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 یپژوه اقدام: جهت بهبود روند آموزش تلفظ زبان انگلیسی یا انهیرا یها یپردازش گفتار در باز تیقابل یبررس
 

 2کاظم پورالوار، 1این یعباس صبا

 

 چکیده

 یها یاست و باز یزبان دوم، دوران کودک شزمان آموز نیبهتر که  ییجا آن ازباشد.  های مناسب انتقال اطلاعات و آموزش می روش ای یکی از رایانه  بازی :مقدمه

جهت  یا انهیرا یها یدر باز گفتارپردازش  تیقابل یبررسحاضر با هدف پژوهش روند،  به شمار میهدف  نیا یبرا یمناسب لهیوس ،و تعاملات تیجذاب لیبه دل یا انهیرا

 .و طراحی یک بازی در این راستا انجام گردید یسیبهبود روند آموزش زبان انگل

 جیبر اساس نتا و دیدر پلتفرم اندرو یبازیک  ،تیگرفت و در نها  انجام یو فارس یسیمنابع و مقالات انگل یا کتابخانه بررسیبا  مطالعه نیا ها: روشمواد و 

برای کودکان طراحی گردید. کودک امکان انتخاب گروه کلمات بر اساس رنگ، شیء و... ( #C)شارپ  و زبان سی Unityموجود و با استفاده از محیط  تحقیقات

 .را داشت. همچنین، قادر به دریافت تلفظ کودک و ارایه بازخورد برای اصلاح آن بود

ها شناسایی  آن یاصلویژگی قرار گرفت که سه  یبررس موردبه صورت جامع هوشمند  یها یگوش ژهیزبان و یریادگیمحبوب  یتجار یبرنامه کاربرد 00 :ها یافته

  ها به و برنامه باشند میمتناسب  رندهیگ ادیصورت واحد و جداگانه آموزش دهند، با حداقل مهارت  تا کلمات را به  طوری طراحی شده بودندها  برنامهگردید. این 

 .دهند یم هیآموزان ارا را به زبان یحیتصح زخوردندرت با

ساله در مراکز آموزشی و مؤسسات زبان و حتی  00تا  8افزار پیشنهاد شده بتواند برای اصلاح تلفظ کلمات انگلیسی در کودکان  رسد نرم به نظر می گیری: نتیجه

 .منازل مورد استفاده قرار گیرد

 تلفظ ؛یسیآموزش؛ زبان انگل ؛یا انهیپردازش گفتار؛ بازی را ها: کلید واژه

 

 .یجهت بهبود روند آموزش تلفظ زبان انگلیسی: اقدام پژوه یا انهیرا یها یپردازش گفتار در باز تیقابل یبررس .، پورالوار کاظمصبا این یعباس ارجاع:
 .282-285(: 5) 15؛ 1398ی پژوهش در علوم توانبخش

 

 81/3/8931تاریخ چاپ:  81/1/8931تاریخ پذیرش:  4/7/8931تاریخ دریافت: 

 

 مقدمه
. شود محسوب میها  اطلاعات توسط انسان  آسان مبادله یها روش گفتار، يکی از

درك گفتار در ماشین نیز با عنوان پردازش  یها تیايجاد قابل ،به همین دلیل
با . (1) کند یسريع مت، عمل انتقال اطلاعات را (Speech processing) گفتار

 هوشمند به یها یاستفاده از گوش شيو افزا یورآ فن یها رساختيگسترش ز
 شيرو به افزا زین یکاربرد یها در قشر کودك و نوجوان، استفاده از برنامه ويژه

 یریادگينحوه آموزش و  ،یدر نحوه روابط اجتماع رییعلاوه بر تغ ،رو ايناست. از 
 نهیسودمند که زم یها یانتقال دانستن یعني. آموزش (2) است رییرو به تغ زین

 مورد یا انهيرا یها ی. باز(3) نمايد را فراهم می رندهیگ اديو تحول در فرد  رییتغ
 ،(Simulation games)ی ساز هیبه سه گروه شب یریادگياستفاده در آموزش و 

 می( تقسRole Play game) نقش یفاي( و اStrategic games)ی راهبرد

( Serious games) یجد یها یباز رمجموعهيز یآموزش یها ی. باز(4) شوند یم
و امکان  استو نوآموزها  ها یدبستان شیآموزش پ ها، بیشتر آنکه هدف  باشند می

. نکته کنند یها را فراهم م توجه آن زانیو م یباز نیواکنش کودکان در ح یبررس
 . (5) به زمان خاص است یبدون وابستگ یریادگي ،یآموزش یا انهيرا یها یمهم باز
 لهیوس ،نیو همچن یریادگيمنبع  کيعنوان   به یا انهيرا یآموزش یها یباز
 ژهيو یها اند با تعامل و جلوه توانسته ریاخ یها سال یو ط  شناخته شده یسرگرم
موزش . آ(6-8)کودکان را به سمت خود جذب کنند  ژهيو  همه اقشار به ،خاص

 چرا ؛در تمرکز کردن مشکل است اوتتف لیبا افراد بالغ به دل سهيکودکان در مقا
 ،نيبنابرا نمايند.تمرکز  توانند یبه مدت کوتاه م یموضوع یها بر رو که آن

گذشته تاکنون،  یها . از زمان(9)ها را جلب کند  توجه آن تواند یم یآموزش تعامل
؛ آموزش بوده است یارکان اصل ءجز، ومعنوان زبان د  به یسیزبان انگل یریادگي
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از  یکي یسیدانش انگل ،یالملل نیکه در عصر حاضر در جوامع ب یا گونه  به
 یبرا یاریبس یها روش ،اساس نیکه بر هم آيد شمار می  سواد به یها شاخصه

آموزش  ني. آغاز ا(12) است  شده  یمعرف یخارج یها زبان یریادگيآموزش و 
آموزش زودهنگام  ،وجود نيبا ا .دارد یاديز تیاهم یکودک نیزبان دوم در سن

ی کودك، ممکن است اثرات منف لیتحل و  هيتجز یعدم قدرت کاف لیزبان به دل
 قياز طر انهيردازش گفتار به درك صدا توسط راپ. (11) داشته باشد به دنبال

 یو اجرا یآمار یها ها توسط مدل داده لیها، تحل گفتار به داده ليتبد کروفون،یم
از  یریادگي هيپردازش گفتار، بر پا یها ستمی. سشود یمختلف گفته م یها فرمان

ها در روش  داده شيکه با افزا استوار است یقبل یها داده ايکاربر و  قيطر
 .(12) شود یم جاديا یبهتر يی(، کاراMachine learning) ینیماش یریادگي

 پژوهشدر  ،یسیتلفظ کلمات در مقوله آموزش زبان انگل تیتوجه به اهم با
 گرديد یو پردازش گفتار کاربر طراح افتيدر تیبا قابل یا انهيرا یباز کيحاضر 
 شده ی بررسی ها برنامهساير کمک کند.  یسیتلفظ کلمات انگل یریادگيتا به 

 . اند نداشتهاغلب بر پايه آموزش صوتی بوده و ارزيابی از نحوه تلفظ کاربر 
 

 ها مواد و روش
های  مقالات انگلیسی و فارسی از پايگاهمنابع و  یا کتابخانه بررسیبا  مطالعه نيا

و با استفاده  Scientific Information Database (SID) و Scopusاطلاعاتی 
گرفت و در   انجام ScienceDirectو  Google Scholarاز موتورهای جستجوی 

 یطراح کودکان یبرا ديدر پلتفرم اندرو تحقیقات جيبر اساس نتا یباز ،تينها
 Unity (Unity® 2018.4.20 f1<DX11>, Unity طیدر مح یشد. باز

Technologies, 2018, San Francisco, California, USA) (13)  و با زبان
. کودك امکان انتخاب گروه کلمات گرديد ی( طراح#Cشارپ ) یسنويسی  برنامه

کودك  یبرا حیتلفظ صح ،یاز باز یخشرا داشت. در ب... و یءاساس رنگ، شبر 
آن  یو درست گرديد افتيتلفظ کودك در ،یاز باز یگريدر بخش دو  اجرا شد

 .مورد سنجش قرار گرفت
 

 ها یافته
کمک کند. در  یریادگي تیفیک شيبه افزا تواند یتنوع هدفمند در آموزش زبان م

 Communicative)ی ارتباط کرديزبان با رو یآموزش یها یراستا، باز نیهم

approach )(14)، افزوده تیواقع یورآ از فن یریگ با بهره به طور مثال 
(Augmented reality) (15 ،9)ی بیترک تیاز واقع ستفاده، ا(Mixed reality )
، (11) یباز یو بصر یکیگراف تیفیک یارتقا یها کیاز تکن یمند بهره اي و (16)
در  .دينما تيو تقو لین دوم را در کودکان تسهآموزش زبان از جمله زبا تواند یم

 Virtual)ی مجاز تیواقع یورآ و فن یا انهيرا یها یاز باز ،مطالعات مختلف

realityزبان در بزرگسالان مهاجر  وزش، آم(18)کودك تلفظ  تيهدف تقو ( با
بر  یزبان مبتن یریادگي ستمی. در هلند از سگرديداستفاده  (22)دانشجو  اي (19)

 ی( براASRيا  Automatic Speech Recognitionخودکار گفتار ) صیتشخ
آن نشان داد  هیاول یاستفاده شد و بررس یآموزان هلند آموزش زبان دوم به دانش

ی، پژوهش مرور کي. در (21) را گسترش داد ستمیس نياستفاده از ا توان یمکه 
 هوشمند مورد یها یگوش ژهيزبان و یریادگيمحبوب  یتجار یبرنامه کاربرد 52

 دارند کلمات را به ليها تما برنامه نيا گرديد کهقرار گرفت و مشخص  یبررس
متناسب  رندهیگ اديصورت واحد و جداگانه آموزش دهند، با حداقل مهارت  

 . (22) دهند یه ميآموزان ارا به زبان یحیندرت بازخورد تصح  و به ندهست
ساير خلاف  که بر (22) استافزوده  تیافزار واقع نرم کي Teacher افزار نرم

 . بود (23) مايکروسافتاز بستر  یگفتار صیتشخ ستمیس ی، داراموجود یها برنامه
 ،یسیزبان انگل یریادگيبخش مهم افزار:  سازی نرم روند طراحی و پیاده

 تیبا قابل یبعد دو یباز کي ،منظور نیکلمات است. به هم حیتلفظ صح
  که کاربر مرحله بود صورت  نه ايب ی. روند بازگرديد یپردازش گفتار کاربر طراح

کلمات  نیرا از ب حیمورد پرسش، لغت صح ريبا توجه به تصو ديمرحله با  به
تلفظ،  یبرا شده  نییو سپس با انتخاب دکمه تع زد میشده حدس   داده شينما

 نيو ا شتتلفظ در هر مرحله را دا یخطا 4کلمه را تلفظ کند. کاربر فرصت 
 1 . شکلبوددرست کلمه  یو هم اداواژه  یادسپاري بههم از جهت  ها فرصت

عبارت  ،نیکه کاربر شکل عنصر و همچن دهد را نشان می ی بازیبخش آموزش
 یو برا کرد میمشاهده  یصورت متن  را به یآن به فارس یمرتبط و معن یسیانگل

تلفظ  ستتوان یصورت نامحدود م  به، Listenبا استفاده از دکمه  ح،یتلفظ صح
 .کلمه را گوش کند

 

 
 (آموزشیبخشی)ازمراحلبازیبخش.1شکل

 
و  ريکه کاربر با مشاهده تصو دهد را نشان می یباز یبخش رقابت 2 شکل

را  Tell Meشده، دکمه   داده شيکلمات نما نیاز ب حیکلمه صح  انتخاب ،نیهمچن
 د.رک یتلفظ خود انتخاب م شيآزما یبرا

 

 
 (تلفظکاربرشیآزمای)ازمراحلبازیبخش.2شکل

 
 یموتورها نيتر که از معروف Unityافزار  در نرم یباز نيا یسينو برنامه

گفتار با  صیشارپ انجام شد. بخش تشخ ی، به زبان سباشد می یساز یباز
 Unity (Speech Recognition inگفتار در  صیباز تشخ متن جیاز پک یریگ بهره

Unity: Light Buzz )(24) یصورت گروه  به شده ی انجام گرفت. آموزش طراح 
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که آموزش  درک یانتخاب م ،یاصل صفحهبه  و کاربر پس از ورود گرديد یبند دسته
 (.3 کند )شکل ی( را طوهیم ايطور مثال رنگ و   کدام گروه )به

 

 
 ی(انتخابگروهآموزشی)ازمراحلبازیبخش.3شکل

 
. از سوی ديگر، (11)تمرين آوايی يک زبان نتیجه مطلوبی در آموزش آن دارد 

ت؛ اس یهمان دوران کودک دوم،تلفظ درست زبان  یریادگي یدوره برا نيتر مناسب
 اديز ی بسیارسالگ 12و حداکثر تا  12در کودك تا  شنوايی تیحساسبه ويژه که 

و به کمک آموزش صوتی و  سال 12 تا 8 یرده سن یبرا یباز نيا. (11)باشد  می
 یزمان تيمحدود گونه چی. کاربر در مرحله اول هگرديد یطراح ی گفتاریازدهیامت
شد. کاربر  اعمال  یباز یدر مراحل بعد ها تيمحدود نيه پاسخ نداشت و ايارا یبرا

 بقیهه ب یدسترس یو برا کند یرا قفل م یعدب یها پس از انتخاب هر گروه، پروژه
کلمات را  ديبا ديگر، به عبارت .را کسب کند یمرحله فعل ازیبتواند امت ديها، با گروه

 .دهد یم شيرا نما یروند باز 4. شکل نمايددرست تلفظ 
 

 
یمدلروندباز.4شکل

 

 بحث
 یتعامل طیداشتن مح لیبه دل ،یعلاوه بر داشتن جنبه سرگرم ها یباز
(Interactive )ی ور غوطه و(Immersion)، یاهداف آموزش یبرا یمناسب لهیوس 

 به اهمیت تلفظ در يادگیری زبان انگلیسی، توجه با. (15) روند به شمار می

صورت   مشکل تلفظ را به ،یریادگي یهمان ابتداکه بتواند از  یروشدستیابی به 
در پژوهش حاضر فرض بر اين بود که استفاده  .ارزشمند است ،هوشمند حل کند

 مؤثردر آموزش بهتر وی  تواند یمی ازدهیامتاز گفتار کاربر برای پیشبرد بازی و 
باشد. همچنین، برنامه طراحی شده به دلیل پیاده سازی بر پلتفرم اندرويد، 
محدوديت مکانی برای استفاده نداشت. بدين ترتیب، با طراحی يک بازی 

روند آموزش ای در راستای آموزش تلفظ با استفاده از گفتار کاربر، ارتقای  رايانه
ر سرگرمی، فرايند آموزش نیز مورد توجه قرار گرفت تا در کناتلفظ زبان انگلیسی 

 توسعه يابد.
رسد که استفاده از گفتار کاربر به منظور پیشبرد مراحل بازی،  به نظر می

با  تواند کاربر را برای ادای صحیح کلمات راغب سازد. بر همین اساس، می
و  ها یباز ريحاضر با سا یباز زياستفاده از پردازش گفتار کاربر که وجه تما

بود، اصلاح نحوه تلفظ کلمات صورت گرفت. ( 18، 22، 25) وجودم های سیستم
  سنجش تلفظ کلمات به ،نیو همچن ودکانک یریادگي یبر رو مطالعه حاضر

محیطی در بستر واقعیت افزوده  Teacherافزار  نرمصورت جداگانه تمرکز داشت. 
برای ها و هم با تشخیص گفتار، عمل تغییر رنگ را  باشد که هم با نشانه می

. (22)و روندی جهت سنجش و يا بهبود گفتار کاربر ندارد  دهد کودکان انجام می
افزارهای  افزار طراحی شده در تحقیق حاضر با ساير نرم نرمفاوت به طور کلی، ت

در برنامه طراحی شده در پژوهش . ، در ساختار برنامه آن بودآموزش زبان موجود
حاضر، به دلیل وجود جذابیت ورود به مرحله بعد و کسب امتیاز، کاربر به ادامه 

افزارهای پیشین،  نرمشود؛ در حالی که در  بازی و اصلاح تلفظ خود ترغیب می
(. همچنین، به دلیل سهولت 26، 21گرفت ) تلفظ کاربر مورد سنجش قرار نمی

ی هوشمند نسبت به کامپیوترهای شخصی، کاربر امکان استفاده ها یگوشکار با 
  یطراحاين نکته قوت برنامه  رسد یماز برنامه در هر محیطی را دارد و به نظر 

  در مطالعه حاضر است. شده
هدف آموزش زبان دوم  با تحقیق حاضردر  نظر مورد یباز وجود اين که با

آموزش تلفظ  یبرا ستمیس نیاز هم توان یم اماد، گردي یدر کودکان طراح
نقص  لیکه به دل یبه کودکان و از جمله افراد یکلمات در زبان مادر حیصح

دست  زکلمات را ا حیتلفظ صح يیتوانا یماریب ايو تصادفات  بیآس ،یمادرزاد
 نيا یبخش توان نداياستفاده کرد. فر ،باشند یم دنیدچار اختلال نام اياند  داده

حاضر  ی طراحی شده در پژوهشو باز باشد یم نبرو زما دهیچیافراد اغلب پ
 جهیبه نت یابیدرمان و دست یریگیفرد را در پ زهیانگ ت،یجذاب جاديبا ا تواند یم

 . کاهدب یدر مراکز درمان یمطلوب بهبود بخشد و از فرکانس حضور و
 

 ها محدودیت
و  انهيمکالمه با را یامکان برقرار فاقد شده یطراح افزار نرم حاضر، حال در

تلفظ  انیم یها تفاوت لیبه دل ،نی. همچنباشد میجملات  تیفیسنجش ک
  .است نشده یساز مناسب بزرگسالان یبرا مجموعه نياکودکان و بزرگسالان، 

 

 پیشنهادها
مختلف با  یسن یها کودکان در گروه یبرا ژهيصورت و  به جیپک یساز نهیبه

و پردازش  صیدقت تشخ تواند یم ،کودکان یصوت یآموزش یها استفاده از نمونه
گفتار  حیآموزش صح جهتافزار  نرم یساز نهیدهد. به شيتلفظ کودکان را افزا یبرا

ارزشمند خواهد بود.  زیبزرگسالان ن یبرا یسیمختلف زبان انگل یها با لهجه
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به  یا انهيرا یباز ن،یماش یریادگياز قدرت گیری  با بهره شود یم هیتوص ،نیهمچن
با  یتعامل طیمح جاديکه علاوه بر سنجش تلفظ کلمات کاربر، با ا ابديتوسعه  ینحو

جملات  تیفیهدف سنجش ک با انهيصورت مکالمه با را  ارتباط به یو برقرار انهيرا
آموزش  تر شرفتهیهر دو گروه کودك و بزرگسال در مراحل پ ی، برااصلاحاتو 

از  یواقع رانیدر فراگ شده  یافزار طراح نرم کارايیزبان قابل استفاده باشد. سنجش 
افزار و کمک به  نرم یدر ارتقا تواند یم ،مختلف در جامعه هدف یسن یها گروه
 نيا که شود یم شنهادیباشد. پ دیمف یآموزش زبان در مراکز آموزش تیفیک شيافزا
و  دنیمانند لکنت، اختلال نام یارتباط اي یافزار در افراد دچار مشکلات گفتار نرم

 .آن گزارش گردد جياستفاده و نتا یسکته مغز

 

 گیری نتیجه
 یسیاصلاح تلفظ کلمات انگل یبتواند برا شده شنهادیافزار پ نرم رسد ینظر م به

مورد منازل  یو مؤسسات زبان و حت یدر مراکز آموزشساله 12تا  8در کودکان 
 استفاده قرار گیرد.

 

 تشکر و قدردانی
ای دانشگاه هنر اسلامی تبريز جهت در اختیار  بدين وسیله از دانشکده چند رسانه
 آيد. قدردانی به عمل میسازی پژوهش، تشکر و  گذاشتن فضا و امکانات برای پیاده

مقاله حاضر از میان مقالات ارسال شده به دبیرخانه پنجمین کنفرانس 
های  با نگاه ويژه به بازی« ها ها و چالش ای؛ فرصت های رايانه بازی»المللی  بین

، اصفهان(، از سوی هیأت تحريريه مجله پژوهش در 1398درمانی )بهمن ماه 
ار گرفت. بدين وسیله نويسندگان از پژوهشگاه بخشی مورد تقدير قر علوم توان

فضای مجازی مرکز ملی فضای مجازی به جهت حمايت از انتشار اين مقاله 
از مرکز نوآوری صنايع سرگرمی دانشگاه آورند. همچنین،  قدردانی به عمل می

ها و به ثمر رسیدن اين پروژه نقش مهمی داشتند،  آوری داده که در جمع اصفهان

 گردد. سپاسگزاری می
 

 نقش نویسندگان
های  پردازی مطالعه، فراهم کردن تجهیزات و نمونه نیا، طراحی و ايده صبا عباسی

نوشته، ارزيابی تخصصی  ها، تحلیل و تفسیر، تنظیم دست آوری داده مطالعه، جمع
جهت ارسال به دفتر  يینوشته نها دست ديیتأنوشته از نظر مفاهیم علمی،  دست
انجام مطالعه از آغاز تا انتشار و  ندايفر یکپارچگيحفظ  تیولؤمسه، مجل

، کاظم پورالوار، خدمات پشتیبانی و اجرايی و علمی به نظرات داوران يیپاسخگو
نوشته از نظر  نوشته، ارزيابی تخصصی دست مطالعه، تحلیل و تفسیر، تنظیم دست

 تیولؤمسه، جهت ارسال به دفتر مجل يینوشته نها دست ديیتأمفاهیم علمی، 
به نظرات  يیانجام مطالعه از آغاز تا انتشار و پاسخگو ندايفر یکپارچگيحفظ 
 را بر عهده داشتند. داوران

 

 منابع مالی
پژوهش با هزينه شخصی تیم تحقیق تأمین شده است. بررسی و انتشار تحقیق 

الی پژوهشگاه فضای بخشی، با حمايت م حاضر در مجله پژوهش در علوم توان
های  المللی بازی مجازی مرکز ملی فضای مجازی، حامی پنجمین همايش بین

های درمانی صورت گرفت. اين پژوهشگاه در طراحی،  کامپیوتری با رويکرد بازی
 تدوين و گزارش اين مطالعه نقشی نداشت.

 

 تعارض منافع
در دانشگاه  1386از سال باشند. دکتر پورالوار  نويسندگان دارای تعارض منافع نمی

د. صبا باش یکار مه مشغول ب یعلم تیأعنوان عضو هه ب زيتبر یهنر اسلام
ای گرايش  دانشجوی مقطع کارشناسی ارشد هنرهای رايانه 1396نیا از سال  عباسی

 .ای دانشگاه هنر اسلامی تبريز است ساز هوشمند در دانشکده چند رسانه شبیه
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Abstract 
 

Introduction: Computer games are a proper approach for information transfer and education. Childhood is the best 

time to learn a second language and computer games are an attractive interactive tool for this purpose. The purpose 

of this study is to investigate the ability of speech processing in computer games to improve the process of English 

language learning and design a game in this regard. 

Materials and Methods: This was a library-based study to retrieve English and Persian studies in this field and, on 

the basis of previous studies, a game was designed for children on android platform in the Unity environment using 

C # language. The child was able to choose a group of words based on color, object, and so on. The game was able to 

analyze the child’ pronunciation and provide feedback to correct it. 

Results: 50 popular smartphone-specific commercial language learning applications were comprehensively analyzed 

and three main characteristics were identified for them:  the programs were designed to teach words independently, 

were tailored to the learner’s least skill, and rarely provided learners with corrective feedback. 

Conclusion: The proposed software seems to be able to be suggested for correcting English pronunciation of 

individual words in children aged 8 to 10 years in educational centers and language institutes and even at home. 

Keywords: Speech processing; Computer games; Education; English language; Pronunciation 
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