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پیشگفتار اول

بشری،  دانش   به سپهر  دروازه های جدید  و گشودن  توسعه جوامع  در  پژوهش  مهم  نقش 
انکارناپذیر است. پژوهش نیروی محرک پیشرفت و توسعه و راهی برای گشودن افق های درخشان 
است. این تأثیر بی بدیل در حوزه هایی از دانش و صنعت، بیشتر با نوآوری و خلاقیت عجین  است 
و بیشتر به چشم می آید. حوزۀ بازی های دیجیتال نیز از این دسته است. بازی های دیجیتال از 
تقاطع سه عرصۀ مهم صنعت، هنر و رسانه به وجود آمده و بیش از هر صنعت فرهنگی دیگر 
وابسته و متأثر از پژوهش های علمی و هنری است. از دیگر سو، جایگاه مهم بازی های دیجیتال در 
فرهنگ سازی، ایفای نقش های آموزشی و کمک آموزشی، پر کردن اوقات فراغت گروه های مختلف 
جامعه و بسیاری فواید و اهداف دیگر، اهمیت توجه به پژوهش برای برنامه ریزی، تولید محتوا، 

سیاست گذاری و اثربخشی بازی های دیجیتال را دوچندان می کند.
اکوسیستم بازی های دیجیتال ایران نیز که سال های بلوغ خود را طی می کند، عاری از نیاز به 
پژوهش نیست و بارها شاهد این بوده ایم که محصولات پژوهش محور منجر به جهش های بزرگ و 
جابه جایی مرزهای اکوسیستم در ایران شده اند. با این وجود معدود هستند آزمایشگاه ها و هسته های 
علمی و دانشگاهی که بر پژوهش در صنعت بازی های دیجیتال متمرکز شده باشند و به نوعی خود را 
وقف گسترش پایه های نظری و پژوهشی هنر-صنعت بازی های دیجیتال کرده باشند. مرکز نوآوری 
صنایع سرگرمی دانشگاه اصفهان یکی از این مراکز است و »کنفرانس بین المللی بازی های رایانه ای؛ 
فرصت ها و چالش ها«، تنها یکی از خدماتی است که این دانشگاه به بازی سازان و بازی پژوهان ارائه 

می کند.
بنیاد ملی بازی های رایانه ای در راستای رسالت های ذاتی، وظیفه خود می داند که از هیچ همکاری 
و تعاملی برای ارتقاء کمی و کیفی این قبیل رویدادهای علمی دریغ نورزد. بر این اساس است که 
همواره در حمایت و مشارکت فعال در برگزاری رویدادهای علمی و پژوهشی در زمینه بازی های 
دیجیتال پیشگام بوده و با شناسایی خلأهای نظری و آموزشی اکوسیستم، سعی در پر کردن آن ها به 
نحوی شایسته داشته است. همکاری مؤثر در برگزاری ششمین دوره این رویداد نیز در ادامه همین 

پیشگفتار
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مسیر نیکو بوده است و بعد از این نیز امیدوارم ادامه پیدا کند.
اینک خرسندیم که یکی از گام های این همکاری و حمایت با چاپ مجموعه مقالات برگزیده این 
کنفرانس با محوریت نسبت کودکان و بازی های دیجیتال به ثمر نشسته و این مجموعه ارزنده به 
حضور مشتاقان و فعالان آن عرضه می شود. امید است که در گام ها و مراحل بعدی بیش ازپیش 
به هدف کاربردی سازی پژوهش های آکادمیک و عملیاتی شدن یافته های این پژوهش های ارزنده 

نزدیک شویم.

سید صادق پژمان
مدیرعامل بنیاد ملی بازی های رایانه ای



9

پیشگفتار

پیشگفتار دوم

براساس آخرین پیمایش بنیاد ملی بازی های رایانه ای، تا پایان سال ۱۳۹8 در ایران مجموعاً ۳2 
میلیون بازیکن بازی های دیجیتال وجود داشته که به طور متوسط ۹۳ دقیقه در روز بازی می کنند. 
این در حالی است که در عدد مذکور، پدیده کرونا به حد کافی اثر نگذاشته و سالِ کرونا )۱۳۹۹( 
که با خانه نشینی های جدی کودکان و بزرگسالان همراه بود، خود اثر ویژه ای بر رشد کمی و کیفی 

بازی کردن گذاشته است.
اعداد ذکر شده اهمیت بازی به عنوان یک رسانه را نمایان می کند؛ این در حالی است که اگرچه 
میانگین سنی بازیکنان ایرانی 22 سال تخمین زده می شود، اما همچنان بازی عمیق ترین اثر خود را 
بر کودکان می گذارد. از این حیث، بازی کردن کودکان موج عظیمی از مباحث اقتصادی و فرهنگی 
را به راه می اندازد. درعین حال با رشد مفهوم »بازی های جدی« به عنوان گونه ای از بازی ها که با 
اهدافی فراتر از سرگرمی و برای آموزش و درمان ساخته می شوند، موضوع بازی کردن کودکان 

برجسته تر شده و عمیقاً نیازمند مطالعه، تحقیق و توسعه تخصصی در این زمینه است.
آنچه به عنوان یک نیاز جدی در این حوزه احساس می شود، پرداختن هرچه بیشتر محققین به 
مسأله رشد به کمک بازی است. دریچه ای که با باز شدن آن، موضوعات مختلف پیرامونی فعال و 

به شکل خاص احساس می شود مسائل حقوقی و تقنینی در این زمینه با ضعف مواجه هستند.
ششمین دوره »کنفرانس بازی های رایانه ای: فرصت ها و چالش ها« که به صورت مشترک توسط 
دانشگاه اصفهان و بنیاد ملی بازی های رایانه ای برگزار شد، بهانه خوبی بود تا با تأکید ویژه بر 
این مهم، جانی تازه به تحقیقات این حوزه بخشیده شود. خوشبختانه در سال های اخیر، با تلاش 
بازی پژوهانی که به اهمیت و کاربرد بازی برای رشد کودکان پی برده اند، علاوه بر تأکید بجا بر 
مخاطرات و تهدیدهای بازی کردن خارج از رژیم صحیح مصرف که می تواند آثاری جدی بر آینده 

کودکان داشته باشد، ابعاد مثبت و سازنده بازی ها نیز مورد توجه قرار گرفته است.
آنچه در این کتاب منعکس شده، برگزیده مقالات حوزۀ کودکان در CGCO’2021 است 
که با توجه به محورهای مقالات در سه حوزۀ آموزش کودکان، درمان کودکان و مسائل حقوقی 
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و فرهنگی و اجتماعی در حوزۀ کودکان دسته  بندی شده اند. فرآیند انتخاب این مقالات مبتنی بر 
نظرات کمیتۀ علمی کنفرانس بوده و از مجموع مقالات ارسالی به کنفرانس، این مقالات در حوزۀ 
کودکان به صورت شفاهی ارائه شده اند بدیهی است مسئولیت کامل مطالب مطرح شده در مقالات 

بر عهدۀ نویسندگان می باشد.
ضمن تقدیر از تلاش های دبیرخانه کنفرانس و نویسندگان محترم مقالات برگزیده، باید توجه 
داشت اگرچه ممکن است نتایج این مقالات در تحقیقات بعدی محل نقد باشند، هدف اصلی از 
انتشار کتاب حاضر، برجسته سازی مطالعات حوزۀ کودک و بازی های دیجیتال و ارائه ایده های 
باکیفیت تر برای پژوهش های آتی است. امید آنکه در سال های بعد گام هایی جدی تر برای مطالعه 

تأثیر بازی بر کودکان در کشور برداشته شود.

حامد نصیری
معاون پژوهش بنیاد ملی بازی های رایانه ای

زمستان 1399



آموزش کودکان یکی از زمینه های مهم مطالعات 
بازی های جدی است که در سال های اخیر توجهات 
زیادی را به خود جذب کرده است. در این فصل به 
با بازی های جدی پرداخته  سه مطالعه درزمینة آموزش کودکان 
شده است. در پژوهش »Lenjoy : بازی واقعیت  افزوده با قابلیت 
پردازش دستورات صوتی و ارائه بازخورد فراشناختی جهت بهبود 
انگلیسی  زبان  آموزش  به  کودکان«   انگلیسی  زبان  مهارت های 
توسط یک بازی واقعیت افزوده به کودکان پرداخته شده است. 
به منظور  رایانه ای  بازی  یک  طراحی  من«:  »زبان  پژوهش»بازی 
پایه  فارسی  کتاب  آموزش  بر  رایانه ای  بازی های  تأثیر  بررسی 
پنجم ابتدایی« بر آموزش کتاب فارسی پایه پنجم ابتدایی متمرکز 
است. همچنین مطالعه »تحلیل المان های بازی وارسازی بر اساس 
تجربه کاربری در نرم افزارهای آموزش زبان برای کودکان 8 تا 
10 سال«  به بررسی و تحلیل مؤلفه های بازی وارسازی بر اساس 
تجربه کاربری جهت سنجش میزان علاقه و انگیزه در میان کاربران 

با استفاده از این مؤلفه ها پرداخته است. 

فصل اول
آموزش کودکان 
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Lenjoy: بازی واقعیت  افزوده با قابلیت پردازش 
دستورات صوتی و ارائه بازخورد فراشناختی جهت 

بهبود مهارت  های زبان انگلیسی کودکان
فرشته علیزاده1*، کاظم پور الوار2، بهنام علیزاده اشرفی۳

۱- دانشجوی کارشناسی ارشد رشته تولید بازی های رایانه  ای، دانشگاه هنر اسلامی تبریز
f.alizadeh@tabriziau.ac.ir

2- استادیار و عضو هیأت علمی دانشکده چندرسانه ای، دانشگاه هنر اسلامی تبریز
k.pouralvar@tabriziau.ac.ir

۳- استادیار و عضو هیأت علمی دانشکده چندرسانه ای، دانشگاه هنر اسلامی تبریز
b.alizadehashrafi@tabriziau.ac.ir

چکیده 
آموزش در زندگی بشر نقشی بنیادی دارد. آموزش زبان   انگلیسی با اینکه از جمله موضوعات 
حائز اهمیت در آموزش کودکان است، در اکثر موارد، به رسانه  های تک بعُدی موجود محدود 
می  شود. فناوری  های نوین، به صورت بالقوه شیوه  های سنتی آموزش و یادگیری را تحت تأثیر خود 
قرار داده و طراحی و ایجاد محتوای آموزشی را از شیوه  های سنتی و معمول به سوی شیوه  های مدرن 
سوق   می  دهد. فن آوری  واقعیت  افزوده با پتانسیل  های خود در به کارگیری عناصر چندرسانه  ای 
و همچنین سهولت استفاده در حوزه  های مختلف آموزشی در حال  توسعه است.  پژوهش حاضر 
تأثیر آن را بر بهبود  بازی رایانه ای مبتنی بر فناوری  واقعیت  افزوده،  با طراحی و توسعه یک 
مهارت  های یادگیری و حل مسأله زبان  آموزان بررسی می کند. بازی Lenjoy متشکل از دو بخش 
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آموزشی و تمرینی-رقابتی است. بخش آموزشی متشکل از صحنه های مبتنی بر  واقعیت  افزوده 
است که با هدف یادگیری واژگان انگلیسی در موضوعات مختلف )حیوانات، میوه و اتومبیل( طراحی 
 شده است. بخش تمرینی-رقابتی، متشکل از دو مینی-گیم )املایی و تلفظی( با قابلیت پردازش 
گفتار همراه با ارائه بازخوردهای فراشناختی است. در طراحی بازی مسأله نگرانی والدین از استفاده 
طولانی مدت از دستگاه های دیجیتال بر سلامت کودک آن ها لحاظ شده است. در ادامه از اساتید 
فعال در حوزه بازی های رایانه  ای و فنّاوری واقعیت افزوده نظرسنجی شد که  نتایج حاکی از آن بود 
که بازی طراحی شده می تواند با قابلیت های خود، تأثیر مثبتی بر مهارت  های چهارگانه یادگیری زبان 

دانش    آموزان داشته باشد.
کلمات کلیدي: بازی جدی،  واقعیت  افزوده، آموزش زبان انگلیسی، پردازش گفتار، بازخورد 

فراشناختی

1-مقدمه
یادگیری زبان انگلیسی از بخش  های اساسی در حوزۀ نظام آموزشی مدرن محسوب می  شود؛ 
زیرا یکی از پرکاربردترین زبان  ها در سراسر جهان بوده و بسیاری از کشورها آن را به عنوان زبان 
دوم در سیستم آموزشی خود گنجانده  اند. بنابراین تسلط بر زبان انگلیسی یکی از نیاز  های مهم 
در جوامع پیشرفته و درحال  توسعه است. لذا کودکان نیاز دارند یادگیری این زبان را از سنین 
پایین آغاز کنند ]۱[. با این  حال یادگیری زبان انگلیسی به روش معمول، اغلب به شکل فرایندی 
خسته  کننده، یکنواخت و رخوت آور به ویژه برای زبان آموزانی که در عصر دیجیتال در حال رشد 

هستند تلقی می  شود ]2[.
 توسعه روزافزون فناوری اطلاعات و ارتباطات )ICT( ، به صورت چشمگیری شیوه  های سنتی 
آموزش و یادگیری را تحت تأثیر خود قرار داده است و طراحی و ایجاد مواد آموزشی را از شیوه  های 
سنتی و معمول به  سوی شیوه  های مدرن سوق   می  دهد ]۳[. بدین ترتیب محتوای آموزشی سنتی 
که تنها دارای عناصری ایستا همچون متن و تصویر بود، گامی ورای این چهارچوب برداشته و 
جای خود را به محتوای الکترونیکی چندرسانه ای با عناصری شامل صدا، ویدیو، انیمیشن داده 
است ]۴[. مطالعات انجام شده در این زمینه نشان می دهد، یک محتوای چندرسانه  ای درصورتی که 
با اصول صحیح طراحی  شده باشد، موجب تعامل بیشتر، ایجاد انگیزه و درنهایت یادگیری مؤثر 
و عمیق   آموزندگان می  شود ]5[. با توجه به هرم یادگیری ذیل افراد فقط 2۰% از طریق آنچه 
می  شنوند و ۳۰% از طریق آنچه می  بینند می آموزند؛ حال اگر عمل دیدن و شنیدن به طور هم زمان 
توسط فرد صورت گیرد، میزان یادگیری تا حدود 8۰% ارتقا می  یابد ]6[. مهم  ترین مزیت ابزارهای 
چندرسانه  ای در مقایسه با سایر ابزارهای آموزشی، ماهیت چندحسی و خاصیت انعطاف پذیری آن 
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است؛ به طوری  که می تواند به راحتی با سایر سبک های آموزشی سازگار شود و با فراهم آوردن 
محیطی غنی از محرک  های متنوع و تجارب پویا، موجب یادگیری عمیق و پایدار شود ]7[.

در پی این تحولات، پژوهشگران متخصص در حوزۀ آموزش و یادگیری زبان انگلیسی نیز 
روش  های نوینی را به اشکال سرگرم کننده و جذاب  تر ابداع کرده  اند که شامل به کارگیری بازی  های 
فناوری واقعیت مجازی ]۱۰[ و  واقعیت  افزوده است ]۱[. آخرین  رایانه  ای آموزشی ]۹-2،8[، 
یافته  های علوم شناختی و یادگیری، حاکی از آن است که محیط  های مجازی، جدیت، قدرت، 
مهارت  های حل مسأله و تصمیم  گیری، قوه ابتکار و تعامل را در یادگیری کودکان افزایش می  دهد. 
اینکه کاربر بتواند هرگونه آزمایش و خطایی را در محیطی بدون دغدغه و ترس انجام دهد و به 
موقعیت  ها و توانایی  هایی دست پیدا کند که در دنیای واقعی ممکن نیست، منجر به بهبود یادگیری 

او خواهد شد ]۱۱[.
در این میان، فناوری  واقعیت  افزوده۱، با پتانسیل  های ویژه خود در به کارگیری عناصر چندرسانه  ای 
و همچنین سهولت استفاده ]۱2[، در حوزه  های مختلفی در حال رشد و توسعه است ]۱۳[.  واقعیت 
 افزوده عبارت است از ادغام بی درنگ عناصر مجازی تولیدشده توسط کامپیوتر اعم از دوبعُدی و 
سه بعُدی به دنیای واقعی و با موقعیت مکانی مناسب که از دید کاربر به سان عنصر افزوده شده ای به 
دنیای واقعی قلمداد شود که در صورت تعامل کاربر با محتوا، به  عنوان  واقعیت  افزوده تعاملی نامیده 
می  شود ]۱۴[.  واقعیت  افزوده در صورت ترکیب واقعیت و مجاز در یک محیط، به نام واقعیت   
آمیخته2 نیز شناخته می  شود. در شکل ۱ نموداری توسط میلگرام و کیشینو ارائه  شده است که 

نسبت میان مفاهیم  واقعیت  افزوده، مجازی و اصطلاحات مشابه را مشخص می  کند ]۱5[.

   شکل 1- نمودار پیوستگی واقعیت و مجاز ]15[

در عصر حاضر فناوری  واقعیت  افزوده به طور فزاینده  ای در امر آموزش کودکان استفاده می  شود 
و با مجسم سازی روابط پیچیده و مفاهیم انتزاعی، مزایای زیادی به همراه دارد ]۱6[. از آنجایی  که 

1-  Augmented Reality: AR
2-  Mixed Reality: MR



15

فصل اول: آموزش کودکان

بازی کردن نقشی اساسی در رشد و تکامل کودک دارد، به عنوان فرایندی چندبعُدی در خدمت 
قدرت یادگیری کودک نیز هست  ]۱7[. لمپ و هینسک در پژوهشی نشان دادند که حالت ایده آل 
یادگیری کودکان با ادغام تجربه فیزیکی، محتوای مجازی و قدرت تخیل حاصل می  شود و فناوری 
 واقعیت  افزوده با ترکیب بلادرنگ واقعیت و مجاز، قابلیت ایجاد چنین تجربه  ای را دارد ]۱8[. ظاهر 
شدن بی  درنگ اشیا مجازی در دنیای واقعی حس شگفتی در کودک ایجاد کرده و منجر به سطح 
بالایی از کنجکاوی می  شود ]۱۹[. یادگیری فعال را می  توان به عنوان مزیت دیگر استفاده از این 
سامانه نام برد که به معنای درگیر کردن کامل کاربر در روند یادگیری است. به طورکلی فناوری 
 واقعیت  افزوده با ارتقا قدرت تجسم، روش  های مختلفی جهت برقراری تعامل با محتوای آموزشی 

در اختیار کودک قرار داده و راهکار مناسبی برای بهبود فرایند یادگیری تلقی می  شود ]2۰[.
پژوهش  های مختلفی در زمینۀ  بررسی تأثیر فناوری  واقعیت  افزوده در حوزه  های مختلف علوم 
پزشکی، نظامی، مهندسی، طراحی صنعتی، آموزش علوم مختلف و به ویژه آموزش زبان انگلیسی 
صورت گرفته است. لوپز و همکاران با بهره  گیری از یک محیط  واقعیت  افزوده، توانستند سیستم 
گردش خون و سیستم گوارش انسان را شبیه  سازی کرده و با بیانی روشن به کاربران مفاهیم لازم 
را بیاموزند. محققین، نتایج یادگیری و یادداری دانش آموزانی را که توسط سامانه پیشنهادی به 
فراگیری مفاهیم پرداخته بودند، موفقیت آمیز گزارش کردند ]2۱[. فلک و همکاران با طراحی یک 
سیستم تعاملی  واقعیت  افزوده برای آموزش نجوم، توانستند مفاهیم صور فلکی و اجرام آسمانی را 
با جذابیت بیشتر به دانش  آموزان بیاموزند ]22[. ماتسوم نیز برای تهیه یک محتوای آموزشی در 
مورد قوانین فیزیک، از  واقعیت  افزوده بهره جست. او میدان مغناطیسی را مشابه حالت واقعی و به 
شکل سه  بعُدی شبیه  سازی کرد و با افزودن سایر عناصر چندرسانه  ای به تقویت محتوا پرداخت 

 .]2۳[
در مطالعه  ای نیمه تجربی، چن و همکاران با طراحی و توسعه یک سیستم یادگیری مبتنی بر 
 واقعیت  افزوده به منظور یادگیری لغات انگلیسی، تأثیر آن را بر ۴6 دانش آموز مقطع ابتدایی بررسی 
کردند. نتایج حاکی از نقش قابل توجه این روش آموزشی، در بهبود انگیزه و یادگیری اثربخش بود 
]2۴[.  لی و همکاران اظهار داشتند دبیران می  توانند از سامانه  واقعیت  افزوده به عنوان مکمل در امر 
آموزش زبان انگلیسی استفاده کنند و محتوای آموزشی را با بیانی روشن و جذاب به دانش  آموزان 
انتقال دهند ]۱[. مطالعه مشابهی توسط بریرا و همکاران انجام  شده است که حاکی از نتایج مثبت 
فراگیری واژگان انگلیسی به واسطۀ یک بازی مبتنی بر  واقعیت  افزوده، در مقایسه با روش آموزشی 
مرسوم بود. این پژوهشگران بیان کردند که افزودن عناصر چندرسانه ای مانند صوت و تصاویر 
مرتبط به محتوای مبتنی بر  واقعیت  افزوده، به پیشرفت کودک در یادگیری کمک شایانی کرد 
و حس رضایت او را پس از روند آموزش به همراه داشت ]25[. لی و همکاران در پژوهشی، 


