
  

 

Media and Culture, Institute for Humanities and Cultural Studies (IHCS)  
Biannual Journal, Vol. 15, No. 1, Spring and Summer 2025, 135-163 

https://www.doi.org/10.30465/ismc.2025.49288.2871 

Environmental experience in the computer game, 
educational mission eleven based on the theory of John Fiske 

Maryam Sheikhzade* 

Effatolsadat Afzaltousi** 

Abstract 

Increasing environmental awareness to children through educational computer 
games is considered a vital goal. In fact, this new media teaches them to be 
responsible for the preservation and protection of the surrounding environment 
through respect for natural resources. The upcoming research, while introducing 
such games to art curators, with a focus on teaching environmental experience in 
order to create culture for children, has analyzed the educational computer game 
Mission Eleven from the semiotic perspective of "John Fiske", and the authors are 
trying to respond to The question is, what kind of skills can a child acquire through 
this game in order to protect the environment? The research method is descriptive-
analytical (with developmental-applicative aim) and the method of collecting 
information is in the form of library and documents. On this basis, attention has been 
paid to the collection of information about the environmental issue in the game 
Mission Eleven, and the multi-meaning nature of the texts has been analyzed with 
the transitional, ritual and receiving approach in the semiotics of John Fiske in this 
game, in order to understand the role of such community-oriented media in the 
direction of education and Check the protection of the environment. The results of 
the research show that the role of game designers as message senders is considered 
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unimportant from Fisk's point of view, and on the other hand, the production of 
meaning that a child receives from the said game is different from the understanding 
and interpretation of a child in another culture and society. On the other hand, the 
way of producing meaning depends on the culture of that society, which makes the 
importance of the environment and necessary education to preserve natural 
resources seem important and practical. At the same time, the acquisition of skills in 
recognizing environmental problems and the ability to solve problems in the face of 
crises have been considered to the extent of the child's ability in the studied game. 

Keywords: environment, educational computer game, mission eleven, semiotics, 
John Fiske. 
 
Introduction 

Enhancing children’s environmental awareness through educational computer games 
is increasingly recognized as essential. These games encourage children to view 
themselves as responsible for the protection of their environment through respect for 
natural resources. This study introduces Mission Eleven to cultural and artistic 
authorities and examines it from John Fiske’s semiotic perspective, focusing on the 
ways the game fosters environmental experience and builds a culture of ecological 
responsibility among children. The primary research question investigates the types 
of environmental preservation skills children can develop through engaging with this 
game. Using a descriptive–analytical method, data were collected from library and 
documentary sources. Environmental issues embedded within the game were 
analyzed using Fiske’s three semiotic models—transmissive, ritual, and receiving—
to understand the role of community-oriented media in environmental education and 
resource preservation. 
 
Materials and Methods 

This qualitative study is situated within the field of childhood studies, exploring the 
potential of educational computer games with an environmental focus. The research 
adopts a descriptive–analytical design, utilizing both library and documentary 
sources for theoretical and semiotic analysis, as well as field research. Field data 
were collected over a two-day period of gameplay, documenting children’s 
interactions with the game and their learning about environmental preservation. 
These community-oriented artistic technologies have significant potential for 
replication and adaptation in other educational games. The study applies John 
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Fiske’s semiotic framework to a locally developed educational computer game, 
Mission Eleven, selected for its diverse visual content, structured educational stages, 
and positive user feedback compared to non-local games. The findings indicate that 
the game effectively delivers environmental education, fostering knowledge and 
skills in children related to sustainability, resource conservation, and ecological 
problem-solving. 
 
Discussion and Results 

A key factor in Mission Eleven is the interaction between the child and the game, 
which influences the child’s understanding of environmental issues and motivates 
responsible behavior toward natural resources. The game follows a main narrative 
line while allowing children the freedom to progress, unlock new stages, and gain 
points, fostering engagement and a sense of agency. According to Fiske’s receiving 
approach, children play a central role in decoding the game’s messages, interpreting 
stages, and constructing meanings. The game’s polysemy enables children to derive 
multiple interpretations and develop a broad understanding of environmental 
concepts as they advance. 

Fiske’s notion of popular appeal extends beyond empathetic understanding and 
freedom of choice to include creative graphics, simple and dynamic visuals, child-
friendly colors, excitement, rewards, and points, all designed to enhance visual 
enjoyment and engagement. Pleasure in gameplay, therefore, serves as a vehicle for 
meaning-making, with the transmission of messages producing diverse 
interpretations depending on the age and cultural context of the child. Children not 
only modify their own behavior through the game but may also influence their 
parents and peers, generating social interactions that reinforce environmental 
awareness. In the transmissive approach, children’s interpretation of each stage is 
central to meaning-making. Educational cues embedded in the game communicate 
messages about environmental preservation and natural resource protection. Fiske 
emphasizes that audiences’ interpretive agency allows them to generate meaning 
independently of the game designers’ intentions. In the ritual approach, meaning is 
shaped by cultural context and social negotiation. Commercial influences or parental 
involvement may introduce alternative interpretations, highlighting that the 
production of meaning depends on societal norms and cultural familiarity with 
environmental education. For instance, children in countries with early 
environmental education exposure may interpret the game differently than children 
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in contexts where such education is limited. Finally, in the receiving approach, the 
game’s polysemy and multi-layered structure allow children to construct a wide 
range of meanings, enhancing both learning and enjoyment. Fiske’s concept of 
popular appeal is evident in the game’s design, which combines educational content 
with engaging gameplay elements to facilitate both knowledge acquisition and 
experiential pleasure. This dual function—educational and entertaining—supports 
the development of meaning-making behaviors, encourages active participation, and 
strengthens environmental learning outcomes. 
 
Conclusion 

This study demonstrates that educational computer games such as Mission Eleven 
are effective tools for fostering environmental awareness among children. Through 
interactive engagement, children acquire practical skills in nature conservation, 
optimal use of resources, recycling, and waste reduction, while also influencing the 
attitudes of those around them. The application of John Fiske’s semiotic framework 
highlights the importance of audience agency, polysemy, and cultural context in 
meaning-making, revealing how educational games can transmit knowledge, foster 
social interaction, and produce meaningful learning experiences. By integrating 
entertainment with pedagogy, such games provide children with both enjoyment and 
a foundation for lifelong environmental responsibility. 
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اي، آموزشي ماموريت يازده  زيست محيطي در بازي رايانه ةتجرب
  1جان فيسك ةبر مبناي نظري

  *زاده مريم شيخ
  **عفت السادات افضل طوسي

  چكيده
اي آموزشي بـه عنـوان يـك     هاي رايانه محيطي كودكان از طريق بازي افزايش آگاهي زيست

آموزند تا بـا احتـرام بـه     هاي نوين به كودكان مي هدف حياتي مطرح است، زيرا اين رسانه
منابع طبيعي، مسئوليت حفظ محيط پيرامون خود را بر عهده بگيرند. پژوهش حاضر، ضمن 

را از منظـر   ماموريـت يـازده  هايي بـه متوليـان هنـري، بـازي آموزشـي       معرفي چنين بازي
دهد كه كودك از  شناسي جان فيسك مورد تحليل قرار داده و به اين پرسش پاسخ مي نشانه
تواند كسب كنـد. روش   هايي در جهت حفظ محيط زيست مي يق اين بازي چه مهارتطر

اي و اسنادي است. در اين مطالعه، مسئله  تحليلي و مبتني بر منابع كتابخانه- تحقيق توصيفي
محيط زيست در بازي مـورد بررسـي قـرار گرفتـه و ماهيـت چنـدمعنايي متـون از منظـر         

دهـد نقـش    ت فيسك تحليل شده است. نتايج نشان مـي رويكردهاي انتقالي، آييني و درياف
اهميت است و توليد معنا توسط  طراحان بازي به عنوان فرستندگان پيام از ديدگاه فيسك كم

گيرد. همچنين، نحوه توليد معنا وابسته  كودك با درك او از فرهنگ و جامعه خود شكل مي
نـابع طبيعـي را برجسـته    به فرهنگ جامعه است و اهميت آموزش محيط زيست و حفظ م

هايي مانند حفاظت از طبيعـت، اسـتفاده    كودكان را با مهارت ماموريت يازدهسازد. بازي  مي
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كنـد و آنـان را در يـادگيري فعـال مفـاهيم       بهينه از منابع، بازيافت و كاهش زباله آشنا مـي 
  .دگيرن دهد و اين مفاهيم را در زندگي روزمره به كار مي محيطي مشاركت مي زيست

اي آموزشي، ماموريت يازده، نشـانه شناسـي، جـان     محيط زيست، بازي رايانه ها: دواژهيكل
 .فيسك

  
   مقدمه. 1

هاي جديدي براي افزايش آگاهي در مورد  با تشديد مسائل مربوط به تغييرات اقليمي، روش
ها و همچنين جايگزيني براي آموزش سنتي آن مـورد   محيطي، تقويت نگرش مسائل زيست

نياز است. به عبارتي امروزه، براي افزايش كارايي آموزش محـيط زيسـت، نيـاز بـه ايجـاد      
هاي جديدي براي مشاركت كودكان، در مسائل مربوط به حفاظت از طبيعت وجود دارد.  راه

اي آموزشي مختلف با هدف حفظ و حراسـت از محـيط    هاي رايانه هاي اخير، بازي در سال
ها اهداف بسيار متنوعي فراتر از  ا اين حال، اين بازي ها و برنامهزيست، توسعه يافته است. ب

ارائه يك پيام ساده مبني بر حفظ محيط زيسـت دارنـد. در واقـع هـدف آمـوزش زيسـت       
محيطي، اين است كه كودكان در مورد محيط زيسـت خـود و مشـكلات مـرتبط بـا آن  و      

بـه  ه براي حل آنها تلاش كنند. چگونگي كمك به حل اين مشكلات، آگاه باشند و  با انگيز
هـاي مـورد نيـاز بـراي حفـظ و       ها، تعهد و مهارت گيري نگرش و ارزش بياني ديگر، شكل

اي آموزشـي،   هاي رايانه گردد. بنابراين بازي پشتيباني محيط زيست، در سنين پايين آغاز مي
تواند به عنـوان   كنند، مي هاي زيادي را در آن سپري مي به عنوان فضايي كه كودكان، ساعت

هاي زيست محيطي به كودكان مورد توجه قرار  ترين فضاها براي افزايش آگاهي يكي از مهم
اي آموزشي ماموريـت يـازده،    رايانه  ي بازي در همين راستا پژوهش حاضر، با مطالعهگيرد. 

چگونگي آموزش براي حفظ و حراست از محيط زيست توسط كودك را واكاوي كـرده و  
مورد مطالعـه، پرداختـه اسـت.      ، به تحليل بازي"جان فيسك"شناسي  ر نظريه نشانهبا نگاه ب

همچنين نگارندگان درصـدد پاسـخگويي بـه ايـن پرسـش هسـتند كـه كـودك چـه نـوع           
تواند از طريق اين بازي بـه دسـت آورد؟ در    هايي در جهت حفظ محيط زيست مي مهارت

هـاي   اي مبتنـي بـر روش   هاي رايانـه  رسد، واكاوي بازي خصوص فرضيه تحقيق به نظر مي
كودك نسبت به محيط طبيعـي اطـرافش را ارتقـاء داده و بـر       زيست، نگرش آموزش محيط

افزايد. از طرفي، با وجـود   مراقبت و توجه او نسبت به وضعيت محيط طبيعي پيرامونش مي
ط زيست، اي آموزشي با محوريت محي هاي رايانه گستردگي منابع غير فارسي در حوزه بازي
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سازي و آموزش بـه كـودك، از اهميـت و     بومي مورد نظر با تاكيد بر فرهنگ  واكاوي بازي
رو، بـه تحليـل    ضرورت پژوهش با رويكرد مورد نظر است. از ايـن رو در پـژوهش پـيش   

اي آموزشي ماموريت يازده بر مبناي رويكرد انتقالي، آيينـي و دريافـت    رايانه  محتوايي بازي
  ك پرداخته شده است. نظريه جان فيس

  
  پژوهش ة. پيشين2

اي، محـيط   هـاي رايانـه   هاي چندي در رابطه با موضوع مورد نظر در حـوزه بـازي   پژوهش
زيست و نظريه جان فيسك، صورت گرفته است كه معدودي به زبان فارسي و عمـدتا بـه   

  باشد: زبان انگليسي است كه به شرح ذيل مي
  

  اي هاي رايانه الف) بازي
اي قصه بيسـتون از منظـر سـطوح     تحليل ساختاري بازي تعاملي رايانه«اي با عنوان  مقالهدر 
)، با تمركز بر ضرورت 1402زاده و رهبرنيا ( نوشته شيخ» گانه روايتگري ماري لوره رايان نه

شناسـي مـاري    سازي، بازي بومي قصه بيستون از منظر روايـت  روايتگري در جهت فرهنگ
اي، مورد واكاوي قرار گرفته اسـت   هاي رايانه پرداز معاصر در حوزه بازيلوره رايان، نظريه 

آوري  هايي پيرامون ماهيت روايت در بازي مـذكور، بـه جمـع    و براي پاسخ دادن به پرسش
گانـه   اي توجه شده و در ادامه سـطوح نـه   هاي رايانه اطلاعات درباره مسئله روايت در بازي

بيستون تحليل شده اسـت تـا نقـش مخاطـب بـه عنـوان        اي قصه روايتگري در بازي رايانه
اي ديگـر بـا    ها بررسي شـود. در مقالـه   رنگ كنشگر روايت و هدايتگر بازي با استفاده از پي

طوسـي و   نوشـته افضـل  » اي هـاي رايانـه   زدايـي از منجـي موعـود در بـازي     تقدس«عنوان 
ها،  در ميان اديان و آيين )، نگارندگان ضمن بررسي انديشه منجي موعود1401رهبر ( شعباني

هاي منتخـب موجـود بـا     زدايي از شخصيت منجي را در ميان بازي به روش ميداني، تقدس
سـاختار روايـت در   «اي ديگـر بـا عنـوان     انـد. در مقالـه   موضوعيت آخرالزمان تحليل كرده

ميـت  )، نگارنده ضـمن اه 1401نوشته اتحادمحكم (» اي تعاملي به مثابه هنر هاي رايانه بازي
هـاي   اي، يكـي از نخسـتين بـازي    هـاي رايانـه   هاي تعاملي در ساختار بـازي  دادن به روايت

شناسي رولان بـارت   اي تعاملي غربي با عنوان مورتال كمبت را بر مبناي نظريه روايت رايانه
در سه سطح روايت مرواريدي، انشعابي و ساختار روايي تحليل و مورد مطالعـه قـرار داده   

اي: مطالعـه مـوردي بـازي     هاي رايانـه  رمزگشايي از بازي«له اي ديگر با عنوان است. در مقا
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هـاي   )، براي پي بردن به پيـام 1388نوشته جلال زاده و دوران (» 85اي عمليات ويژه  رايانه
اي، ضمن بررسي نشانه شناختي و مقايسه آنها با ساختارهاي روايـي، بـازي    هاي رايانه بازي

شناسي مورد تجزيه و تحليل و رمزگشـايي   چون متني در نظام نشانهرا هم 85عمليات ويژه 
  قرار گرفته است.

  
  اي آموزشي زيست محيطي هاي رايانه ب) بازي
: يك بررسي سيستماتيك در مورد اسـتفاده  )Gameful Green(بازي سبز«اي با عنوان  در مقاله

ضمن بررسـي اينكـه كـدام    )، 2022نوشته بونكو و همكاران ( »اي از بازي هاي جدي رايانه
هـاي جـدي، اجـرا شـده، چگـونگي       ها درباره محيطزيست توسط بازي اطلاعات و نگرش

مطالعه در تجزيه  29آزمايش كارآيي آنها نيز مورد توجه اين پژوهش بوده است. در مجموع 
هـاي جـدي بـراي     ها و برنامه دهد كه از بازي و تحليل قرار گرفتند. همچنين نتايج نشان مي

ها موفق بودنـد و   هش مصرف انرژي و هزينه آب استفاده شده است كه بيشتر اين رسانهكا
برخي از آنها اثرات قابل توجهي داشتند در حالي كه برخي ديگر فقط تغييرات كوتاه مـدت  

هـاي   بازي ):Gaming for Earth(بازي براي زمين«اي ديگر با عنوان  دادند. در مقاله را ارائه مي
نوشته مرگانتي و همكـاران  » كيشن براي درگير كردن مصرف كنندگان انرژيجدي و گيمفي

دهد  )، تعداد ده مقاله در اين بررسي سيستماتيك گنجانده شده است. نتايج نشان مي2017(
ها، در سه منطقه مختلف مربوط به كارآيي انـرژي مـورد    هاي جدي و گيمفيكيشن كه بازي

ند از: آموزش محيط زيست، آگاهي از مصرف و رفتارهـاي  استفاده قرار گرفته اند  كه عبارت
ها  هاي جدي و هم گيفيكيشن دهد كه هم بازي طرفدار محيط زيست. علاوه بر اين نشان مي

اي ديگر با عنوان  جويي در مصرف انرژي را تقويت كنند. در مقاله توانند رفتارهاي صرفه مي
)، مـوارد مختلـف   2014و ماكسـيمو ( نوشـته نـوئمي   » بازي هاي آموزشي براي يـادگيري «

اي با محوريت محيط زيست را بررسي مي كند و به تأثير آنهـا   هاي رايانه موفقيت آميز بازي
در فرايند يادگيري و تدريس در بازي هاي جدي مي پردازد. از نگاه نگارندگان در اين زمان 

هـاي   مقابلـه بـا چـالش    هاي مالي، اقتصادي و اجتماعي شهروندان بايد آماده معاصر، بحران
هاي جدي ابزاري مناسب براي دستيابي به اين اهـداف و   آينده باشند به همين منظور، بازي

اي ديگـر بـا عنـوان     در مقالـه  انتقال محتويات و مقادير به صورت جذاب و كارآمد اسـت. 
نوشـته مـات ديـاه و    » اقتباس از پيش بيني محيط زيست در بازي هاي رايانه اي آموزشـي «

)، نگارندگان به مطالعه يك بـازي آموزشـي بـراي كمـك بـه كودكـان در       2012همكاران (
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اند و در ادامه به اين نكتـه   پرداخته )Joks( ها يادگيري بازيافت زباله هاي روزانه به نام جوك
اشاره شده است كه جوك ها باعث ايجاد تفكر شناختي از طرح هاي سازمان يافته خود در 
مورد بازيافت مي شوند. اين بازي شامل سه سطح مختلف (پـارك مـالزي، شـهر مـالزي و     
روستاي مالزي) است و بازيكنان با استفاده از اين بازي، قـادر بـه ايجـاد آگـاهي در مـورد      

بررسي ارتباط هنر بازيافـت بـا تـايپوگرافي در    «اي ديگر با عنوان  هشوند در مقال بازيافت مي
)، بـه بررسـي ارتبـاط هنـر     1402فـر و همكـاران (   نوشته امـامي » حفاظت از محيط زيست

هـاي پـژوهش بيـانگر آن اسـت كـه       بازيافت در آثار تايپوگرافي  پرداخته شده است. يافتـه 
پوگرافي، بـا مـواد دورريختنـي و در يـك     توان آثاري را بـا تلفيـق هنـر بازيافـت و تـاي      مي

بندي انديشيده شده منطبق با مباني بصري گرافيك، ايجاد نمـود. ايـن آثـار در عـين      تركيب
داشتن جذابيت، ذهن مخاطب را در پيوند با اسـتفاده دوبـاره از مـواد دورريختنـي درگيـر      

  شود.  زيست مي سازي در زمينه حفاظت از محيط ساخته و به نوعي باعث فرهنگ
  
  ) نظريه جان فيسكپ

ها در بازنمايي روابط  هاي ساختمان گل رمزگشايي انيميشن ايراني بچه«اي با عنوان  در مقاله
)،  بـه  1402نژاد و همكـاران (  نوشته پاك» والدين و فرزندان (براساس كدهاي جان فيسك)

مزگشـايي  شـناختي الگوهـاي بازنمـايي شـده روابـط والـدين و فرزنـدان و ر        تحليل نشانه
پرداخته شده است.  "ها هاي ساختمان گل بچه"هاي ايدئولوژيك غالب در انيميشن  رمزگان

شناختي رمزگان جان فيسـك،   دهد، با توجه به تحليل نشانه همچنين نتايج پژوهش نشان مي
اسلامي يك رابطه بنيـادي متقابـل بـر    - روابط بين والدين و فرزندان در سبك زندگي ايراني

اسلامي و - هاي مشترك بوده و سازندگان اين انيميشن، بر اساس فرهنگ ايراني مبناي ارزش
اهداف مورد نظرشان، مفاهيم ايدئولوژيك بسياري را درباره روابط والدين و فرزندان در اين 

كاربرد گرافيك تعاملي در شهرها با نگاه « اي ديگر با عنوان اند.در مقاله انيميشن نهادينه كرده
نوشـته همتـي و   » (با رويكرد فرهنگ توسـعه  محـيط زيسـت)   » جان فيسك« هاي به نظريه

تحليلـي، مفـاهيم   - )، در اين پژوهش، درقدم نخست، بـه شـيوه  توصـيفي   1399همكاران (
هاي جان فيسك و رويكرد انتقالي و آييني در راهبـرد چگـونگي انتقـال پيـام      اساسي نظريه

شناسي او، به منظور توصيف رابطه مخاطب با  مورد بررسي قرار مي گيرد؛ و با تكيه بر نشانه
گيرد. بـه   هاي فرهنگي با رويداد گرافيك تعاملي، تحليل صورت مي پيام و انتقال مفاهيم پيام

محيطي تعاملي و مجاورت پيام اثربخش و مخاطـب فعـال و    رسد به واسطه گرافيك نظر مي
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ايـن قالـب، در رسـيدن بـه     زيستي اثر گذاشت و در  هاي محيط درگير ، مي توان درآموزش
هاي زيست محيطي مخاطب، مثل بحران گرم شـدن زمـين و    دلي، برانگيختن حساسيت هم

  ها، خشك سالي و... موثر بود.  بالاآمدن سطح آب
هاي آموزشي زيست  هاي صورت گرفته پيشين، به طور كلي به بررسي بازي در پژوهش

پرداخته شده اسـت و بـه صـورت     ها محيطي و همچنين نظريه جان فيسك در ساير حوزه
اي  هـاي رايانـه   ويژه، رويكرد انتقالي، آييني و دريافت جان فيسك در تحليل محتوايي بازي

آموزشي با محوريت زيست محيطي، مورد تحليل و واكـاوي قـرار نگرفتـه اسـت. لـذا در      
زيست  اي آموزشي با موضوع محيط رايانه  بار به مطالعه بازي پژوهش حاضر، براي نخستين
شناسي جان فيسـك پرداختـه شـده     سازي بر مبناي نظريه نشانه در جهت آموزش و فرهنگ

   است. موضوعي كه تاكنون پژوهش مدوني درباره آن انجام نگرفته است.
  
  چارچوب نظري. 3

هاي تحليل متـون تصـويري    ترين روش شناسي، يكي از اثرگذارترين و مناسب تحليل نشانه
، )Ferdinand de Saussure ( پردازانـي چـون فردينـان دوسوسـور     ريهاست و در اين حوزه نظ

 ، جـان فيسـك  )Roland Barthes(، رولان بارت)Charles Sanders Peirce (چالرز ساندرو پيرس
)John Fiske( ها بسـته بـه موضـوع، پيـام      اند و هريك از آن و... به تحقيق و پژوهش پرداخته

انـد. فيسـك،    هاي تحليل منطقي قـرار خـود داده   تصويري يا متني را هدف بررسي و روش
هـاي معـاني رمزگـذاري شـده در متـون تصـويري        شناسي را آشكاركردن لايه تحليل نشانه

، فنـي در سـطح   2داند و طبق نظر او رمزگان داراي سه سطح اجتماعي در سطح واقعيت مي
  شناسي در نشانه هستند. همچنين وي 4و رمزگان ايدئولوژيك در سطح ايدئولوژي 3بازنمايي

شود  گير عضوي فعال در جريان ارتباط محسوب مي داند و پيام معنا را زاييده ارتباط مي
كه در امر معناآفريني، نقش فعال و اساسي دارد. وي معتقد است همه متون، چندمعنايي 
هستند و قادرند حامل معناهاي چندگانه باشند. ماهيت چندمعنايي متـون بـه مخاطبـان    

رو، مـانع از   ها را بسازند و از ايـن  دهد تا طيف وسيع و متنوعي از رمزگشايي يامكان م
  ).74: 1389زاده،  (مهدي چون و چرا بر آن مسلط شوند ها بي شود؛ رسانه آن مي

كـه  «شناسي براي تحليل رسانه بهره گرفـت و بـا ايـن نظريـه      همچنين فيسك از نشانه
كنـد، مخـالف    اي را مصـرف مـي   دات رسانهمخاطب وسايل ارتباط جمعي بدون فكر، تولي
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هـاي فرهنگـي و هويـت متفـاوت،      زمينه است و بر اين باور تاكيد دارد كه مخاطبان با پيش
درآمدي "). وي در كتاب 118: 1381(فيسك، » كنند متون را به صورت متفاوتي دريافت مي

كـرد معناكاوانـه را كـه    روي ") introduction to communication studies( بر مطالعـات ارتبـاطي  
كنـد و بـا ايـن انديشـه، از      شناسي است، معرفـي مـي   برخاسته از مطالعات فرهنگي و نشانه

پارادايم غالب در مطالعات ارتباطي كه همانا رويكرد انتقالي و آييني كه مبتني بـر مطالعـات   
دو  تـر ايـن   رود. همچنـين بـراي فهـم دقيـق     شناسي است، فراتر مي تجربي در حوزه جامعه

گيري از سنت نظري و پژوهشي مطالعات  رويكرد، به تشريح و مقايسه آن پرداخته و با بهره
نشاند. بر همين  شناسي، رويكرد معناكاوانه را بر تارك مطالعات ارتباطي مي فرهنگي و نشانه

مبنا، از نگاه جان فيسك، رويكرد انتقالي، رويكردي است كه ارتباط را فرآينـد انتقـال پيـام    
پردازد كه چگونه مخـاطبين، رمزگـذاري و رمزگشـايي كـرده و      داند و به اين مسئله مي مي

گيرتـد و   هاي ارتباطي را به كـار مـي   ها و رسانه انتقال دهنده يا به عبارتي فرستندگان، كانال
ارتباط نيز، فرآيندي است كه مخاطب از طريق آن بر رفتار يـا ذهنيـت فـردي ديگـر تـاثير      

نامد كه از طريق آن، فـرد بـا ديگـران ارتبـاط برقـرار       ا تعامل اجتماعي ميگذارد و آن ر مي
گيري اينكـه پيـام    كند. از سويي ديگر، پيروان رويكرد انتقالي بر اين باورند كه در تصميم مي

چيست، قصد و منظور، عامل مهمي است. به عبارتي پيام رمزي است كه فرسـتنده قصـد و   
هد. به طور كلي اين رويكرد، به تحقيق در زمينـه اثرگـذاري   د منظور خود را در آن قرار مي

پيام، متقاعدسازي و تغيير نگرش و اصلاح رفتار مخاطبين علاقه دارد. بنابراين مايل است به 
شناسي تكيه كند. فيسك پس از تشريح اين رويكـرد،   شناسي و جامعه علوم اجتماعي، روان

پرداخته و از نگاه او، آنچه در اين رويكرد اهميت  به رويكرد آييني در مقابل رويكرد انتقالي
دارد، عمل دست به دست شدن اطلاعات نيسـت، بلكـه تجلـي باورهـاي مشـترك اسـت       

  . فيسك در رويكرد آييني)88، 1399وينه و همكاران،  (همتي
هـا، در   ها يا مـتن  داند و دلبسته آن است كه چگونه پيام ارتباط را توليد و تبادل معنا مي

ها در فرهنگ وابسـته   گيرند تا معنا توليد كنند. يعني به نقش متن مل با مردم قرار ميتعا
است. ارتباط با اصطلاحاتي مانند اشتراك، مشاركت، پيوند، معاشرت، همراهي و داشتن 

شود و نه به بسط پيام در فضا، بلكه به بقاي جامعه در طول زمان  باور مشترك همراه مي
بـرد و سـوء    رويكرد آييني، اصطلاحاتي چون دلالت را به كار مي توجه دارد. از طرفي،

داند. شكست شايد ناشي از تمـايزات   تفاهمات را لزوما از شواهد شكست ارتباط نمي
فرهنگي فرستنده و گيرنده باشد، براي اين رويكرد بررسي رابطه مطالعه متن و فرهنگ 

گونه تعريف  مل اجتماعي را اينشناسي است. رويكرد آييني تعا و روش اصلي آن نشانه
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شود و پيام تركيبي  كند كه فرد به مدد آن عضوي از يك فرهنگ يا جامعه خاص مي مي
كند.  كنندگان يا همان مخاطبان، توليد معنا مي از علايمي است كه از راه تعامل با دريافت

فتد و مـتن و  ا در اين رويكرد فرستنده پيام كه انتقال دهنده آن نيز هست، از اهميت مي
  ).221: 1383يابد (فيسك،  چگونگي خوانش آن اهميت مي

اي  از نظر فيسك، رويكرد ديگري كه به نقش مخاطب در فرآيند رمزگشايي متون رسانه
  تاكيد دارد، رويكرد دريافت است.

پسندي و رمزگشايي تقابلي از جمله مفـاهيمي اسـت كـه فيسـك در      چندمعنايي، عامه
گيرد. چنـدمعنايي، اصـطلاحي فنـي     مطالعات فرهنگي به كار مي تشريح اين رويكرد و

تر از يك معنـا دارد؛ زيـرا    دهد چگونه يك نشانه خاص هميشه بيش است كه نشان مي
تر است. همچنـين وي بـه ايـن نكتـه اشـاره       ها در درون نظام بزرگ معنا معلول تفاوت

تا طيف وسيع و متنـوعي   دهد كند كه ماهيت چندمعنايي متون به مخاطبان امكان مي مي
ها بي چون و چرا به  شود كه رسانه رو مانع از آن مي ها را بسازند و از اين از رمزگشايي

پسندي را تفويض اختيار توليدمعنا به بينندگان  آنان مسلط شوند. همچنين اصطلاح عامه
شيوه كند.راز تظر وي، قدرت معناسازي، لذت و قدرت مشاركت در  تلويزيون بيان مي

ــانه     ــد نش ــا فرآين ــازي ب ــدرت ب ــذت و ق ــايي و ل ــم  بازنم ــناختي، از مه ــرين و  ش ت
كند  كند. او چنين استدلال مي ترين لذايذي است كه تلويزيون عرضه مي كننده سرخوش

اي مقاومت است. مفهوم لذت،  خيزد. لذت، گونه هاي معناسازي بر مي كه لذت از كنش
توانند توليد لذت كنند تا توليد معنـا. از   تر مي شها بي منشاي اين احتمال است كه رسانه

طرفي رمزگشايي تقابلي، نمايانگر تفسير بديل از يك چارچوب مخالف اسـت كـه بـه    
شود  طور جداگانه جاي هر معناي مسلط را با يك اعتبار جانشيني يك به يك منكر مي

ينـه برانـد. فيسـك بـا     زم دهد به پيش زمينه قرار مي تا بتواند آنچه را كه رمزگذار در پس
تشريح پيچيدگي روابط بين متون، خوانندگان و فرهنگ، ديالكتيك مقاومت و سلطه، يا 
به عبارتي ديالكتيك گشودگي متن و انسـداد ايـدئولوژيكي در توليـد، معنـاي مـتن را      

بينـي مسـلط ديگـر     پذيرد. از ديدگاه فيسك، مردم همواره با فرهنگ يكپارچه، جهان مي
كننـده در سـتيزند. زنـدگي مـردم عـادي،       ونيك نهادين، سـركوبگر و آرام نهادهاي هژم

 كـش اسـت   هاي روشمندانه در برابـر راهبـرد نيروهـاي بهـره     جايي اي از جابه مجموعه
  ).1(نمودار  )90: 1399وينه و همكاران،  (همتي
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  شناسي جان فيسك، م نظري در نشانهمفاهي .1نمودار 

  1402ماخذ: نگارندگان، 
  
  روش پژوهش .4

اي آموزشي با محوريـت   هاي رايانه هاي بازي رو كه در حوزه كودك و قابليت پژوهش پيش
گيري  تحليلي و با بهره- به روش توصيفي گيرد، از نوع كيفي بوده و زيست محيطي، قرار مي

شناسـي جـان فيسـك) وتحقيقـات ميـداني       (در بخش نشـانه  اي و اسنادي كتابخانه از منابع
از طريق بازي كـردن در يـك بـازه     يرامون مسائل حفظ و آموزش محيط زيستپ هاي (داده

  صورت گرفته است.  زماني به مدت دو روز، توسط نگارندگان جمع آوري شده است)
هـاي هنـري جامعـه محـور در      به بياني ديگر، قابليت تكثير و شـكوفايي ايـن فنـاوري   

ارد. بر همين مبنا، نگارندگان به واكاوي اي آموزشي را د هاي رايانه هاي ديگري از بازي نمونه
جـان  "شناسـي   اي آموزشي بومي با عنوان ماموريت يازده بر اساس نظريه نشـانه  بازي رايانه



  1404، بهار و تابستان 1، شمارة 15سال  ،رسانه و فرهنگ  150

 

مورد نظر به طور كلي از نظـر سـطح كيفيـت آمـوزش       همچنين بازي اند. ، پرداخته"فيسك
طرفي، مبناي انتخاب  اند هدف خود را به نمايش گذارد. از محيط زيست، به خوبي توانسته

، عــلاوه بــر بــومي بــودن، داشـتن تصــاوير متنــوع و مراحــل آموزشــي دربــاره   ايـن بــازي 
  هاي غير ايراني است.  زيست، و ميزان بازخوردهاي كاربران نسبت به بازي محيط

  
  اي آموزشي ماموريت يازده مشخصات بازي رايانه. 5

رويه و تسـريع در تخريـب منـابع     بييك تهديد جدي براي انسان و محيط زيست، استفاده 
ها براي تغيير دائمـي   طبيعي است. با درنظر گرفتن اين موضوع، مايه تاسف است كه تلاش

محيطي مردم از طريق مداخلات نهادهاي دولتـي معمـولا بـا موفقيـت      رفتار مخرب زيست
و بـه  زيست نيز در ايران تاكنون عملكرد خوبي نداشـته   مواجه نشده است و آموزش محيط

رو، يكـي از   زيست است، نرسيده اسـت. از ايـن   هدف، كه پرورش شهروندان حافظ محيط
هـاي   زيست اين است كه كودكان بايد طي آموزش ترين موارد در حوزه آموزش محيط مهم

زيست آشنا شوند. در واقع عـدم آگـاهي كـافي     رسمي و غبررسمي، با رابطه انسان و محيط
زيسـت و نيـز عـدم     م بنيادي در موضوع انرژي، آب و محيطاقشار مختلف جامعه از مفاهي

زيسـت و زنـدگي، نگارنـدگان را بـر آن      هاي ايراني با محوريت موضوع محيط وجود بازي
هـاي لازم بـراي حفـظ     اي بومي كه بـر مبنـاي آمـوزش    داشت تا به تحليل يك بازي رايانه

اي آموزشي ماموريت يازده  هزيست به كودكان طراحي شده است، بپردازند. بازي رايان محيط
انگيز براي كودكان نشر يافته است  با روايتي جذاب و گويا، همراه با جوايز و اتفاقات هبجان

  ). 1(تصوير 
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  اي ماموريت يازده، بازي رايانه .1 تصوير

  1402ماخذ: نگارندگان، 

دارابودن ويژگي اصلي اين پلتفرم تعاملي، فراهم كردن بازي و سرگرمي براي كودكان و 
هـاي پنـدآموزي    محيط كاملا فارسي مخصوص كاربران ايراني است. ضـمن آنكـه روايـت   

زيست و حفظ منابع طبيعي را در خـود جـاي داده اسـت و در     درباره نحوه تعامل با محيط
افزار آموزشي در اختيار كودكان قرار گرفتـه اسـت. در نگـاه نخسـت، بـازي       قالب يك نرم

محيطـي را   هـاي زيسـت   صرف، دغدغه آموزش و مقابله با بحرانمذكور فراتر از سرگرمي 
اي ماموريت يازده، علاوه بر بـومي بـودن،    دارد. از سويي ديگر هدف از انتخاب بازي رايانه

دهي كودك در مسـير   سازي و جهت هاي گرافيكي خلاقانه، تنوع مراحل بازي، فرهنگ طرح
توسـط مركـز آب و محـيط     1394زيست است. همچنين بازي فوق در سال  آموزش محيط

  ).2زيست پايدار شريف توليد شده است. (نمودار
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  ،اي ماموريت يازده مشخصات بازي رايانه .2 نمودار

  1402ماخذ: نگارندگان، 
  
  اي ماموريت يازده از ديدگاه جان فيسك تحليل محتوايي بازي رايانه. 6

زيست  او در جهت آموزش محيط تعامل ميان كاربر (مخاطب كودك) و ميزان تاثيرپذيري بر
ترين فاكتورهـاي مطـرح شـده در بـازي      و حفظ منابع طبيعي محيط پيرامون كودك، از مهم

اي ماموريت يازده است. اين بازي در عين حال كه از يك خـط روايـي اصـلي بـراي      رايانه
كند، به كـودك ايـن آزادي عمـل را داده كـه بـا       رسيدن به اهداف طراحي شده، پيروي مي

روي در بازي و كسب امتياز، قفل مراحل جديدي از بازي را باز كند. اما آنچـه كـه در    پيش
اين بازي اهميت دارد، درك و دريافت كودك از هر يك از مراحل طراحي شده اسـت كـه   

زيست و منابع طبيعـي،   هايي در جهت حفظ محيط ها و همچنين پيام در هر مرحله، آموزش
الذكر، از  ديدگاه فيسك و با تاكيد بر دريافت كودك، بازي فوق به كودك داده شده است. از

جا طراحان بازي ماموريت يـازده)،   شود و فرستنده (در اين هاي سازندگان بازي رها مي نيت
هاي بازي، از اهميت آنهـا كاسـته و مـتن (پيـام) و چگـونگي       به عنوان انتقال دهندگان پيام

تـوان گفـت،    كند. در واقع مي اهميت بسزايي پيدا ميدريافت و تفسير آن در تعابير كودك، 
شوند كه كنترلش در دست كودك اسـت و فـارغ از اهـداف طراحـان      ها وارد دنيايي مي آن

توانند توليد معنا كنند. از طرفي تاثير يادگيري كودك، تنها به اصلاح رفتار خودشان  بازي، مي
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داراي قدرت اثرگذاري بر والدينشـان  شود، بلكه  محيطي محدود نمي در قبال مسائل زيست
اي كـه جنبـه آموزشـي     هاي رايانـه  گونه بازي را نيز دارند. در واقع كودك، در مواجهه با اين

گونه كه فيسك تشـريح   توانند بر رفتار يا ذهنيت شخصي ديگر اثر گذارند و همان دارند، مي
با ديگـران (اعـم از والـدين،    آيد كه كودك از راه آن  كند، نوعي تعامل اجتماعي پديد مي مي

انگيزاند.  به اين ترتيب، بـا   ها را بر مي دوستان و...) ارتباط برقرار كرده و واكنش عاطفي آن
هاي ذكر شده در رويكرد انتقالي نظريه جان فيسك كه نحوه ارتباط، تغيير  توجه به شاخصه

يـت يـازده،   كنـد، در بـازي مامور   نگرش و اصلاح رفتار بـا هـدفي خـاص را مطـرح مـي     
هاي آموزشي در جهت كيفيت بازي) را بـراي كـودك بـه عنـوان      فرستندگان رمزهايي (پيام

هـا را   كننده رسانه، ارسال كرده و كودك نيز بـه عنـوان گيرنـده پيـام، آن     مخاطب و مصرف
  كند. رمزگشايي مي

شـود كـه بـا طـي كـردن       براي مثال، در مرحله سوم بازي، به كودك اين امكان داده مي
آوري امتياز و ديگر مقاصدي كه براي او از پـيش در نظـر گرفتـه شـده      مراحل بازي، جمع

ها از فضاي بازي و مواردي  آوري زباله محيطي (با كاشت نهال، جمع است، از بلاياي زيست
از اين قبيل)، جلوگيري كرده و انرژي خود را نيز براي طـي كـردن مسـير بـازي از طريـق      

). بنابراين، پيامي كه براي كودك در اين مرحله از بازي 2ند (تصويرآوري غذا، تامين ك جمع
ارسال شده است، بستگي به تفسير و درك كودك از پيام دريافت شـده در بـازي دارد. بـه    

  عبارتي، گيرنده پيام (كودك)، اهميت بسزايي پيدا كرده است.

  
  اشت نهال در بازي ماموريت يازده،مرحله ك .2تصوير

  1402دگان، ماخذ: نگارن
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البته لازم به ذكر است كه در مواردي، اين امكان مطرح اسـت كـه تبليغـات و الزامـات     
محور، سبب تسـلط رسـانه بـر تفكـر كـودك       هاي هنري جامعه گونه فناوري تجاري در اين

طور كه فيسك رمزگشايان را سردمداران توليـد معنـا و مـدافعان     شود. با اين نگاه، همان مي
هـا   شود كه با قرباني شدن مخاطبان رسـانه  كند، به اين تكته نيز اشاره مي ميفرهنگي معرفي 

تـر   (به عنوان مصرف كنندگاني كه منفعل هستند)، از اهميت رمزگذار و نوع رمزگذاري مهم
داند كـه فـرد بـه     رو، فيسك در بيان رويكرد انتقالي كه ارتباط را روندي مي شوند. از اين مي

گذارد، در اين بازي نيز، ممكـن   لكرد يا ذهنيت فردي ديگر اثر ميوسيله آن برچگونگي عم
است به دليل تبليغات تجاري و يا حتي حضور والدين در كنار كودك براي كمك كردن بـه  

روي به مراحل بااتر، مفاهيمي به او القـا شـود كـه متفـاوت از درك و      او در خصوص پيش
  تفسير كودك است. 

اي  )، قصد و منظور بازي، نمايش آينده3ازيافت زباله (تصويربه عنوان مثال، در مرحله ب
هـا را درسـت انجـام     به دور از زباله است كه اگر در اين مرحله كودك، نحوه تفكيك زباله

دهنـد. در   هاي كمتري در شهرها توليد شده و آينده شهر را نيز بـه او نشـان مـي    دهد، زباله
ينده نداشته باشد و از طريق حضور والدين صورتي كه ممكن است كودك اين درك را از آ

اي كه در اين مرحله از بازي  در كنار خود در طول بازي، اين مفهوم به او القا شود. اما مسئله
هاي آينده است. در واقع  زيست براي نسل سازي در جهت حفظ محيط اهميت دارد، فرهنگ

گذارنـد،   ازهاي انسان معاصر مـي گويي به ني هاي ديجيتال براي پاسخ تاثير شگرفي كه رسانه
هاي جديد، تعامل به يك پديـده بسـيار    غير قابل انكار است و به طبع، بر مبناي اين قابليت

شود. بنابراين، با توجه به نظريه جان فيسك در رويكرد آييني، اين  مهم در تبليغات تبديل مي
توليد كنند، اهميت بسزايي دارد شوند تا معنا  ها در تعامل با مخاطبان واقع مي كه چگونه پيام

تـر، توليـد معنـا در بـازي      و نقش هر متني به فرهنگ جامعه وابسته است. بـه بيـاني سـاده   
هـاي   تـر از ايـران كـه از كـودكي، آمـوزش      ماموريت يازده، در فرهنگ كشورهاي پيشـرفته 

. در اند، با كشور مـا متفـاوت اسـت    ها ترويج داده محيطي را در مدارس و مهدكودك زيست
زيست و منابع طبيعـي،   هايي جدي در جهت آموزش همگاني و حفظ محيط ايران هنوز گام

رو، بـه علـت عـدم     از دوران كودكي به اقشار مختلف جامعه بر نداشته شده اسـت. از ايـن  
محيطي، ممكن است توليد معنايي كه كودك از  آگاهي و ناآشنا بودن كودك با مسائل زيست

كند با درك و تفسير كودكي كه با اين مستئل آشنايي دارد، متفاوت  يبازي مذكور، دريافت م
گونه كه ذكر شد، اين نحوه توليد معنا به فرهنگ آن جامعـه بسـتگي دارد كـه     باشد و همان
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هاي لازم را در جهت حفظ منابع طبيعي، مهم و كاربردي به  زيست و آموزش اهميت محيط
  نظر برساند. 

  
  فت زباله در بازي ماموريت يازده،مرحله بازيا .3 تصوير

  1402ماخذ: نگارندگان، 

از طرفي بر مبناي آنچه كه فيسك در رويكـرد دريافـت بـه نقـش خواننـده در فرآينـد       
كند، در بازي ماموريت يازده نيز نقش كودك در فرآينـد   اي تاكيد مي رمزگشايي متون رسانه

ه و همچنين درك و تفسـير  طي كردن مراحل و گشايش ديگر مسيرهاي فرعي طراحي شد
او از مراحل، اهميت فراوان دارد. همچنين چندمعنايي در مراحل بـازي، ايـن امكـان را بـه     

روي به سمت هر مرحله، طبف گسـترده و متنـوعي از معـاني و     دهد كه در پيش كودك مي
پسندي در بازي، عـلاوه بـر درك همدلانـه و     ها را بسازد. مقصود فيسك از عامه رمزگشايي

آزادي عمل براي كودك در مسيرهاي تعريف شده، گرافيك خلاقانه، تصاوير ساده و پويا و 
هاي كودكانه، هيجانات، جوايز و امتيازاتي است كـه بـراي كـودك در نظـر      قابل فهم، رنگ

رو، در  گرفته شده است تا او را ترغيب كرده و لذت بصري را براي او به همراه آورد. از اين
اي كه عـلاوه   هاي رايانه گونه استنباط كرد كه لذت در بازي توان اين ك، ميراستاي نظر فيس

هـاي   بر سرگرمي، نقـش آمـوزش در آن حضـوري چشـمگير دارد، سـبب سـاخت كـنش       
هاي سني مورد نظر  تواند براي گروه معناسازي شده و انتقال معنا از طريق لذت در بازي، مي

ي تفسير شود كه با لذت تعامل برقرار كردن نيـز  هاي متفاوت در بازي، با معاني و رمزگشايي
  همراه است.



  1404، بهار و تابستان 1، شمارة 15سال  ،رسانه و فرهنگ  156

 

  به بياني ديگر
هـا، اگـر در    اي مدرن، با توليد معنا و رمزگذاري جذابيت غير قابل انكار ابزارهاي رسانه

زيست براي اقشار مختلف جامعه باشد، طيف عظيمي  خدمت آموزش و توجه به محيط
گونـه كـه    دهد. همـان  ها تحا تاثير قرار مي زشهاي مذكور را در جهت اين آمو از گروه

هـاي مختلـف    هاي اجتماعي، گـروه  اي گوناگون و شبكه شاهد هستيم، ابزارهاي رسانه
  ).93: 1399وينه و همكاران،  (همتي فرهنگي جامعه را درگير كرده است سني و

جهـت  خورد، راهكارهايي در  نكته مهم ديگري كه در بازي ماموريت يازده به چشم مي
كودك را نسبت   توانند هراس و دغدغه محيطي است كه مي هاي زيست نحوه مقابله با بحران

تواننـد نقـش    محور، علاوه بر اينكه مي هاي هنري جامعه به طبيعت شكل دهند. اين فناوري
تواننـد افكـار عمـومي را هـدايت كـرده و در جهـت        رساني داشته باشند، بلكـه مـي   اطلاع
  بسزايي داشته باشند. سازي تاثير  فرهنگ

دهد، فضاي بـازي   اي از بازي كه بحران كمبود آب را نشان مي به عنوان مثال، در مرحله
) و اين مرحله سـه علـت اصـلي    4نشان دهنده زميني كوير با درختان خشك است (تصوير

دهـد   براي كمبود آب را، رشد سريع جمعيت، هدررفت آب و كشاورزي ناكارآمد نشان مي
تواند از نابودي و بحران  يين اهدافي كه براي كودك در نظر گرفته شده است، او ميكه با تع

كنـد،   كمبود آب پيشگيري كند. به بياني ديگر، كـودك پـس از اينكـه پيـام را دريافـت مـي      
اي (ماننـد   هايي به بازي ارسال كرده و بازي نيز واكنش مناسب و از پيش تعريف شده پاسخ

قفل مراحل بعـدي، جـوايز و امتيـازات و...) نسـبت بـه پيـام       تشويق كودك، شكسته شدن 
ساز تحولات  هاي فرهنگي و زمينه دهد و در نهايت سبب پيام دريافت شده، از خود بروز مي

  ).3شود (نمودار اجتماعي مي
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  بحران آب در بازي ماموريت يازده،مرحله  .4 تصوير

  1402ماخذ: نگارندگان، 
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  ماموريت يازده از نگاه جان فيسك،تحليل محتوايي بازي رايانه اي  .3 نمودار

  1402ماخذ: نگارندگان، 
  
  گيري نتيجه. 7

پژوهش حاضر، در راستاي پاسـخ بـه سـوال و فرضـيه پـژوهش، در نظـر دارد كـه نقـش         
هاي  اي آموزشي در جهت فرهنگ سازي به قشر كودك در مواجهه با بحران هاي رايانه بازي

محيطي و حفظ منابع طبيعي محيط پيرامون كودك را بررسي نمايد. به همين منظور،  زيست
شناسي جان فيسك،  اي ماموريت يازده بر اساس ديدگاه نشانه به تحليل محتوايي بازي رايانه

گانه معناكاوانـه وي شـامل رويكـرد     پژوهشگر حوزه مطالعات رسانه و منتقد  و سطوح سه
كودك در ايـن بـازي بـا طـي كـردن مراحـل       ، پرداخته شده است. انتقالي، آييني و دريافت
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محيطـي (بـا كاشـت نهـال،      توانـد از بلايـاي زيسـت    مختلف و كسب امتيـازات لازم، مـي  
هاي زيست محيطـي ماننـد كمبـود     ها از فضاي بازي، نحوه مقابله با بحران آوري زباله جمع

اي ماموريـت يـازده، از    زي رايانهتوان گفت، كودك در با رو، مي آب) جلوگيري كند. از اين
هايي چون حفاظت از طبيعت، استفاده بهينه  محيطي، به مهارت طريق آموزش مسائل زيست

يابـد و بـه    از منابع طبيعي، بازيافت و كاهش زباله در جهت حفظ محيط زيست، دست مي
آنهـا  طور فعال، در يادگيري مفاهيم زيست محيطي، مشاركت كرده و بازي فوق الـذكر بـه   

كند تا اين مفاهيم را در زندگي روزمره خـود بـه كـار بگيرنـد. از سـويي ديگـر،        كمك مي
، درك و دريافت كودك از بر مبناي نظريه جان فيسك رويكرد انتقالي در بازي مورد مطالعه

هـايي در   ها و همچنين پيـام  هر يك از مراحل طراحي شده است كه در هر مرحله، آموزش
و منابع طبيعي، به كودك داده شده است. از ديدگاه فيسـك و بـا    زيست جهت حفظ محيط

شود و طراحان  هاي سازندگان بازي رها مي الذكر، از نيت تاكيد بر دريافت كودك، بازي فوق
هاي بازي، از اهميت آنهـا كاسـته شـده و مـتن (پيـام) و       بازي به عنوان انتقال دهندگان پيام

كند و كودك با ورود  ير كودك، اهميت بسزايي پيدا ميچگونگي دريافت و تفسير آن در تعاب
كنند. از طرفي تاثير يـادگيري كـودك، تنهـا بـه اصـلاح رفتـار        به دنياي بازي توليد معنا مي

شود، بلكه داراي قدرت اثرگـذاري بـر    محيطي محدود نمي خودشان در قبال مسائل زيست
اي كـه جنبـه    هاي رايانه گونه بازي اين والدينشان را نيز دارند. در واقع كودك، در مواجهه با

گونه كه فيسك  توانند بر رفتار يا ذهنيت شخصي ديگر اثر گذارند و همان آموزشي دارند، مي
آيد كه كودك از راه آن بـا ديگـران (اعـم از     كند، نوعي تعامل اجتماعي پديد مي تشريح مي

انگيزانـد.  بـه ايـن     ها را بر مي نوالدين، دوستان و...) ارتباط برقرار كرده و واكنش عاطفي آ
هاي ذكر شده در رويكرد انتقالي نظريه جان فيسـك كـه نحـوه     ترتيب، با توجه به شاخصه

كنـد، در بـازي ماموريـت     ارتباط، تغيير نگرش و اصلاح رفتار با هدفي خاص را مطرح مي
ودك بـه  هاي آموزشي در جهت كيفيت بـازي) را بـراي ك ـ   يازده، فرستندگان رمزهايي (پيام

ها را  كننده رسانه، ارسال كرده و كودك نيز به عنوان گيرنده پيام، آن عنوان مخاطب و مصرف
  كند. رمزگشايي مي

طور كه فيسك رمزگشايان را سردمداران توليد معنـا و مـدافعان    در رويكرد آييني، همان
هـا   اطبان رسـانه شود كه با قرباني شدن مخ كند، به اين تكته نيز اشاره مي فرهنگي معرفي مي

تـر   (به عنوان مصرف كنندگاني كه منفعل هستند)، از اهميت رمزگذار و نوع رمزگذاري مهم
رو، در يازي ماموريت ممكن به دليل تبليغات تجـاري و يـا حتـي حضـور      شوند. از اين مي
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تر، لاروي بـه مراحـل بـا    والدين در كنار كودك براي كمك كردن به او در خصـوص پـيش  
اهيمي به او القا شود كه متفاوت از درك و تفسير كـودك از مراحـل بـازي    ممكن است مف

شوند تا معنا توليد كننـد،   ها در تعامل با مخاطبان واقع مي باشد. از طرفي اين كه چگونه پيام
در بازي اهميت بسزايي دارد و نقش هر متني به فرهنـگ جامعـه وابسـته اسـت. بـه بيـاني       

تر از ايران كـه از   ماموريت يازده، در فرهنگ كشورهاي پيشرفته تر، توليد معنا در بازي ساده
اند، با كشور ما  ها ترويج داده محيطي را در مدارس و مهدكودك هاي زيست كودكي، آموزش

محيطـي،   متفاوت است. بنابراين به علت عدم آگاهي و ناآشنا بودن كودك با مسائل زيسـت 
كنـد بـا درك و تفسـير     ذكور، دريافـت مـي  ممكن است توليد معنايي كه كودك از بازي م ـ

گونه كه ذكـر شـد، ايـن نحـوه      كودكي كه با اين مسائل آشنايي دارد، متفاوت باشد و همان
هـاي لازم را   زيست و آموزش توليد معنا به فرهنگ آن جامعه بستگي دارد كه اهميت محيط

  در جهت حفظ منابع طبيعي، مهم و كاربردي نشان دهد. 
اي  دريافت، فيسك كه به نقش خواننده در فرآيند رمزگشـايي متـون رسـانه   در رويكرد 

كند، در بازي ماموريت يازده نيز نقـش كـودك در فرآينـد طـي كـردن مراحـل و        تاكيد مي
گشايش ديگر مسيرهاي فرعي طراحي شده و همچنين درك و تفسير او از مراحل، اهميت 

دهد كـه   بازي، اين امكان را به كودك مي فراوان دارد. همچنين چندمعنايي بودن در مراحل
هـا را   روي به سمت هر مرحله، طبف گسـترده و متنـوعي از معـاني و رمزگشـايي     در پيش

پسندي در بازي، عـلاوه بـر درك همدلانـه و آزادي     بسازد. همچنين مقصود فيسك از عامه
ويا و قابـل  عمل براي كودك در مسيرهاي تعريف شده، گرافيك خلاقانه، تصاوير ساده و پ

هاي كودكانه، هيجانات، جوايز و امتيازاتي است كه براي كـودك در نظـر گرفتـه     فهم، رنگ
رو، در  شده است تا او را ترغيب كرده و لذت بصـري را بـراي او بـه همـراه آورد. از ايـن     

اي كه عـلاوه   هاي رايانه گونه استنباط كرد كه لذت در بازي توان اين راستاي نظر فيسك، مي
هـاي   سرگرمي، نقـش آمـوزش در آن حضـوري چشـمگير دارد، سـبب سـاخت كـنش       بر 

هاي سني مورد نظر  تواند براي گروه معناسازي شده و انتقال معنا از طريق لذت در بازي، مي
هاي متفاوتي تفسير شود كه با لذت تعامل برقرار كردن نيـز   در بازي، با معاني و رمزگشايي

  همراه است.
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  . پيشنهادها8
  ف) پيشنهادهاي كاربرديال

هايي اسـت كـه    هاي آموزشي، از جمله روش با توجه به اين نكته كه استفاده از بازي. 1
تواند به كودكان كمك كند تا مفاهيم زيست محيطي را بهتر درك كننـد، پيشـنهاد    مي
هـاي آموزشـي را    گردد سازمان آموزش و پرورش با همكاري ساير نهادهـا، دوره  مي

مدارس تدارك ببيننـد و شـرايطي را فـراهم كننـد كـه آنهـا بتواننـد در         براي معلمان
ها، دانش لازم را كسب كرده  هايي مانند آموزش مسائل زيست محيطي در بازي زمينه

 ها، با نگاه به جنبه آموزشي آن همت گمارند. و در جهت به كارگيري اين بازي

اي بـر قشـر كـودك،     اي رايانـه ه ـ شود، با توجه بـه تـاثير بـازي    همچنين پيشنهاد مي. 2
هاي آموزشي بـا موضـوع حفـظ منـابع زيسـت       افزارهاي مختلفي در زمينه بازي نرم

 محيطي، براي كودكان طراحي و توليد شود.

سازي والدين در جهت اختصاص دادن زمان بيشتر براي تعامل مفيد و مـوثر بـا    آگاه. 3
اي كـودك،   هاي رايانـه  فعاليتكودك و مديريت كردن آنها در زمينه كيفيت و كميت 

 پيشنهاد ديگري است.
 

  ب) پيشنهاد به محققان بعدي
هاي فردي كودك، با حمايت  سازي و رشد مهارت شود، در جهت فرهنگ پيشنهاد مي. 1

هاي هنري جامعه  متوليان، هنرمندان و پژوهشگران حوزه رسانه، توسط چنين فناوري
م كننده برگرفته از مسائل زيسـت محيطـي،   محور، آثار بيشتر داستاني خلاق و سرگر

 خلق و نشر داد.

هايي چون خشونت  مايه اي با درون هاي رايانه با توجه به اين مورد مهم كه اغلب بازي. 2
تـوان بـا پـژوهش در مسـائل زيسـت       و درگيري عجين شده است، در اين ميان مي

ي و رشد كـودك و  اي بومي در جهت فرهنگ ساز هاي رايانه محيطي، به توليد بازي
 اي نمود. نوجوان كمك قابل توجه

 هاي بيشتر در اين زمينه با افرادي كه در محدوده سني بالاتري هستند. انجام پژوهش. 3

محيطـي و   الذكر، علاوه بر تاكيد بر جنبه آمـوزش مسـائل زيسـت    اي فوق بازي رايانه. 4
هاي لازم را  و آموزش رساني داشته مسئوليت در قبال حفظ منابع طبيعي، نقش اطلاع
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دهد و منجر  محيطي را مي ها و بلاياي زيست به كودك در زمان مواجه شدن با بحران
اي جامعـه   هاي رايانـه  گونه بازي به پيام رساني فرهنگي شده است. اميد است كه اين

زيست دارد. الگويي براي خلق  محور كه تاييد فراوان بر جنبه آموزش و حفظ محيط 
اي آموزشي بـه پژوهشـگران    هاي رايانه گونه بازي كه سبب شناساندن اينآثاري شود 

محيطـي بـه    هـاي زيسـت   زش مهـارت سـازي و آمـو   حوزه رسانه در جهت فرهنگ
  باشد.  كودك

 
  ها نوشت پي

 

ميلادي در  1939شناس و منتقد رسانه، در سال  جان فيسك، پژوهشگر حوزه مطالعات رسانه و نشانه .1
در سن هشـتادويك سـالگي در گذشـت. وي محقـق      2021دنيا آمد و در جولاي بريتسول ايتاليا به 

 "درك فرهنـگ عامـه  ")، 1993( "هـاي قـدرت، كارهـاي قـدرت     بـازي "برجسته و نويسنده كتاب 
از صد  ) و بيش1987( "فرهنگ تلويزيون") و اثر تاثيرگذار 1989( "پسند خوانش امر عامه")، 1989(

  شناسي است. مقاله در حوزه نشانه
بـه   يا رسـانه  داتي ـتول قي ـو قـرار اسـت از طر   ردي ـگ ينشات م ياجتماع ياز زندگكه  ييدادهايرو. 2

 شده است. يرمزگذار ياجتماع ينشان داده شود، از قبل با رمزها ونيزيخصوص تلو
هاي اجتماعي را رمزهاي فني به كمك دوربين، سكانس، موسيقي و... كه رمزهاي بازنمايي را  رمزگان. 3

هـا،   هـا، كـنش   كنند. سپس اين رمزها، عناصـر ديگـري ماننـد روايـت     ي ميدهند، رمزگذار انتقال مي
   .كنند ها و... را بازنمايي مي ها، شخصيت كشمكش

ي انسجام و مقبوليت اجتماعي ها رمزگان ايدئولوژيك، دو رمز فني و اجتماعي را در مقوله .4
  دهند. مي  قرار

  
  نامه كتاب
ديـن و  ، »اي هـاي رايانـه   زدايي از منجي موعـود در بـازي   تقدس«). 1401السادات. ( طوسي، عفت افضل

  110- 81)، 63(1، ارتباطات
بررسـي ارتبـاط هنـر بازيافـت بـا      «). 1402الدين، حسيني، ولمي و سـميه آرزوفـر. (   فر، سيد نظام امامي

  .15- 4)، 10(6. پژوهشنامه گرافيك نقاشي، »تايپوگرافي در حفاظت از محيط زيست
ي  پژوهشـنامه . »اي تعاملي به مثابه هنـر  هاي رايانه ساختار روايت در بازي«). 1401اتحاد محكم، سحر (
  .20- 35. 9ي  شماره گرافيك نقاشي.



  163  )عفت السادات افضل طوسيو زاده  مريم شيخ( ... زيست محيطي در بازي ةتجرب

 

ها در بازنمايي  هاي ساختمان گل رمزگشايي انيميشن ايراني بچه»). 1402نژاد، فاطمه، رهبرنيا، زهرا. ( پاك
، هاي ديداري و شـنيداري  فصلنامه رسانه، »روابط والدين و فرزندان (براساس كدهاي جان فيسك)

17)2 ،(5 -30.  
اي  اي: مطالعه موردي بـازي رايانـه   هاي رايانه رمزگشايي بازي«)، 1388جلال زاده، بهاره، دوران، بهزاد. (

  .96- 77)، 2( 7فصلنامه تحقيقات فرهنگي، ، »85عمليات ويژه 
اي قصـه بيسـتون از منظـر     تحليل ساختاري بازي تعاملي رايانه«). 1402زاده، مريم، رهبرنيا، زهرا. ( شيخ

  68- 41)، 4( 17، هاي ديداري و شنيداري فصلنامه رسانه، »گانه روايتگري ماري لوره رايان سطوح نه
  .117- 126، 20، ترجمه مژگان برومند، ارغنون، ش فرهنگ ايدئولوژي). 1381(/ جان /فيسك
)، 4(7ترجمه مژگان برومند، رسـانه،   ،»كد، عامل توليد و نشر مفاهيم در جامعه«). 1383( /جان /فيسك

101 -112 .  
، تهـران:  هـاي انتقـادي   هـاي رايـج و ديـدگاه    هاي رسانه: انديشـه  نظريه). 1389( /سيدمهدي /زاده مهدي

  همشهري.
كاربرد گرافيك تعاملي در شهرها با نگاه «). 1399همتي وينه، مسعود، خزايي، محمد و غلامعلي حاتم. (

مبـاني نظـري هنرهـاي    ، »(با رويكرد فرهنگ توسـعه  محـيط زيسـت)   » جان فيسك«هاي  به نظريه
  .97- 81)، 2(5، تجسمي

  
Diah, N. M., Ismail, M., Ahmad, S., & Mahmud, M. I. (2012). Adaptation of environmental 

anticipation in educational computer game. Procedia-Social and Behavioral Sciences, 42, 74-
81.  

Boncu, Ș., Candel, O. S., & Popa, N. L. (2022). Gameful green: a systematic review on the use of 
serious computer games and gamified mobile apps to foster pro-environmental information, 
attitudes and behaviors. Sustainability, 14(16), 10400.  

Noemí, P. M., & Máximo, S. H. (2014). Educational games for learning. Universal Journal of 
Educational Research, 2(3), 230-238.  

Morganti, L., Pallavicini, F., Cadel, E., Candelieri, A., Archetti, F., & Mantovani, F. (2017). 
Gaming for Earth: Serious games and gamification to engage consumers in pro-environmental 
behaviours for energy efficiency. Energy Research & Social Science, 29, 95-102.  


