238: 1399به نقل از كرُ و همكاران،   2010
خـام را   يمتن ـ يهـا  اسـت. محققـان داده   يمتن ـ يها در داده يديكل يها دهيا اي ميمفاه ييشناسا

اقـدامات و ادراكـات    هـا،  دهيا ع،يگسسته، وقا يدادهايرو ييشناسا يصورت خط به خط برا به
پـژوهش   ني ـبـاز ا  يكدگـذار  رحلـه در م رو، ني). ازا168: 1396 ،ي(بهاتاچرج كنند يم يبررس

 يو كدبند فياست توص تيكنندگان كه حائز اهم مشاركت يها از گفته ييها تلاش شد تا مقوله
  ها موردنظر نبود.  مقوله نيا يمعان ريتفس يشود ول

 ريود و بـر تفس ـ ريشونده فراتر م ـ مصاحبه يها صرف گفته فياز توص ،يمحور يكدگذار
در مرحله قبل و  دشدهيباز تول يكدها يمعان ريصورت كه با تفس نيها تمركز دارد. به ا آن يمعان
 در قرار گرفتند. گريكدي ليدر ذ ايادغام  گريكديباز در  يها، كدها مستمر و چندباره آن سهيمقا

 يدي ـكل ميشدند كه مفاه ييشناسا ريفراگ نيمضام يتعداد ،يانتخاب يكدگذار يعنيمرحله سوم 
را  قي ـتحق يربنـا يكـه ز  ينظر دهياز هر ا ميطور مستق مرحله به ني. در اكردند يم انيرا ب قيتحق
 ـ ييشامل شناسا يانتخاب ياستفاده شد. رمزگذار داد يم ليتشك  ـ كي و  يچنـد دسـته مركـز    اي

را محدود كـرده و رونـد    ليمرحله دامنه تحل نيها است. ا دسته ريدسته با سا نيا يارتباط منطق
  )169: 1396 ،ي. (بهاتاچرجكنديم عيرا تسر ليتحل

اسـت كـه در آن بـا ارائـه و      يريتفس ـ يـي مضمون از نوع روا ليدر تحل ياعتبارسنج روش
علاوه بـر انتخـاب    ن،ي. بنابراشود ياعمال م يينها دينظران تائ پژوهش به صاحب جيبازخورد نتا
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 يبـه نظرهـا و رهنمودهـا    ،يو چـارچوب مفهـوم   نهيشياز پ يو فرع ياصل ريفراگ يها مضمون
  ).428 427: 1396و همكاران،  اي(ازك شود¬يخصوص توجه م نيدر ا زياز نخبگان ن يگروه

پژوهش،  طيتوأم با مشاهدات مستمر با مح يمصاحبه توسط پژوهشگر، تماس طولان انجام
پرسشنامه و  ريمكمل نظ ياز ابزارها يريگ مختلف، بهره يها از گروه ييها رسان مراجعه به اطلاع

كنندگان و مراجعه مكرر بـه   مختلف، كنترل باعرضه مجدد به مشاركت ياياز زوا دهيپد يبررس
 يهـا  از صـحت مفهـوم و مقولـه    نـان ينظران بر حصـول اطم  و نظرات صاحب هشپژو اتيادب

 لي ـعتبار در تحلا تيو حصول قابل ياعتبار سنج يها ) از روش1398:469 ،يشده (قاسم ساخته
  ها اجرا شود. مؤلفه نيپژوهش تلاش شد تا همه ا نيمضمون است؛ در ا
سازي راديـو، علـوم    هاي برنامه حوزه نفر متخصصان 9 پژوهش، شامل اين در جامعه آماري

دارنـد.   نـام  آگـاه  خبرگـان  اصطلاح، وارسازي است كه به تربيتي و روانشناسي و نيز حوزه بازي
گيـري   هدفمند استفاده شد. در نمونه نااحتمالي گيري نمونه نمونه از روش براي انتخاب اعضاي

شوندگان) بـر پايـه قضـاوت     هدفمند واحدهايي كه قرار است مشاهده شوند (در اينجا مصاحبه
: 1393شوند (ببـي،   ترند، انتخاب مي يك از واحدها سودمندتر و معرف محقق درباره اينكه كدام

 قـرار  موقعيت بهترين در موردنياز اطلاعات ارائه براي افرادي كه از گيري بهره ). بنابراين با418
شد.با توجه به ماهيـت ميـان رشـته اي و جديدموضـوع      نظرخواهي مصاحبه، داشتند، در قالب

تحقيق تعداد كسانيكه در حوزه مورد نظر اطلاعـات كـافي داشـته باشـندمحدود بـود و چـون       
  و اشباع داده ها رسيدند به اين تعداد بسنده كردند. محققان در مصاحبه ها به تكرار

  
  ها يافته ليو تحل. بحث 6

 باز، كدگـذاري  كدگذاري مرحله سه قالب در مضمون در اين پژوهش تحليل شد، ذكر چنانچه
 هـاي  مصـاحبه  تـك  تـك  ابتدا باز، مرحله كدگذاري در. شد انجام انتخابي كدگذاري و محوري
 مضـامين  هـا،  مصاحبه خط جملات به خط و دقيق بامطالعه سپس و شد سازي شده، پياده انجام

 كـدهاي  كد توصـيفي،  چندين و مستمر مقايسه (كدهاي باز) استخراج شدند. سپس با توصيفي
 يك ذيل در باز كد چندين محوري، كدهاي براي توليد. شدند ايجاد تفسيري (كدهاي محوري)

  :از ندا عبارت محورها اين. شدند بندي جمع كد محوري
 وارسازي در آموزش به كودكان نقش بازي. 1

 يادگيريتعميق وارسازي آموزش در  بازينقش . 2
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 وارسازي در رسانه بازيتعريف . 3

 تقويت حس شنيداري و حافظه شنيداري كودكاننقش راديو در . 4

 هاي آموزشي راديو وارسازي در توليد برنامه بازيكاربرد . 5

 هاي راديويي كاررفته در برنامه به هاي آموزشي ويژگي بازي. 6

 وارسازي در راديو بازياستفاده از  هاي موانع و محدوديت. 7

 جذب مخاطب كودك. 8

 اهميت ساخت برنامه راديويي براي كودكان. 9

  پاسخگويي به نيازهاي آموزشي كودكان در راديو. 10
 بـا  مقـولات و  و مفاهيم مجدد بررسي و مطالعه بارها انجام با كدگذاري انتخابي، مرحله در

 ها در كنار هاي حاصل از مصاحبه و يافته مطالعات نتايج صورت گرفته، مطالعات گرفتن نظر در
كـدهاي   كلي موضوع بود، استخراج شد. ابعاد كه معرف اصلي كد 4 درنهايت، و قرارگرفته هم

  انتخابي به شرح زير است:
  راديو و كودك. 1
  كودكانوارسازي و آموزش  بازي. 2
  وارسازي در رسانه بازي. 3
 وارسازي برنامه آموزشي در راديو بازي. 4
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  يانتخابمحوري و  يحاصل از كدگذار يهاو شاخصابعاد  .1شكل 

  شود: آمده ذكر مي دست هاي به در ادامه تحليل گزاره
  

 راديو و كودك 1.6
تقويـت  فرد راديو اشاره كـرد و آن نقـش راديـو در     قبل از هر چيز بايد به يك مزيت منحصربه
هاي مختلف به دليل تفاوت در ماهيت و  رسانهاست.  حس شنيداري و حافظه شنيداري كودكان

جذب مخاطب كودك•
نقش راديو در تقويت حس شنيداري و حافظه شنيداري •

كودكان
اهميت ساخت برنامه راديويي براي كودكان•
پاسخگويي به نيازهاي آموزشي كودكان در راديو•

راديو و كودك 

نقش بازي وارسازي در آموزش به كودكان•
نقش بازي وارسازي آموزش در تعميق يادگيري•

بازي وارسازي و آموزش 
كودكان 

تعريف بازي وار سازي در رسانه• بازي وار سازي در رسانه

كاربرد بازي وارسازي در توليد برنامه هاي آموزشي راديو•
ويژگي بازي هاي آموزشي به كار رفته در برنامه هاي •

راديويي
موانع و محدوديت هاي استفاده از بازي وارسازي در •

راديو

بازي وار سازي برنامه 
آموزشي در راديو
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رسد كه وسايل ديـداري،   نحوه تعامل، نقاط قوت و ضعف متفاوتي دارند. براي مثال به نظر مي
 تر ل انتقادي مناسبئوتحليل نكات و مسا ي مفاهيم مشكل و درك جزئيات و تجزيهبراي يادگير

تـر برتـري نسـبي     فهـم  تر و قابل وسايل ارتباط شنيداري در بيان مطالب ساده كه يدرحال هستند
 غلبه كرد.هر يك  هاي توان بر كاستي با اتخاذ تدابيري مي نيستند والبته اين مفاهيم مطلق  دارند.

 دركنـد.  مـي كز بر انتقال صوت، حواس كمتري را از شنونده درگير رراديويي به دليل تمارتباط 
شده  وري مطالب به صداهايي درجايي خاص و يا صوت شنيدهآافراد براي ياد بسياري از موارد

 كـه  پرتـي كمتـري   به دليل حواس بنابراين در راديوكنند.  شده در ذهن خود مراجعه مي و ضبط
كـه  شود، مشـروط بـر آن  ه ميتر به ذهن سپرد راحت محتوا وجود دارد، ها سانهنسبت به ساير ر

منجر به تقويت حافظه شنيداري  مدت طولانيدر . اين فرايند باشدداشته جذابيت و كشش كافي 
كـه در   گيري از هر كانال مغزي تقويت آن را به همراه دارد و ازآنجـايي  استفاده و بهره گردد. مي

شود، تقويت حس شـنيداري   شده و فقط محرك شنيداري درگير مي ها حذف راديو بقيه محرك
توان به اهميت جذب كودك بـه سـمت راديـو و ضـرورت      را به همراه دارد؛ بر اين اساس مي

واسطه حضور وسايل هوشـمند،   در دنياي امروز بهساخت برنامه راديويي براي كودكان پي برد. 
اتفـاقي كـه    .قرارگرفته اسـت  تحت تأثير اين فضا ديبه مقدار زيا كودك يذهن رشد و پرورش

برخلاف تصور ما و به تائيد روان شناسان، لزوماً به معناي اسـتفاده گسـترده از ظرفيـت ذهنـي     
توانـد تـا حـدي تـك      هاي ذهني به هر ترتيب مي ها نيست. بنابراين تنوع بخشيدن به محرك آن

ان بـه جهـت نداشـتن تصـوير، ويژگـي      منبعي بودن كودك را جبران كنـد. راديـو در ايـن مي ـ   
كند. البته نكته مهـم در ايـن ميـان هنـر      پردازي كودك را تقويت مي تصويرسازي ذهني و خيال

بهره است. براي جـذب   جذب كودك به راديويي است كه از جذابيت رنگ و نور و تصوير بي
فـت و ضـمن آمـاده    سال فاصله گر هاي بزرگ عنوان مخاطب راديو، بايد از فرم برنامه كودك به

كردن مواد صوتي جذاب براي كودك، او را مخاطب قرارداد. بنابراين توجه به دو نكته در ايـن  
 ميان شايان توجه است:

است يـا  » درباره كودك«سازي حوزه كودك از ابتدا بايد توجه داشت كه برنامه  در برنامه. 1
ترهـا هـم    ان باشند و بزرگاي توليد شود كه مخاطب آن كودك ؟ اگر برنامه»براي كودك«

  ها بنشينند و گوش بدهند در جذب مخاطب تأثيرگذارتر است. كنار آن
كنداكتور راديو كاربر محور نيست اما امروزه با روي كار آمـدن راديوهـاي تعـاملي ايـن     . 2

شده است كه برنامـه موردعلاقـه خـود را در سـاعاتي غيـر از       امكان براي كاربران فراهم
حال اينكه برنامه راديويي براي مخاطب خاص ساخته  بدهند. بااين ساعات پخش گوش
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شود و انتظار داشته باشيم كه حتماً آن مخاطب خاص برنامه را در موعد پخـش گـوش   
طـور طبيعـي دسترسـي     بدهد، انتظار زيادي است. لذا ساخت برنامه براي كودكي كه بـه 

قناع و همراهي والدين در ايـن  شود و ا كمتري به راديو و فضاي مجازي دارد محدود مي
  مسير نقش زيادي دارد.

انـد بـر كسـي پوشـيده      هاي زندگي گذاشـته  كليه حيطه برعميقي كه  تأثيرو  ها ظهور رسانه
دهنده هستند  ريزي نشده باشند، ناگزير آموزش ها حتي اگر براي آموزش برنامه نيست. اين رسانه

گذرانند. بـراي پاسـخگويي بـه     مي رسانهرا پاي بخش زيادي از زمان روزانه خود  كودكانزيرا 
هاي  هاي راديويي بايد گفت كه به خاطر تفاوت واسطه نيازهاي آموزشي كودكان از طريق برنامه

هاي درسي بـا تلويزيـون    ينة آموزش موارد خاص مانند سرفصلزم درتواند  ارتباطي، راديو نمي
توانـد   ر نوع دانش است. همچنين راديو ميكننده خوب براي ه رقابت كند. اما راديو يك تثبيت

هـايي   هاي عام زندگي كه زمان كسب آن در كودكي است مؤثر باشـد. مهـارت   در زمينة مهارت
چون تمركز در گوش كردن، دنبال كردن يك مسئله، بالا بردن قدرت حافظـه، گسـترش دايـره    

  ) و ...Triviaهاي علمي و اطلاعات عمومي( واژگان، كسب آگاهي
ز به داشتن قهرمان و الگو يكي از نيازهاي ضروري كودكان است كـه راديـو بـه خـاطر     نيا 

سازي سـاير  خوبي آن را تأمين كند. شنيدن شاهراهي براي فعال تواند به ويژگي تخيل سازي مي
هاي ذهني افراد ازجمله تخيل است و تخيل هم حس آزادي را براي كودكان به ارمغـان   مهارت

ي در قهرمان سازي براي كودك روايت و روايت محوري است كـه راديـو   آورد. عنصر اصلمي
توان گفت هر آنچه قصه  دار اين عنصر را به كار بگيرد. درواقع مي هاي ادامه تواند با بيان قصه مي
  تواند تأمين كند. تواند براي كودك تأمين كند برنامه راديويي هم مي مي

پذير است اما تأثير آن بر روي شناخت بيشتر  مكاناصلاح رفتار هم از طريق راديو تا حدي ا
ها را هم تغيير بدهد. همچنين  تواند كنش شرط تكرار مفاهيم شناختي، راديو مي است. بنابراين به

برنامه راديويي چنانچه تعاملي باشد، موجـب تقويـت ارتباطـات اجتمـاعي و روابـط عمـومي       
  كودكان نيز خواهد شد.

  
 آموزش كودكانوارسازي و  بازي 2.6

وارسازي در آموزش به كودكان و عمق بخشيدن به يـادگيري آنـان بايـد     در بررسي نقش بازي
 در بـالاتر  سـنين  تا تولد بدو آموزش به كودك است كه از مهم در يك مكانيسم گفت كه بازي

كند تا عـلاوه بـر    ها كمك مي دارد و به آن بسزايي نقش او جسمي ذهني و قواي تكامل و رشد
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 هـا  كنند. بـازي  آن را زندگي و بدهند بروز راحتي عقايدشان را هم در آن به و لذت، احساسات
 مسائلي حل به توانند مي كودكان ها بازي طريق از و هستند كودك تجربيات كسب براي ابزاري

 نرم وپنجه دست مشكلات تر با راحت نيز سالي بزرگ در و يابند دست شوند مي روبرو با آن كه
 سـمت  بـه  غيرفعـال  هـاي  روش در عصر حاضر، آموزش نيـز در رونـد تكامـل خـود از     كنند.
يافته است. زيرا تمركز و درگيري مخاطب با موضوع در شـيوه آمـوزش    تحول هاي فعال روش

رسد لازم نيست بـازي در  فعال بيشتر است. براي استفاده از مزاياي بازي در آموزش به نظر مي
دهنـده  عناصر شكل از توان تعدادي عيار خود را داشته باشد بلكه مي ارتباط با آموزش فرم تمام

 و لذت آموزش حين در آموزش استفاده كرد. براي مثال استفاده از عنصر امتيازدهي در را بازي
بيشتري براي درگير شـدن بـا مسـائل     كند تا تمايل را بيشتر مي يادگيرندگان در مسئوليت حس
بخشي  كان بايد از فرايند آموزش لذت ببرند و كاربرد هر چيز لذترا داشته باشند. كود ترمشكل

  وارسازي آموزش تلقي كرد. توان بازي در آموزش را مي
 يادگيرنـدگان  درگير سازي بر سرعت آموزش اين است كه به وارسازي بازي يكي از مزاياي

 ابتكـار  و خلاقيت تواند مي كه طريق هر كند تا به گذارد و به كودك كمك مي اثر مي آموزش در
توجـه   اسـترس كـودك و جلـب    كاهش وارسازي با دهد. درواقع بازي نشان را خود و نوآوري

هايش در ذهنش ماندگاري بيشـتري داشـته باشـد و يـادآوري      شود تا آموخته بيشتر او سبب مي
در آمـوزش،   برانگيـز  هاي چالش ها هم با سرعت و دقت بيشتري همراه شود. ايجاد موقعيت آن
 كودكان موجب اشتياق و انگيزه ميزان دهد و با افزايش كودك را رشد مي انتقادي و خلاق رتفك

  .شود مي آنان يادگيري ميزان ارتقاء
هـاي   همسالان و هـم نوعـان، راه   به كمك مهرباني، و دوستي همفكري، راستي و صداقت،

هـاي   فعاليـت  كنترل خشم و كاهش استرس، ارتقاء فن بيـان و ايجـاد تمايـل بـه مشـاركت در     
ن تأثير بسـيار بـالاي اي ـ  آموزش و انتقال به كودكان است. وارسازي، قابل از طريق بازي اجتماعي

كـه   اين مهم درصـورتي  اما. ش در آموزش و ارتقاء سطح يادگيري كودكان انكارناپذير استرو
 ـتوليدشـده و مـورد اسـتقبال قـرار گير     ،قبول و جذاب دهد كه توليدات كافي و قابل رخ مي د. ن

تـوان   گيـرا و جـذاب بگـذاريم، مـي     كه فرض را بر وجود محتوا و توليدات مناسب، درصورتي
  گرفته شود.به كار هاي آموزشي  يكي از بهترين روشعنوان  بهتواند  ميش ور اذعان كرد كه اين
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 وارسازي در رسانه بازي 3.6
تـوان   آمده است، مـي  دست صاحبه با متخصصان در اين پژوهش بهبر اساس آنچه از گفتگو و م

 گونه تعريف كرد: را اين» وارسازي در رسانه بازي«
اي، براي  در توليدات رسانه توأم با لذتهاي طراحي بازي  و تكنيك ها به كار بستن محرك«

در بسـتري   شـده  ريـزي  براي يادگيري محتواي برنامهايجاد انگيزه و درگير شدن بيشتر مخاطب 
  ».( كمتر تعاملي) كه در وهله اول ماهيت بازي ندارند يرتعامليغ

وار شدن يك برنامـه (راديـويي يـا تلويزيـوني) بايـد      اگر اين تعريف را بپذيريم، براي بازي
بخش ببيند. اين فعاليت  بستري فراهم شود تا مخاطب همراه برنامه، خود را درگير فعاليتي لذت

مشاركت در برنامه يا صرفاً با همراهيِ شخصي (مانند كساني كه با شـنيدن يـا   تواند همراه با  مي
طوركلي اگر مخاطب در ذهن  زنند) باشد. به هايشان را محك مي ديدن يك مسابقه صرفاً دانسته

 تواند به برنامه به چشم يك بازي نگاه كند و بـراي  خود درگير چالشي بدون اضطراب كرد، مي
منـد در   قاعـده  هـاي  بازي از استفاده و تفكر بازي گونهبا آن همراه شود.  برنامه اهداف پيگيري

تـرين   تواند براي آموزش، سرگرمي، پويايي و آگاهي مخاطبان استفاده شود؛ امـا مهـم   رسانه مي
اين است كه رسانه تا حد امكـان بايـد بـا مخاطـب خـود       توصيه در ارتقا اثر آموزش در رسانه 

ها بايد زمينه تعامل مخاطب با برنامه را به هر طريـق   دكنندگان اين برنامهتعامل داشته باشد. تولي
افزارهاي تلفن همراه، ارسال ويـدئو   ممكن فراهم كنند. تماس تلفني، ارسال پيامك، طراحي نرم

هـاي برنامـه    رسـان  اجتماعي و پيـام  هاي يا صوت، طراحي سايت و عضويت مخاطب در شبكه
  گون است.امل و مشاركت مخاطب در برنامه بازيهاي برقراري تع ازجمله راه

  
 هاي آموزشي در راديو وارسازي برنامه بازي 4.6

هايي را به ارمغان آورده است كه تنهـا كـودك را    زندگي شهري و سبك زندگي خاص آن بازي
هايي چون گوش دادن به راديو با تمركـز بـر    ساكت و مشغول نگاه دارد. در اين ميان سرگرمي

تخيل كودك، با زندگي شهري تطابق بيشتري دارد. از طرفي راديو بستر مناسـبي بـراي   تفكر و 
پذيري فراوان، هزينه پايين توليد محتـوا و   انتقال محتواي آموزشي به كودك است؛ زيرا دسترس

 ها مطرح و قابل دفاع است. سهولت در كار با آن در كليه شرايط نسبت به ساير رسانه
راه  توانـد يـك   ها راه پيدا كنـد و مـي   ست به تمام جوانب زندگي انسانوارسازي قادر ا بازي

ويژه بـراي كودكـان باشـد؛     هاي آموزشي راديو به ي توليد برنامهبرا ينههز كمحال  مفيد و درعين
محتـواي گسـترده و پرحجمـي     غالباًرغم ماهيت پيچيده خود،  آموزش به مخاطبان كودك علي
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تصور و خيـال چنانچـه از عناصـر بـازي بـراي جـذابيت        ندارد. راديو به جهت تحريك حس
تـري ارائـه كنـد و    تواند آمـوزش بـا كيفيـت   آموزش استفاده كند، علاوه بر جذب مخاطب، مي

  پويايي و سرزندگي را براي كودك به همراه داشته باشد.
وار شده را بر مخاطب  يبازتوان تأثير به سزاي رسانه راديو به همراه محتواي  طوركلي نمي به

هـاي جديـد بررسـي و     كارگيري روش هاي هر رسانه را در به يده گرفت. اما بايد محدوديتناد
هاي راديويي بايد  وارسازي برنامه تدوين كرد. بنابراين در بازي محتواي موردنظر را مطابق با آن

كند  تر مي مفاهيم پيچيدهدر نظر داشت كه حذف حس بينايي از راديو، كار را براي انتقال برخي 
ين تـدوين و  همچن ـرفت از اين مشكل نيز، برگزيدن محتواي مناسب با اين بستر و  و راه برون
كارگيري حس تخيل، خلاقيت و همكاري  هاي جذاب تك حسي و تعاملي توأم با به تهيه بازي

  شنونده است.
ي راديـويي چـه   هـا  كاررفتـه در برنامـه   هـاي آموزشـي بـه    حال سؤال اينجاست كـه بـازي  

هـاي   هايي را براي برنامـه  هايي بايد داشته باشند؟ پاسخگويان ما در اين پژوهش ويژگي ويژگي
توان به مواردي از قبيل: محتواي غني و  اند كه از آن جمله مي وار شده در راديو مطرح كرده بازي

سـتفاده از بسـتر   هاي بازي، اها، تنوع سختي و سهولت سؤالات يا چالشمتنوع و جذاب برنامه
هاي صريح  مجازي براي ايجاد تعامل پويا و برخط، حفظ مداومت برنامه، مبتني نبودن بر ارزش

جامعه نخبگاني، زمان محور بودن (مثلاً تا هنگام قطع موسيقي)، تمركز بر حس شنوايي و قـوه  
در تخيل و تفكر كودك، داراي هدف معين و محدود و وجود دستاوردهاي ملمـوس و كوتـاه   

حين بازي براي تشويق و تحريك به ادامه بازي اشاره كرد. همچنين تقويت حـس همراهـي و   
مشاركت در مخاطب، داشتن گروه هدف مشخص، كمترين نياز به عناصـر بصـري، فيزيكـي و    
حركتي، محتواي سبك و ساده (كه كودك بتواند حين انجام كارهاي ديگر (مثل غـذا خـوردن،   

يـازدهي مشـخص و   امتداشـتن سيسـتم    ل و ...) بـا آن همـراه شـود)،   نقاشي كشيدن، در اتومبي
سـازي در خانـه از ديگـر     يهشـب پنداري و داشتن قابليت تكرار و  هم ذاتملموس، ايجاد حس 
ي راديويي از ديد پاسخگويان است. نكته قابـل توجـه در   وار شدههاي بازيخصوصيات برنامه
كيه بر تخيل كودك به همراه موسيقي و ريتم خوب محور بودن و تها روايتطراحي اين برنامه

  و گوينده مناسب است كه بتواند انگيزه مخاطب را براي برقراري ارتباط دوطرفه برانگيزاند.
كننده باشند و باعث خنديدن و آرامـش كودكـان    وار شده راديو بايد سرگرم هاي بازي برنامه

هاي اجتماعي و حتـي مفـاهيم علمـي را     تا با كاهش استرس آنان، امكان آموزش مهارت شوند
ها بايد به كودك كمك كننـد تـا تعامـل بـا محـيط و افـراد و قـوانين را         تسهيل كنند. اين برنامه
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آرامي بياموزند. از سوي ديگر چون متمركز بر حس شنيداري هستند و بر حافظه كودك تكيه  به
هـاي مـوازي    اه دارند. انواع بازيبه همر كنند، تقويت قواي ذهني او را در فهم مطالب علمي مي

هايي كه در رسانه انجام شود و كودك بيننده يا شنونده آن باشد و بعـد از يـادگيري    (يعني بازي
هاي تعاملي (مثل مسابقات تلفني، انجام بازي در خانـه و   بتواند در خانه آن را اجرا كند) و بازي

تواند در راديو براي كودكان به كـار   نه) ميارسال فيلم يا صوت از اجرا يا نتيجه بازي براي رسا
 گرفته شود.
هاي مربوط به كودكان مناسب است: يكـي   طوركلي دو موعد زماني براي پخش برنامه اما به

تواند شامل  شود مي هايي كه اول صبح پخش مي اول صبح و ديگري شب، هنگام خواب. برنامه
هـاي شـب    كند. اما برنامه كه ذهن را درگير ميهايي باشد »دانيد آيا مي«هاي شناختي مانند  بحث

توان برشمرد، براي ايـن   بايد به سمت روايت و قصه برود. بنابراين هر مزيتي كه براي قصه مي
هاي غيرمستقيم كه يكي از  تواند وجود داشته باشد؛ مثل پرورش تخيل، آموزش ها هم مي برنامه

دهي  پروري و شكل هاي اخلاقي باشد، قهرمان تواند شامل موضوعات معنوي و پيام انواع آن مي
هاي استفاده  به شخصيت قهرمان، آرامش بخشي و ... در اين ميان با شناخت موانع و محدوديت

 تر از اين روش استفاده كرد.توان آگاهانه وارسازي در راديو مي از بازي
خاطب (در اينجـا  وارسازي بر تعامل استوار است و تعامل دوسويه با م اصل اثرگذاري بازي

اي كه از عناصر بـازي اسـتفاده    كودك) اهميت زيادي دارد. بنابراين بايد پذيرفت ساخت برنامه
خصوص  كند اما نيازي به مشاركت و دريافت بازخورد از مخاطب نداشته باشد، دشوار است. به
هـاي   شـي مخاطب كودك كه نه توان تماس گرفتن با راديو را دارد و نه دسترسي چنداني به گو

تواند اين كار را انجام دهد. همچنين امكـان   هوشمند دارد و بدون حمايت و كمك والدين نمي
وار  طـور مسـتقيم در راديـو وجـود نـدارد. برنامـه بـازي        استفاده از عناصر بصري و حركتي به

شود و اين محدوديتي است كـه   بخصوص اگر زمان محور باشد (مثل مسابقه)، تكرارناپذير مي
 تواند فرصتي براي جذب مخاطب خاص باشد. حال مي درعين

اند كه از آن  متخصصان همراه ما در اين پژوهش موانع ديگري را نيز براي اين امر برشمرده
 جمله بايد به موارد زير اشاره كرد:

  هاي ديگرزمان با مخاطب و نيازمندي به پلتفرم عدم تعامل تصويري هم ـ
 زي صرفاً با حس شنيدارينياز به تصويرسازي از فرايند با ـ

 اي و مشكلات اخذ مجوز و هزينه بالا نويسي رايانه محدوديت در برنامه ـ
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 ها توليد اين نوع از برنامه بر بودن پيش زمان  ـ

 عدم صرفه مالي  ـ

 هاي فني سازمان. عدم همكاري بخش  ـ

 ناپذير راديو در ايران مديريت كهنه و ساختار انعطاف ـ

 وارسازي هاي جديد ازجمله بازي وشسازان با ر ناآشنايي برنامه ـ

 نبود آنتن مجزا براي كودك ـ

اي تأثيرگذار و شايسته امكانات  و مشكل هميشگي سازمان صداوسيما كه راديو را رسانه ـ
 داند! اي نمي حرفه

 
  گيري . نتيجه7

 است جدي محيطي در اهداف پيشبرد منظور به بازي نمادهاي از استفاده معناي به وارسازي بازي
تواند فرد را به انجام كاري كه ممكـن   كارگيري آن مي بهندارد و  وجود بازي از آن حرفي در كه

تـوان   وارسازي را مي . بنابراين، بازيصورت داوطلبانه تشويق كند است دوست نداشته باشد، به
كند بر رفتار كاربرانش تأثير بگذارد و ايـن انگيـزه را در    يك ابزار تشويقي دانست كه تلاش مي

ها را با كمال ميل و بدون اجبار، بـه انجـام    شده براي آن ها ايجاد كند كه وظيفه در نظر گرفته آن
شد اما  عنوان فضايي جدي قلمداد مي ها به هايي است كه تا مدت برسانند. آموزش يكي از حوزه

 مشـاركت،  انگيزش، افـزايش  ايجاد امروزه متخصصان اين زمينه تلفيق بازي و آموزش را سبب
 تغيير ها، آموخته خاطر سپردن به بهبود آموزش، فرآيند حين در تعامل دوجانبه و سرگرمي ايجاد
هاي شنيداري به جهت محروميـت   دانند. در اين ميان رسانه مسائل مي رشد مهارت حل و رفتار

گون براي جـذابيت  هاي بازي ها به بازي و برنامه از جذابيت رنگ و تصوير، بيش از ساير رسانه
رساني يكي از  خصوص مخاطب كودك) نياز دارد. آموزش و اطلاع خشي و حفظ مخاطب (بهب

اي قائل است و ايـن   كاركردهاي مهمي است كه نظريه كاركردگرايي رسانه براي هر نوع رسانه
هاي ديـداري   هاي شنيداري به دليل تمركز صرف بر حس شنيداري، بيش از رسانه امر در رسانه

اي  به عنوان رسانه شنيداري فراگيري كه از ديرباز با مخاطبان خـود رابطـه   برجسته است. راديو
 و فردي زندگي، درك نيازهاي صميمانه برقرار كرده است، با فراهم كردن زمينه شناخت محيط

 بـه  ساختن افراد شايسته زيستن و آگاهي رسم و ناب، آموزش راه هاي اجتماعي، انتشار انديشه
هايشان كاركرد آموزشي خود را در جامعه تثبيـت نمـوده اسـت. چگـونگي      مسئوليت و حقوق
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اثربخشي آموزش و تحقق يادگيري از طريق راديو با رجـوع بـه نظريـه يـادگيري شـناختي در      
 ادراك، بر آشكار، محيط و رفتارهاي از بيشتر شناختي پردازان درك است. نظريه روانشناسي قابل

كـه در راديـو    دارنـد. ازآنجـايي   تأكيد شناختي فرايندهاي شناختي و ساختارهاي حافظه، تفكر،
بـه   ذهنـي  فرآيندهاي امكان مشاهده رفتار وجود ندارد، بنابراين آموزش و يادگيري با تمركز بر

 حافظـه  بـه  حسـي (گـوش)    ل      كانا طريق از اطلاعات و بيروني پيوندد. درواقع محرك وقوع مي
 ذخيـره  و كدگـذاري  پـردازش،  بلندمـدت  حافظه در طي فراينديشود و سپس  فعال منتقل مي

كند و با اتكا به آنچـه در حافظـه او ذخيـره شـده      اين نوع يادگيري فرد را توانمند مي گردد. مي
كند. حال تصور كنيـد ايـن    استفاده ها توانايي از آن تواند مي نياز داشته باشد،زمان كه  است، هر

ازي تلفيق شود؛ نتيجـه چنـين تلفيقـي كشـش بيشـتر، جـذابيت،       فرايند براي كودك با عناصر ب
  احساس لذت، شادي، كاهش استرس، هيجان مثبت و درنتيجه تعميق يادگيري خواهد بود.

 كمـك  كـودك  مخاطـب  به راديويي هاي برنامه طراحي در وارسازي صحيح از بازي استفاده
حال مؤثر  و درعين نفس اعتمادبه با جامعه، از عضوي عنوان به آموزد، يم آنچه بر اساستا  كند مي
هاي زيـر   عنوان نوعي از برنامه وار به دهد. البته نبايد فراموش كرد كه برنامه بازي ادامه زندگي به

سـازان نيـز هسـت و     چتر راديو، مانند هر برنامه ديگري وابسته به دانش، هنر و خلاقيت برنامه
واند موفقيت آن را تضمين كند. ذكر اين نكته نيـز  ت صرف وجود يك عنصر بازي در برنامه نمي

وجـود   شرو  گفت كه هيچ نقطه تاريك و منفي در اين توان نميقطع  طور بهضروري است كه 
دو » بـازي «و » آموزش و يادگيري«طور كه برخي از روان شناسان بر اين باورند كه  . همانندارد

كنند و آلوده كردن  بسيار مهمي ايفا مي جريان اصيل هستند كه هر يك براي رشد كودكان نقش
امـا در مقـام قيـاس بـا      هركدام با ديگري كيفيت و سپس كاركرد هر يك را از بين خواهد برد.

مزيـت نسـبي    شرو  مادي و معنوي) هسـتند، ايـن  ازنظر بر ( هاي موجود كه بسيار هزينه روش
 تـا  اسـت  تحـول  حـال  در وممـدا  طور به كه است عالي مفهوم يك وارسازي، بازي .زيادي دارد

  سازد. برآورده را انسان مدرن روزافزون هاي خواسته
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