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  مقدمه

گسترش پرشتاب فنّاوري به ويژه فنّاوري الكترونيكي به ميزان زيادي كيفيت و روند طبيعي زندگي 

انسان را از حالت عادي و طبيعي خارج كرده است و رفتارهاي جديدي را در عرصه فردي و اجتماعي 

ترين مشخصه اين رفتار، فردگرايي و كاهش احساس تعلق و پيوند عاطفي در آورده است. مهمبه وجود 

هاي جمعي به تدريج جاي ارتباط بين فردي از نوع چهره به گروه خانواده است. بدين شكل كه رسانه

، اند فضاي انفرادي به جاي فضاي جمعي و عاطفي در خانواده حاكم شودچهره را گرفته و موجب شده

اي، ارتباط مستقيمي با فردگرايي و دوري هاي شنيداري و رايانهبه طوري كه گسترش تكنيكي رسانه

دهد. در اين مسير، تعامل واقعي فرد به جاي آنكه با افراد از فضاي رواني و عاطفي خانواده را نشان مي

و به دليل برتري  گيردهاي الكترونيكي شكل ميديگري در محيط انساني سامان بيابد، با رسانه

اي، نوعي رعب فرهنگي و انفعال شخصيتي در فرد ايجاد كننده رسانهتكنولوژيكي و تجهيزات خيره

اي به مرز هاي رايانه). همزمان با رشد تكنولوژي و ورود بازي٢٨، ١٣٨٦شود (صبوري خسروشاهي، مي

متنوع و گيرا، گرافيك بالا، هيجانات  هاي ناشي از تصاويرها به دليل داشتن جذابيتو بوم ما، اين بازي

زياد و راحتي استفاده از آن، به سرعت جاي خود را در ميان كودكان و نوجوانان باز كرده است. دامنه 

توان يافت كه از اي است كه كمتر كودك و نوجواني را ميو گستردگي استفاده از اين پديده به اندازه

هاي مربوط هاي شهر و روستاها كلوپاشد. همچنين در اغلب خيابانبهره مانده باي بيهاي رايانهبازي

ها هرچه بيشتر مورد نتاي رايج شده و با گسترش امكانات استفاده از اينترنت، گيمهاي رايانهبه بازي

ها، براي كنندگان اين بازيها قرار گرفته است. توليدكنندگان و توزيعگونه بازياستقبال كاربران اين

هاي بيشتر هاي جديدي را وارد بازار كرده و در هر بازي جديد جذابيتسود بيشتر هر روزه بازيكسب 

گيري از نمايند. يكي از مسائل جدي پيش روي بهرهاي براي جذب مشتري اضافه ميو هيجانات تازه

رود كه مياي نو به شمار هاي نخست ناشناخته آن است؛ زيرا هنوز رسانهاي، جنبههاي رايانهبازي

هاي بسيار پر سود صنعت رسد، و دوم، شناخته شدن آن به يكي از جنبهعمرش به نيم سده هم نمي

سرگرمي، و در نتيجه، سوق بيشتر آن به سمت ابزار سرگرمي بودن تا ابزار آموزشي. سرگرمي و تفريح، 

تنها سرگرمي نيست بلكه گاهي اي اي باشد. اما بازي رايانهشايد مهمترين دليل پرداختن به بازي رايانه

و  »آموزش از طريق سرگرمي«سرگرمي عامل مهمي براي آموزش دادن است. شكل گرفتن ادبيات 

هاي رود، بر بازيگيري هم زمان از آموزش و سرگرمي به كار ميكه براي بهره »سرگرمي آموزشي«

هاي يك بازي، مقاصد آموزشي برخورداري از ويژگيتواند با اي ميپذير است. بازي رايانهاي انطباقرايانه

، ص ١٣٨٧مدنظر را در تعامل با كاربران مشخص در قالب يك رسانه آموزشي ارائه نمايد. (آخوندي،

٢٣(  
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هاي كودكان، نوجوانان، جوانان و حتي بزرگسالان در عصر جديد اي يكي از سرگرميهاي رايانهبازي

ها كودك و نوجوان ما را در مقابل صفحه نمايشگر ميخكوب ساعت هاي مهيج و پركششاست. اين بازي

آموزد يا برد و در اين گيرودار يا چيزي را به او ميكرده، او را از دنياي واقعيات به عالم تخيلات فرو مي

ار ها در كنكند. اين بازيپايان به حال خود رها ميگيرد، يا اينكه او را در تخيلات بيچيزي را از او مي

گذارند كه با توجه به شان، گاه آثار مخرب روحي و جسمي در كودكان و نوجوانان بر جاي ميمحاسن

اي نه فقط هاي رايانهشان جبران آنها شايد براي هميشه ناممكن شود. امروزه بازيظرافت فكر و ذهن

تباطات و اطلاعات هستند. ترين صنايع دنياي فنّاوري ارابزاري براي سرگرمي و تفريح، بلكه يكي از بزرگ

هاي شناخت اندكي كه نسبت به اين صنعت در كشور ما وجود دارد، باعث شده است تا بيشتر افراد، بازي

اي را ويژه كودكان بدانند و آن را نوعي تفريح جهت اوقات فراغت بپندارند. در حالي كه در اكثر رايانه

رود و اهميت بسزايي دارد. مهم به شمار ميهاي كشورهاي جهان، اين بخش از علوم، جزء تخصص

توان از اين فناوري در جهت اي داشت، بلكه ميهاي رايانهبنابراين نبايد ديدگاه منفي و مغرضانه به بازي

هاي ها در بين نسل جوان و نوجوان استفاده كرد. اگر طرز فكر خاصي در پس بازيآموزش و انتقال ارزش

د كه بخواهند الگوي فرهنگي، اجتماعي يا سياسي خاصي را در ذهن كودكان اي وجود داشته باشرايانه

هاي اي يكي از رسانههاي رايانهبازييابد. اي اهميت دو چندان ميهاي رايانهبگذارند، بررسي بازي

ي مدرن توانند بر روي افراد جامعه تأثير بسياري بگذارند؛ چرا كه اين رسانهفرامدرني هستند كه مي

كند تا با اي ويژگي تعاملي است و با استفاده از فضا در ساخت روايت، به كودك و نوجوان كمك ميدار

  )٢٣، ص ١٣٨٦(جعفري رايني، . پنداري كند و از آن تأثير بپذيردآن همذات

اي اجتماعي امروزه مورد بحث و بررسي است و مطالعاتي پيرامون اي به عنوان پديدههاي رايانهبازي

ها در سراسر جهان صورت گرفته است كه قسمت اعظم اين مطالعات به بررسي تأثيرات و ياين باز

اند و در برخي مطالعات به تحليل محتوا و ساختار اين ها پرداختهبخصوص آسيب شناسي اين بازي

ني ها در رواج عناصر زباها هم توجه شده است. اما مطالعات بسيار اندكي در زمينه نقش اين بازيبازي

ها و هيجان بالايي كه اي خارجي به دليل جذابيتهاي رايانهبيگانه صورت گرفته است. از آنجا كه بازي

كنند، به همين علت كودكان و نوجوانان براي اينكه دارند كودكان و نوجوانان ما را مجذوب خود مي

ها كه شامل عبارات، بازي اي داشته باشند بايد مهارت آشنايي با محتواهاي اينيك بازي موفق رايانه

ها و واژگان قرضي بيگانه هستند را داشته باشند. مسلماً اين موضوع روي فرد كلاماصطلاحات، تكيه

گذارد، تا جايي كه در تعامل با ديگران موجب رواج عناصر زباني بيگانه ها تأثير ميدرگير اين بازي

اي تا چه اندازه هاي رايانهايم تا بدانيم بازيپرداختهشود. لذا ما در اين پژوهش به بررسي اين موضوع مي

هاي در رواج عناصر زباني بيگانه نقش دارد. درواقع هدف اصلي در اين پژوهش، اين است كه نقش بازي
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آموزان سوم راهنمايي شهر تهران مورد بررسي اي در رواج عناصر زباني بيگانه را در ميان دانشرايانه

  قرار دهيم.

  پژوهش پيشينه

هاي فردي، رفتاري و خانوادگي بررسي ويژگي«) تحت عنوان ١٣٧٩پژوهشي توسط جعفر دارابي (

 -١انجام شده است. اهم نتايج به دست آمده در اين بررسي عبارتند از:  »هاي بازيمراجعين به كلوپ

از نظر  -٢تند. سال به بالا هس ٢٣كنند و از سنها در دوره متوسط تحصيل مياكثر مراجعين به كلوپ

ها زمان مراجعه پاسخگويان به ويدئو كلوپ بيشتر غروب -٣وضعيت تحصيلي در سطح مطلوبي هستند. 

ها را مثبت اكثر بازيكنان بازي در كلوپ -٥شود. خواندنشان نمياز نظر آنها بازي مانع درس -٤است. 

لم به بالا هستند و قبلاً داراي شغل آزاد ها اكثراً داراي تحصيلات ديپمديران كلوپ -٦اند. ارزيابي كرده

  اند. بوده

هاي اي و مهارتهاي رايانهبررسي رابطه بازي« ) تحت عنوان١٣٨٠پژوهش ديگر توسط بهناز دوران (

هاي اين پژوهش حاكي از آن هستند كه اگرچه تجربه انجام پذيرفته است. يافته »اجتماعي نوجوانان

هاي اي معكوس دارد، يعني هر چه تجربه بازي بيشتر باشد، مهارتابطههاي اجتماعي ربازي با مهارت

اجتماعي كمتر است اما اين رابطه معنادار نبوده و در عوض وجود رابطه معنادار بر دو محور محل 

اي و حضور ديگران در محل بازي متمركز بوده است. به طوري كه انتخاب منزل به هاي رايانهبازي

هاي اجتماعي اي با مهارتهاي رايانهاي و يا ترجيح تنها بودن در محل بازيهاي رايانهعنوان محل بازي

هاي هايي كه امكان حضور ديگران وجود دارد، با متغير مهارترابطه معكوس و پرداختن به بازي در محل

  اي مستقيم دارد. اجتماعي رابطه

اي و هاي رايانهرابطه استفاده از بازيبررسي « ) تحت عنوان١٣٨٣بررسي ديگر توسط مجيد شمسه (

درصد  ٦٠دهد كه انجام شده است. پژوهشگر در اين تحقيق نشان مي »ارتباطات ميان فردي نوجوانان

هاي بازي و بقيه درصد در كلوپ ٢٨اند در منزل، اي را داشتههاي رايانهاز پاسخگوياني كه تجربه بازي

درصد از پاسخگويان بيش  ٧٥اند. همچنين پرداختهه بازي ميدرصد) در منزل دوستان و اقوام ب ١٢(

هاي درصد نيز كمتر از يك سال بوده است. يافته ٢٥ها را داشتند و از يك سال سابقه انجام اين بازي

يابد، ارتباطات اي افزايش ميهاي رايانهدهد كه هر چه ميزان استفاده از بازياين پژوهش نشان مي

اي و هاي رايانهكنند. اما بين ميزان استفاده از بازيان با خانواده كاهش پيدا ميفردي نوجوانميان

  ارتباطات ميان فردي نوجوانان با دوستان رابطه معناداري مشاهده نشده است.

 اجتماعي تأثيرات به نسبت مادران و نوجوانان كودكان، نظرات بررسي«پژوهش  در )١٣٨٤شاوردي (

 دارد وجود معناداري رابطة تحصيلي افت و ايهاي رايانهبازي انجام بين كه دريافت »ايرايانه هايبازي
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 از اينترنت استفاده و ايرايانه هايبازي انجام و تلويزيون تماشاي صرف را كمتر خود وقت كه افرادي و

   .پردازندمي مطالعه به بيشتر معناداري طور به كنند،مي

ررسي ميزان باي: هاي رايانهجوان و بازي«) با عنوان ١٣٨٥پژوهش ديگري توسط عبدالرحمان عليزاده (

گرفته است.  صورت »ايهاي رايانههاي تهران به بازيآموزان دبيرستانو عوامل مؤثر بر گرايش دانش

گرايش  ون تحقيق هاي هفتگانه مطرح شده در ايهاي پژوهش اين است كه بين دلايل و انگيزهيافته

يرها با پاسخگويان به بازي، همبستگي معناداري برقرار بوده است. ميزان همبستگي هر يك از متغ

ها ودن بازيبها و آموزشي اي به اين صورت بوده است: بين گرايش به بازيهاي رايانهگرايش به بازي

%،  ٥٠ها ارزه جويي بازي%، مب ٥٤هاي زندگي واقعي %، گريز از محدوديت ٥٧ميزان همبستگي 

 ٤١ها ازي%، تحت كنترل بودن ب ٤٥ها %، خشونت موجود در بازي ٤٦ها هاي بازيها و افكتتكنيك

هاي جديد هاي بررسي كساني كه از رسانه%. علاوه بر اين، طبق يافته ٢٦% و فشار گروه همسالان 

يزان انجام مداشتند؛ همچنين جنس پاسخگويان، ها كردند، عموماً گرايش بيشتري به بازياستفاده مي

  ها تأثير داشته است. ها و محل و سابقه انجام بازي در گرايش به بازيبازي

 دورة كودكان خلاق تفكر بر ايرايانه هايبازي تأثير مقايسة«پژوهش  در) ١٣٨٥( كتايون و طالبي بني

 كودكاني خلاقيت نمرة ميانگين نبي كه دريافتند »١٣٨٥ -١٣٨٦تحصيلي  سال در شهركرد آمادگي

 تفاوت كنندمي يارايانه بازي كه كودكاني خلاقيت نمره با ميانگين دهندمي انجام سنتي بازي كه

  .وجود ندارد معناداري

بيان  »اي و يادگيري زبان انگليسيهاي رايانهبازي«) در پژوهشي با عنوان ٢٠١٢( ٧١كهان و كهان

هاي خارجي را به آساني با بازي كردن با تي دارد كه يادگيرندگان جوان، زبانكردند كه مدرسه معلوما

  گيرند. اي فرا ميهاي رايانهبازي

هاي اجتماعي در يادگيري زبان خارجي كاربرد شبكه« اي با عنوان) در مطالعه٢٠١٠( ٧٢دون موس

ها به منظور رها شدن اظهار كرد كه افراد زمان زيادي روي بازي »اي آموزشيمبتني بر بازي رايانه

هاي مبتني بر مان، بازيها در زندگيكنند. با تعريفي از رايانهشان صرف ميدلتنگي از زندگي روزانه

رغم تغيير مان به كار رفته است. عليهاي مبتني بر اينترنت به طور گسترده در زندگيرايانه و بعد، بازي

ها بخش جدانشدني آموزش در همه زمان هستند و مفهوم بازي آموزشي در وم در آموزش، بازيمدا

                                                           
٧١ Cehan&Cehan 
٧٢ Dunmos 
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هاي آموزشي در آموزش زبان در حال جهت آموزش جهان امروزي به كار برده شده است. ارزش بازي

  افزايش است. 

روي حفظ لغات هاي ديجيتالي بر تأثير بازي«) در پژوهشي با عنوان ٢٠١١آقالارا و حديدي تمجيد (

اي و نقش آن روي ترغيب چگونگي تأثير كاربرد بازي رايانه »هاي ايرانيدر فراگيري زبان خارجي بچه

به كار  ٧٣اي شيكسهاي ايراني بررسي كردند، در يك گروه آزمايشي، بازي رايانهيادگيري لغات بچه

شد. در پايان دوره آموزش داده ميهاي سنتي رفته بود و در گروه كنترل، لغات انگليسي از طريق روش

ها در گروه كنندگان مقايسه شدند و نتايج نشان داد كه نمره ميانگين بچههاي شركتيادگيري، فعاليت

اي بيشتر از آنهايي بود كه در گروه كنترل بودند، كه اين تأثير مثبت كاربرد آزمايشي به طور قابل توجه

  داد. ها را نشان ميانگليسي براي بچه اي در يادگيري لغاتهاي رايانهبازي

-آموزان درباره كاربرد بازيهاي دانشديدگاه«اي با عنوان ) در مطالعه٢٠١٠و همكاران ( ٧٤بورگونجون 

اي اغلب به عنوان ابزارهاي يادگيري و تدريس هاي رايانهبيان كردند كه بازي »اي در كلاسهاي رايانه

  شوند. ر گرفته ميدر نظ ٢١بخش براي قرن اطمينان

 »اي: ابزاري در جهت تدريس و يادگيريهاي رايانهبازي« اي با عنوان) در مقاله٢٠١١( ٧٥احمد و جعفر

هاي تر است. بازيها در ميان نسل جوان رايجاي نسبت به ديگر بازيهاي رايانهبيان كردند كه بازي

شود. آنها معتقدند كه بزرگسالان هم استفاده مياي نه تنها توسط كودكان بلكه حتي توسط رايانه

  كند. آموزان كمك مياي در كلاس درس به يادگيري بيشتر و مؤثرتر دانشهاي رايانهبازي

بزار يادگيري اي به عنوان يك اهاي رايانهشود كه بازيبندي حاصل ميهاي پژهش اين جمعاز پيشينه

هاي تواند جنبهشود كه علاوه بر آن ميو تعامل با ديگران ميهاي فردي زبان دوم، موجب افزايش مهارت

ه تأثير مثبت اي بهاي رايانههاي مرتبط با بازيمثبت و منفي زيادي داشته باشد. در كل اغلب پژوهش

  ها در يادگيري عناصر زباني بيگانه تأكيد دارد. اين بازي

  مباني نظري

اند كه كنيم؟ برآمدهدد پاسخ به اين سوال كه چرا بازي مياز ديرباز تاكنون انديشمندان بسياري درص 

دانند بينيم. يونانيان باستان را جز نخستين كساني ميهاي گوناگون مينتايج آن را امروز در قالب نظريه

كه از بازي در تعليم و تربيت استفاده كردند. افلاطون معتقد بود كه بايد توجه خاصي به بازي كودكان 

                                                           
٧٣ SHAIEX  
٧٤ Bourgonjon  
٧٥ Ahmad & jaafar 
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). هربرت ١٣٨١(انورالخولي، »يابنددر فضاي طبيعي بازي است كه كودكان خود را مي«گفت: ميكرد. او 

معروف  »اسپنسر-انرژي مازاد شيلر«اسپنسر در قرن نوزدهم نظريه انرژي اضافي را كه با نام نظريه 

غياب بازي به كارگيري مصنوعي نيروهايي است كه در «شده است مطرح كرد. او در اين نظريه گفت: 

شوند كه كودك به وسيله اعمال خود به خودي يا فقدان به كارگيري طبيعي، آن چنان آماده تخليه مي

داند (بنياد بنابراين او منشاء بازي را غريزي مي. »دهدبه جاي اعمال طبيعي، اين فشار را تخفيف مي

بازي، مكانيزمي «مطرح كرد: ). در همين قرن، لازاروس نظريه ديگري را ١٣٨٩اي، هاي رايانهملي بازي

اي است كه استانلي هال نيز باني نظريه. »براي به دست آوردن انرژي از دست رفته كودكان است

هايي را كه اجدادشان به مقتضاي زندگي پردازند كه صحنهكودكان به اين دليل به بازي مي«گويد: مي

له كساني بود كه بر اصل لذت در بازي تأكيد فرويد نيز از جم. »خود ايجاد كرده بودند، تجديد نمايند

ها، چگونگي انجام و به پايان رساندن آنها در جريان بازي كرد. لذتي كه در تغيير جريان واقعيتمي

داند نشاط دنياي جديد مياست. گروس، كشش انسان به بازي را ناشي از سبك زندگي يكنواخت و بي

شناسي ها را در جامعهكند. اما يكي از مهمترين تحليلاد ميكه در انسان نوعي ميل به تفريح را ايج

اند. آنها بازي را به مثابه مكانيزمي پردازان آن مطرح كردهامروز، نظريه كنش متقابل نمادين و نظريه

كنند. گيرد و با محوريت آن شروع به صحبت ميبراي اجتماعي كردن كودكان و افراد جامعه در نظر مي

نظران اين نظريه جورج هربرت ميد است. او معتقد است اجتماعي شدن، ين صاحبيكي از مهمتر

تفكيك  »بازي«و  »نمايشي«فرآيندي تدريجي و داراي مراحل مختلفي است كه خود به دو مرحله 

هاي نزديك اطرافش را جدا جدا ياد هاي آدمدر مرحله نمايشي، كودك نقش«گويد: شوند. ميد ميمي

سپس در . »كندبه نمايش گذاشتن هر كدام، سعي بر آموختن آنها از طريق تقليد ميگيرد و با مي

ها تري از نقشكند به تصوير منسجمنامد، كودك سعي ميمرحله بعدي كه ميد آن را مرحله بازي مي

  ).١٣٩٣برسد و رابطه آنها با هم را نيز دريابد (يميني فيروز،

ها به مرور از رساند كه اين نظريهماني، ما را به اين نتيجه ميدر محور ز هاي بازينگاهي به نظريه 

گيرند و امروز بيش از هرچيز، يك پديده اي غريزي، و زيستي فاصله ميتعريف بازي به عنوان مسئله

ها را هاي فرهنگي در خدمت اجتماعي كردن افراد هستند و نقششوند. اين پديدهفرهنگي تعريف مي

اي از چندين وجه با سرعت هر چه بيشتر در حال گسترش روزافزون هاي رايانه. بازيآموزندبه آنها مي

اي سه بعدي گرفته تا گسترش طيف مخاطبان، افزايش ميزان ساعات رونده رايانهاست. از فنّاوري پيش

هاي جديد و متنوع سياسي، تاريخي، علمي، اجتماعي و اقتصادي به بازي و نيز ورود مفاهيم و حوزه

  انگيز و قابل توجه خواهد بود.وري آموزشي از اين رسانه پرقدرت بحثها. در اين شرايط، بهرهبازي
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ي از چنين گيري فرهنگاي و بهرهرايانهگسترش رو به رشد و غافلگيركننده گستره استفاده از بازي

اتي بودن ذهاي صرفاً تجاري و خودانگيخته گذاريشيوعي، كاهش پيامدهاي سوء ناشي از سياست

- اي با روشايانههاي رتوان براي ضرورت اين بحث نام برد. بازياي از عللي است كه ميهاي رايانهبازي

اده خود فرصت ها به اركنند كه آموزش رسمي قادر به آن نيست. بچههايي جوانان را به بازي ترغيب مي

ها رسد بازيكنند. به نظر مياي ميايانههاي پيچيده رزيادي را در خارج از مدرسه صرف ابزاري با بازي

حرك تگويي روشي جهت مجذوب كردن و علاقمند ساختن افراد جوان دارند. ميل به  »چيزي دارند«

صل توجه كنترل در آوردن اين نيروي محرك، جهت تشويق جوانان براي يادگيري خود خواسته، دليل ا

كردن به نحو  ي از محققان و معلّمان معتقدند بازياي براي يادگيري است. بسيارهاي رايانهبه بازي

ه، به بحث هاي منتشر شداي از كتاببخشند. اخيراً دستهشايان توجهي، تفكر جوانان را توسعه مي

ردازند (گيويان، پاي ميهاي رايانهذهن افراد جوان در بازي با بازي »نويسي شدنباز برنامه«پيرامون 

  ). ٣٤، ص ١٣٨٨

كنند، ناخودآگاه در معرض اي خارجي استفاده ميهاي رايانهكودكان و نوجوانان بيشتر از بازي از آنجا كه

شود گيرند. اين امر سبب ميهاي بيگانه) قرار ميكلامعناصر زباني بيگانه (واژگان، اصطلاحات و تكيه

بگيرند. براي تأييد اين  كودكان و نوجوانان به طور غير مستقيم و ناخودآگاه عناصر زباني بيگانه را ياد

مطرح شده است، اشاره كرد. بر  ٧٧كه توسط آلبرت باندورا ٧٦توان به نظريه يادگيري اجتماعيادعا مي

ها بيشتر آنچه را كه براي راهنمايي و عمل در زندگي نياز دارند، صرفاً از تجربه اساس اين نظريه، انسان

هاي آنها به طور غير مستقيم و به ويژه از طريق رسانهگيرند، بلكه عمده و مشاهده مستقيم ياد نمي

شود. ادعاي اصلي باندورا اين است كه بيشتر رفتارهاي آدمي به صورت مشاهده رفتار جمعي آموخته مي

اي براي شود. نظريه يادگيري اجتماعي به طور گستردهديگران و از طريق الگوبرداري ياد گرفته مي

كه مدعي  ٧٨گيرد. در مقايسه با نظريه كاشت خشونت مورد استفاده قرار مي ها برمطالعه تأثير رسانه

هاست تا رفتارها؛ نظريه يادگيري اجتماعي پرخاشگري را نتيجه تأثيرگذاري خشونت تلويزيوني بر نگرش

شود. نظريه يادگيري داند كه به عنوان يك رفتار آموخته و عمل ميآميز ميهاي خشونتتماشاي برنامه

اي، رفتارهاي مناسب را فرا هاي رسانهماعي معتقد است كه فرد از طريق مطالعه و مشاهده نمونهاجت

بينند. از گيرند و كدام يك كيفر ميفهمد كدام دسته از رفتارها پاداش ميگيرد، يعني در واقع ميمي

                                                           
٧٦  Social learning Theory 
٧٧ Albert Bandura 
٧٨ Cultivation Theory 
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و الگوبرداري از  كوشند در زندگي واقعي پاداش بگيرند و بنابراين به تقليداين طريق، مخاطبان مي

كنند. چهار فرايند اصلي يادگيري اجتماعي در الگوي باندورا عبارتند اي گرايش پيدا ميهاي رسانهنمونه

. نقطه شروع يادگيري يك رويداد، مشاهده مستقيم ٨٢و انگيزش ٨١، توليد٨٠، حفظ و يادآوري٧٩از: توجه

را مشاهده كرد و در نتيجه الگوبرداري  يا غير مستقيم است. با در نظر گرفتن رويدادي كه بتوان آن

كرد، اولين قدم در يادگيري اجتماعي، توجه به آن رويداد است. بديهي است تا زماني كه ما به رويدادي 

 .توانيم از آن رويداد چيزي بياموزيمهاي مهم آن را درك كنيم، نميتوجه نداشته باشيم و نتوانيم بخش

كنيم. پس آنچه را مان ارتباط دارد، توجه ميي، نيازها و منافع شخصياي كه با زندگما به متون رسانه

كنيم تا در موقع لزوم آن را به سپاريم و به ذخاير شناخت پيشين اضافه ميكه آموختيم به خاطر مي

پذير نيست. فرايند يادآوريم. اگر عمل مشاهده شده را به خاطر نداشته باشيم، اجراي الگوبرداري امكان

شود؛ بازتوليد صحيح نتيجه آزمون ها كه به پاداش و تنبيه منجر ميتوليد، يعني كاربرد عملي آموخته

 شود. انگيزه كه براي انجام عمل مهمو خطاست. در نهايت، انگيزه براي ادامه مسير بيشتر يا كمتر مي

اي تصويري، منبع ههاي جمعي به خصوص رسانهاست، بستگي به تشويق دارد. خلاصه اينكه، رسانه

ها اگرچه تنها منبع يادگيري اجتماعي نيستند نويسد: رسانهاصلي يادگيري اجتماعي هستند. باندورا مي

و نفوذ و تأثيرشان به ديگر منابع يادگيري يعني والدين، دوستان و معلّمان وابسته است، ولي روي مردم 

گيرد. هاي اجتماعي صورت نميشخصي يا شبكهتأثير مستقيم دارند و اين تأثيرگذاري به ميانجي نفوذ 

  )٥٦،ص ١٣٨٩(مهديزاده، 

  

  

  

  هاي پژوهشفرضيه

  فرضيه اصلي

هنمايي شهر تهران آموزان سوم رااي و رواج عناصر زباني بيگانه در ميان دانشهاي رايانهبين نقش بازي

  رابطه معناداري وجود دارد.

                                                           
٧٩ Attention 
٨٠ Retention 
٨١ Production 
٨٢ Motivation 
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  هاي فرعيفرضيه

(توانايي حل مسئله، افزايش خلاقيت، ترغيب  و افزايش مهارتاي هاي رايانهبين نقش بازي .١

گيري درباره به كار گروهي، افزايش حس رقابت، بهتر شدن سرعت عمل و واكنش، تصميم

آموزان سوم راهنمايي شهر تهران دانش اتفاقات آينده، احساس قدرت و تسلط بر رايانه)

  رابطه معناداري وجود دارد.

هاي ( درك واژگان زبان، لذت بخش بودن اي و احساسات و نگرشانههاي رايبين نقش بازي .٢

مندي به درس مندي به معلّم زبان، علاقهواژگان زبان، به خاطرسپاري واژگان زبان، علاقه

آموزان سوم راهنمايي شهر تهران در صورت رواج زبان و فعال بودن در كلاس زبان) دانش

  وجود دارد.عناصر زباني بيگانه رابطه معناداري 

اي و فراگيري ابعاد عناصر زباني بيگانه (افزايش دايره لغات، تقويت هاي رايانهبين نقش بازي .٣

هاي ارتباطي) در ميان نوشتن، تقويت صحبت كردن، تقويت گوش كردن و بهبود مهارت

  وجود دارد.معناداري آموزان سوم راهنمايي شهر تهران رابطه دانش

آموزان تفاوت اي و رواج عناصر زباني بيگانه از لحاظ جنس دانشههاي رايانبين نقش بازي .٤

  معناداري وجود دارد.

- اي و رواج عناصر زباني بيگانه از لحاظ ميزان تحصيلات پدر دانشهاي رايانهبين نقش بازي .٥

  آموزان تفاوت معناداري وجود دارد.

-لحاظ ميزان تحصيلات مادر دانشاي و رواج عناصر زباني بيگانه از هاي رايانهبين نقش بازي .٦

  آموزان تفاوت معناداري وجود دارد.

- اي و رواج عناصر زباني بيگانه از لحاظ ميزان درآمد خانواده دانشهاي رايانهبين نقش بازي .٧

  آموزان تفاوت معناداري وجود دارد.

  تعريف مفاهيم

در گذشته عمدتاً با وصل شدن به هايي هستند كه اي، دستگاههاي رايانهاي: بازيهاي رايانهبازي

هاي مستقلي كه براي هاي اخير، بر مبناي دستگاهتلويزيون، قابليت اجرا داشتند. در حال حاضر بازي

هاي اند و يا با كمك رايانه، امكان اجراي بازي ضبط شده بر روي حافظه دستگاه يا لوحآنها طراحي شده

  )٣٤ص ، ١٣٨٦آورند. (منطقي، فشرده را فراهم مي

اي است اجتماعي كه زمان پيدايش آن به شكل گرفتن نخستين زبان پديده عناصر زباني بيگانه: 

گردد. از هنگامي كه انسان براي ادامه حيات و بقاي خود به زندگي اجتماعي اجتماعات انساني بر مي
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ن ترتيب، زبان در رساني نيز نيازمند شد و بديروي آورد، ناگزير به نوعي نظام ارتباطي براي پيام

 هر زباني دستگاه ويژه ).١، ص ١٣٦٨ترين شكل آن پديد آمد. (مدرسي، ترين مفهوم و ابتداييكلي

خودشان سخن بگويند در  خود را دارد و سخنگويان هر زباني اگر بخواهند به زبان ديگري غير از زبان

ست به دامن تقليد بزند، يعني به طور صورتي كه آواهاي زبان دوم را ياد نگرفته باشند ناگزير بايد د

هايي را از زبان ديگر وام بگيرد طبيعي نخواهد توانست آواهاي زبان دوم را تلفظ كنند. وقتي زباني واژه

 ).٨، ص ١٣٧٢آورد (زمرديان،سازد و آنها را مطابق آواهاي خودش در ميو آواهاي آن را دگرگون مي

هاي آنها نيز در كنند، زبانن با يكديگر برخورد و ارتباط پيدا ميهنگامي كه دو جامعه به دلايل گوناگو

گيرند. نتايج حاصل از برخوردهاي زباني، گوناگون و متنوع است؛ حذف يك تماس و برخورد قرار مي

گيري زباني، همگرائي زباني و تداخل زباني هاي آميخته، دوزبانگي، تغيير زبان، قرضزبان، پيدايش زبان

ترين اين نتايج است كه جداسازي آنها از يكديگر در همه موارد چندان ساده به نظر هماز جمله م

ها، عوامل گوناگوني دخالت دارند، اما هاي ناشي از برخورد زبانرسد. در پيدايش هر يك از حالتنمي

يا رد و گيري آيد، قرضترين حالت كه تقريباً در همه برخوردهاي زباني پيش ميترين و معمولطبيعي

گيري زباني روندي عمومي است كه در مقولات گوناگون زبان به بدل شدن عناصر زباني است. قرض

اشكال مختلف و معمولاً به صورت يكي از انواع واژگاني، واجي، دستوري، يك طرفه، دوطرفه، مستقيم 

ني، يك طرفه و مستقيم گيري واژگاافتد. در اين ميان، قرضهاي مختلف اتفاق ميو غير مستقيم در زبان

). هدف غايي در يادگيري زبان دوم تسلط بر نظام ٨٢-٨٣،ص١٣٦٨تر است (مدرسي، از همه معمول

  )١٣، ص١٣٧٦شود. (دي اي ويلكينز، محدودي است كه موجب خلاقيت زباني مي

  تحقيق روش

ش تحقيق پيمايشي در اين پژوهش با توجه به ماهيت موضوع و متغيرها و چگونگي انجام تحقيق، از رو

استفاده شده است. در اين پژوهش جهت گردآوري اطلاعات مورد نياز از يك پرسشنامه استفاده شده 

سوال مربوط به  ٢٥سوال مربوط به مشخصات فردي و  ١٣كه از دو بخش تشكيل شده است و شامل 

صر زباني بيگانه را در مؤلفه مهارت، احساس و نگرش، تأثيرات و ابعاد عنا ٤هاي پژوهش است كه مؤلفه

بندي كاملاً موافقم، گيرد. در اين پرسشنامه براي امتيازدهي به سؤالات از طيف ليكرت با رتبهبر مي

-موافقم، نظري ندارم، مخالفم و كاملاً مخالفم استفاده شده است. همچنين در اين پژوهش براي جمع

پژوهش حاضر جهت گردآوري اطلاعات با در  آوري اطلاعات از روش مشاهده نيز استفاده شده است.

شهر تهران به طور تصادفي انتخاب شدند،  ١٣استفاده از روش مشاهده، سه ويدئوكلوپ كه از منطقه 

گر قرار گرفتند. در اين روش از كاربران اي مورد بررسي مشاهدههاي رايانهنفر از كاربران بازي ٣٠تعداد 
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اي هاي رايانههاي زبان بيگانه بيان كنند كه از بازيهايي از واژهشد كه مثال اي خواستههاي رايانهبازي

 اند.ياد گرفته

  جامعه آماري

اي ي رايانههاآموزان سوم راهنمايي شهر تهران كه از بازيي دانشجامعه آماري اين تحقيق را كليه

  دهد. كردند، تشكيل مياستفاده مي

  

  برآورد حجم نمونه

ه از كل جامعه آماري مشخص شده در پژوهش، حجم نمونه با توجه به اطلاعات ارائه شد با توجه به

م نمونه نبايد جامعه آماري بر اساس فرمول كوكران تعيين شد. با توجه به فرمول كوكران، كه مقدار حج

  نفر تعيين شد. ٤٥٠كمتر باشد، مقدار حجم نمونه اين تحقيق  ٣٨٤از 

  گيريروش نمونه

اي استفاده اي و سهميهگيري تلفيقي و تركيبي با دو تكنيك چند مرحلهدر اين پژوهش از روش نمونه 

ر تهران، گانه شه٢٢گونه است كه ابتدا از ميان مناطق گيري در تحقيق حاضر اينشده است. نمونه

قه، دو اين منطبه تصادف انتخاب گرديد. سپس در مرحله بعد، از ميان مدارس راهنمايي  ١٣منطقه 

 ٤٥٠ونه (مدرسه پسرانه و دو مدرسه دخترانه به طور تصادفي انتخاب شدند. بر اساس مقدار حجم نم

فر شد ن ١١٢هاي مساوي ميان اين چهار مدرسه تقسيم شد. و سهم هر مدرسه نفر) به صورت سهميه

اي رايانه هاياز بازيآموزان سوم راهنمايي هر مدرسه كه ها ميان دانشو به اين ترتيب پرسشنامه

دن كنار پرسشنامه به علت ناقص بو ١٦كردند، توزيع شد. لازم به ذكر است كه تعداد استفاده مي

  گذاشته شدند.

  

  

  هاروش تجزيه و تحليل داده

 ٨٣.اس .اس .پي .نرم افزار آماري اس ١٩ويرايش  از هاي اين پژوهش با استفادهتجزيه و تحليل داده

صورت گرفته است.  ٢٠١٣٨٤ي نرم افزار مايكروسافت اكسلم نمودارها به وسيلهانجام شده و ترسي

                                                           
٨٣ SPSS 
٨٤ Microsoft Excel 2013 
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تحليل مذكور در دو سطح آمار توصيفي و آمار استنباطي صورت گرفته است. جهت مشخص  و تجزيه

و فراواني  هاي فردي و اطلاعات جمعيت شناختي از آمار توصيفي نظير فراواني و درصدساختن ويژگي

 ANOVAمستقل و آزمون t اي، تك نمونه tو در بخش آمار استنباطي از آزمون ده استفاده ش تجمعي

  استفاده شده است.

  هاروايي و پايايي ابزار گردآوري داده

 محتوايي روايي د.ش استفاده روايي محتوايي از پژوهش، اين يپرسشنامه روايي ميزان سنجش منظور به

صاحب  و متخصص افراد توسط غالباً كه است مرتبط آن در مندرج سؤالات نوع و ساختار به پرسشنامه

سازي اين پرسشنامه با به همين منظور پس از آماده .گرددمي تعيين مطالعه مورد يحوزه در نظر

همكاري استاد راهنما اين پرسشنامه را جهت تأييد محتوايي آن، در اختيار سه تن از متخصصين در 

از طرفي ديگر، پژوهشگر هار نظر آنها اصلاحات كلي انجام گرفت. اين حوزه قرار گرفت كه پس از اظ

وجود داشته اگر مشكلي در فهم مفاهيم  تاخود به صورت حضوري پرسشنامه را بين افراد توزيع كرد 

  .ارائه شودتوضيحات لازم باشد، 

كاربران  از ده درصد روي بر آزموني پيش حاضر، درپژوهش پرسشنامه اين پايايي سنجش منظور به

 آزمون آلفاي سپس و شد تكميل كاربر ٣٠ وسيله به پرسشنامه. شد اجرا نظر مورد نمونهمشابه با 

 ضريب .،اس. اس. پي. اس افزار نرم به هاداده ورود از پس. گرديد اجرا آن پايايي سنجش كرونباخ براي

  براي اين پرسشنامه است.د كه اين رقم بيانگر پايايي قابل قبولي آم دست به ٨٦/٠ كرونباخ آلفاي

  هاي پژوهشيافته

  هاتوصيف يافته

  هاي به دست آمده از طريق روش مشاهدهيافته

هاي مورد بررسي پسر بودند اي در ويدئوكلوپهاي رايانهنتايج مشاهده نشان داد كه كل بازيكنان بازي

روز در  ٦تا  ٣بازيكنان  سال قرار داشتند. نتايج نشان داد كه ١٧تا  ١٠و همچنين در رده سني بين 

ها حاكي از آن بود كه كنند. يافتهساعت بازي مي ٤تا  ١روند و هر بار حدود هفته به ويدئو كلوپ مي

هاي خارجي زيرنويس دادند خارجي هستند و همچنين بازيهايي كه بازيكنان انجام مياكثر بازي

هاي خارجي ا هيجان و جذابيت بالاي بازيهاي خارجي رفارسي هم ندارند. بازيكنان علت انجام بازي

ها منجر دهند و اين نوع بازيهاي خشن انجام ميذكر كردند. نتايج نشان داد كه اكثريت بازيكنان بازي

اي هاي رايانهبه افزايش خشونت درآنها شده است. نتايج مشاهده حاكي از آن بود كه استفاده از بازي

اي باعث پيشرفت زباني هاي رايانهدهد. همچنين بازيتأثير قرار نمياشتغالات ديگر بازيكنان را تحت 
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توان به اي آموختند ميهاي رايانهها و اصطلاحاتي كه از طريق بازيبازيكنان شده است. از جمله واژه

Hello ،How are you،Thank you ، Fruit ،Police car ،Mother ،Father ،Sister ،

Brother، Goal،Map  ،Finish ،Option ،Next، Blocks ،Cat ،Crash،Free  ،Dead 

space ،Angry Birds ،Black & White ،Archery ،Backgammon ،Ball ،Balloons ،

Brush ،Chalkboard ،Clay ،Computer ،Dance ،Dice ،Dominoes ،Fireworks ،

Football ،Game ،Golf ball ،Ice skate  ،Fishing rod ،Exercise ،Circus  ،Checkers ،

Flower ،Fun  اي باعث تقويت دايره لغات، هاي رايانهها نشان داد كه انجام بازي... اشاره كرد. يافتهو

هاي ارتباطي در بازيكنان شده است. به طور كلي نوشتن، صحبت كردن، گوش كردن و بهبود مهارت

تواند نقش مؤثري در رواج اي ميهاي رايانهزيها نشان داد كه انجام بامشاهده بازيكنان در ويدئو كلوپ

  عناصر زباني بيگانه داشته باشد.

  هاي به دست آمده از طريق روش پيمايشيافته

ها درصد از آزمودني ١/٤٦اند، آموزي كه در اين پژوهش حضور داشتهدانش ٤٣٤نتايج نشان داد از تعداد 

نتايج تحقيق نشان داد كه بيشترين  اند.آموز دختر بودهها دانشآزمودني زدرصد ا ٩/٥٣آموز پسر و دانش

مقطع درصد) و بعد از آن به ترتيب در  ٧/٣٨ديپلم ( مقطع تحصيليآموزان با تحصيلات پدران دانش

درصد)، كارشناسي ارشد  ٢/٩درصد) و كارشناسي( ٤/١٠درصد)، كارداني ( ٣/٣٥زيرديپلم ( تحصيلي

ار داشتند. همچنين نتايج نشان داد كه بيشترين تحصيلات مادران درصد) قر ١/٢درصد) و دكتري (٤/٤(

زيرديپلم  مقطع تحصيليدرصد) و بعد از آن به ترتيب در  ٦/٤٢ديپلم ( مقطع تحصيليآموزان با دانش

درصد ) و  ٣درصد)، كارشناسي ارشد ( ١/١٠درصد) و كارشناسي ( ٤/١٠درصد)، كارداني ( ٣/٣٢(

آموزان با شتند. از لحاظ ميزان درآمد خانواده، بيشترين درآمد والدين دانشدرصد) قرار دا ٦/١دكتري (

هزار تومان  ٧٥٠تا  ٥٠٠درصد) و بعد از آن به ترتيب،  ٤/٢٧تا يك ميليون تومان ( ٧٥٠ميزان درآمد 

درصد) و  ٧/١٨تومان ( درصد)، بيشتر از يك ميليون ٧/٢١هزار تومان ( ٥٠٠تا  ٢٥٠درصد)،  ٧/٢٣(

هاي تحقيق نشان داد كه اكثر پاسخگويان به درصد) قرار داشتند. يافته ٥/٨هزارتومان ( ٢٥٠ز كمتر ا

درصد) پاسخگويان، به رايانه،  ٩/٧٤آموز (دانش ٣٣٤هاي جديد در منزل خود دسترسي دارند. از رسانه

صد) به ماهواره در ٤١/٠درصد) به موبايل، ( ١/٧٥درصد) به ويدئو، ( ٠/ ٦٥درصد) به اينترنت، ( ٢/٥٦(

اند. از لحاظ موارد استفاده امكانات درصد) به دستگاه بازي در منزل خود دسترسي داشته ٣/٥٢و (

درصد) و بعد از آن به  ٦/٦٣رفاهي، بيشترين موارد استفاده امكانات رفاهي مربوط به بازي و سرگرمي (

گرمي و امكانات آموزشي) درصد) و هردو (بازي و سر ٣/٢٦ترتيب مربوط به امكانات آموزشي (

اي، بيشترين مدت زمان استفاده هاي رايانهدرصد قرار داشتند. از لحاظ مدت زمان استفاده از بازي١/١٠
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 ٨/٣٤درصد) و بعد از آن به ترتيب، كمتر از يك ساعت ( ٦/٣٦ساعت ( ٢تا  ١اي مربوط به از بازي رايانه

درصد)  ٨/٥ساعت ( ٤تا  ٣درصد) و  ٧/٩ساعت ( ٣تا  ٢درصد)، ١/١٣ساعت ( ٤درصد) ، بيشتر از 

ها مربوط به ساير كلاماند. نتايج تحقيق نشان داد كه، بيشترين وسيله يادگيري واژگان و تكيهبوده

درصد)، ٧/١٥هاي تلويزيوني (درصد)، برنامه٢/١٨درصد) است. بعد از آن به ترتيب، فيلم ( ٧/٢٤(

درصد)، خانواده  ٣/٥درصد)، معلّمان ( ٩/٦اي (صد)، بازي رايانهدر ٤/٩درصد)، ماهواره ( ٩/٩اينترنت (

  درصد) قرار داشتند. ٨/٤درصد) و كتاب ( ١/٥(

  

  هاتحليل يافته

آموزان سوم اي و رواج عناصر زباني بيگانه در ميان دانشهاي رايانهبين نقش بازي فرضيه اصلي:

  راهنمايي شهر تهران رابطه معناداري وجود دارد.
  اي براي ارزيابي فرضيه اصليتك نمونه t. نتايج آزمون ١جدول

 رواج عناصر زباني بيگانه
t  

 محاسباتي
  داريسطح معني  درجه آزادي

خطاي 

  مجاز
ميانگين 

 محاسباتي

ميانگين 

  نظري

٣ ٣,٠٧ > µ ٠,٠٥ ٠,٠٠١ ٤٣٢ ٠٨/٩٧  

) و ٠٧/٣اي نشان داد كه با توجه به ميانگين محاسباتي(، نتايج آزمون تي تك نمونه١باتوجه به جدول 

گردد. ) فرضيه اصلي پژوهش تأييد مي٠٠١/٠) و سطح معناداري ( µ < ٣مقايسه آن با ميانگين نظري (

آموزان سوم راهنمايي اي و رواج عناصر زباني بيگانه در ميان دانشهاي رايانهبنابراين بين نقش بازي

  داري وجود دارد.شهر تهران رابطه معنا

آموزان سوم راهنمايي شهر اي و افزايش مهارت دانشهاي رايانهبين نقش بازي فرضيه فرعي اول:

  تهران رابطه معناداري وجود دارد.
  اي براي ارزيابي فرضيه فرعي اولتك نمونه t. نتايج آزمون ٢جدول

  t افزايش مهارت
 محاسباتي

درجه 
  آزادي

سطح 
  داريمعني

  خطاي مجاز
 ميانگين نظري ميانگين محاسباتي

٣  ٣.٢٤ > µ  ٠,٠٥ ٠,٠٠١ ٤٣٣ ٩٤/٨٠  

) و ٢٤/٣اي نشان داد كه با توجه به ميانگين محاسباتي (، نتايج آزمون تي تك نمونه٢باتوجه به جدول

) فرضيه فرعي اول پژوهش تأييد ٠٠١/٠) و سطح معناداري ( µ < ٣مقايسه آن با ميانگين نظري (
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آموزان شهر تهران رابطه معناداري اي و افزايش مهارت دانشهاي رايانهبنابراين بين نقش بازيگردد. مي

  وجود دارد.

آموزان سوم راهنمايي هاي دانشاي و احساسات و نگرشهاي رايانهبين نقش بازي فرضيه فرعي دوم:

  شهر تهران در صورت رواج عناصر زباني بيگانه رابطه معناداري وجود دارد.
  اي براي ارزيابي فرضيه فرعي دومتك نمونه t. نتايج آزمون ٣جدول

هااحساسات و نگرش  t 
 محاسباتي

درجه 
 آزادي

 سطح
داريمعني   

خطاي 
 ميانگين نظري ميانگين محاسباتي مجاز

٣.١٤  ٣ > µ  ١٠/٦٥  ٠,٠٥ ٠,٠٠١ ٤٣٣ 

) ١٤/٣اي نشان داد كه با توجه به ميانگين محاسباتي (، نتايج آزمون تي تك نمونه٣باتوجه به جدول 

) فرضيه فرعي دوم پژوهش تأييد ٠٠١/٠) و سطح معناداري ( µ < ٣و مقايسه آن با ميانگين نظري (

آموزان سوم راهنمايي هاي دانشاي و احساسات و نگرشهاي رايانهگردد. بنابراين بين نقش بازيمي

  زباني بيگانه رابطه معناداري وجود دارد. شهر تهران در صورت رواج عناصر

اي و فراگيري ابعاد عناصر زباني بيگانه (افزايش دايره هاي رايانهبين نقش بازي فرضيه فرعي سوم:

هاي ارتباطي) در ميان لغات، تقويت نوشتن، تقويت صحبت كردن، تقويت گوش كردن و بهبود مهارت

  طه معناداري وجود دارد.آموزان سوم راهنمايي شهر تهران رابدانش
  اي براي ارزيابي فرضيه فرعي چهارمتك نمونه t. نتايج آزمون ٤جدول

 فراگيري ابعاد عناصر زباني بيگانه
t 

داريسطح معني درجه آزادي محاسباتي ميانگين  خطاي مجاز 
 محاسباتي

 ميانگين نظري

٣.٠٤  ٣ > µ  ٦٣/٦٦  ٠,٠٥ ٠,٠٠١ ٤٣٣ 

) ٠٤/٣اي نشان داد كه با توجه به ميانگين محاسباتي (نتايج آزمون تي تك نمونه، ٥با توجه به جدول

) فرضيه فرعي چهارم پژوهش تأييد ٠٠١/٠) و سطح معناداري ( µ < ٣و مقايسه آن با ميانگين نظري (

آموزان اي و فراگيري ابعاد عناصر زباني بيگانه در ميان دانشهاي رايانهگردد. بنابراين بين نقش بازيمي

  سوم راهنمايي شهر تهران رابطه معناداري وجود دارد.

-اي و رواج عناصر زباني بيگانه از لحاظ جنس دانشهاي رايانهبين نقش بازي فرضيه فرعي چهارم:

  آموزان تفاوت معناداري وجود دارد.
ميان دانش آموزان از لحاظ  زباني بيگانهاي در رواج عناصر هاي رايانهنقش بازيمستقل براي بررسي  t. نتايج آزمون ٥جدول

  جنس
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و انحراف  ميانگين  تعداد  گروه

  معيار
مقدار 

  تي
درجه 
 آزادي

سطح 
  معناداري

  ٥٨٠/٠  ٤٣١  -٥٥/٠  ٠٥/٣ ± ٦٨/٠  ١٩٩  دانش آموزان پسر
  ٠٨/٣ ±٦٣/٠  ٢٣٤  دانش آموزان دختر

 بدست آمدهسطح معناداري با توجه به  تي مستقلآزمون  شود،ملاحظه مي ٥طور كه در جدولهمان

آموزان از اي و رواج عناصر زباني بيگانه ميان دانشهاي رايانهبين نقش بازي) نشان داد كه ٥٨٠/٠(

  گردد. و فرضيه صفر تأييد مي ردپژوهش بنابراين فرضيه . ديگر ندارديكتفاوت معناداري با لحاظ جنس 

اي و رواج عناصر زباني بيگانه از لحاظ ميزان تحصيلات يانههاي رابين نقش بازيفرضيه فرعي ششم: 

  پدر دانش آموزان تفاوت معناداري وجود دارد.
اي در رواج عناصر زباني بيگانه از لحاظ ميزان تحصيلات هاي رايانهبراي بررسي نقش بازي ANOVA. نتايج آزمون ٦جدول

  پدر دانش آموزان

  تعداد  گروه(ميزان تحصيلات پدر)
ميانگين و انحراف 

 F  معيار
درجه 
  آزادي

سطح 
  معناداري

  ٠٣/٣ ±٦٤/٠  ١٥٢  زيرديپلم

  
٣٧٩/٠  

  
٥  

  
٨٦٣/٠  

  ٠٩/٣ ±٦٢/٠  ١٦٨  ديپلم
  ٠٩/٣ ±٧٣/٠  ٤٥  كارداني

  ٠٠/٣ ±٦٤/٠  ٤٠  كارشناسي

  ١٥/٣ ±٨٠/٠  ١٩  كارشناسي ارشد
  ٢٤/٣ ±٩٠/٠  ٩  دكتري

بدست  سطح معناداريبا توجه به  تحليل واريانسنتايج آزمون شود، ملاحظه مي ٦همانطور كه در جدول

اي و رواج عناصر زباني بيگانه از لحاظ ميزان هاي رايانهبين نقش بازي) نشان داد كه ٨٦٣/٠( آمده

و فرضيه صفر  ردپژوهش بنابراين فرضيه . ديگر ندارديكمعناداري با آموزان تفاوت تحصيلات پدر دانش

  د.گردتأييد مي

اي و رواج عناصر زباني بيگانه از لحاظ ميزان تحصيلات هاي رايانهبين نقش بازيفرضيه فرعي هفتم: 

  مادر دانش آموزان تفاوت معناداري وجود دارد.
از لحاظ ميزان تحصيلات  اي در رواج عناصر زباني بيگانههاي رايانهنقش بازيبراي بررسي  ANOVA. نتايج آزمون ٧جدول

  مادر دانش آموزان

گروه (ميزان 
  تحصيلات مادر)

ميانگين و انحراف   تعداد
  معيار

F  درجه
  آزادي

سطح 
  معناداري
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  ٩٩/٢ ±٦٣/٠  ١٣٩  زيرديپلم

  
٤٤/٢  

  
٥  

  
٠٤٠/٠  

  ١١/٣ ±٦٥/٠  ١٨٥  ديپلم
  ٢٤/٣ ±٦٢/٠  ٤٥  كارداني

  ٠٦/٣ ±٦٣/٠  ٤٤  كارشناسي
  ٦٢/٢ ±٨١/٠  ١٣  كارشناسي ارشد

  ٢١/٣ ±٧٩/٠  ٧  دكتري

سطح معناداري با توجه به  تحليل واريانسنتايج آزمون شود، ملاحظه مي ٧همانطور كه در جدول

اي و رواج عناصر زباني بيگانه از لحاظ ميزان هاي رايانهبين نقش بازي) نشان داد كه ٠٤/٠( بدست آمده

  گردد. پژوهش تأييد ميبنابراين فرضيه . دنديگر داريكمعناداري با آموزان تفاوت تحصيلات مادر دانش

اي و رواج عناصر زباني بيگانه از لحاظ ميزان درآمد هاي رايانهبين نقش بازي فرضيه فرعي هشتم:

  آموزان تفاوت معناداري وجود دارد.خانواده دانش
از لحاظ ميزان درآمد  اي در رواج عناصر زباني بيگانههاي رايانهنقش بازيبراي بررسي  ANOVA. نتايج آزمون ٨جدول

  آموزانخانواده دانش

  سطح معناداري  درجه آزادي F  ميانگين و انحراف معيار  تعداد  گروه (ميزان درآمد)
    ٧٩/٢ ±٧٤/٠  ٣٧  هزار تومان ٢٥٠كمتر از 

  
٢٠/٢  

  
  
٤  

  
  
٠٦٨/٠  

  ١١/٣ ±٦١/٠  ٩٤  هزار تومان ٥٠٠تا  ٢٥٠
  ١٣/٣ ±٥٩/٠  ١٠٣  هزار تومان ٧٥٠تا  ٥٠٠
  ١٠/٣ ±٦٩/٠  ١١٩  ميليون تومان ١تا  ٧٥٠

  ٠١/٣ ±٦٦/٠  ٨٠  ميليون تومان ١بيشتر از 

سطح معناداري با توجه به  تحليل واريانسنتايج آزمون شود، ملاحظه مي ٨همانطور كه در جدول

اي و رواج عناصر زباني بيگانه از لحاظ هاي رايانهبين نقش بازي) نشان داد كه ٠٦٨/٠( بدست آمده

پژوهش رد و فرضيه بنابراين فرضيه د. دارنديگر يكمعناداري با آموزان تفاوت ميزان درآمد خانواده دانش

  گردد. صفر تأييد مي

  گيريبحث و نتيجه

ني بيگانه اي و رواج عناصر زباهاي رايانهنتايج به دست آمده از اين پژوهش نشان داد كه بين نقش بازي

اين يافته بيانگر آن است  آموزان سوم راهنمايي شهر تهران رابطه معناداري وجود دارد.در ميان دانش

كنند، عناصر زباني بيگانه را به طور ناخودآگاه ياد اي استفاده ميهاي رايانهآموزاني كه از بازيدانش
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- اي و افزايش مهارت دانشهاي رايانهبازيهاي پژوهش حاكي از آن است كه بين نقش يافتهگيرند. مي

هاي آموزاني كه از بازيآموزان شهر تهران رابطه معناداري وجود دارد. اين يافته بيانگر آن است كه دانش

هايي همچون حل مسئله، افزايش خلاقيت، افزايش حس رقابت، كنند، مهارتاي استفاده ميرايانه

 كنند.گيري بهتر و احساس قدرت كسب ميط بر رايانه، تصميمترغيب به كار گروهي، سرعت عمل، تسل

هاي اي و احساسات و نگرشهاي رايانهيكي ديگر از نتايج پژوهش مبني بر اين است كه بين نقش بازي

آموزان شهر تهران در صورت رواج عناصر زباني بيگانه رابطه معناداري وجود دارد. اين يافته بيانگر دانش

هايي همچون درك اي، احساسات و نگرشهاي رايانهآموزان در صورت انجام بازينشاين است كه دا

واژگان زبان، لذت بخش بودن واژگان زبان، به خاطرسپاري واژگان زبان، علاقه به درس زبان، علاقه به 

آورند. نتايج پژوهش نشان داد كه، بين نقش معلّم زبان و فعال بودن در كلاس زبان به دست مي

اي و فراگيري ابعاد عناصر زباني بيگانه (افزايش دايره لغات، تقويت نوشتن، تقويت هاي رايانهزيبا

آموزان سوم راهنمايي هاي ارتباطي) در ميان دانشصحبت كردن، تقويت گوش كردن و بهبود مهارت

هاي يهاي پژوهش مبين آن است كه، بين نقش بازشهر تهران رابطه معناداري وجود دارد. يافته

ديگر يكتفاوت معناداري با آموزان از لحاظ جنس اي و رواج عناصر زباني بيگانه در ميان دانشرايانه

آموزان دختر و پسر هر دو تقريباً به يك اندازه عناصر زباني بيگانه . اين يافته بيانگر آن است دانشندارد

اي و هاي رايانهنشان داد كه بين نقش بازينتايج  گيرند.اي فرا ميهاي رايانهرا در صورت انجام بازي

. ديگر ندارديكمعناداري با آموزان تفاوت رواج عناصر زباني بيگانه از لحاظ ميزان تحصيلات پدر دانش

هاي آموزان از بازياين يافته بيانگر آن است كه با افزايش ميزان تحصيلات پدر، ميزان استفاده دانش

همچنين نتايج نشان داد كه بين نقش  يابد و برعكس.ي بيگانه افزايش نمياي و رواج عناصر زبانرايانه

آموزان تفاوت اي و رواج عناصر زباني بيگانه از لحاظ ميزان تحصيلات مادر دانشهاي رايانهبازي

. اين يافته بيانگر آن است كه با افزايش ميزان تحصيلات مادر، ميزان استفاده دنديگر داريكمعناداري با 

هاي پژوهش يابد و برعكس. يافتهاي و رواج عناصر زباني بيگانه افزايش ميهاي رايانهآموزان از بازينشدا

اي و رواج عناصر زباني بيگانه از لحاظ ميزان درآمد هاي رايانهحاكي از آن است كه، بين نقش بازي

گر آن است كه با افزايش درآمد د. اين يافته بياندارنديگر يكمعناداري با آموزان تفاوت خانواده دانش

اي و رواج عناصر زباني بيگانه افزايش هاي رايانهآموزان از بازيآموزان، ميزان استفاده دانشخانواده دانش

)، بورگونجون و ٢٠١٠)، دون موس (١٣٨٠هاي فوق با نتايج تحقيقات دوران (يافته يابد و برعكس.نمي

) ٢٠١٢) و كهان و كهان (٢٠١١)، آقلارا و حديدي تمجيد (٢٠١١()، احمد و جعفر ٢٠١٠همكاران (

اي بر يادگيري زبان خارجي هاي رايانهها بر روي تأثير مثبت بازيهمخواني دارد. همه اين پژوهش

  تأكيد دارند.
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هاي فوق توان گفت با توجه به نظريه يادگيري اجتماعي كه توسط آلبرت باندورا مطرح شد، يافتهمي

ها بيشتر آنچه را كه براي راهنمايي و عمل در زندگي نياز شوند. باندورا معتقد است كه انسانميتأييد 

گيرند، بلكه عمده آنها به طور غير مستقيم و به ويژه دارند، صرفاً از تجربه و مشاهده مستقيم ياد نمي

شتر رفتارهاي آدمي به شود. ادعاي اصلي باندورا اين است كه بيهاي جمعي آموخته مياز طريق رسانه

شود. چهار فرايند اصلي يادگيري صورت مشاهده رفتار ديگران و از طريق الگوبرداري ياد گرفته مي

اجتماعي در الگوي باندورا عبارتند از: توجه، حفظ و يادآوري، توليد و انگيزش. نقطه شروع يادگيري 

گرفتن رويدادي كه بتوان آن را مشاهده يك رويداد، مشاهده مستقيم يا غير مستقيم است. با در نظر 

كرد و در نتيجه الگوبرداري كرد، اولين قدم در يادگيري اجتماعي، توجه به آن رويداد است. بديهي 

هاي مهم آن را درك كنيم، است تا زماني كه ما به رويدادي توجه نداشته باشيم و نتوانيم بخش

مان اي كه با زندگي، نيازها و منافع شخصيمتون رسانه ما به .توانيم از آن رويداد چيزي بياموزيمنمي

سپاريم و به ذخاير شناخت پيشين كنيم. پس آنچه را كه آموختيم به خاطر ميارتباط دارد، توجه مي

كنيم تا در موقع لزوم آن را به ياد آوريم. اگر عمل مشاهده شده را به خاطر نداشته باشيم، اضافه مي

ها كه به پاداش و تنبيه پذير نيست. فرايند توليد، يعني كاربرد عملي آموختهاناجراي الگوبرداري امك

شود؛ بازتوليد صحيح نتيجه آزمون و خطاست. در نهايت، انگيزه براي ادامه مسير بيشتر يا منجر مي

 هاياست، بستگي به تشويق دارد. خلاصه اينكه، رسانه شود. انگيزه كه براي انجام عمل مهمكمتر مي

ها نويسد: رسانههاي تصويري، منبع اصلي يادگيري اجتماعي هستند. باندورا ميجمعي به خصوص رسانه

اگرچه تنها منبع يادگيري اجتماعي نيستند و نفوذ و تأثيرشان به ديگر منابع يادگيري يعني والدين، 

گذاري به ميانجي نفوذ دوستان و معلّمان وابسته است، ولي روي مردم تأثير مستقيم دارند و اين تأثير

هاي به دست آمده در اين پژوهش گيرد. با توجه به يافتههاي اجتماعي صورت نميشخصي يا شبكه

اي به طور غير مستقيم و ناخودآگاه هاي رايانهآموزان از طريق انجام بازيتوان نتيجه گرفت كه دانشمي

هاي اي، همانند بسياري ديگر از پديدههاي رايانهيبايد بپذيريم كه باز .آموزندعناصر زباني بيگانه را مي

عصر فنّاوري اطلاعات به زندگي ما و فرزندانمان راه پيدا كرده است. اگر بخواهيم آن را ناديده بگيريم 

ها بيشتر ها محروم نماييم، حرص و ولع آنان براي دسترسي به اين بازيو فرزندانمان را از اين بازي

روند. اگر آنجا هم نتوانستند، ر در خانه نتوانند بازي كنند، به خانه دوستانشان ميشود. فرزندان اگمي

زنند. از سوي اي دسترسي يابند، سر ميهاي رايانهتوانند به بازيهايي كه ميو مكان به ويدئو كلوپ

اي روحي، ديگر، اگر بخواهيم فرزندان خود را در اين زمينه لجام گسيخته به حال خود بگذاريم، خطره

كند. از اين رو والدين و دست اندركاران امور فرهنگي و آموزشي، بايد رواني و جسمي آنان را تهديد مي

ها هموار كنند. يكي از با برنامه ريزي صحيح راه را براي استفاده صحيح كودكان و نوجوانان از اين بازي
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هاي هاست. بازيبحث نظارت بر اين بازي اي بايد اعمال شود،هاي رايانهنكات مهمي كه در خصوص بازي

شوند و براي فرزندان يك خانواده، اي در صورت عدم نظارت، يك دشمن خانگي محسوب ميرايانه

توانند نكات منفي فراواني را به همراه داشته باشند. در صورت عدم جلوگيري از اين موضوع، بايد مي

يان، والدين براي جلوگيري از اين مسئله بايد سواد فني منتظر پيامدهاي بدي بود. بنابراين، در اين م

اي بايد به اين نكته مهم هاي رايانهساز بالا ببرند. در مورد بازيخود را درباره وسايل جديد سرگرمي

اشاره كرد كه علاوه بر اينكه ظاهر و شكل بازي بايد مورد نظارت والدين باشد، بهتر اين است تا والدين 

هاي زي آشنا شده و در صورت لزوم، از استفاده فرزندان جلوگيري كنند. والدين بايد بازيبا محتواي با

هاي هايي را در زمينهها و مهارتاي را در اختيار فرزندان خود قرار دهند كه علاوه بر اينكه آموزشرايانه

در آنها كاملاً رعايت دهد، اصول اخلاقي علمي، اجتماعي، فرهنگي يا اقتصادي در اختيار آنان قرار مي

- شده باشد. يكي ديگر از مواردي كه بايد تحت نظارت والدين باشد، ميزان زمان استفاده از اين بازي

ها، نبايد آنها را از چرخه عادي زندگي خارج كرده و آنان را نسبت به هاست. مشغول شدن به اين بازي

اي در امر آموزش و يادگيري، معلمّان ي رايانههاها معتاد سازد. براي اثر بخشي بيشتر بازياين بازي

اي و انواعي از آنها كه هاي رايانهبايد نگرش خود را نسبت به اين نوع از آموزش تغيير دهند، با بازي

اي را به تواند در آموزش آنها به كودكان و نوجوانان كمك كننده باشد، آشنا گردند و بازي رايانهمي

سازد. همچنين هاي پنهان كودكان و نوجوانان را آشكار ميند كه قابليتاي بدانعنوان يك رسانه

اي به فعاليت مشغول هستند و افرادي كه در صنعت توليد هاي رايانهي بازيپژوهشگراني كه در حوزه

ه اي در زمينهاي رايانهي بازيهاي بالقوهكنند، نيازمند اين هستند كه قابليتاي كار ميهاي رايانهبازي

اي داشته باشند كه براي منظور آموزشي هاي رايانهآموزش و يادگيري را بشناسند و سعي در توليد بازي

  طراحي گرديده است.
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The Role of Computer Games in Common of Foreign language Elements 
among Third Grade middle School Students in Tehran  

 
Abstract 
This study aimed to understand the role of computer games in common of foreign 
languages elements among third grade middle school students in Tehran and with 
utilization of game theories and social learning theory has been investigated to 
explain this issue. This study, have been done with methods survey and observation 
and using of a questionnaire among 450 among third grade middle school students 
in Tehran. The results showed that: 1.There is a significant relaƟonship within the 
role of computer games and common of foreign languages elements among third 
grade middle school students in Tehran. 2. There is a significant relationship within 
the role of computer games and enhancing the skills (problem-solving ability, 
enhance creativity, encourage to teamwork, enhance the sense of competition, 
improve the speed of action and reaction, decision-making about future events, a 
sense of power and control over the computer) of third grade middle school 
students in Tehran. 3. There is a significant relaƟonship within the role of computer 
games and the feelings and attitudes (understand the vocabulary, enjoyable 
vocabulary, memorization the vocabulary, interest in language lessons, interest in 
language teacher and active in language classes) of third grade middle school 
students in Tehran if common foreign language elements. 4. Tehran there is a 
significant relationship within the role of computer games and learning of foreign 
language elements (enhance vocabulary, strengthen writing, strengthen speaking, 
strengthen listening and communication skills) third grade middle school students 
in Tehran. 5. There is no significant difference within the role of computer games 
and common of foreign language elements in terms of sex students. 6. There is no 
significant difference within the role of computer games and common of foreign 
language elements in terms of educaƟon student's father. 7. There is significant 
difference within the role of computer games and common of foreign language 
elements in terms of educaƟon student's mother. 8. There is no significant 
difference within the role of computer games and common of foreign language 
elements in terms of income students' families. According to the findings obtained 
in this study it can be concluded that students through computer games learn 
indirectly and unconsciously a foreign language element. 
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