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 چکیده:

 ترین مسائل موجود در نظام تربیتیای کودکان همواره یکی از مهمچگونگی یادگیری پنهان رسانهبررسی 

کشور بوده است. بر این اساس محققان در پژوهش حاضر به تحلیل تجربه زیسته دانش آموزان از یادگیری 

روش  ناسی توصیفی واند. در پژوهش حاضر، از رویکردی کیفی از نوع روش پدیدارشای پرداختهپنهان رسانه

 1پسر و  11کننده )شرکت 11ای، بهره برده شد. میدان پژوهش، شامل کتابخانه-گردآوری اطلاعت اَسنادی

گیری هدفمند بود که به روش نمونه 1911آموزان مقطع ابتدایی شهرستان دزفول در زمستان دختر( از دانش

عمیق نیمه  یاع نظری ادامه یافت. ابزار پژوهش، مصاحبهها تا رسیدن به سطح اشبانتخاب شدند و مصاحبه با آن

اند. بندی شدهای کلایزی تحلیل و مقولهها به روش هفت مرحلهساختاریافته محقق ساخته بوده و تحلیل مصاحبه

( یادگیری درباره 2( یادگیری درباره عناصر فریبنده محتوایی، 1مضمون اصلی:  9های پژوهش شامل یافته

زیر مضمون بود. بر  12( یادگیری درباره انگیزه و اهداف تولیدکنندگان و نیز  9ی فریبنده تولید، هاتکنیک

ر ها دها و انیمیشنآموزان از ویدئوگیمتوان گفت که یادگیری پنهان دانشهای پژوهش میاساس یافته

های مذکور و سپس لفهرو، شناسایی مؤها نقش بسزایی دارد. ازایندهی نگرش و رفتار آموزشی آنشکل

ان، آموزهای تفکری سطح بالا و پیچیده در دانشریزی و ارائه راهکارهای مناسب جهت پرورش مهارتبرنامه

 رسد.ضروری به نظر می

 
 ها.ها و انیمیشنآموزان، یادگیری پنهان، ویدئوگیمی دانشهای زیستهتجربه های کلیدی:واژه
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های پنهان در استفاده از از یادگیری های زیستهبررسی تجربه

 (ای پدیدارشناسانهها )مطالعهها و انیمیشنویدئو گیم
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 ...ها ها و انیمیشنهای پنهان در استفاده از ویدئو گیماز یادگیری های زیستهبررسی تجربه

 مقدمه

ناپذیر ها را به بخش جداییای رسانهطور فزایندهای نوین، بهای دنیای رسانهماهیت تعاملی، جهانی و شبکه 

کارتونی  هایها و انیمیشنکه با ظهور ویدئوگیمطوریاز زندگی روزمره کودکان ما تبدیل ساخته است، به

کاربران کودک و نوجوان از محصولات سابقه ترین ابزار سرگرمی جهانی، شاهد اقبال بیعنوان مهمبه

در  .(Abbasi et al, 2020; Marchand & Hennig-Thurau, 2013)ای مذکور، هستیم رسانه

ی سنی المللی حاکی از کاهش سن اولین دسترسی و رسیدن آن به محدودههای بیناین راستا، نتایج پژوهش

(. Hopkins et al, 2013; Holmes et al, 2009 Brody ;2015 ,دبستانی است )کودکان پیش

طور ای یعنی ویدئوگیم ها بهترین محصولات رسانهنگاهی اجمالی به هزینه مصرف جهانی یکی از محبوب

میلیارد دلار در  12131میلیارد دلار بود و تخمین افزایش این مقدار به  19731بر بالغ 2112خاص که در سال 

ها در زندگی کودکانمان و ضرورت واسطه رسانهدرتمند و بیما را با واقعیت حضور ق 2121سال 

 (.Pannekeet, 2018سازد )رو میباره روبهشناسی دراینآسیب

م رغای علیهای جدید، محصولات رسانهی رسانههای صورت گرفته در حوزهبر اساس نتایج پژوهش      

های ناشی از اختلال استرس پس از کاهش بازگشتها و مزایای جدید همانند در اختیار گذاشتن فرصت

های بهداشتی و ای، مراقبتکاهش دردهای مزمن، آموزش حرفه (،Holmes et al, 2009)سانحه 

 (،Hawang and Chen, 2017ای )آموزان از طریق تحریک مشاهدههمچنین حمایت از یادگیری دانش

های مربوط به ریاضیات و حافظه؛ مهارت ،(Spence and Feng, 2010فضایی )-بهبود شناخت بصری

اشند بهای نوینی برای مخاطبان خود نیز میی چالشبه همان نسبت دربردارندهرهبری و عملکرد گروهی 

(Turner et al, 2017 )ای صورت یادگیری پنهان خواهد بود. یادگیری پنهان، گونهکه این امر بیشتر به

شده ریزیامهای برنهای رسانهطور ضمنی در طی فرایند انتقال پیامبه از یادگیری شخصی و اجتماعی است که

 ;Çobanoğlu & Engin Demir, 2014افتد )ی صاحبان رسانه در مخاطبان جوان اتفاق میو یا نشده

Çubukçu, 2012; Demirel, 2010; Tezcan, 2003.) نظران در یادگیری زعم صاحبدرواقع به

 ، پنهان که آگاهانه نیست

توان گونه از یادگیری را مینماید، اینها اقدام میکنشگر بدون اطلاع و آگاهی خود به ثبت و ضبط محرک

به شرح زیر تعریف کرد: یادگیری که در عمل آشکار نیست، اما خود را در عمل بعدی ضمن یک فعالیت 

ا و انیمیشن های کودکان . در این میان صنعت ویدئو گیم ه(Başar and Çetin, 2013) سازدآشکار می
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های پیشرفته و رو به رشد عصر حاضر، نقش مهمی را در آموزش و یادگیری عموماً پنهان عنوان فناوریبه

وی دانش سهای خاموشی تعبیر شده است که بههای پنهان رسانه به پیامنمایند. پیاممخاطبان خود ایفا می

 دهد.ا را شکل میهبینی آنآموزان روانه شده و دیدگاه و جهان

سازد، یادگیری پنهان ها و رفتار انسان نمایان می، آثار خود را در نگرشازآنجاکه هرگونه یادگیری

از آن  .های محبوبشان نیز به دلایل مختلف، از اهمیت بالایی برخوردار استکودکان در مواجه با رسانه

پذیری معکوس و اقتباس الگوهای رفتاری متعارض با توان به مواردی همچون تسریع فرایند جامعهجمله می

های حساس شناختی، عاطفی، به جهت ویژگیها و هنجارهای فرهنگ بومی توسط مخاطبان جوان ارزش

ای بر روی انهتأثیر خشونت رستأثیرات منفی بالقوه این الگوپذیری مثل  شناختی و درنتیجه نگرانی ازروان

ها، میز در آنآافزایش تصاویر تبعیضها، تر از دنیای واقعی توسط آنمخاطبان و نیز ترسیم دنیایی خشن

و نیز  های جنسیپراکنی، جذابیتی دختران )همانند شایعههای رایج دربارهحذف زنان و یا تقویت کلیشه

ای مردانه یعنی به دست آوردن قدرت از های کلیشهن نقشرفتارهای اغواکننده( و در عوض پررنگ شد

ها آموزان و الگوبرداری از آنهای آرمانی دانشای به نقششدن تصاویر رسانهتبدیلو طریق خشونت 

;Niazi et al, 2015;  Burgess et al, 2011; Kellner & Share, 2005)توان اشاره کرد می

Taghizadeh, 2012.) 

 ,Brown & Bobkowski) و نیز مطالعات Brown et al, 2011))ساله دهنتایج پژوهش 

2011), (Coyne, 2016); (Gentile et al, 2014);  در این رابطه حاکی از آن است که یادگیری

 ز طریقای روابط اجتماعی و...های نادرست دربارهترویج ایدههای ضداجتماعی و پرخاشگرانه، پنهان رفتار

یرون سازی واقعیت دنیای بایجاد تعارض در فرایند همسان ای ازجملهکارگیری رویکردهای مختلف رسانهبه

شناختی های روانهای نوین تولید و توجه ویژه به ویژگیشده به مخاطب، استفاده از فناوریبا محتوای ارائه

های ها و باورهای شخصیتفتارها، نگرشرو، ارائه جذاب ر. ازاینافتدمخاطبان کودک و نوجوان، اتفاق می

از  توانهای ارزشی و الگوهای تعاملی هدفمند را میها همراه با قضاوتداشتنی گیم ها و انیمیشندوست

های مخاطبان جوان منفعل، در فرایند یادگیری های مهم تأثیرگذار بر دانش، مهارت، نگرش و ارزشمؤلفه

بنابراین، توجه به کیفیت، (؛ Massialas, 1996; Yüksel, 2004ای محسوب کرد )پنهان رسانه

از  آموزان،در یادگیری پنهان دانش« ایمحتوای رسانه»تأثیرات تجاری و نیز خطرات احتمالی اجتماعی 
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تی، های دریافای در عصر حاضر نیازمند ارزیابی مداوم پیاماهمیت بالایی برخوردار بوده و مخاطبان رسانه

 (.Meeus et al, 2014باشند )های مذکور میگی برخورد با پیامانتخاب و چگون

ای، از های پنهان رسانهکشورهای مختلف جهان از منظر آموزشی برای مقابله با اثرات منفی یادگیری    

های حال، گزینهکنند. بااینرویکردهای مختلفی ازجمله محدودیت، ممنوعیت و یا سانسور استفاده می

دائم مناسب و یا حتیّ عملی نبوده و همچنان مسئله بالا بردن سطح آگاهی مخاطبان جوان از  طورمذکور به

های تربیتی مطرح است. در رابطه با چنین عنوان چالش اساسی نظامهای دریافتی بهمحتواهای پنهان پیام

عُال رورش مخاطبانی فی پالمللی، برنامههای مختلف ملی و بینها و سازمانهایی، محققان مؤسسهمحدودیت

 دای معرفی کردنهای رسانهعنوان رویکردی جامع برای کاهش اثرات مخرب و پنهان آموزشو انتقادی را به

(Peek and Beresin, 2016; Walther et al, 2014; Bergsma and Carney, 2008 .) در

ر انتقادی های تفکپرورش مهارتای کودکان و نیز رابطه با ضرورت بررسی فرایند یادگیری پنهان رسانه

آموز در سراسر ایالات متحد آمریکا دانش 7217ها، محققان دانشگاه استنفورد در پژوهشی پس از بررسی آن

لف بسیار های مختبه این نتیجه دست یافتند که توانایی استدلال دانش آموزان از اطلاعات دریافتی رسانه

این محققان دریافتند که  (.Stanford History Education Group, 2016ناقص و مبهم است )

راحتی تحت تأثیر اطلاعات نادرست قرارگرفته و آمادگی لازم برای تشخیص اخبار و دانش آموزان به

ای را نداشته و احتمال افزایش های رسانهاطلاعات درست و نیز قضاوت درباره قابلیت اطمینان پیام

 ,Vosoughi et al) 2018)بسیار بالا است. در پژوهشی دیگر که توسط  هاها پنهان منفی در آنیادگیری

تر و عمیق تر،های مختلف بسیار زودتر، سریعانجام گرفت نتایج حاکی از آن بود که اخبار دروغ در رسانه

اکه رشوند؛ بنابراین احتمال تکرار اخبار نادرست در آینده نیز بسیار بالاست چتر از حقیقت منتشر میگسترده

های مذکور به ها تفکر نکرده و تحت تأثیر تحریک احساسی پیامای انتقادی درباره این پیامگونهمخاطبان به

ها بررسی نحوه یادگیری پنهان دانش آموزان را در فرایند رو آنمخاطبی منفعل تبدیل خواهند شد. ازاین

نیز در  ,Olusola & Kehinde) 2014) .دانندتبدیلشان به مخاطبانی فعال و انتقادی بسیار ضروری می

های کارتونی توسط کودکان معتقدند که مخاطبان جوان پژوهشی ضمن اشاره به تقلید رفتارهای شخصیت

نوعی مشغول یادگیری بوده که عموماً به شکل پنهان اتفاق های محبوب خود بهدر حین تماشای انیمیشن

تر یچیدهها بسیار پهای محبوبی همچون انیمیشنکه محتوای رسانهها نشان داد های پژوهش آنافتد. یافتهمی

ی خود نوبهها جای گرفته که این امر بهتوان گفت سطوح مختلفی از معنا در آناز ظاهرشان هستند؛ یعنی می
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ه های مذکور به جایگاه ویژنگرش و رفتار کودکان را تحت تأثیر قرار خواهد داد. درواقع نتایج پژوهش

های شناختی کودکان، جهت درک چگونگی ریزی پرورش مهارتهای پنهان در برنامهت یادگیریشناخ

 ها در برابر جریانای به مخاطب برای محافظت از آنهای رسانهکارکرد رسانه، نحوه ایجاد و انتقال پیام

های در نظام نهای نویگرایی و سایر تأثیرات نامطلوب رفتاری رسانهسازی، گسترش فرهنگ مصرفتجاری

 (.Šramová et al, 2013; Kincheloe, 2007) آموزشی پیشرو کنونی اشاره دارند

ریزی برنامه ای وآموزان از محتوای محصولات رسانهبر بنیاد آنچه گفته شد، بررسی یادگیری پنهان دانش     

از  مثابه یکیای، بهرسانههایی همچون سواد ها در قالب برنامههای تفکر انتقادی آنجهت تقویت مهارت

ای قرن اخیر توسط کشورهای و ارتباطی در نیمهای رسانهگذاریهایی است که در سیاستترین مؤلفهمهم

ای بر روی اقشار مختلف جامعه مختلف برای پژوهش، تحلیل، آموزش و یادگیری از تأثیرهای رسانه

ودکان، ای کاهمیّت آموزش و یادگیری پنهان رسانهباوجود تأمل آن است که کاررفته است. نکته قابلبه

واسطه ای بهی زیسته کودکان از یادگیری پنهان رسانهتاکنون پژوهشی کیفی و کاربری در زمینه تجربه

( در ایران هاها و انیمیشنهای محبوبشان )شامل ویدئو گیمهای بازنمایی شده ضمنی در محتوایی رسانهارزش

های کیفی برخلاف تحقیقات کمی، فرصتی را جهت تمرکز بر پاسخ به ژوهشپصورت نگرفته است. 

آورد اش به زندگی افراد فراهم میسؤالات با محوریت تجربه اجتماعی، چگونگی خلق آن و معنابخشی

(Habibi Kaleybar et al, 2020 ؛)وان به تبنابراین با استفاده از پژوهش پدیدارشناسانه است که می

 هایی، پژوهش حاضربر چنین زمینه یافت.ای دانش آموزان دستهای پنهان رسانهیادگیری درک درست از

آموزان مقطع ابتدایی در شهرستان دزفول در سال ی دانشبا رویکردی کیفی به بررسی تجارب زیسته

بیات رترین تجتوان مهمرود که: چگونه میگویی به این سؤال میپرداخته و در پی پاسخ 1911تحصیلی 

ها تبیین نها و انیمیشآموزان مقطع ابتدایی در شهرستان دزفول را از یادگیری پنهانشان، در مواجه با گیمدانش

 نمود؟

 روش پژوهش

چنین به اقتضای هدف و سؤالات مطرح در این پژوهش، از رویکرد کیفی پدیدارشناسی توصیفی و هم

ژوهشگران ای، پرویکرد کتابخانهاستفاده شد. به کمک  ایکتابخانه-اسنادی آوری اطلاعاترویکرد جمع

کاررفته به تبیین مفاهیم و اصطلاحات خاص به کتب و مقالات معتبر و مرتبط،آوری بعد از شناسایی و جمع

حوزه مطالعاتی این پژوهش ویژه/ خاص بوده، لذا ازنظر هدف، ازآنجاکه  چنیندر این پژوهش پرداختند. هم
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ی آموزان مقطع ابتدایی در مورد چگونگی دانشزیسته یصد تحلیل معانی ذهنی و تجربهکاربردی است و ق

ها را داشت. قلمرو مکانی و جامعه ها و آشکارسازی معانی نهفته در آنحصول یادگیری پنهان از رسانه

بود که  1911آموزان دختر و پسر مقطع ابتدایی شهرستان دزفول در سال دانشپژوهش موردمطالعه، شامل 

ها، شده است و تا زمان اشباع دادهموردنظر انتخاب هایگیری در دسترس و هدفمند، نمونهبا روش نمونه

ی . تجربه1کنندگان در پژوهش، عبارت بودند از: ها ادامه یافت. معیارهای انتخاب شرکتمصاحبه با آن

ساعت در روز  2زمانی بیش از صرف مدت. 2ها و انیمیشن(، ای )ازجمله گیماستفاده از محصولات رسانه

 11. قرار داشتن در محدوده سنی 9ای به اذعان و تأکید خود دانش آموزان. به استفاده از محصولات رسانه

های سلامت جسمانی . برخوردار از ملاک1توانایی انتقال مفاهیم موردنظر و مورد کنکاش،  .7سال، 12تا 

پسر  11نفر ) 11؛ بنابراین قه داشتن به شرکت در مصاحبه از روی اختیارعلا. 6)شنوایی و گفتاری و عقلی(، 

آموزان برای مشارکت در گیری مبتنی بر هدف و بر اساس اعلام آمادگی دانشدختر( به روش نمونه 1و 

 ای کلایزی به ترتیب مراحل زیر:ها از طریق روش هفت مرحلهتحلیل مصاحبهپژوهش، وارد مطالعه شدند. 

های مهم و . استخراج عبارت2کنندگان. های مهم شرکتها و یافتهی توصیفخواندن دقیق همه. 1

های سازی توصیف. مرتب7شده. های مهم استخراج. مفهوم بخشی به جمله9های مرتبط با پدیده.جمله

ی هاوصیفی نظرات استنتاج شده به ت. تبدیل همه1های خاص. کنندگان و مفاهیم مشترک در دستهشرکت

. معتبر سازی 7های کامل پدیده به یک توصیف واقعی خلاصه و مختصر. . تبدیل توصیف6جامع و کامل. 

ها در بخش کیفی درباره فرایند تحلیل داده (.jafariyan and mahmoodi,2019نهایی انجام پذیرفت )

لاش شد و با یا پاراگراف ت دار در داخل خطوطباید گفت که نخست با تفکیک متن مصاحبه به عناصر پیام

مرحله بعدی با استفاده از کدگذاری محوری در قالب  .استفاده از کدگذاری باز مفاهیم استخراج شدند

بندی های بزرگ مفهومی طبقهتری قرار گرفتند و سعی شد که مقولات در قالب دستههای بزرگمقوله

بندی شدند. لازم به ذکر است ها دستهایر مقولهسپس س .شوند. در این مرحله نخست مقوله اصلی تعیین شد

 ها مفاهیم تکراری حذف وبندی و بررسی دادهکه کدهای باز اولیه زیاد بودند ولی بعد از هر مرحله طبقه

 مفاهیم مشابه در هم ادغام شدند.
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مین خاطر بود؛ به ه 1پژوهش، مصاحبه نیمه ساختاریافته آوری اطلاعات در اینبر این اساس ابزار جمع

های محبوبشان، تعدادی سؤال در ارتباط با در ارتباط با یادگیری پنهان دانش آموزان در مواجه با رسانه

نوعی نشانگر سمت دهی جستار در باب هر موضوع بود. موضوع پژوهش مطرح شد که سؤالات موصوف به

اهمیت پژوهش، از  ی توضیحات لازم، برای افراد و بیان اهداف وبدین ترتیب، پس از ارائه

ا دلخواه خود تعیین کنند. مدت انجام مصاحبه بکنندگان خواسته شد تا زمان و مکان مصاحبه را بهمشارکت

دیجیتالی  هایدستگاه توسط کامل طورها بهمصاحبه تمامدقیقه بود.  71تا  91صورت متوسط بین هر فرد به

در پژوهش حاضر از چهار معیار . شدداده  کد زمانی، ترتیب کنندگان بر اساسشرکت کلیه به و ضبط

 شده است:جهت بررسی روایی و پایایی استفاده گردید که در ادامه هریک از این معیارها شرح داده

مصاحبه به این نتیجه دست پیدا کردند که اطلاعات  11الف: اعتبار: در این پژوهش پژوهشگران بعد از       

های آمده از تحلیل دادهدستهای بهشود. معیار دیگر، این بود که یافتهصل نمیها حاجدیدی از مصاحبه

ی و فرعی، های اصلکنندگان پژوهش برسد و در این پژوهش نیز مضمونشده باید به تأیید شرکتگردآوری

در  :ها نیز همگی بر این موارد صحه گذاشتند. ب: انتقالآن .کننده در مصاحبه داده شدشرکت 11به هر 

شده است، پژوهش کیفی، انتقال به معنای آن است که بین گزارش پژوهش و بافتی که مطالعه در آن انجام

ها، بررسی موردهای چندگانه است. ج: اعتماد: در به چه میزان شباهت وجود دارد؟ یکی از این روش

ها پرداخته ی و تحلیل دادهها به توصیف دقیق فرایند گردآورپژوهش حاضر برای اعتمادپذیر ساختن یافته

شد که این فرایند میزان ثبات نسبی در فرایند دستیابی به نتایج را تأیید کرد. فرایند کدگذاری، بیانگر اعتماد 

، که ابزار پژوهش مصاحبه نیمه ساختارگرایانه استهای پژوهش است. د: تأیید: با توجه به اینبالای یافته

ه ها به کار نبستها و چه در مرحله تحلیل آندر مرحله گردآوری داده پژوهشگر، نظر شخصی خویش را چه

وسیله دو پژوهشگر گویای اصالت بالای این اثر است. است. ه: اصالت: در این پژوهش انجام کدگذاری به

 رایندها از فوتحلیل دادهآموزان برای تجزیهشده با دانشهای انجامسازی متن مصاحبهپس از ضبط و پیاده

 کدگذاری استفاده شد.

 

                                                           
1 .Semi structural. 
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 هایافته

مقوله فرعی استخراج شد  12تم اصلی و  9گانه روش کلایزی، ها بر اساس مراحل هفتاز تحلیل داده

 طور خلاصه آورده شده است.آمده بهدستبههای و مقولههای ( تم1در جدول شماره )که 

 
 شده از پژوهشها و مقولات استخراج: تم1جدول شماره 

 هامقوله هاتم

 محتوای خشن. یادگیری درباره عناصر فریبنده محتوایی

 محتوای مهیج.

 محتوای غیرواقعی.

 طراحی بصری پیشرفته های فریبنده تولیدیادگیری درباره تکنیک

 پردازی جذابشخصیت

 های صوتی و موسیقی جذابجلوه

یادگیری درباره اهداف خاص )اجتماعی، سیاسی، 

 تجاری( تولیدکنندگان

 ظاهر.های جنسیتی مربوط بهالقای کلیشه

 ی.های شخصیتهای جنسیتی مربوط به ویژگیالقای کلیشه

 های رفتاری.های جنسیتی مربوط به ویژگیالقای کلیشه

 های نژادی.القای کلیشه

 گراییسازی تولیدات و ترویج فرهنگ مصرفتجاری

 

 :محتواییعناصر فریبنده -1تم 

 شد، عناصر فریبنده محتواییها تکرار میطور مکرر در مصاحبهشده که بهاستخراجهای یکی از مقوله 

 ای بود. این تم، شامل محتوای خشن، محتوای مهیج و محتوای غیرواقعی بود.محصولات رسانه

 محتوای خشن: :1-1مقوله 

ها و شده در ویدئوگیمهای بازنماییارزشترین شوندگان، یکی از مهممصاحبهبنابر اظهارات 

ها به های مختلف خشونت در محتوای این محصولات است. آنها، وجود شکلهای محبوب آنانیمیشن

عنوان کشت و کشتار، آزار جسمی و روحی، تخریب و شکستن اشیاء، آلودگی صوتی، دشنام و بددهنی به

ها اشاره خواهد شد:  کردند که در ادامه به برخی آن های خود اشارهشکلی از محتوای خشن در مصاحبه
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، یه بازی خشن و 1ها یاد می گیرن مثلاً بازی اسیستن کریدها بچهخیلی از کارهای خشن را توی این بازی»

تونی برادرهای قاتلی مثل خودت را هم شی و میعنوان یه قاتل استخدام میجذابه، توی این بازی شما به

(. 9شونده مصاحبه)«. کشیوی این بازی شما دشمنان خودت را زخمی و به سیخ میاستخدام کنی. ت

 اند.نیز این مبحث را تائید کرده 11و  7،7،1،12های شماره شوندهمصاحبه

من یک بازی داشتم که فکر کنم اسمش خرس شیطون بود، این بازی به »آزار جسمی و روحی: 

های مثل خودت را با چوب خفه کنی، شما تمام بازی باید خرسنظر من بدآموزی داره چون خیلی خشنه. 

ی شوندهاحبه)مص«. ها را آنقدر بترسونی که خودشان، خودشان را بکشنسرشان را به در ماشین بکوبی، یا اون

 اند.نیز این مبحث را تائید کرده 11و  2،6،7،2،1های شماره شونده(. مصاحبه1ی شماره

 تخریب و شکستن اشیا

ها نمی توانن مشکل خودشان را حل کنن؛ خیلی راحت ها، خیلی زیاد دیدم که وقتی آدممن در کارتون»

یریم که کنن. ما باید یاد بگکه بترسن شروع به شکستن و خراب کردن وسایل اطراف خودشان میبدون این

(. 6ی مارهی ششونده)مصاحبه«. مشکلمان را درست حل کنیم نه رفتارهای خطرناک انجام بدیم

 اند.نیز این مبحث را تائید کرده 1،12،2،17،1های شماره شوندهمصاحبه

 آلودگی صوتی، دشنام و بددهنی

رید و در تمام بازی شما باید سلاح مناسب برای شما به مبارزه با دشمنان فرازمینی می 2هالودر بازی»

ها را ها به رنگ سبز و بنفش و آبی هستن که وقتی شما اونسوراخ کردن دشمن را پیدا کنی. این دشمن

دا صکشن. کشتن این موجودات و سروهای خیلی وحشتناکی میکنن و جیغشدت خونریزی میکشی بهمی

ی شونده(. مصاحبه1ی ی شمارهشونده)مصاحبه«. هایی که توی این بازی هست خیلی خشن و ترسناکهو جیغ

 اند.نیز این امر را تائید کرده 11و  2،9،19،17ی شماره

 : محتوای مهیج:1-2مقوله 

تأثیرگذاری جذابیت و ای عامل کنندگان، محتوای مهیج بیشتر محصولات رسانهدر تجربه اغلب شرکت

که نمی دونیم در بازی به خاطر این»کند که اظهار می 1شونده شماره ها معرفی گردید. مصاحبهالعاده آنفوق

                                                           
1. Assassin’s Creed: Brotherhood. 
2. Halo: Reach. 
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به نظر من » کند:بیان می 11شونده شماره همچنین مصاحبه ؛ و«چه اتفاقی قراره بیافته، هیجان بازی بالا میره

ر داستان بازی خوب نباشه زیاد میره روی اعصاب. سازندگان بیشترین تأثیر را داستان بازی داره چراکه اگ

ها سعی کردن طوری داستان بازی خودشان را طراحی کنن که هیجان بیشتری داشته باشه. مثلاً وقتی بازی

های مشخصی را انجام بدی، در آن کنن که شما باید مأموریتها داستان بازی را طوری طراحی میاون

های شه شما برای ادامه بازی و انجام مأموریتزی را هم داری. خوب این باعث میصورت امکان ذخیره با

 کنند.نیز این امر را تائید می 11و  9و  1ی ی شمارهشوندهمصاحبه«. بیشتر صبر نداشته باشی

 : محتوای غیرواقعی:1-3مقوله 

ها فراهم ی امکانی برای آنادهد که محتوای غیرواقعی بیشتر محصولات رسانهتجربه کودکان نشان می

صورت مجازی بتوانند دستیابی به آرزوها و نیز انجام کارهای غیرممکن در زندگی سازد تا حداقل بهمی

آموزان محتوای غیرواقعی را یکی عوامل اصلی جذابیت و رو دانشواقعی خود را دنبال کنند. ازاین

که این»گوید: می 6شونده شماره ارتباط مصاحبهرایندانستند. دای میمندی خود به محصولات رسانهعلاقه

توانی خیالی هم که شده یک جت جنگی داشته باشی و به جاهای مختلفی پرواز کنی و یا ها میدر بازی

ده شونطور مصاحبهو همین« های سخت بری خیلی هیجان دارههای پرسرعت بشی و مأموریتسوار ماشین

ون مرد عنکبوتی برای این خوبه چون در اون مرد عنکبوتی کارهای انجام می کارت»کند اظهار می 1شماره 

که ما در زندگی خودمان کارهای مرد عنکبوتی را انجام بدیم خیلی توانیم انجام بدیم اینده که ما نمی

ی هی شماروندهشمصاحبه«. دار است که کسی فکر کنه که مرد عنکبوتی واقعیهاحمقانه ست. به نظر من خنده

 کنند.نیز این امر را تائید می 2و  1، 7و  1

 های فریبنده در تولید:تکنیک -2تم 

های مختلف و خلاقانه مورداستفاده تولیدکنندگان کنندگان، تأثیر تکنیکبر اساس نظر شرکت

که دند ها معتقد بوها به خریدارانی همیشگی بسیار تأثیرگذار است. آنای در تبدیل آنمحصولات رسانه

های صوتی و موسیقی هیجان برانگیز در پردازی زیبا و جذاب، جلوهطراحی بصری جذاب، شخصیت

ری های مذکور مسیر یادگیها وجود داشته و جذابیت ناشی از کاربرد تکنیکمحتوای غالب محصولات آن

ه هر آنچه آموزان آموخته بودند کهای موجود در محصولات را هموار خواهد کرد. دانشو پذیرش ارزش

های ذهنی یک مؤلف است که در قالب محصولی خاص کنند، طرحها تماشا میها و یا کارتوندر گیم

 ظاهرشده است.
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 : طراحی بصری پیشرفته2-1مقوله 

 ها همچون: طراحی جذابها و بازیکردند که عناصر بصری انیمیشنطور مکرر بیان میآموزان بهدانش

بندی مواد در محیط بازی و یا انیمیشن، طراحی زمینه، طراحی وسایل شکل، رنگ، نور، بافت و ترکیب

ا هستند. های آنهای اصلی و جذاب محصولات رسانهها، ازجمله ویژگیصحنه، نوع حرکت شخصیت

ها گرافیک بازی خیلی مهمه. چون این محیط بازیه برای بیشتر بچه»کند اظهار می 11شونده شماره مصاحبه

کنن و سعی می دوننها هم این موضوع را میکنه. بیشتر تولیدکنندگان گیمکه ما رو به بازی بیشتر جذب می

اون »کند بیان می 2شونده شماره مورد مصاحبه در این«. تر کننها را جذاببا بهتر کردن محیط بازی اون

بازی،  هایکنی. دریکی از صحنهکنی بازی میاصلاً فکر نمیی بازی واقعی هستن که شما هاقدر صحنه

ها بخوره استخری از خون راه میافته و اون قدر خون ای به اونها مثل کیسه خون هستن که وقتی ضربهزامبی

 6،7،12ی ی شمارهشوندهمصاحبه«. کنی واقعاً دعوا کردیشه که حس میش میواقعی روی لباس شما پخ

 مطرحنیز طراحی زمینه، طراحی محیط بازی و نقش رنگ و نور را در جذاب ساختن این محصولات  11و 

 ساختند.

 پردازی جذاب: شخصیت2-2مقوله  

ازنمایی های اصلی بیکی دیگر از ارزشعنوان ها نیز بهپردازی جذاب ویدئو گیم ها و انیمیشنشخصیت 

ان کنندگای از سوی دانش آموزان مطرح گردید. از دیدگاه عموم شرکتشده در محتوای محصولات رسانه

های هایی چون عدم وجود محدودیت در ترسیم خصوصیات ظاهری و روانی شخصیتدارا بودن ویژگی

رار کوشی باعث موردتوجه قهای دنیای واقعی، سختپردازی و غلبه بر ناممکنداستان، فعال ساختن خیال

ها گردد. از دیدگاه آنها میها از سوی مخاطبان کودک و الگوبرداری از آنگرفتن این شخصیت

ها و یا ویدئوگیم های معروفشان رها، آزاد، زویایی و بسیار باورپذیر هستند. برای های انیمیشنشخصیت

و یا باب  2، زوتوپیا1هایی مثل فروزنها قهرمان کارتونبیشتر بچه»گوید می 2شونده شماره نمونه مصاحبه

را به خاطر کارهاشون خیلی دوست دارن البته همه کارهاشون هم درست نیستن ولی اونقدر قشنگن  9اسفنجی

                                                           
1. Frozen 
2. Zootropolis 
3. SpongeBob 
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 ...ها ها و انیمیشنهای پنهان در استفاده از ویدئو گیماز یادگیری های زیستهبررسی تجربه

که یادت می ره که کارشون اشتباهه مثلا خود من السا در کارتون فروزن را خیلی دوست دارم چون یه دختر 

و همچنین « قهرمانه، خیلی سختی کشید ولی توانست به آروزهاش برسه من هم مثل اون می توانم

ها خیلی خوبه و خودشون هم آدم های باحالین های بازیظاهر قهرمان»کند: اظهار می 7کننده شماره شرکت

ر هم تا جذابیعنی خصوصیات خوبی دارن و البته نیروی خاصشون و این ویژگی که نمی میرن اون ها ر

 کنند.نیز این امر را تائید می 17و  1ی ی شمارهشوندهمصاحبه« کرده

 های صوتی و موسیقی هیجان برانگیز: جلوه2-3مقوله 

آموزان، صداگذاری مناسب، صداهای متناسب در فضاهای مربوطه، هماهنگی از دیدگاه بیشتر دانش

ها و های تأثیرگذار در بازیقی زیبا جزء عاملسرعت صدا و سرعت کنش و فعالیتی خاص و نیز موسی

شما فکر کنید بازی فوتبال و یا »کند: بیان می 2شونده شماره شد. مصاحبههای محسوب میانیمیشن

های واقعی نباشن؛ یعنی مثلاً صدای ها مثل مسابقهای را انجام بدی ولی این بازیهای مسابقهماشین

ها زیاد صدای ضربه به توپ خوب نباشه و یا این که صدای سرعت ماشینها نباشه یا کم باشه، تماشاچی

اره شونده شمبر اساس اظهارات مصاحبه«. ها را نمی خرهواقعی نباشه، خوب دیگه کسی به همین خاطر اون

من دیدم دوستام خیلی ترانه های کارتون ها را دوست دارن حتی بعضی ها را هم حفظ هستن، فکر کنم »6

نیز این امر را تائید  17و  2،11ی ی شمارهشوندهمصاحبه«. ها هیجان ندارنها نباشه اصلا کارتونترانهاگر این 

 کنند.می

 

 : پیگیری اهداف خاص )اجتماعی، سیاسی، تجاری( در تولید:3تم 

آن  أثیرای و تهایی که در این پژوهش مطرح گردید، هدفمند بودن تولید محصولات رسانهیکی دیگر از تم

تر ها بود؛ که در اینجا به برخی از مضامین فرعیهای اجتماعی و اقتصادی آنبر یادگیری رفتارها و نگرش

 شود:میحاصل از آن، پرداخته 

 های خاص اجتماعی:: ترویج ارزش1-3مقوله

 یهای اجتماعی خاصها حاوی ارزشهای آنکنندگان در پژوهش اعتقاددارند که محتوای رسانهشرکت 

هایی که ها، لباسدر بسیاری از این بازی»کند: بیان می 2شونده شماره باره مصاحبهباشند. دراینمی

پاره که  وقت لباسپوشیم خیلی فرق دارن. مثلاً ما هیچکه ما میهایی پوشن با اون لباسهای بازی میقهرمان

توی بیشتر » کند:بیان می 1شونده شماره طور مصاحبههمین«. پوشیمقسمتی از بدنمون مشخص باشه را نمی



 

۱۳۲ 
 فصلنامه مدیریت دانشگاهی 

 

 

 

 3041 هارب، اول، شماره ومسسال 

 

 

 

 مظهر بابایی سمیه کیارسی

 

300-314 

 

 ...ها ها و انیمیشنهای پنهان در استفاده از ویدئو گیماز یادگیری های زیستهبررسی تجربه

شیم و  وقت بیشتر مشهور میها ما می تونیم کارهای اشتباه انجام بدیم و از دست پلیس فرار کنیم آنبازی

 کنند.نیز این امر را تائید می 2،9،2ی ی شمارهشوندهمصاحبه«. کنیمطرفدارهای زیادی پیدا می

 های ظاهری:تی مربوط به ویژگیهای جنسی: القای کلیشه3-2مقوله 

 ها از تقویت و درنهایت تثبیت الگوهای قالبیکنندگان در این پژوهش نشان داد که آنتجربه شرکت

حبوب های مآمیز ظاهر جنسیتشان در رسانههای ظاهری جنسیت خود از طریق نمایش اغراقمربوط به ویژگی

ها خیلی لاغر ها، شاهزادهی کارتوندر همه»کند: اظهار می 6شونده شماره باره مصاحبهآگاه هستند. دراین

ها ونهای چاق توی کارتکشی. چون آدمکه یکم چاق باشی خجالت میبینی از اینها را میهستند وقتی اون

و در این مورد همچنین «. جوری نیستاصلاً اینکه های زشت و بدی هستند درصورتیمعمولاً آدم

ها اصلی هستن. اونهای های کامپیوتری، پسرها قهرمانیدر بیشتر باز»کند: بیان می 1شونده شماره مصاحبه

ها بازیهایی که قهرمانان طور نیستن. لباسکه همیشه پسرها اینهمیشه قد بلند و ورزشکارن درصورتی

هاشون را تا زدن، هایی شبیه به خلافکاران خارجیه یعنی آستینپوشن یا لباس سربازان جنگیه و یا لباسمی

نیز این امر را تائید  17و  1،1،2ی ی شمارهشوندهمصاحبه«. کشنهای شلخته دارن و سیگار میریش و موته

 کنند.می

 های شخصیتی:های جنسیتی مربوط به ویژگی: القای کلیشه3-3مقوله 
ها هر دو جنس ای محبوب آنکنندگان در پژوهش، در محتوای بیشتر محصولات رسانهاز منظر شرکت

مدیگر ها بسیار با هآمیزی این ویژگیطور اغراقای عاطفی و رفتاری خاص خود هستند که بههدارای ویژگی

گیری شخصیت ها این اغراق نیز در تثبیت رفتارهای قالبی جنسیتی و درنتیجه شکلاند. از دیدگاه آنمتفاوت

های کامپیوتری، شتر بازیقهرمان بی»کند که: اظهار می 2شونده شماره ها تأثیرگذار خواهد بود. مصاحبهآن

تونن از پس هر مشکلی به خوبی بر بیان. این دونن که میای میهای باهوش و نابغهپسره، چون پسرها را آدم

دخترها »کند نیز بیان می 2شونده شماره مصاحبه«. ها را داریممنصفانه نیست چون ما دخترها هم این ویژگی

ها وابسته و پسرها هم قوی و نیرومند، باهوش و شجاعن که این هایی دلسوز، ترسو، ضعیف وهمیشه آدم

 کنند.نیز این امر را تائید می 7، و 17،11ی ی شمارهشوندهمصاحبه«. اصلاً درست نیست

 های رفتاری:های جنسیتی مربوط به ویژگی: القای کلیشه3-4مقوله 

ای باعث های رفتاری در محصولات رسانههای جنسیتی مربوط به ویژگیاز دیدگاه دانش آموزان کلیشه

گیری تصوری غیرقابل انعطاف درباره رفتارهای جنس زن و مرد خواهد شد و این تصورات خشک شکل
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 ...ها ها و انیمیشنهای پنهان در استفاده از ویدئو گیماز یادگیری های زیستهبررسی تجربه

شونده شماره اثرات تربیتی فراوانی را نیز در آینده برای کودکان به دنبال خواهد داشت. برای نمونه مصاحبه

کنن، خونه را تمیز ، دخترها فقط کارهای خونه می1مثل گیسو کمند هاییهمش تو کارتون»کند: اظهار می 2

ولی  رقصنخوانن و میزنن و برای سرگرمی خودشان شعر میکنن، تند تند حرف میکنن، آشپزی میمی

شونده هطور مصاحب؛ و همین«جوری نیستکه اینمثلاً نمی توانن برای خودشان تصمیم بگیرن درصورتی

زنه که در بیشتر بازی هام قهرمان بازی که پسره، یک کلمه و یا جمله بیشتر حرف نمی»د: گویمی 9شماره 

قهرمان  ها فکر کردن اگرکنم سازندگان بازیآمیز به دخترهاست. فکر میهای توهینها هم حرفبیشتر اون

. «نیستکه این رفتارها مناسب هیچ پسری شه، درصورتیتر میجوری باشه، خیلی جذاببازی این

 کنند.نیز این امر را تائید می 11،17،6ی ی شمارهشوندهمصاحبه

 های نژادی:: القای کلیشه3-5مقوله 

ه اند کهای بسیار کلیآموزان در پژوهش، تصورات قالبی نژادی، تعمیمهای دانشبر اساس دیدگاه

انش آموزان معتقد بودند که کنند. دهای نژادی و قومیتی را انکار میهای فردی در میان گروهتفاوت

ند و این کنهای خاص، فراهم میبندی افراد تحت عنوان ویژگیهای نژادی برای ما راهی را برای طبقهکلیشه

ها و ویدئوگیم ها مطرح است. در این خصوص های بارز انیمیشنعنوان یکی از ارزشموضوع به

، ما باید برای مبارزه با دشمنا به 2ه اسم کانتردر یک بازی ب»کند: اظهار می 19شونده شماره مصاحبه

کنم کشورهای اسلامی بریم. دشمنان ما هم بیشتر افراد مسلمان هستن که ریش دارن. خوب؛ من فکر می

نمی  ها مردم خشنی نیستیم و به کسی آزارها مثل این بازی، بازی خوبی نیستن، چون ما مسلمانبعضی بازی

در »گوید می 1ی شماره شوندهطور مصاحبههمین« های بدی نشان دادهما را آدمرسونیم ولی در این بازی، 

های بد و خطرناک کسایی اند که فقیراند و های کامپیوتری که من بازی کردم؛ معمولاً آدمبعضی از بازی

ونن تهای خطرناک میکه آدمکنن و بیشتر سیاهپوست هستن. درصورتیها زندگی میهای بد شهردر محله

نن کهای ثروتمند که در جاهای خوبی هم زندگی میدر جاهای مختلف دنیا وجود داشته باشن، حتی آدم

 کنند.نیز این امر را تائید می 1،2،6،2ی های شمارهشوندهمصاحبه«. های بدی باشنتوانن آدممی

 

                                                           
1. Tangled 
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 ...ها ها و انیمیشنهای پنهان در استفاده از ویدئو گیماز یادگیری های زیستهبررسی تجربه

 گرایی:: ترویج فرهنگ مصرف3-6مقوله 

اریابی سعی های خلاقانه بازبر اساس تجربه دانش آموزان در پژوهش، تولیدکنندگان با توسل به تکنیک

عنوان ابزاری برای در القای تصویری آرمانی از محصول خود در ذهن مخاطبان کودک و نیز معرفی آن به

ند. درنتیجه موفقیت دار طورکلی دستیابی بهتر بودن، بهتر دیده شدن و پذیرش از سوی دیگران و بهجذاب

، میزان کنندگی غالبسازی خود بافرهنگ مصرفکودکان برای دستیابی به چنین مزایایی و نیز همسان

ین ها از سنین بسیار پایشده در محصولات را افزایش خواهند داد. چراکه آندار تبلیغمصرف کالاهای مارک

ای آگاهی پیداکرده و بدون آموختن روش رویارویی های تجاری در قالب چنین محصولات رسانهاز نمانام

شما »کند: اظهار می 7شونده شماره ای منفعل تبدیل خواهند شد. مصاحبهکنندههایی به مصرفبا چنین پیام

ی تصویر بینی که حتخرن. خوب الان شما میها بیشتر اون را میفکر کنید اگر انیمیشنی خوب باشه بچه

باب اسفنجی و یا مرد عنکبوتی و یا فروزن روی حتی وسایل مدرسه ما هم هست  های معروف مثلکارتون

ن و این را کنها را تولید میو بچه این وسایل را خیلی دوست دارن. این یعنی سود زیاد برای کسانی که این

ر بازی یا هر چه بیشت» کند:بیان می 11شونده شماره همچنین مصاحبه«. دوننها خوب میتولیدکنندگان اون

نیز این امر را  19و  9،1ی ی شمارهشوندهمصاحبه«. برنها سود بیشتری میکارتون فروش بره سازندگان اون

 کنند.تائید می

 بندی کرد:کنندگان صورتهای زیر را با توجه به تحلیل تجربه زیسته شرکتتوان گزارهدرمجموع، می

ی فعال و شدن به مخاطبای نشان داد که برای تبدیلرسانه تجربه زیسته دانش آموزان از یادگیری پنهان 

ای همیت ویژهای از اها توجه به سه عنصر متن، زیر متن و فرا متن در یک تولید رسانهکنشگر در مقابل رسانه

های فریبنده محتوا همچون محتوای خشن، مهیج و غیرواقعی و نیز برخوردار است. شناسایی تکنیک

صوتی و  هایپردازی جذاب، جلوهده تولید همچون طراحی بصری پیشرفته، شخصیتهای فریبنتکنیک

ای موسیقی هیجان برانگیز بیانگر آگاهی دانش آموزان از تأثیر عناصر ظاهری متن بر یادگیری پنهان رسانه

ای و نهاعنوان لایه دوم تولیدات رساند که توجه به زیر متن بهها به خوبی آموختهاست. از سوی دیگر آن

بر  گیری هدفمند از فنون اثرگذاریهای پنهان و غیرمستقیم تولیدکنندگان که با بهرهدرواقع همان پیام

وتحلیل تجربه زیسته دانش آموزان اند، نیز حائز اهمیت است. تجزیهشدهمخاطب در آن تولیدات جاسازی

یاسی، های خاص اجتماعی، سپیگیری ارزشها به خوبی پیام نهفته در زیر پیام آشکار چون نشان داد که آن

 ،ی ظاهریهاهای جنسیتی مربوط به ویژگیالقای کلیشههای خاص اجتماعی، فرهنگی ازجمله ترویج ارزش
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های ه ویژگیهای جنسیتی مربوط بالقای کلیشه ،های شخصیتیهای جنسیتی مربوط به ویژگیالقای کلیشه

خواهند  ای محبوبشان راگرایی در محصولات رسانهفرهنگ مصرف، ترویج های نژادیالقای کلیشه، رفتاری

 شناخت.

 گیریبحث و نتیجه

آموزان مقطع ابتدایی در های پنهان دانشاز یادگیری های زیستههدف پژوهش حاضر، تحلیل تجربه

این هدف، از  هیابی بای پدیدارشناسانه بود. برای دستصورت مطالعهها بهها و انیمیشنمواجهه با ویدئو گیم

ای، بهره کتابخانه-رویکرد کیفی از نوع روش پدیدارشناسی توصیفی و روش گردآوری اطلاعت اسَنادی

های پژوهش نشان داد که یادگیری پنهان خشونت در تجربیات اکثر کودکان وجود تحلیل دادهبرده شد. 

اده ه از کلمات تهدیدآمیز، استفآموزان، به وجود اشکال مختلف خشونت همچون استفاددارد. بیشتر دانش

وصاً ای مخصاز نیروی فیزیکی برای دعوا، داشتن اسلحه، صدمه زدن به دیگری در انواع محصولات رسانه

یز ها و نویدئو گیم ها اشاره کردند. کودکان با تقلید رفتارهای خشن قهرمانان گیم ها و یا انیمیشن

ها خواهند الگوهای رفتاری خشن و نیز درونی سازی آنهمانندسازی در این زمینه به یادگیری پنهان 

عنوان یکی از نیز در پژوهشی همسو، از خشونت به Morgan &Shanahan( 1997) پرداخت.

آموزان یادکرده و معتقدند که در کشورهایی که تولید و ای دانشهای پنهان در محصولات رسانهارزش

های جنایت و نیز غیراخلاقی رایج است، با محتواهایی پر از خشونت، صحنهای پخش محصولات رسانه

 ها، عقاید و رفتارهای مخاطبان بیشتر از جاهای دیگر است. احتمال تأثیرات منفی این محتواها بر روی نگرش

  Teng et al, 2019) )و  Greitemeyer, 2018) )شده توسط همچنین در مطالعات مشابه انجام      

های خشونت در محتوای اغلب ویدئوگیم ها و نیز پیامدهای یادگیری خشونت ر اهمیت شناسایی مصداقب

ها در پژوهش خود نشان دادند که ارتباط معناداری بین میزان مصرف از طریق رسانه تأکید گردیده است. آن

به  دایی نسبتزای حاوی خشونت و یادگیری رفتارهای پرخاشگرانه و نیز حساسیتمحصولات رسانه

 Anderson et)و   (McCarthy et al, 2016) .خشونت و درنتیجه کاهش میزان همدلی وجود دارد

al, 2010) های یادگیری پنهان خشونت فعال را هایی همسو با نتایج پژوهش حاضر، آسیبنیز در پژوهش

 2020)کنند. ن میتری از قرار گرفتن کودکان در معرض خشونت منفعلانه عنوابسیار جدی و عمیق

(Zhang et al, ای همچون: افزایشمعتقدند که شناسایی اثرات منفی یادگیری پنهان خشونت رسانه 

های ضداجتماعی و پرخاشگرانه، افزایش ترس، افزایش تمایل برای خشونت بیشتر در سرگرمی و رفتار
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ای سواد رسانه هایآموزش مؤلفه داشت. زندگی واقعی و ... تأثیر مثبتی بر روی مقابله با این تأثیرات خواهد

 های دریافتیخشونت پیام به نسبت که کنند پیدا کودکان نگرشی درمجموع شودمی باعث در این زمینه

به  نسبت دوطرفه واکنشی جریان در و فعالانه بلکه باشند؛ نداشته صرفی یپذیرنده و منفعل ثابت، نقش

 نسبت که آموزندمی دوره این مخاطبان .دهند نشان شود واکنشمی انتخاب و تولید دیگران توسط آنچه

 پشت اهداف کنند، ارزیابی و تحلیل بررسی، را هاآن باشند، داشته پرسشگر نقش دریافتی هایبه پیام

 داشتن .نباشند هارسانه ارسالی هایپیام تسلیم وچراچون بدون و راحتیبه و کنند وجورا جست هاپیام پرده

 تفکر مهارت ارتقای و گیریشکل باعث هاآن توسط ارسالی هایپیام و هارسانه به نسبت دیدگاهی چنین

 .شودمی انتقادی

اده از آموزان بود. استفشده توسط دانشیادگیری پنهان درباره محتوای غیرواقعی از موارد دیگر تجربه      

یابی به انگیز از دستی هیجانهای خلّاقانه از سوی تولیدکنندگان جهت فراهم ساختن تجربهتکنیک

یت دنیای سازی واقعدر فرایند همسانبه ایجاد تعارض  ها در دنیای انیمیشن و یا بازی برای مخاطبانغیرممکن

هایی همسو در پژوهش (Hoekstra et al, 1999) . شود.شده در رسانه منجر میبیرون با محتوای ارائه

شده در سازی کردن واقعیت دنیای بیرون با واقعیت ارائهبا پژوهش حاضر نیز تعارض در فرایند همسان

کنند. ها و افزایش رفتارهای پرخطر عنوان میرا عامل ایجاد آسیبآموزان محتوای پنهان رسانه از سوی دانش

آموزانی که در معرض این تعارض قرار دارند با خود، وحشت ناشی از دیدن ها، بیشتر دانشی آنبه عقیده

 یک برنامه تلویزیونی، کارتون یا بازی کامپیوتری را همچون خاطراتی روشن تا سالیان سال به همراه دارند.

نهان های مؤثر بر یادگیری پنتایج بررسی تجربه زیسته دانش آموزان نشان داد که کودکان به مؤلفه      

های بصری پیشرفته، های فریبنده تولید )همچون استفاده از جلوهای خود همانند تکنیکرسانه

های ها مؤلفهنهای صوتی و موسیقی( نیز آگاهی داشته و از دیدگاه آپردازی جذاب و نیز جلوهشخصیت

ر به سزایی ای تأثیهای گوناگون رسانهمذکور در به انفعال کشیدن مخاطبان کودک و نوجوان در برابر پیام

وجوی عوامل جذابیت محصولات کمپانی بزرگ در پژوهشی همسو در جست ,Wise) 2014. )دارند

های فنی دیزنی با کمک تکنیک های والتیافت که انیمیشنوالت دیزنی برای کودکان به این نتایج دست

و از این طریق یادگیری  برانگیزی برای کودکان پرداختههای شاد، رؤیایی و احساسپیشرفته به خلق جذابیت

در تحقیقی مشابه تحت عنوان  ,Efren & Su) 2019)ضمنی کودکان را نیز تحت تأثیر قرار خواهد داد. 

ن نتیجه ها بر یادگیری پنهان کودکان به ایهای ویدئوگیمبررسی تأثیر طراحی جذاب کاراکترها و شخصیت
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تر باشند، های روانی جذابهای بازی ازلحاظ شکل ظاهری و ویژگیدست یافتند که هر چه شخصیت

 ها از خود نشان خواهند داد.مخاطبان کودک و نوجوان اقبال بیشتری برای خرید و همانندسازی با آن

واسطه ها بهای آنژوهش حاضر نشان داد که یادگیری پنهان رسانهکنندگان پتجربه زیسته شرکت

های نژادی های ظاهری، شخصیتی، رفتاری و کلیشههای جنسیتی مربوط به ویژگیتشخیص و القای کلیشه

ای موجود آموزان ابتدایی معتقد بودند که در بیشتر محصولات رسانهگیرد. دانششکلی فرهنگی به خود می

ها و آمیز و نیز حذف زنان و اقلیتآموزان، تصاویر تبعیضها، برای دانشها و انیمیشنزجمله گیمدر بازار، ا

 2009)شود. در این رابطه، تحقیقات وضوح مشاهده میای مردانه بههای کلیشهدر عوض پررنگشان نقش

(Williams et al,( 2016؛ (Lynch et al,  و( (Oliver & green, 2001  تایج پژوهش همسو با ن

های زن در اغلب محصولات های مرد نسبت به کاراکترحاضر، حاکی از پررنگ بودن نقش شخصیت

نیز تأکید بر نمایش کلیشه ، Giles & Maltby, 2004) )باشند. در این راستا پژوهش ای میرسانه

به تصویر کشیده ای های دانسته و معتقدند که شخصیتجنسیت برتر را موضوع رایج بیشتر محصولات رسانه

ها یکی از دلیل اصلی استقبال پایین دختران از های محبوب کودکان عموماً مرد هستند. آنشده در رسانه

مرد و زن و نیز القای کلیشه جنسیت برتر های ای را عدم تعادل بین شماره شخصیتبرخی محصولات رسانه

دانند. از سوی دیگر در کنار نمایش کلیشه جنسیت برتر ما در اغلب محصولات از سوی تولیدکنندگان می

ه های ظاهری، رفتاری و شخصیتی مربوط بهای مربوط به ویژگیای محبوب کودکانمان شاهد کلیشهرسانه

کشیدن  ها و یا ویدئو گیم ها با به تصویرمعناست که معمولاً انیمیشنجنسیت مرد و زن نیز هستیم. این بدین 

های زن جو و شخصیتگیرنده، قدرتمند و سلطهعنوان افرادی ماهر، مستقل، تصمیمکاراکترهای مردانه به

طح های رایج جنسیتی در سعنوان افرادی جذاب مهربان، نیازمند مراقبت، ناتوان، مطیع و شهوانی، کلیشهبه

 (.England et al, 2011)جامعه را بازتولید و تداوم خواهند داد 

های عنوان یکی از ارزشهای نژادی بهاز سوی دیگر نتایج پژوهش حاکی از آن بود که وجود کلیشه        

ای محبوب، در چگونگی یادگیری پنهان اجتماعی و اصلی بازنمایی شده در محتوای محصولات رسانه

در این رابطه در  (Yosso, 2002). وزان در رابطه با اقوام مختلف بسیار مؤثر استفرهنگی دانش آم

ومایه گیری دیدگاه نژاد برتر و یا فرهای خود نشان داد که چگونگی نمایش نژادهای مختلف به شکلپژوهش

 یهای فرهنگای نسبت به گروهدر افراد یک جامعه کمک خواهد کرد. وی دریافت که تجاوزهای رسانه

زا در رابطه های آسیبکنندگان و تقویت کلیشهزدایی مصرفها به حساسیتمختلف و نمایش نادرست آن
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بادوام  ای را بسیار فراگیر وهای مختلف نژادی منجر خواهد شد. وی تأثیرات این نوع یادگیری رسانهبا گروه

های ا از راه آموزش مهارتتنه ,Hawkman & Van Horn) 2019)کند؛ اما به اعتقاد او و توصیف می

 توان امکان تشخیص و زیر سؤال بردنهای نژادی به دانش آموزان میای انتقادی در زمینه کلیشهسواد رسانه

راهم تر را فهای عادلانهای و نیز تلاش جهت ایجاد بازنماییهای نادرست نژادی در محصولات رسانهبازنمایی

 ساخت.

ن های انیمیشوتحلیل کلیشهدر پژوهشی تحت عنوان تجزیه ,Widya Atillah) 2020)در این راستا   

ای زوتوپیا همسو با پژوهش حاضر به این نتیجه دست یافتند که در انیمیشن مذکور و سایر محصولات رسانه

لف بسیار های مختهای نژادی در ایجاد نگرشی ناعادلانه نسبت به اقوام و فرهنگکودکان، بازتولید کلیشه

د های سواهای موجود را مجهز ساختن کودکان به مهارتها تنها راه آگاهی در مقابل کلیشهاست. آن مؤثر

 نمایند.های مذکور معرفی میای انتقادی برای شناسایی علت و چگونگی کارکرد کلیشهرسانه

درنهایت تأثیر اهداف تجاری تولیدکنندگان بر یادگیری رفتار و نگرش اقتصادی مخاطبان کودک مؤلفه 

کنندگان مطرح گردید. از دیدگاه دانش آموزان اکثر محتواهای مهمی دیگر بود که در تجربه زیسته شرکت

بوده و این امر  ت خوددیجیتال در دسترس کودکان به دنبال تأمین اعتبار و نیز کسب سود کافی از محصولا

طی فرایندی پیچیده از طریق آموزش پنهان رفتار و نگرش اقتصادی مطلوب تولیدکنندگان با مختل ساختن 

ی ها با ارائه تصویر غیرواقعجریان آگاهی مخاطب کودک محقق خواهد شد. از دیدگاه متخصصان نیز رسانه

کودکان بدون حضور والدین به دنبال افزایش از زندگی و سعی در برقراری ارتباط مستقیم تجاری با 

در پژوهشی همسو با پژوهش حاضر نشان داد که  (Hill, 2011)های خود هستند. کنندهروزافزون مصرف

شوند، دستیابی به اهداف تجاری تولیدکنندگان وفور دیده میهای مختلف بههای تجاری که در رسانهپیام

کنند. آموزش پنهان تجاری چون اقناع مخاطب برای خرید دنبال میهای کارگیری تکنیکرا از طریق به

 Hudders et 2016 ,و )  Walther et al, 2014 ) ) البته در این رابطه پژوهشگران مختلف چون

al )ای تجاری قادر به درک هدف تجاری تبلیغات معتقدند که دانش آموزان از طریق کسب سواد رسانه

سواد  زشآمو ها خواهند بود.شده در آنهای مختلف اقناعی به کار گرفتهتکنیکای و نیز محصولات رسانه

 استفاده و هاپیام بودن ساختگی ازجمله ایرسانه مختلف هایزمینه در کودکان آگاهی افزایش تجاری با

 برخورد در بودن پرسشگر ارسال پیام، از واقعی هدف مخاطب، توجهجلب برای خلاقانه هایتکنیک از

 غیره و جامعه کلبه رسانه طریق از افراد از قلیلی گروه نادرست و درست هایارزش القای ها،پیام با
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 و توانمندتر آگاهی افزایش دلیل به مخاطبان شودمی باعث و دهدمی کاهش را هاآن زندگی مشکلات

رو ازاین .باشند داشته هاآن حل و مشکلات شناسایی برای بیشتری تمایل مشکلات با برخورد در شدن

 درنتیجه و مشکلات حل در کودکان شدن توانمندتر و آگاهی افزایش باعث تبلیغاتی سواد آموزش

 .شودمی هاآن حل و مشکلات شناسایی برای هاتمایل آن افزایش

ها و . دوره1شود که: پژوهش حاضر، پیشنهاد میآمده در دستهایی، بر اساس نتایج بهبر چنین زمینه        

ای جهت درک سواد رسانه آموزان در حوزهها و دانشهای تخصصی جهت آموزش والدین، معلمکارگاه

ها برگزار گردد و از این های محبوب آنهای پنهان دانش آموزان در مواجهه با رسانهو کشف یادگیری

استفاده  ای و بومیمناسب رسانهای انتقادی، تولید محتواهای سواد رسانهی مسنجم نتایج جهت طراحی برنامه

. تنوع 9ها توسط کودکان در مدارس افزایش یابد، های پنهان از رسانههای شناخت یادگیری. برنامه2گردد.

ای، همواره مورد تأمل و بازنگری مجدد قرارگرفته و تأثیرات روز بودن محتواهای رسانههدف گزاری و نیز به

گو در باب محتواهای و. گفت7ها مورد ارزیابی علمی قرار گیرد. آن شناختیتربیتی، اجتماعی و روان

. تأکید و تمرکز بر تولید و آموزش محتواهای 1ها. سازی آنمنظور آگاهآموزان بهها با دانشها و گیمانیمیشن

س به های نامحسو. کنترل6مناسب و مناسب با فرهنگ داخلی و ایرانی و اسلامی از طرف نهادهای متولی. 

ها به همراه فرزندان خود، ها و با اجرای گیمهای مختلف مانند مشارکت والدین در مشاهده انیمیشنشیوه

 افزایش یابد.
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Abstract 
Examining how hidden media learning of children has always been one of the most 

important issues in the education system of the country. Based on this, the 

researchers in the present study have analyzed the students' lived experience of 

hidden media learning. In the current research, a qualitative approach of the 

descriptive phenomenological method and the library-documentary information 

collection method was used. The field of research included 15 participants (10 boys 

and 5 girls) from the elementary school students of Dezful city in the winter of 2019, 

who were selected by purposive sampling and the interview with them continued 

until reaching the theoretical saturation level. The research tool was semi-structured 

in-depth interview conducted by the researcher and the interviews were analyzed 

and categorized using the seven-step Claesian method. The findings of the research 

included 3 main topics: 1) learning about deceptive content elements, 2) learning 

about deceptive production techniques, 3) learning about producers' motivation and 

goals, and 12 sub-themes. Based on the findings of the research, it can be said that 

hidden learning of students from video games and animations plays a significant role 

in shaping their attitude and educational behavior. Therefore, it seems necessary to 

identify the mentioned components and then plan and provide appropriate solutions 

to develop high-level and complex thinking skills in students. 

Keywords: students' lived experiences, hidden learning, video games and 

animations 
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