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چکیده 
امــروزه بازی‌هــای رایانــه‌ای نــه فقــط ابــزاری بــرای ســرگرمی و تفریــح، بلکــه یکــی از بزرگ‌تریــن صنایــع دنیــای 
ــه ایــن صنعــت در کشــور مــا وجــود دارد،  فنــاوری ارتباطــات و اطلاعــات هســتند. شــناخت اندکــی کــه نســبت ب
باعــث شــده اســت تــا بیشــتر افــراد، بازی‌هــای رایانــه‌ای را ویــژه کــودکان بداننــد و آن را نوعــی تفریــح جهــت اوقــات 
فراغــت بپندارنــد. در حالــی کــه در اکثــر کشــورهای جهــان، ایــن بخــش از علــوم، جــز تخصص‌هــای مهــم بــه شــمار 
ــه‌ای داشــت، بلکــه  ــه بازی‌هــای رایان ــه ب مــی‌رود و اهمیــت بســزایی دارد. بنابرایــن نبایــد دیــدگاه منفــی و مغرضان
ــوژی در جهــت آمــوزش و انتقــال ارزش‌هــا در بیــن نســل جــوان و نوجــوان اســتفاده کــرد.  ــوان از ایــن تکنول می‌ت
اگــر طــرز فکــر خاصــی در پــس بازی‌هــای رایانــه‌ای وجــود داشــته باشــد کــه بخواهنــد الگــوی فرهنگــی، اجتماعــی 
ــد. از  ــدان می‌یاب ــت دو چن ــه‌ای اهمی ــای رایان ــی بازی‌ه ــد، بررس ــودکان بگذارن ــن ک ــی را در ذه ــی خاص ــا سیاس ی
آنجــا کــه بازی‌هــای رایانــه‌ای امــروزه در دســترس اکثریــت کــودکان و نوجوانــان مــا قــرار دارد و آن‌هــا بــه طــور غیــر 
مســتقیم در معــرض واژگان و اصطلاحــات خارجــی قــرار می‌گیرنــد، مــا بــرآن شــده‌ایم تــا در ایــن مقالــه بــا روش 
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مقدمه
ــا  ــه ب گســترش شهرنشــینی، ایجــاد کلان شــهرها ک
ــوده از  ــاد جمعیــت انســان‌ها همــراه ب افزایــش بســیار زی
یــک طــرف و اســتیلای مدرنیتــه و ایجــاد دهکــده جهانــی 
و ظهــور رســانه‌های دیجیتالــی هماننــد اینترنــت از طــرف 
ــدی را در همــه عرصه‌هــای زندگــی  دیگــر، شــرایط جدی
بشــر امــروز رقــم زده اســت. مــا امــروزه در قلــب اســد یــک 
ــه  ــه از آن ب ــی ک ــم. دوران ــه ســر می‌بری دوران تاریخــی ب

ــود. ــاد می‌ش ــدرن ی ــی م دوران زندگ
از ویژگی‌هــای ایــن دوران، دور شــدن هــر چــه 
بیشــتر روح‌هــا و جان‌هــا در عیــن نزدیکــی اســت. 
ــر  ــن عص ــان‌های ای ــی انس ــوزه زندگ ــدن ح ــدود ش مح
ــه  ــد آورده اســت ک ــان، فرهنگــی را پیام ــک آپارتم ــه ی ب
ــر  ــان‌ها نزدیک‌ت ــی انس ــی زندگ ــه مکان ــه فاصل ــر چ ه
می‌شــود، آن‌هــا را از هــم دورتــر می‌کنــد. در ایــن 
ــوع زندگــی، دیگــر از آن همســایه‌داری خبــری نیســت  ن
ــد کــه در حــوزه زندگی‌هــای  ــان ترجیــح می‌دهن و مردم
ــاط داشــته باشــند. جمــع  ــا هــم ارتب ــر ب خصوصــی کم‌ت
ــازی دســته  ــک ب ــان و ایجــاد ی ــودکان و نوجوان شــدن ک
ــادات  ــاظ اعتق ــه لح ــت و ب ــن نیس ــر ممک ــی دیگ جمع
مــردم یــک ناهنجــار محســوب می‌شــود. همیــن مشــکل 
ــش  ــه افزای ــه نتیج ــی ک ــای مکان ــار محدودیت‌ه در کن
جمعیــت اســت، دیگــر مجــال بازی‌هایــی از نــوع گذشــته 
را نمی‌دهــد. چــرا کــه ایــن نــوع بازی‌هــا بــه دور از ســر و 
صداهــای بســیاری کــه اساســا بــا زندگی‌هــای آپارتمانــی 
ــاز انجــام  ــی ب ــدارد، می‌بایســت در فضای هیــچ تناســبی ن
گیــرد. از ســوی دیگــر، فضــای عمومــی پارک‌هــا و اماکــن 
ــگان  ــود و هم ــر می‌ش ــه روز محدودت ــز روز ب ــی نی ورزش
ــردازان  ــه نظریه‌پ ــاره‌ای ک ــد. چ ــی ندارن ــدان دسترس ب
ــاد  ــت )بنی ــه‌ای اس ــای رایان ــیده‌اند، بازی‌ه ــروز اندیش ام

ملــی بازی‌هــای رایانــه‌ای، 1393(. 
در حقیقــت ابــداع بازی‌هــای رایانــه‌ای کــه بــه یمــن 
ــع فرهنگــی ایجــاد شــده  ــه و گســترش صنای ــداع رایان اب
اســت، بخــش گمشــده پازل شهرنشــینی مــدرن اســت. در 
ایــن نــوع بازی‌هــا بــه جــای یــک فضــای حقیقــی، فضــای 
ــرار  ــروزی ق ــان ام ــار انس ــی در اختی ــازی و لایتناه مج

ــی  ــردن بخــش بزرگ ــع ک ــر مرتف ــاوه ب ــه ع ــرد ک می‌گی
ــت،  ــات فراغ ــه اوق ــروز ب ــان ام ــی انس ــای طبیع از نیازه
ــی  ــرای زندگ ــنتی ب ــای س ــه بازی‌ه ــم ک مشــکلاتی را ه
آپارتمــان نشــینی ایجــاد می‌کننــد، نــدارد. از ســوی 
دیگــر، ذهنــی بــودن ایــن نــوع بازی‌هــا و رابطــه کنشــی 
و واکنشــی کــه بــا مخاطــب خــود برقــرار می‌کنــد، ســبب 
افزایــش مافــوق تصــور ایــن نــوع از صنایــع فرنگــی شــده 

ــروز، 1393(. اســت )یمینــی فی
همیــن افزایــش ضریــب نفــوذ بازی‌هــای رایانــه‌ای در 
میــان مخاطبان باعث شــده اســت، رویکــرد تولیدکنندگان 
ایــن نــوع بازی‌هــا نیــز در مقایســه بــا گذشــته تغییــر پیدا 
ــک  ــه ی ــل ب ــر تبدی ــه‌ای عــاوه ب کــرده و بازی‌هــای رایان
رشــته دانشــگاهی در کشــورهای پیشــرفته، بــه صنعتــی 
بســیار درآمــدزا نیــز مبــدل شــده اســت. بــه گونــه‌ای کــه 
ــازی در عصــر حاضــر  ــده ب ــک تولیدکنن ــروزه هــدف ی ام
فقــط ایجــاد ســرگرمی نیســت، بلکــه در تولیــد یــک بازی 
رایانــه‌ای اهــداف دیگــری نیــز مدنظــر قــرار می‌گیــرد کــه 
همــان کارکردهــای اصلــی انجــام بــازی اســت، کــه شــامل 
ــی  ــاد مل کارکردهــای آموزشــی و تفریحــی می‌شــود )بنی

ــه‌ای، 1389(. ــای رایان بازی‌ه

تعریف مفاهیم
ــه صــورت اختیــاری و  ــازی: فعالیتــی اســت کــه ب ب
ــی  ــای واقع ــرد را از دنی ــود و ف ــام می‌ش ــش انج لذت‌بخ
جــدا می‌نمایــد )طالبــی و جلالــی، 1389(. در ســاده‌ترین 
ــرگرمی  ــه س ــه مای ــت ک ــر کاری اس ــازی ه ــف، ب تعری
باشــد. بــه عبــارت دیگــر، کاری اســت کــه بــه قصــد لــذت 
ــد.  ــته باش ــر نداش ــده‌ای در ب ــود و فای ــام ش ــح انج و تفری
بــازی دو هــدف عمــده را دنبــال می‌کنــد: یکــی، آمــوزش 
ــرگرمی  ــری، س ــن و دیگ ــری و ذه ــروی فک ــت نی و تقوی
ــی  ــت )یمین ــاس رضای ــات و احس ــردن از لحظ ــذت ب و ل

ــروز، 1392(. فی
رایانــه‌ای،  بازی‌هــای  رایانــه‌ای:  بازی‌هــای 
ــا وصــل  ــا ب دســتگاه‌هایی هســتند کــه در گذشــته عمدت
ــال  ــتند. در ح ــرا داش ــت اج ــون، قابلی ــه تلویزی ــدن ب ش
دســتگاه‌های  مبنــای  بــر  اخیــر،  بازی‌هــای  حاضــر 
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ــا  ــا ب ــده‌اند ی ــی ش ــا طراح ــرای آن‌ه ــه ب ــتقلی ک مس
کمــک رایانــه، امــکان اجــرای بــازی ضبــط شــده بــر روی 
حافظــه دســتگاه یــا لوح‌هــای فشــرده را فراهــم می‌آورنــد 

)منطقــی، 1386(.
زبــان: زبــان، یکــی از وســایل ارتباط میان بشــر اســت 
کــه بــر اســاس آن تجربــه آدمــی در هــر جماعتی بــه گونه 
دیگــر تجزیــه می‌شــود و بــه واحدهایــی در می‌آیــد، دارای 
ــواژ«.  ــام »تک ــه ن ــی ب ــی صوت ــی و صورت ــی معنای محتوای
ایــن صــورت نیــز بــار دیگــر بــه واحدهایــی مجــزا و متوالی 
تجزیــه می‌شــوند بــه نــام »واج« کــه تعــداد آن‌هــا در هــر 
زبانــی معیــن اســت و ماهیــت و روابــط آن‌هــا هــم در هــر 

زبانــی بــا زبــان دیگــر تفــاوت دارد )ســاغروانیان، 1369(.
زبــان دوم: هــر زبانــی دســتگاه ویــژه خــود را دارد و 
ســخنگویان هــر زبانــی اگــر بخواهنــد بــه زبــان دیگــری 
ــی کــه  ــد در صورت ــان خودشــان ســخن بگوین ــر از زب غی
ــد  ــر بای ــند ناگزی ــه باش ــاد نگرفت ــان دوم را ی ــای زب آواه
دســت بــه دامــن تقلیــد بزنــد، یعنــی بــه طــور طبیعــی 
نخواهــد توانســت آواهــای زبــان دوم را تلفــظ کننــد. وقتی 
زبانــی واژه‌هایــی را از زبــان دیگــر وام بگیــرد و آواهــای آن 
را دگرگــون می‌ســازد و آن‌هــا را مطابــق آواهــای خــودش 

ــان، 1372(. ــی‌آورد )زمردی در م
ــان  ــراد می‌تواننــد یــک زب ــان دوم: اف ــری زب یادگی
دوم را تحــت شــرایط مختلفــی یــاد بگیرنــد. ممکــن اســت 
زبــان دوم را وقتــی مدرســه راهنمایــی، یــا دبیرســتان یــا 
ــل و  ــید. نق ــه باش ــاد گرفت ــد، ی ــروع کردی ــگاه را ش دانش
انتقــال بــه کشــوری جدیــد، اغلــب بــه معنــی یادگیــری 
ــا  ــع ی ــر در جوام ــراد دیگ ــت. اف ــد اس ــان جدی ــک زب ی
ــک  ــش از ی ــه بی ــه ب ــد ک ــی می‌کنن ــی زندگ خانواده‌های
زبــان در آنجــا صحبــت می‌شــود، و ممکــن اســت، 
همزمــان زبــان دوم )یــا زبان‌هــای بیشــتری( را فراگرفتــه 
ــع عطــف  ــان دوم))) در واق ــری زب باشــند. اصطــاح فراگی
ــان دوم توســط کســی )بزرگســال  ــک زب ــری ی ــه فراگی ب
ــه  ــرا گرفت ــی را ف ــان اول ــا زب ــه قب ــودک( دارد، ک ــا ک ی
باشــد. فراگیــری دو زبانــه اشــاره بــه فراگیری)کــم و بیش( 
ــت  ــی رخ داده اس ــه در کودک ــان دارد ک ــان دو زب همزم
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ــران، 1387(. ــن و دیگ )فرامکی
ــه  ــیدن ب ــان دوم رس ــری زب ــی در یادگی ــدف غای ه
ــان مــادری اســت.  ــی زب همــان سلاســت و خلاقیــت زبان
ایــن مطلــب بــه ایــن معنــا نیســت کــه مــا ممکــن اســت 
ــار  ــیم. معی ــته باش ــی را داش ــارت زبان ــان مه ــار هم انتظ
موفقیــت مــا بــه عنــوان معلمیــن زبــان در ایــن نیســت که 
آیــا دانشــجویان مــا می‌تواننــد تعــداد زیــادی جملــه، گروه 
و کلماتــی کــه بــه آن‌هــا آموختــه شــده اســت را بــه یــاد 
بیاورنــد، بلکــه معیــار موفقیــت مــا در ایــن اســت کــه آیــا 

ــد. ــد نماین ــدی را تولی ــد جمــات جدی ــا می‌توانن آن‌ه
در بعضــی موقعیت‌هــا ممکــن اســت هــدف کم‌تــری 
مــورد نظــر باشــد، در آن حالــت آنچــه آموختــه می‌شــود 
ــد  ــوق بای ــب ف ــال مطال ــه دنب ــت. ب ــان نیس ــا زب حقیقت
عنــوان کــرد کــه کار اصلــی در یادگیــری زبــان دوم تســلط 
ــر نظــام محــدودی اســت کــه موجــب خلاقیــت زبانــی  ب

می‌شــود )دی ای ویلکینــز، 1376(.

پیشینه پژوهش
ــی در  ــه، تحقیقات ــورد مطالع ــا موضــوع م در رابطــه ب
ــه  ــف انجــام گرفت ــاد مختل داخــل و خــارج کشــور در ابع
اســت کــه بــا توجــه بــه اهمیــت موضــوع بــه مــواردی از 

ــم. ــاره می‌کنی ــت اش ــن دس ای
دارابــی )1379(، در پژوهشــی تحــت عنــوان »بررســی 
ــه  ــاری و خانوادگــی مراجعیــن ب ــردی، رفت ویژگی‌هــای ف

کلوپ‌هــای بــازی« بــه ایــن نتایــج دســت یافــت کــه:
ــط  ــا در دوره متوس ــه کلوپ‌ه ــن ب ــر مراجعی 1- اکث
تحصیــل می‌کننــد و از ســن 23 ســال بــه بــالا هســتند.
ــی  ــطح مطلوب ــی در س ــت تحصیل ــر وضعی 2- از نظ

ــتند. هس
ــوپ  ــو کل ــه ویدئ ــخگویان ب ــه پاس ــان مراجع 3- زم

بیشــتر غروب‌هــا هســتند.
4- از نظــر آن‌هــا بــازی مانــع درس خواندنشــان 

. د نمی‌شــو
5- اکثــر بازیکنــان بــازی در کلوپ‌هــا را مثبــت 

کرده‌انــد. ارزیابــی 
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6- مدیــران کلوپ‌هــا اکثــرا دارای تحصیــات دیپلــم 
ــالا هســتند و قبــا دارای شــغل آزاد بوده‌انــد. ــه ب ب

ــوان  ــز در تحقیــق خــود تحــت عن دوران )1380(، نی
مهارت‌هــای  و  رایانــه‌ای  بازی‌هــای  رابطــه  »بررســی 
اجتماعــی نوجوانــان« بیــان می‌کنــد کــه اگرچــه تجربــه 
بــازی بــا مهارت‌هــای اجتماعــی رابطــه‌ای معکــوس دارد، 
یعنــی هــر چــه تجربــه بــازی بیشــتر باشــد، مهارت‌هــای 
ــر اســت، امــا ایــن رابطــه معنــادار نبــوده  اجتماعــی کم‌ت
ــر دو محــور محــل  ــادار ب ــه معن ــود رابط ــوض وج و در ع
ــازی  ــل ب ــران در مح ــور دیگ ــه‌ای و حض ــای رایان بازی‌ه

ــوده اســت. متمرکــز ب
ــی  ــوان »بررس ــا عن ــی ب ــه )1383(، در پژوهش شمس
رابطــه اســتفاده از بازی‌هــای رایانــه‌ای و ارتباطــات میــان 
فــردی نوجوانــان« بــه ایــن نتایــج دســت یافــت کــه هــر 
چــه میــزان اســتفاده از بازی‌هــای رایانــه‌ای افزایــش 
ــواده  ــا خان ــان ب ــردی نوجوان ــان ف ــات می ــد ارتباط می‌یاب
ــتفاده از  ــزان اس ــن می ــا بی ــد. ام ــدا می‌کنن ــش پی کاه
ــان  ــردی نوجوان ــان ف ــه‌ای و ارتباطــات می ــای رایان بازی‌ه

ــاداری مشــاهده نشــده اســت. ــا دوســتان رابطــه معن ب
شــاوردي )1384(، نیــز در پژوهــش »بررســي نظــرات 
كــودكان، نوجوانــان و مــادران نســبت بــه تأثيــرات 
اجتماعــي بازي‌هــاي رايانــه‌اي« دريافــت كــه بيــن انجــام 
ــاداري  ــه معن ــي رابط ــت تحصيل ــه‌اي و اف ــاي رايان بازي‌ه
ــرف  ــر ص ــود را كمت ــت خ ــه وق ــرادي ك ــود دارد و اف وج
تماشــاي تلويزيــون و انجــام بازي‌هــاي رايانــه‌اي و اســتفاده 
ــه  ــتر ب ــي‌داري بيش ــور معن ــه ط ــد، ب ــت ميك‌نن از اينترن

ــد. ــه مي‌پردازن مطالع
بنــي طالبــي و كتايــون )1385(، در پژوهش »مقايســه 
تأثيــر بازي‌هــاي رايانــه‌اي بــر تفكــر خــاق كــودكان دوره 
ــی 1386 - 1385«  ــال تحصيل ــهركرد در س ــي ش آمادگ
ــي  ــد كــه بيــن ميانگيــن نمــره خلاقيــت كودكان دريافتن
ــره  ــن نم ــا ميانگي ــد ب ــام مي‌دهن ــنتي انج ــازي س ــه ب ك
خلاقيــت كودكانــي كــه بــازي رايانــه‌اي ميك‌ننــد تفــاوت 
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معنــاداري وجــود نــدارد. 
ــوان  ــا عن ــی ب ــان))) )2012(، در پژوهش ــان و که که
ــان انگلیســی« بیــان  ــه‌ای و یادگیــری زب »بازی‌هــای رایان
ــدگان  ــه یادگیرن ــی دارد ک ــه معلومات ــه مدرس ــد ک کردن
جــوان، زبان‌هــای خارجــی را بــه آســانی بــا بــازی کــردن 

ــد. ــرا می‌گیرن ــه‌ای ف ــای رایان ــا بازی‌ه ب
دون مــوس))) )2010(، در مطالعــه‌ای بــا عنــوان 
زبــان  یادگیــری  در  اجتماعــی  شــبکه‌های  »کاربــرد 
ــار  ــی« اظه ــه‌ای آموزش ــازی رایان ــر ب ــی ب ــی مبتن خارج
کــرد کــه افــراد زمــان زیــادی روی بازی‌هــا بــه منظــور رها 
شــدن دلتنگــی از زندگــی روزانــه خــود صــرف می‌کننــد. 
بــا تعریفــی از رایانه‌هــا در زندگی‌مــان، بازی‌هــای مبتنــی 
بــر رایانــه و بعــد، بازی‌هــای مبتنــی بــر اینترنــت بــه طــور 
ــم  ــت. علی‌رغ ــه اس ــه کار رفت ــان ب ــترده در زندگی‌م گس
ــدنی  ــش جدانش ــا بخ ــوزش، بازی‌ه ــداوم در آم ــر م تغیی
آمــوزش در همــه زمــان هســتند و مفهــوم بــازی آموزشــی 
ــده  ــرده ش ــه کار ب ــروزی ب ــان ام ــوزش جه ــت آم در جه
ــان در  ــوزش زب ــی در آم ــای آموزش ــت. ارزش بازی‌ه اس

حــال افزایــش اســت.
بورگونجــون))) و همــکاران )2010(، در مطالعــه‌ای 
ــرد  ــاره کارب ــوزان درب ــای دانش‌آم ــوان »دیدگاه‌ه ــا عن ب
کــه  کردنــد،  بیــان  کلاس«  در  رایانــه‌ای  بازی‌هــای 
بازی‌هــای رایانــه‌ای اغلــب بــه عنــوان ابزارهــای یادگیــری 
و تدریــس اطمینان‌بخــش بــرای قــرن 21 در نظــر گرفتــه 

می‌شــوند.
ــوان  ــا عن ــه‌ای ب ــر))) )2011(، در مقال ــد و جعف احم
و  تدریــس  در جهــت  ابــزاری  رایانــه‌ای:  »بازی‌هــای 
یادگیــری« بیــان کردنــد کــه بازی‌هــای رایانــه‌ای در 
کلاس درس بــه یادگیــری بیشــتر و مؤثرتــر دانش‌آمــوزان 

کمــک می‌کنــد. 

بازی‌های رایانه‌ای
ــه بســط و گســترش  ــا توجــه ب ــه‌ای ب بازی‌هــای رایان
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ــان، از  ــودکان و نوجوان ــی ک ــه، یعن ــار پای ــان اقش در می
جملــه ابــزار بســیار مناســبی جهــت القــای تفکــر خــاص 
ــال  ــت. در ح ــه اس ــک جامع ــده ی ــه آین ــی ب و جهت‌ده
حاضــر، ایــن بازی‌هــا در میــان دانش‌آمــوزان جــای خــود 
ــی در  ــاز کــرده اســت؛ ول ــک ســرگرمی ب ــوان ی ــه عن را ب
ــری از  ــداف دیگ ــن، مقاصــد و اه ــرده رنگی ــن پ پشــت ای
ارائــه ایــن بازی‌هــا وجــود دارد کــه بیانگــر جنبــه آموزشــی 

یــا فرهنگــی در ابعــاد مثبــت یــا منفــی اســت.
تولیــد روز افــزون بازي‌‌هــاي رایانــه‌اي و افزایــش 
پیچیدگــی آن‌هــا، ســبب افزایــش محبوبیــت ایــن 
ــی  ــه‌اي، محصولات ــاي رایان ــت. بازي‌ه ــده اس ــا ش بازي‌ه
ــذا،  ــی هســتند. ل ــره رســانه‌هاي همگان فرهنگــی و در زم
ــراي  ــد و ب ــی می‌یابن ــی فراوان ــی و تربیت ــت اجتماع اهمی
ــه  ــان نخســتین گام ورود ب ــودکان و نوجوان بســیاري از ک
جهــان فنــاوري اطلاعــات و ارتباطــات و کســب مهــارت در 

ــد. ــمار می‌رون ــه ش ــه ب ــتفاده از رایان اس
ــان  ــداد بازیکن ــد، بیشــترین تع ــا نشــان می‌ده آماره
آمریکایــی در محــدوده ســنی 7 تــا 17 ســال قــرار 
گرفته‌انــد. افزایــش ســریع دسترســی و اســتفاده از رایانــه 
ــر  ــت بی‌نظی ــز جذابی ــان و نی ــودکان و نوجوان ــن ک در بی
ایــن بازي‌هــا صنعــت ســاخت و عرضــه آن‌هــا را بــه یکــی 
پرســودترین عرصه‌هــاي اقتصــاد وتجــارت در جهــان 

ــکاران، 1388(. ــوادي و هم ــت )ج درآورده اس
کامپیوتــر در حــال تغییــر زندگــی روزمــره مــا اســت و 
بحــث آمــوزش مســتثنی از ایــن قضیــه نبــوده اســت. بــه 
طــور کلــی مــردم علاقمنــد بــه بازی‌هــای رایانــه‌ای بــرای 
ایجــاد شــادی و لــذت هســتند. کالیــوس))) بــازی را چنین 
تعریــف می‌کنــد: »بــازی فعالیتــی اســت کــه بــه صــورت 
اختیــاری و لذت‌بخــش انجــام می‌پذیــرد کــه فــرد را 
ــه  ــت ک ــح اس ــد«. واض ــدا می‌نمای ــی ج ــای واقع از دنی
بازی‌هــا قــدرت مهــارت فــرد را تحــت قوانیــن مشــخصی 

ــد. ــش می‌دهن ــی افزای ــط مصنوع ــک محی در ی
در حقیقــت ارزیابــی دانــش و افزایــش مهــارت از 
ــن راســتا کــودکان  ــوزش اســت، کــه در ای هدف‌هــای آم
ــر  ــیار تأثی ــا بس ــون و خط ــا روش آزم ــوان ب ــراد ج و اف
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ــرار  ــازه تک ــن اج ــط ام ــک محی ــا در ی ــد. آن‌ه می‌پذیرن
اشــتباه و دریافــت اشــتباه خــود را دارنــد. متأســفانه 
ــم  ــه چش ــر ب ــی کم‌ت ــای آموزش ــورد در محیط‌ه ــن م ای
ــردد.  ــران می‌گ ــرخوردگی کارب ــث س ــه باع ــورد ک می‌خ
ــر  ــی ب ــای آموزش ــای محیط‌ه ــی از مزیت‌ه ــع یک در واق
اســاس بــازی، امــکان تکــرار اشــتباه و بــه اصطــاح روش 

ــت.  ــا اس ــون و خط آزم
یادگیــری بــر اســاس بازی‌هــای دیجیتــال بــرای 
محــدوده عظیمــی از اشــیا ماننــد واقعیت‌هــا، مهارت‌هــا، 
ــف  ــات تعری ــت و ارتباط ــار، خلاقی ــا، رفت تصمیم‌گیری‌ه
ــر روش  ــق ه ــر طب ــب ب ــن ترتی ــه همی ــت. ب ــده اس ش
همچــون  متفاوتــی  رایانــه‌ای  بازی‌هــای  آموزشــی 
و  ماجراجویانــه  اســتراتژیک،  نمایشــی،  بازی‌هــای 
ــی،  ــی و جلال ــت )طالب ــود آورده اس ــه وج ــازی ب شبیه‌س

.)1389

ویژگی‌های بازی‌های رایانه‌ای
1- ســنجش عملکــرد: بررســی واکنــش کــودکان 
در حیــن بــازی و توجــه هویــت آنــان در ایــن بازی‌هــا بــه 
ــای  ــا در موقعیت‌ه ــم آن‌ه ــا دریابی ــد ت ــا کمــک می‌کن م
مختلــف چــه بازخــورد و اصــول اخلاقــی را از خــود بــروز 
می‌دهنــد و عملکــرد آنــان در مقابــل بیانــات، فعالیت‌هــا و 

واکنش‌هــای طــرف مقابــل چگونــه اســت.
2- تعامــل: از ویژگی‌هــای بــارز و برجســته بازی‌های 
رایانــه‌ای، تعاملــی بــودن آن اســت. هنگامــی کــه بازیگــر 
آیتم‌هــای بــازی خــود را مثــل: جنســیت، زیبایــی، قــدرت 
و ســرعت انتخــاب کنــد، در اصــل شــخصیت خــودش را 
وارد آن بــازی کــرده اســت و خــود را یک شــخصیت در آن 
صحنــه بــازی تصــور می‌کنــد و همــواره در تمــام مراحــل 
بــازی ســعی می‌کنــد بــه بهتریــن وجــه ممکن عمــل کند 
تــا بیشــترین امتیــازات را بــه دســت آورد و در صورتــی کــه 
امتیــازی را از دســت بدهــد یــا ایــن کــه از چرخــه بــازی 
حــذف شــود، ناراحتــی را بــه وضــوح در چهــره او می‌تــوان 
مشــاهده کــرد یــا برعکــس، زمانــی کــه امتیــاز بالایــی را 
کســب کنــد، خوشــحالی و شــوق از چهــره او نمایان اســت.

بازی‌های رایانه‌ای: ابزاری برای یادگیری زبان دوم



46

3- الگودهــی: از دیگــر ویژگی‌هــای بازی‌هــای 
ــاره  ــا اش ــن بازی‌ه ــی در ای ــه الگوده ــوان ب ــه‌ای می‌ت رایان
ــال،  ــه‌ای فوتب ــای رایان ــال، در بازی‌ه ــور مث ــه ط ــرد؛ ب ک
بیشــتر بازیگرهــای رایانــه، مخصوصــا کــودکان و نوجوانان، 
در وهلــه اول لیگ‌هــای شــناخته شــده اروپایــی را انتخــاب 
ــون:  ــی چ ــای مطرح ــز تیم‌ه ــا نی ــن آن‌ه ــرده و از بی ک
منچســتر یونایتــد، بارســلونا یــا رئــال مادریــد را انتخــاب 
ــی در  ــت وجــود بازیکن ــه عل ــن انتخــاب، ب ــد و ای می‌کنن
ــت و  ــه اس ــر رایان ــوی بازیگ ــه الگ ــت ک ــا اس ــن تیم‌ه ای
همــواره در حیــن بــازی، خــود را جــای الگــوی موردنظــر 
فــرض می‌کنــد و مایــل اســت تــا حــرکات آن بازیکــن را 

ــاده کنــد )حســینی، 1390(.  ــال پی در زمیــن فوتب
دیگــر  از  اجتماعــی:  مشــارکت‌های   -4
ــرد  ــه کارب ــوان ب ــه‌ای می‌ت ــای رایان ــای بازی‌ه ویژگی‌ه
آن‌هــا در جهــت یادگیــری اصــول مدنــی و مشــارکت‌های 
ــا کمــک  ــان ب ــراد در ایــن اصــول داشــت. امــروزه جوان اف
دنیــای مجــازی، بــه شــکل شــگفت‌انگیزی بــه اطلاعــات 
و مفاهیــم دسترســی داشــته و بــرای مشــارکت در زندگــی 
اجتماعــی فرصت‌هــای جدیــدی را کســب می‌کننــد.

5- آمــوزش: در بررســی ویژگی‌هــای بازی‌هــای 
ــن  ــه ای ــاره ب ــی، اش ــث آموزش ــر مباح ــه‌ای از منظ رایان
نکتــه ضــروری اســت کــه یادگیــری در هــر زمانــی اتفــاق 
ــری،  ــت. یادگی ــر اس ــی، در ذات بش ــن ویژگ ــد. ای می‌افت
همیشــه بــا تغییراتــی همــراه اســت. تغییــر در محفوظات، 
مهارت‌هــا، نگــرش و رفتــار مــا حاصــل یادگیــری اســت. 
ــا  ــد ی ــه مفی ــم ک ــاد بگیری ــی را ی ــم چیزهای ــا می‌توانی م
غیــر مفیــد، نجات‌بخــش یــا خطرنــاک، کمک‌کننــده یــا 
آســیب رســان باشــند. در آمــوزش، ارزش‌هایی وجــود دارد 
ــد. آمــوزش، آســان ســازی  کــه تغییراتــی را نیــز دربردارن
ــد  ــن توضیحــات نشــان می‌دهن ــری اســت. ای ــر یادگی ام
ــرای  ــرد آن را ب ــی اســت و ف ــری طبیع ــری ام ــه یادگی ک
ــدی و  ــورت عم ــه ص ــز ب ــد و نی ــام می‌ده ــودش انج خ

ــود. ــام می‌ش ــران انج ــرای دیگ ب
ــر  ــدی در ام ــور ج ــه ط ــا ب ــه از بازی‌ه ــی ک هنگام
ــازی و  ــل در ب ــود، تعام ــتفاده ش ــری اس ــوزش و یادگی آم
ــا  ــیاری از بازی‌ه ــود. بس ــام می‌ش ــم انج ــا ه ــری ب یادگی

ــری  ــت فک ــتند، در حقیق ــی هس ــرگرمی- آموزش ــه س ک
ــن  ــاف ای ــد و برخ ــاد می‌کنن ــب ایج ــن مخاط را در ذه
تصــور کــه بازی‌هــای رایانــه‌ای ســرگرمی هســتند و هیــچ 
گونــه فعالیــت فکــری و آموزشــی در آن‌هــا وجــود نــدارد، 
ــی کــه در  ــا انجــام فعالیت‌های ــد اذعــان داشــت کــه ب بای
بــازی وجــود دارد، بازیگــر در یــک فضــای مجــازی مطالب 
ــل  ــه دلی ــا، ب ــه بازی‌ه ــن گون ــوزد و ای ــیاری را می‌آم بس
ــای  ــا، فعالیت‌ه ــود در آن‌ه ــئله موج ــل مس ــد ح فرآین
ذهنــی بازیگــر را تــا حــد بســیار بالایــی ارتقــا می‌دهنــد. 
از ایــن رو، فعالیت‌هــای ذهنــی، بــه دنیــای واقعــی منتقــل 

ــان(. ــوند )هم می‌ش

دلایل بهره‌گیری از بازی برای آموزش
در  بازی‌هــا  ایــن  پردازش‌کننــده  بــاز  خاصیــت 
ــن  ــد شــناختی: ای ــای جدی ــرورش توانایی‌ه آفرینــش و پ
کــه در بــازی می‌تــوان یــک ســری از مهارت‌هــا و 
توانایی‌هــای ذهنــی و عملــی را ایجــاد کــرد، پــرورش داد 

ــرد. ــت ک و تقوی
ــه محــور: مدت‌هــا  مشــکلات الگــوی آموزشــی خطاب
ــه الگــوی  اســت کــه از ایراداتــی صحبــت می‌شــود کــه ب
ــیوه  ــن ش ــت. در ای ــور وارد اس ــخنران مح ــی س آموزش
ــم  ــوزگار و ه ــه آم ــبت ب ــم نس ــوز ه ــی دانش‌آم آموزش
نســبت بــه مفاهیــم آموختنــی در ســطح بالایــی از انفعــال 

جــای می‌گیــرد.
مطــرح شــدن الگوهــای جدیــد آموزشــی در عمــل و 
در موقعیــت: بــا اســتفاده از بــازی بــرای آمــوزش می‌تــوان 
ــک  ــه الگوهــای یادگیــری در عمــل و در موقعیــت نزدی ب
شــد. ایــن الگوهــا کــه بــر بنــای حضــور فعالانــه فــرد و بــه 
عنــوان کنشــگر فعــال در حیــن آمــوزش و عمــل مطــرح 
ــره  ــازی به ــای ب ــد از توانایی‌ه ــی می‌توان ــه خوب ــت ب اس

جویــد.
پــرورش مهارت‌هــای پــردازش از طریــق شبیه‌ســازی: 
ایــن کــه فــرد در بــازی اجــازه می‌یابــد موقعیت‌هــا، 
و  تیپ‌هــا  شــخصیت‌ها،  زمان‌هــا،  فضاهــا،  مکان‌هــا، 
میان‌کنش‌هــای گســترده را تجربــه کنــد، بــه درک و 
ــد. ــک می‌کن ــرد کم ــی ف ــترده و چندوجه ــردازش گس پ
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ــان:  ــه و جه ــق جامع ــع و حقای ــف وقای ــم و کش فه
ــارزه  ــگ و مب ــک جن ــه در ی ــرکت فعالان ــا ش ــن ب بازیک
آمــده، می‌توانــد درک  پیــش  بــا مشــکلات  جــدی 
بیشــتری از مفاهیــم جنــگ، قحطــی، کشــتن، تضــاد بــه 
دســت آورد. بــه همیــن ترتیــب مثــا بــا انجــام یــک بــازی 
تجــاری می‌توانــد از مفاهیــم ســرمایه‌داری، ســود، بیمــه و 

ــان، 1388(. ــد )گیوی ــتر بدان ــره بیش غی

ویژگی‌هایی از بازی که به یادگیری کمک می‌کند
ــدون  ــق آزمایــش در محیطــی ب 1- یادگیــری از طری
دغدغــه: ایــن کــه بازیکــن می‌توانــد هــر گونــه آزمایــش و 
خطایــی را بــدون دغدغــه از دســت دادن چیــزی یــا تحمل 
هزینــه‌ای انجــام دهــد، بــه یادگیــری فــرد کمــک شــایانی 

می‌کنــد.
ــرات  ــود خط ــال وج ــدون احتم ــردن ب ــل ک 2- عم
دنیــای واقعــی: بازی‌هــا اگرچــه در بســیاری از جنبه‌هــای 
ــده‌اند  ــازی ش ــته‌اند و شبیه‌س ــا گذاش ــری پ ــی بش زندگ
ولــی بــه هــر حــال فنــاوری ایــن بازی‌هــا هــر چقــدر هــم 
ریشــه پیــدا کنــد و شبیه‌ســازی دقیق‌تــری انجــام شــود، 
ایــن حقیقــت کــه بــه هــر حــال بــازی »بــازی« اســت و از 
ــه دارد،  خطــرات و مشــکلات عینــی جهــان واقعــی فاصل
ــه  ــه ک ــر گون ــه ه ــد ک ــان خاطــر می‌ده ــرد اطمین ــه ف ب

ــد. ــت نمی‌ده ــزی را ار دس ــد، چی بازی‌کن
3- امــکان دســت‌یابی بــه موقعیت‌هــا و توانایی‌هایــی 
ــازی  ــت: ب ــدنی اس ــی نش ــای واقع ــه در دنی ــازی ک در ب
ــه  ــی ک ــت رویای ــگاه و موقعی ــن را در جای ــد بازیک می‌توان
همیشــه آرزوی آن را داشــته، قــرار دهــد. بــازی می‌توانــد 
کنجــکاوی فــرد را کــه در زندگــی واقعــی در بســیاری از 
ــا موقعیتــی  ــی ی ــه دلیــل محدودیت‌هــای ذات ــا ب زمینه‌ه
ــان،  ــد )گیوی ــی کن ــود، راض ــا نمی‌ش ــخصی ارض ــا ش ی
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بهره‌گیری از توان آموزشی بازی‌های رایانه‌ای
از گیرایــی بازی‌هــای رایانــه‌ای بــرای کــودکان می‌توان 
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بــه منزلــه فرصتــی در زمینه‌هــای آموزشــی بهــره جســت. 
ــرای  ــا ب ــن بازی‌ه ــاخت ای ــای س ــی ویژگی‌ه ــا بررس ب
ــز  ــه و تمرک ــی توج ــه جنبه‌های ــه چ ــن ک ــخیص ای تش
بازیکــن را بــر می‌انگیــزد، بایــد ایــن امــکان فراهــم شــود 
کــه برخــی از روش‌هــای ســاخت نرم‌افزارهــای آموزشــی 
را بــا موقعیت‌هایــی کــه مســتلزم ســطح بالایــی از انگیــزه 

اســت، ســازگار کــرد.
در شــماری از نخســتین بررســی‌ها تــاش بــر آن بــود 
کــه ایــن گونــه تحلیــل بازی‌هــای رایانــه‌ای انجــام پذیــرد 
و پژوهشــگران توانســتند چنــد ویژگــی و ســازه اصلــی را 
بشناســند. ولــی، برخــی از ایــن ویژگی‌هــا در مقایســه بــا 
ــای  ــا ویژگی‌ه ــکارتری ب ــد آش ــا پیون ــر خصوصیت‌ه دیگ
خــاص در ســاخت ایــن بازی‌هــا داشــت و بنابرایــن از نظــر 
ــرای  ــب ب ــک مطل ــی ی ــان در طراح ــه سودمندی‌ش درج

کمــک بــه طــرح مناســب آموزشــی، متفــاوت هســتند.
ــی در  ــتین بررس ــی از نخس ــون))) )1981(، در یک فال
ایــن زمینــه، فهرســتی از جنبه‌هــای انگیزشــی بازی‌هــای 
رایانــه‌ای را در ســه مقولــه بدیــن ترتیــب فراهــم آوردنــد: 

ــکاوی. ــردازی و 3. کنج ــزی؛ 2. خیال‌پ ــش برانگی 1. چال
ــاره  ــوان درب ــان ج ــه بازیکن ــر از مصاحب ــن عناص ای
از  شخصی‌شــان  تجربه‌هــای  و  گرایش‌هــا  دیدگاه‌هــا، 
ــای  ــود. ویژگی‌ه ــده ب ــت آم ــه دس ــه‌ای ب ــای رایان بازی‌ه
انتقــال بــه دســتورالعمل‌های  بالقــوه قابــل  مهــم و 
رایانــه‌ای آموزشــی عبــارت هســتند از: هدف‌هــای آشــکار، 
ــر  ــطح‌های متغی ــگ و س ــورد بی‌درن ــاد، بازخ ــرعت زی س

چالش‌انگیــزی.
بازی‌هــای رایانــه‌ای، گونــه‌ای از آمــوزش رایانــه‌ای 
ــر  ــودمندی در دیگ ــا س ــا را ب ــوان آن‌ه ــه می‌ت ــت ک اس
جنبه‌هــای رابطــه متقابــل انســان و رایانــه بــه کار 
ــش  ــه‌ای گرای ــای رایان ــی بازی‌ه ــی اصل ــک ویژگ ــرد. ی ب
ــا،  ــه در آن‌ه ــت ک ــازی))) اس ــای مج ــش دنی ــه آفرین ب
ــازی  ــت شبیه‌س ــن اس ــی ممک ــان واقع ــای جه فعالیت‌ه
ــه  ــی ک ــان واقع ــای جه ــی، برخــاف موقعیت‌ه ــود. ول ش
در آن‌هــا کارورزان آمــوزش می‌بیننــد، اشــتباه کــردن 
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ــدارد. ــی دربرن ــدی واقع پیام
ــه‌ای  از ایــن رو، موقعیت‌هــای شبیه‌ســازی شــده رایان
کــه از جهــان واقعــی الهــام گرفتــه اســت، ایــن موقعیــت 
را بــرای بازیکنــان فراهــم مــی‌آورد تــا مهارت‌هــا و 
ــد  ــی فرابگیرن ــان و در وضعیت ــا اطمین ــی را ب راهبردهای
ــته  ــی نداش ــر واقع ــه تأثی ــچ گون ــان هی ــه اشتباه‌هایش ک
باشــد. ایــن گونــه موقعیت‌هــای آموزشــی هنگامــی 
اهمیتــی ویــژه می‌یابــد کــه یادگیــری در جهــان مجــازی، 
ــابه در  ــی مش ــه موقعیت‌های ــال ب ــل انتق ــی قاب مهارت‌های

ــد آورد. ــی پدی ــان واقع جه
یــک ویژگــی مهــم بازی‌هــای رایانــه‌ای کــه در طراحی 
سیســتم‌های پیچیــده رایانــه نقــش اساســی دارد، توانایــی 
آن‌هــا در برانگیختــن کاربــران بــه مفهومــی درونــی، بــرای 
کشــف چگونگــی انجــام بــازی در وضعیتی اســت که حتی 
هنگامــی کــه هیــچ گونــه راهنمــای نوشــتاری بــه آن‌هــا 
پیوســت نشــده، بــازی را ادامــه دهــد و ســطح مهارتــی را 
کــه در آن بــازی خــاص انجــام می‌گیــرد، بهبــود بخشــد.

تلاش‌هایــی کــه بــرای شناســایی و طبقه‌بنــدی 
ایــن گونــه مؤلفه‌هــای انگیــزش درونــی بــه عمــل آمــده 
اســت، نشــان می‌دهــد ویژگی‌هــای اصلــی در ایــن 
زمینــه شــامل مــواردی اســت، همچــون: چالــش موجــود 
در بــازی کــه بازیکنــان را وا مــی‌دارد بــا پشــت ســر نهــادن 
ســطح‌های مختلــف دشــواری، بــر هــر یــک غلبــه یابنــد.

عنصــری خیالــی کــه بــا اســتفاده از آن بازیکنــان بــه 
ایفــای نقش‌هــا و فعالیت‌هایــی خیالــی می‌پردازنــد، 
ــا  ــان ب ــه بازیکن ــکاوی ک ــرک کنج ــی مح ــک ویژگ و ی
ــافی  ــز اکتش ــای مخاطره‌آمی ــی از آن در ماجراه بهره‌جوی
شــرکت می‌کننــد تــا ویژگی‌هــای پنهــان بــازی را 

ــروز ،1393(. ــی فی ــد )یمین دریابن
از  برخــورداری  ســبب  بــه  رایانــه‌ای  بازی‌هــای 
گرافیــک ســطح بــالا، ســطوح مختلــف ســاده تــا دشــوار، 
بــه کارگیــری حــواس مختلــف و ... بــه نظــر می‌رســد کــه 
ــری  ــی و ثمــره بهت ــم ســنتی، از کارای ــا تعلی ــاس ب در قی
برخــوردار اســت. بررســی نتایــج پژوهش‌هــای انجــام شــده 
در زمینــه نقــش آموزشــی بازی‌هــای ویدئویــی- رایانــه‌ای 
ــه از  ــج حاصل ــوارد، نتای ــب م ــه در غال ــد ک ــان می‌ده نش

ــنتی  ــوزش س ــه از آم ــج حاصل ــر نتای ــر ب ــای اخی بازی‌ه
ــیوه  ــن دو ش ــن ای ــاداری بی ــاوت معن ــه، تف ــی گرفت پیش

ــک، 1994(. ــود )روزنی ــه می‌ش ــی ملاحظ آموزش
را  خــود  جــای  رایانــه‌ای  بازی‌هــای  برنامه‌هــای 
ــر  ــه روز ب ــد و روز ب ــی یافته‌ان ــام آموزش ــه نظ در مجموع
ــیاری از  ــت. بس ــده اس ــزوده ش ــا اف ــن بازی‌ه ــت ای اهمی
برنامه‌هــای موجــود، بــا همــان ســبک و ســیاق بازی‌هــای 
رایانــه‌ای کــه در کلــوپ بازی‌هــای رایانــه‌ای وجــود دارنــد، 
ــه  ــا ک ــر از آنج ــورد نظ ــای م ــده‌اند. برنامه‌ه ــی ش طراح
ــواد  ــال م ــد، در انتق ــراد می‌افزاین ــزه اف ــزان انگی ــر می ب
آموزشــی بــه فراگیــران عرصــه جدیــدی را پدیــد آورده‌اند. 
ایــن برنامه‌هــا از ویژگی‌هــای بســیاری برخــوردار هســتند.

ــه  ــادر ب ــرده، ق ــال ک ــنی را دنب ــداف روش ــا اه آن‌ه
ارائــه بازخوردهــای مناســب و فــوری بــه فراگیــران 
ــراد کــه  ــر ایــن، ارزشــیابی و نمــرات اف هســتند. عــاوه ب
بدان‌هــا ارائــه می‌شــود، میــزان پیشــرفت آموزشــی آنــان 
را مشــخص کــرده، ویژگی‌هــای دیــداری و شــنیداری 

برنامه‌هــای مزبــور بــر جذابیــت آن‌هــا می‌افزاینــد.
از ایــن رو بــه نظــر می‌رســد بازی‌هــای رایانــه‌ای 
ــه ســبب انگیزه‌هــای بیشــتری کــه در فراگیــران پدیــد  ب
مــی‌آورد، بتوانــد در انتقــال مــواد آموزشــی بــه شــاگردان، 
ــری  ــش یادگی ــد آورد. افزای ــی پدی ــل توجه ــای قاب ارتق
فراگیــران در جریــان بازی‌هــای آموزشــی رایانــه‌ای ســبب 
شــده اســت، کــه برخــی از پژوهشــگران درصــدد برآینــد تا 
شــاگردان بی‌علاقــه بــه درس را بــا شــیوه مزبــور آموزشــی 
ــا  ــری آن‌ه ــدی و یادگی ــزان علاقمن ــر می ــا ب ــد ت بدهن
ــیده‌اند  ــری کوش ــان دیگ ــاوه محقق ــه ع ــود. ب ــزوده ش اف
تــا دانش‌آمــوزان ضعیــف از نظــر درس یــا شــاگردانی کــه 
اختــال یادگیــری دارنــد بــا همیــن روش آمــوزش دهنــد.
ــان، از دیگــر  ــدن و آمــوزش زب افزایــش ســرعت خوان
ــی-  ــای ویدئوی ــان بازی‌ه ــه در جری ــتند ک ــی هس دروس
رایانــه‌ای، آمــوزش آن‌هــا در دســتور کار پژوهشــگران 
قــرار گرفتــه و تجربیــات مثبتــی در ایــن رابطــه گــزارش 
ــان  ــوزش زب ــه‌ای آم ــای رایان ــر بازی‌ه ــت. تأثی ــده اس ش
ــان داده  ــت آن نش ــر مثب ــده و تأثی ــه ش ــا تجرب دوم، باره
ــه و بازی‌هــای  ــن رو ســودجویی از رایان شــده اســت. از ای
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ــی  ــی، ط ــان خارج ــای زب ــه‌ای در کلاس‌ه ــی رایان آموزش
ســال‌های اخیــر از رونــدی رو بــه رشــد برخــوردار گردیــده 

ــر، 1383(. ــت )گانت اس

چگونگي وجه آموزشي بازي‌ها 
ــاي  ــه بازي‌ه ــه چگون ــت ک ــن اس ــی اي ــؤال اصل س
رايانــه‌اي بــا توجــه بــه اين‌کــه وجــه غالــب آن‌هــا 
ــاي  ــد. بازي‌ه ــوزش بدهن ــد آم ســرگرمي اســت، مي‌توانن
رایانــه‌ای ويژگي‌هــاي بســياري دارنــد کــه آن‌هــا را 
مبــدل بــه معلمانــي عالــي مي‌ســازد. تحقيقــات بســياري 
اشــاره  ايــن دســت  از  بــه ويژگي‌هايــي  توانســته‌اند 
ــي عمــل  ــه خوب ــراد ب ــب توجــه اف ــا در جل ــد؛ آن‌ه نماين
مي‌کننــد، آن‌هــا حالاتــي را کــه بــراي رفتــار موفــق لازم 
ــاي  ــه ج ــتند، ب ــده هس ــد، انگيزانن ــاد مي‌دهن ــت، ي اس
ــه را  ــرکت فعالان ــازه ش ــراد اج ــه اف ــه ب ــاي منفعلان تماش
مي‌دهنــد، همــه گام‌هــاي لازم بــراي اجــراي يــک رفتــار 
ــت  ــد و در نهاي ــه مي‌کنن ــار را ارائ ــه‌اي از رفت ــا مجموع ي
آن‌هــا اجــازه تکــرار و چندبــاره تمريــن کــردن را مي‌دهنــد 

ــون، 2006(. ــی و آندرس )بوکل
ــا  ــک آن‌ه ــه کم ــه ب ــد ک ــي دارن ــا ويژگي‌هاي بازي‌ه
از  ويژگي‌هايــي  برشــمردن  در  مي‌دهنــد.  آمــوزش 
ــواردي را  ــد، م ــک مي‌کن ــري کم ــه يادگي ــه ب ــازي، ک ب

برشــمرده‌اند )حــاج هاشــمی، 1387(. 
ــدون  ــق آزمايــش در محيطــي ب 1- يادگيــري از طري
دغدغــه: بازيکــن بــدون دغدغــه صــرف هزينــه يــا 
پذيرفتــن خطــري مي‌توانــد هرگونــه آزمايــش و خطايــي 

ــرد. ــاد بگي ــه ي ــل تجرب ــام داده و از قبَِ را انج
ــاي  ــود خطره ــال وج ــدون احتم ــردن ب ــل ک 2- عم
دنيــاي واقعــي: بازي‌هــا هــر چقــدر هــم واقعــي بــه نظــر 
برســند، بــه هــر حــال شبيه‌ســازي دنيــاي واقعــي هســتند 
و بنابرايــن، بازيکــن بــا اطمينــان از ايــن‌ کــه هرگونــه بازي 
کنــد، چيــزي را از دســت نمي‌دهــد، در بــازي از خطرهــا و 

مشــکلات عينــي دنيــاي واقعــي فاصلــه مي‌گيــرد.
ــي  ــا و توانايي‌هاي ــه موقعيت‌ه ــتيابي ب ــکان دس 3- ام
در بــازي کــه در دنيــاي واقعــي امکان‌پذيــر نيســت: بــازي 
ــد،  ــرار مي‌ده ــي ق ــرد را در موقعيت ــي مجــازي ف در دنياي

ــرد  ــاي واقعــي نشــدني اســت و کنجــکاوي ف ــه در دني ک
ــاي  ــل محدوديت‌ه ــه دلي ــا ب ــياري زمينه‌ه ــه در بس را ک
ــي  ــده، راض ــا نش ــخصي ارض ــا ش ــي ی ــا موقعيت ــي ي ذات

مي‌کنــد.
نکتــه‌اي مهــم در بازي‌هــاي آموزشــي ايــن اســت کــه 
آن‌هــا مي‌تواننــد يادگيــري را تســهيل کننــد. بــه عقيــده 
ــاي  ــرا بازي‌ه ــه چ ــن ک ــري اي ــح نظ ــان، توضي کارشناس
ــاي  ــري چيزه ــردن يادگي ــان ک ــه آس ــادر ب ــه‌اي ق رايان
خــوب و مفيــد هســتند، هنــوز خيلــي روشــن نيســت؛ امــا 
ــه  ــه ســه مفهــوم نظــري کــه احتمــالا قــادر ب مي‌تــوان ب
توصيــف آن هســتند، اشــاره نمــود )لــی و پنــگ، 2006(.

غوطه ورشدن )حضور(، جاري شدن و انگيزش دروني
بــا توجــه بــه تحقيــق لــي و پنــگ )2006(، ايــن ســه 

مفهــوم بــه اجمــال، توضيــح داده مي‌شــود:
غوطــه‌ور شــدن: برخــي پژوهشــگران معتقــد 
ــه واســطه انجــام بازي‌هــاي  ــري ب ــد يادگي هســتند فراين
ــر،  ــن اث ــت. اي ــه‌وري اس ــر غوط ــبب اث ــه س ــه‌ای ب رایان
محيطــي را فراهــم مــي‌آورد کــه بازيکنــان خودشــان را در 
آن غوطــه‌ور ســاخته و بــه تدريــج، توجــه و تمرکزشــان را 
ــد. مفهــوم غوطــه‌وري  ــش مي‌دهن ــک هــدف افزاي روي ي
بــه مفهــوم حضــور کــه در حوزه‌هايــي چــون ارتباطــات بــا 
واســطه رايانــه، تعامــل انســان و ماشــين و واقعيــت مجازي 

خيلــي مطــرح اســت، شــبيه اســت.
ــط  ــه توس ــز ک ــوم ني ــن مفه ــدن: اي ــاري ش ج
ــت.  ــدن اس ــبيه غوطه‌ورش ــده، ش ــرح ش ــگران ط پژوهش
جــاري شــدن، حالتــي اســت کــه تجربــه بــه حــد کمــال 
خــود رســيده، در ايــن حــال، فــرد آن قــدر درگيــر 
فعاليتــي گشــته کــه خودآگاهــي در آن از ميــان مــي‌رود، 
زمــان دگرگــون شــده و شــخص بــدون دريافــت پــاداش 
بيرونــي، درگيــر فعاليتــي هــدف محــور و پيچيــده 
 مي‌شــود کــه تنهــا هدفــش شــادي ناشــي از انجــام دادن 

کار است.
ــدل ورودي،  ــوم در م ــن مفه ــي: اي ــزش درون انگي
پــردازش، خروجــي بــازي )کــه بــه دنبــال تبييــن فراينــد 
يادگيــري در طــي بــازي اســت(، توســط برخــي ديگــر از 
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ــر ورودي  ــت. عناص ــده اس ــه ش ــا ارائ ــگران بازي‌ه پژوهش
مشــتمل بــر محتــواي آموزشــي و مشــخصات بازي اســت. 
ايــن پژوهشــگران، يــک فراينــد مؤثــر را »چرخــه بــازی« 
ناميده‌انــد، کــه ويژگي‌هــاي بخصوصــي موجــب انگيــزش 
ــونده  ــه تکرارش ــپس، چرخ ــده و س ــران ش ــي کارب درون
قضــاوت کاربــران )مثــا لــذت بــردن(، رفتــار )گيــم پلــي( 

و بازخــورد انجــام شــود.
ارائه مدلی برای به کارگیری آموزش مبتنی بر بازی 

رایانه‌ای
 ،)2008( ک)))  فنجنــگ  عقیــده  اســاس  بــر 
ــوان  ــه عن ــه‌ای را ب ــای رایان پژوهشــگران آموزشــی بازی‌ه
یــک ابــزار یادگیــری بالقــوه پیشــنهاد کردنــد. یافته‌هــای 

ــت: ــر اس ــرح زی ــه ش ــا ب آن‌ه
- دانش‌آمــوزان می‌تواننــد خودشــان را بــا بــازی 

ــد. ــد دهن ــه‌ای پیون رایان
- بازی‌هــای رایانــه‌ای یادگیــری فعــال را تشــویق 

می‌کنــد.
ــد  ــات می‌کن ــه اثب ــود دارد ک ــی وج ــواهد تجرب - ش
بــازی می‌توانــد ابــزاری مؤثــر بــرای بهبــود درک در طــول 

یادگیــری باشــد.
- بازی‌هــای رایانــه‌ای می‌توانــد همــکاری میــان 

دانش‌آمــوزان را ترغیــب کنــد.
گاریــس))) و همــکاران )2002(، یــک مــدل یادگیــری 
مبتنــی بــر بــازی را معرفــی کردنــد کــه نشــان می‌دهــد 
ــی  ــه‌ای و آموزش ــای رایان ــن بازی‌ه ــب بی ــه ترکی چگون
کامــل شــده اســت. بــر اســاس عقیــده پیــوک))) و دیگــران 
ــور  ــه ط ــازی ب ــر ب ــی ب ــری مبتن ــدل یادگی )2003(، م
موفق‌آمیــز در آمــوزش رســمی، ماننــد آمــوزش ورزشــی، 

پزشــکی و نظامــی و غیــره انجــام شــده اســت. 
بــا توجــه بــه شــکل 1، متوجــه می‌شــویم کــه چطــور 
ــر  ــی ب ــوزش مبتن ــک آم ــری در ی ــت یادگی ــه وق و چ
ــوک  ــای پی ــاس یافته‌ه ــر اس ــد. ب ــاق می‌افت ــا اتف بازی‌ه
و دیگــران )2003(، مشــخصه‌های اصلــی یــک بــازی 
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آموزشــی محتــوای دروســی هســتند، کــه بــا ویژگی‌هــای 
ــد. ــازی رابطــه دارن ب

بایــد  ایــن اســت کــه بــازی  مشــخصه اصلــی 
ــرار  ــرای تک ــا ب ــرا آن‌ه ــد، زی ــب کن ــوزان را ترغی دانش‌آم
کــردن ســیکل مشــتاق هســتند. در طــول تکــرار، 
ــرای نمایــش گذاشــتن تغییــرات رفتــاری  دانش‌آمــوزان ب
شــناختی و عاطفــی از طریــق تعامــل کــه در طــول بــازی 

نشــان می‌دهنــد، انتظــار دارنــد.
دیگــران )2002(،  و  گاریــس  اســاس گفتــه  بــر 
ــی  ــازی و خروج ــه ب ــان چرخ ــه می ــک رابط ــکل 1، ی ش
یادگیــری را توصیــف می‌کنــد. مــدل، یــک پیونــد میــان 
ــی  ــای واقع ــازی و دنی ــر شبیه‌س ــی ب ــای مبتن فعالیت‌ه
ــا  ــازی ب ــدازه‌ای حــوادث در ب ــا ان ــه ت ــد، ک ــم می‌کن فراه
رخدادهــای دنیــای واقعــی را پیونــد می‌دهــد. طبــق گفتــه 
پیــوک و دیگــران )2003(، همچنیــن کولــب))) و دیگــران 
)1971(، ایــن مــدل توصیــف آنچــه کــه در کاربــرد فراینــد 
ــوع  ــد. ن ــده بودن ــاب و درک ش ــد، بازت ــری متعه یادگی
ــان  ــه می ــی(، رابط ــردن )آرپی‌ج ــازی ک ــش ب ــازی نق ب
ــان را  ــازی خودش ــازی و ب ــر ب ــی ب ــری مبتن ــدل یادگی  م

نشان می‌دهد.
هــدف آرپی‌جــی بــرای ســرگرم کــردن دانش‌آمــوزان 
ــدی  ــک ســرگرمی آموزشــی طبقه‌بن ــد ی اســت و می‌توان
ــئله دارد و  ــردن مس ــل ک ــرد ح ــتر رویک ــه بیش ــود ک ش
هــر بازیگــر یــک شــخصیتی کــه دوســتش دارد، انتخــاب 
می‌کنــد. بازی‌هــای آرپی‌جــی اکثــرا ســطح بــالا هســتند 

ــد. ــادی دارن ــای زی و راه‌حل‌ه
بنابرایــن، در شــکل تجهیــزات، اســلحه‌ها، نقشــه‌های 
ــا  ــده‌اند ت ــم ش ــد. فراه ــی می‌کن ــره راهنمای ــز و غی ری
ــران فکــر  ــا کارب ــه حــال جهــت این‌کــه اجــازه دهنــد ت ب
کننــد و بــا چالش‌هایــی مواجــه می‌شــوند، آن‌هــا تحمــل 
ــی در  ــد و پاداش‌های ــی را هشــدار می‌دهن ــد. نکات می‌کنن
شــکل مدال‌هــا و گواهی‌هایــی جهــت حمایــت انگیزشــی 

ــرای بازیگــران فراهــم می‌کننــد. ب
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در توســعه دادن کاربــرد یــک بــازی رایانــه‌ای، طراحان 
بایــد شــمار ویژگی‌هــای بــازی را در نظــر بگیرنــد. چندیــن 
ــرای  ــود دارد، ب ــازی وج ــک ب ــای ی ــر روی ویژگی‌ه نظ
مثــال، تورنتــون))) و دیگــران )1990( و پیــوک و دیگــران 
)2003( ادعــا کردنــد کــه تعامل‌پذیــری یــک جنبــه مهــم 
ــازی اســت. جانســتون و فلیکــس))) )1993(، از  در یــک ب
طــرف دیگــر حرکــت تصویــری، قاعــده، هــدف و تعامــل را 
بــه عنــوان ویژگی مهــم پیشــنهاد کردنــد. باراناوســکاس))) 
و دیگــران )1999( بیــان کردنــد کــه بــازی بایــد چالش‌آور 

و پرمخاطــره باشــد. 
ــران  ــه موضــوع انگیــزه کارب ــد ب ــرای درک بهتــر بای ب
ــن  ــده ای ــرد یادگیرن ــم. انگیــزه ف ــازی بپردازی در هنــگام ب
ــازی  ــگام ب ــران هن ــه کارب ــود ک ــه می‌ش ــن توجی چنی
ــز و مشــغول کار خــود هســتند.  ــردن مشــتاق، متمرک ک
آن‌هــا علاقه‌منــد و بــه آنچــه کــه انجــام می‌دهنــد، لــذت 
می‌برنــد. کاربــران در یــک مــدت زمــان مشــخص بــه طــور 
ــه هــدف خــود  ــا ب ــه شــدت تــاش می‌کننــد ت مــداوم ب

برســند.
مشــخص نمــودن هــدف، مهم‌ترین دســتاوردی اســت 
کــه بــه کاربــران انگیــزه بــرای کار تــا پایــان مــدت زمــان 
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مشــخص می‌دهــد. رفتــار کاربــران زاده درون خــود اســت 
و هیــچ گونــه نیــروی خارجــی روی آن تأثیــر نمی‌گــذارد. 
ــود دارد  ــران وج ــزه کارب ــرای انگی ــی ب ــای متفاوت مدل‌ه
کــه از نظــر ســاختار بــا یکدیگــر متفــاوت هســتند. رفتــار 
ــیم  ــرا تقس ــرا و درون‌گ ــته برون‌گ ــه دو دس ــران ب در کارب

می‌شــود.
ــر  ــون ب ــای مال ــدل آق ــه م ــا از جمل ــب مدل‌ه اغل
انگیزه‌هــای درونــی تأکیــد دارنــد، کــه از تمایــات 
ــات  ــون تمای ــای مال ــد. آق ــأت می‌گیرن ــرد نش ــی ف درون
درون‌گــرای انســان از جملــه حــس رقابــت، خیال‌پــردازی 
و کنجــکاوی را بنیــان اصلــی تشــکیل یــک مــدل بــرای به 
کارگیــری آمــوزش بــه صــورت بــازی می‌دانــد )طالبــی و 

ــی 1389(. جلال
از جنبــه  والرنــد،  آقــای  از جملــه  افــراد  دیگــر 
ــت.  ــرار داده اس ــی ق ــورد بررس ــران را م ــی کارب برون‌گرای
ــبت  ــری نس ــر کم‌ت ــرا تأثی ــای برون‌گ ــه انگیزه‌ه ــر چ اگ
بــه انگیزه‌هــای درون‌گــرا دارنــد، ولــی هــر دو تأثیــر 
ــالا  ــدل ب ــد. در م ــر دارن ــار کارب ــی رفت ــزایی در معرف بس
محتــوا و ویژگی‌هــای بــازی بــه عنــوان ورودی وارد چرخــه 

بــازی می‌گــردد.

بازی‌های رایانه‌ای: ابزاری برای یادگیری زبان دوم

)Garris, et al, 2002( شکل1. مدل یادگیری مبتنی بر بازی
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در چرخــه بــازی ابتــدا فــرد بــر اســاس قضــاوت خــود 
)همچــون شــاد بــودن، جــذاب بــودن، ماجراجویانه بــودن(، 
ــداری، کار  ــون پای ــد )همچ ــان می‌ده ــود را نش ــار خ رفت
ــج کار را  ــتم نتای ــر سیس ــار کارب ــل رفت ــداوم(. در مقاب م
در قالــب پاســخ بــه کاربــر می‌دهــد. پــس از انجــام 
بــازی کاربــر بــه یــک عملکــرد نســبی مبتنــی بــر میــزان 

ــد. ــت می‌یاب ــود دس ــری خ یادگی
ــن اســت کــه  ــن مــدل ای ــن مزیت‌هــای ای از مهم‌تری
مدل‌هــای قدیمــی تأکیــد بــر یــک بــار آزمــون کاربــر در 
حیــن یادگیــری داشــتند، در صورتــی کــه در ایــن مــدل با 
توجــه بــه چرخــه‌ای کــه در بــازی طراحــی شــده اســت، 
کاربــر می‌توانــد یــک عملیــات را چندیــن بــار انجــام دهــد.

مزیــت دوم ایــن مــدل آن اســت کــه ســاختاری منظم 
ــتاندارد  ــاختارهای اس ــاس س ــر اس ــد ب ــب از قواع و مرک

ــازی بــه وجــود مــی‌آورد )همــان(. طراحــی ب

نتیجه‌گیری
بازی‌هــای رایانــه‌ای عمده‌تریــن مخاطبــان خــود 
ــه  ــد و ن ــاب می‌کن ــان انتخ ــودکان و نوجوان ــان ک را از می
تنهــا بخــش قابــل توجهــی از اوقــات فراغــت ایــن قشــر 
ــد  ــر می‌رس ــه نظ ــی ب ــاص داده و حت ــود اختص ــه خ را ب
اوقاتــی را کــه آن‌هــا بایــد بــه تکالیــف درســی یــا حضــور 
ــش داده  ــز پوش ــد، نی ــاص دهن ــواده اختص ــع خان در جم
ــه شــدت  ــان در عصــر حاضــر ب اســت. کــودکان و نوجوان
ــه  ــا توج ــد و ب ــرار گرفته‌ان ــا ق ــن بازی‌ه ــر ای ــت تأثی تح
بــه اهمیــت بــازی در زندگــی اجتماعــی ایــن قشــر ســنی، 
بازی‌هــای رایانــه‌ای بــه صــورت اجتنــاب ناپذیــری بخــش 
ــه  ــان را ب ــودکان و نوجوان ــری ک ــای از جامعه‌پذی عمده

خــود اختصــاص داده اســت.
بایــد بپذیریــم کــه بازی‌هــای رایانــه‌ای، هماننــد 
ــات  ــاوری اطلاع ــر فن ــای عص ــر از پدیده‌ه ــیاری دیگ بس
ــر  ــدا کــرده اســت. اگ ــا و فرزندانمــان راه پی ــه زندگــی م ب
ــن  ــان را از ای ــم و فرزندانم ــده بگیری ــم آن را نادی بخواهی
بازی‌هــا محــروم نماییــم، حــرص و ولــع آنــان بــرای 

دسترســی بــه ایــن بازی‌هــا بیشــتر می‌شــود.
فرزنــدان اگــر در خانــه نتواننــد بــازی کننــد، بــه خانــه 

ــه  ــتند، ب ــم نتوانس ــا ه ــر آنج ــد. اگ ــان می‌رون دوستانش
ویدئــو کلــوپ و مکان‌هایــی کــه می‌تواننــد بــه بازی‌هــای 
رایانــه‌ای دسترســی یابنــد، ســر می‌زننــد. از ســوی دیگــر، 
ــام  ــه لج ــن زمین ــود را در ای ــدان خ ــم فرزن ــر بخواهی اگ
ــای روحــی،  ــم، خطره ــود بگذاری ــال خ ــه ح گســیخته ب
ــن رو  ــد. از ای ــد می‌کن ــان را تهدی ــمی آن ــی و جس روان
ــی،  ــی و آموزش ــور فرهنگ ــت‌اندرکاران ام ــن و دس والدی
بایــد بــا برنامه‌ریــزی صحیــح راه را بــرای اســتفاده صحیــح 

ــد.  ــوار کنن ــا هم ــن بازی‌ه ــان از ای ــودکان و نوجوان ک
ــای  ــوص بازی‌ه ــه در خص ــی ک ــکات مهم ــی از ن یک
ــن  ــر ای ــارت ب ــث نظ ــود، بح ــال ش ــد اعم ــه‌ای بای رایان
بازی‌هــا اســت. بازی‌هــای رایانــه‌ای در صــورت عــدم 
ــوند و  ــوب می‌ش ــی محس ــمن خانگ ــک دش ــارت، ی نظ
ــی  ــکات منف ــد ت ــواده، می‌توانن ــک خان ــدان ی ــرای فرزن ب
ــدم  ــورت ع ــند. در ص ــته باش ــراه داش ــه هم ــی را ب فراوان
جلوگیــری از ایــن موضــوع، بایــد منتظــر پیامدهــای بــدی 
ــرای جلوگیــری  ــن ب ــان، والدی ــن می ــن، در ای ــود. بنابرای ب
از ایــن مســئله بایــد ســواد فنــی خــود را دربــاره وســایل 

ــد. ــالا ببرن ــاز ب ــد سرگرمی‌س جدی
ــه  ــن نکت ــه ای ــد ب ــه‌ای بای ــای رایان ــورد بازی‌ه در م
مهــم اشــاره کــرد کــه عــاوه بــر ایــن کــه ظاهــر و شــکل 
بــازی بایــد مــورد نظــارت والدیــن باشــد، بهتــر ایــن اســت 
ــازی آشــنا شــده و در صــورت  ــوای ب ــا محت ــن ب ــا والدی ت
لــزوم، از اســتفاده فزنــدان جلوگیــری کننــد. والدیــن بایــد 
ــرار  ــود ق ــدان خ ــار فرزن ــه‌ای را در اختی ــای رایان بازی‌ه
دهنــد کــه عــاوه بــر ایــن کــه آموزش‌هــا و مهارت‌هایــی 
را در زمینه‌هــای علمــی، اجتماعــی، فرهنگــی یــا اقتصادی 
در اختیــار آنــان قــرار می‌دهــد، اصــول اخلاقــی در آن‌هــا 

کامــا رعایــت شــده باشــد.
ــارت  ــت نظ ــد تح ــه بای ــواردی ک ــر از م ــی دیگ یک
ــا  ــن بازی‌ه ــتفاده از ای ــان اس ــزان زم ــد، می ــن باش والدی
اســت. مشــغول شــدن بــه ایــن بازی‌هــا، نبایــد آن‌هــا را از 
چرخــه عــادی زندگــی خــارج کــرده و آنــان را نســبت بــه 

ــازد. ــاد س ــا معت ــن بازی‌ه ای
بــرای اثــر بخشــی بیشــتر بازی‌هــای رایانــه‌ای در امــر 
آمــوزش و یادگیــری، معلمــان بایــد نگــرش خود را نســبت 
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ــای  ــا بازی‌ه ــد، ب ــر دهن ــوزش تغیی ــوع از آم ــن ن ــه ای ب
ــوزش  ــد در آم ــه می‌توان ــا ک ــی از آن‌ه ــه‌ای و انواع رایان
آن‌هــا بــه کــودکان و نوجوانــان کمک‌کننــده باشــد، آشــنا 
ــانه‌ای  ــک رس ــوان ی ــه عن ــه‌ای را ب ــازی رایان ــد و ب گردن
ــان را  ــودکان و نوجوان ــان ک ــای پنه ــه قابلیت‌ه ــد ک بدانن

ــازد. ــکار می‌س آش
همچنیــن پژوهشــگرانی کــه در حــوزه بازی‌هــای 
ــه  ــرادی ک ــتند و اف ــغول هس ــت مش ــه فعالی ــه‌ای ب رایان
در صنعــت تولیــد بازی‌هــای رایانــه‌ای کار می‌کننــد، 
بالقــوه  قابلیت‌هــای  کــه  هســتند  ایــن  نیازمنــد 
بازی‌هــای رایانــه‌ای در زمینــه آمــوزش و یادگیــری 
را بشناســند و ســعی در تولیــد بازی‌هــای رایانــه‌ای 
ــی  ــی طراح ــد آموزش ــرای مقاص ــه ب ــند ک ــته باش  داش

گردیده است.
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