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Background and Objectives: Teaching English as a second language has grown exponentially in the 
world over the last two decades with mobile or computer-assisted approaches. New learning 
technologies have increased their popularity through interactive language learning content in listening, 
speaking, writing, and comprehension skills and paved the way to increase the learner's control over the 
learning process, the time and place of learning, or even choosing instructional media and learning 
activities so that the learner should have the freedom to act, which has led to more personalization of 
instruction to welcome learning through more technologies. This type of learning may be among their 
preferences in which the basics of language learning skills are vocabulary learning which can be of 
significant consideration. In contrast, word-learning in language learning is a dull, boring, and 
monotonous activity that learners face constantly. At the same time, it is essential and fundamental 
because other language skills highly depend on vocabulary learning. New learning technologies have also 
been effective in this area by gamification of the vocabulary learning process and adding elements such 
as competition, leaderboard, reinforcement and reward programs, feedback, challenges, and the like. 
They have made learning vocabulary an engaging and enjoyable activity through the instructional design 
of the learning environment. Vocabulary learning, is a repetitive and tedious activity, the learner must 
pronounce the word well, understand the explicit and implicit meaning of the word, recognize its usage 
and function well, write the word correctly, discriminate the root of the word to form different words for 
the intended functions. All of these add to the complexity and difficulty of vocabulary learning because 
the number of variables involved is high, and they are interrelated. Vocabulary learning is crucial because 
its traces in learning other language skills are well recognizable. On the other hand, as the circle of 
linguistic vocabulary expands, it sometimes becomes difficult for an individual to understand the 
semantic subtleties of words required to internalize the words; otherwise, they are forgotten. Therefore, 
based on understanding such problems and difficulties in learners' language learning, educational 
technology has been considered a helpful solution in this field. Most studies have shown that educational 
technology is also valuable in terms of emotional and motivational dimensions for cognitive effectiveness 
and can play an irreplaceable role in gamifying vocabulary learning. With this in mind, this study aimed 
to investigate the effect of gamification on English vocabulary learning among the fifth-grade Iranian 
students. 

Methods: The method in this study was quasi-experimental with a pretest-posttest design and an 
experimental and a control group. The study population included all fifth-grade elementary school 
students in Hamadan in the academic year of 2020-2021 (N=8431), of whom a sample size of 40 people 
was chosen. Convenience sampling method was used and the participants were chosen from the schools 
whose students had access to a laptop, tablet, smartphone, or personal computer to run the gamification 
(games developed for vocabulary learning). They were assigned randomly to the experiment group (20) 
and control (20) one. The data collection tool in this study was the teacher-developed academic test for 
both pretest and posttest (including 30 four-point questions) and was the same in both groups. The 
experts` views were used to determine their validity, and also their reliability was calculated based on 
Cronbach's alpha as 0.78. Descriptive and inferential statistics (covariance test) were used to analyze the 
data using SPSS software version 22.0. 
Findings: Based on the analysis of the data, the ratio of f for the independent variable was equal to 
5.956, the significance level was 0.02; for the covariate, the f ratio was equal to 0.687, and the significance 
level was 0.41. It can be said that the effect of intervention in the experimental group was significant, but 
the impact of covariate was insignificant. 
Conclusion: Based on the findings of this study, the pretest scores as covariates had no significant effect 
on posttest scores, but the impact of the intervention on posttest scores was significant. So, it can be 
concluded that gamification improved English vocabulary learning (as a second language) among the fifth-
grade Iranian students. 
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انگلیسی    :پیشینه و اهداف زبان  رایانه و موبایل در جهان رشد    دهه   2طی  زبان دوم    عنوانبهآموزش  با کمک  اخیر 

  هایی نظیر آموزش زبان در مهارت  محتوایهای نوین یادگیری از طریق تعاملی کردن  ای داشته است. تکنولوژیفزاینده

گفتاری،مهارت شنیداری،  درک   های  و  کنترل    نوشتاری  افزایش  با  تا  داشته  سعی  و  افزوده  خود  محبوبیت  به  مطلب 

آزادی عمل  آموز  زبان  ،یادگیری  انتخاب رسانه و فعالیت در  زمان و مکان یادگیری یا حتی  بر    ،یادگیرنده بر فرآیند یادگیری

  نند کاستقبال بیشتر از یادگیری از طریق تکنولوژی    هاآنتا  شدهآموزش بیشتر سازی شخصی که خود باعث اشدداشته ب

  آموزی اژهو  نظیر آموزی  مبنایی زبان  هایفعالیت  به که این توجه  قرار گیرد    ها آنترجیحات    در زمرهاین نوع یادگیری  و  

آور  ملال کننده،کسل یفعالیت موزی،آآموزی در زبانواژهزیرا . است تأمل قابل ،یادگیری زبان  سنگ بنایاساس و  عنوانبه

های  سایر مهارت  چراکه  ؛استو اساسی    مهم   حالدرعینو    مدام با آن روبرو هستند  طور بهآموزان  است که زبانو یکنواخت  

آن   یادگیری  از طریق  زمینه هم  نوین  های  تکنولوژی  .شودمی  پذیرامکانزبان  این  با   شدهواقع  اثربخشیادگیری در    و 

  دهی، تقویت و پاداش بندی، برنامهدن عناصری همچون رقابت، زمان کراضافه  واسطهبهو  آموزیواژهفرآیند وارسازی بازی

آموزی را تبدیل به فعالیتی جذاب  ، واژهاز طریق طراحی آموزشی  طی فضای یادگیری  ها آنو نظایر    چالش  ،ارائه بازخورد

خوبی بتواند  به  دآموز بای کننده است، زبانفعالیتی تکراری و خسته کهاینعلاوه بر آموزی واژهدر  .نموده استبخش  و لذت 

  درستی بهرا    ، واژهتشخیص دادهرا خوب    ، موقعیت کاربرد آندهنمورا درک   معنای صریح و ضمنی واژهواژه را تلفظ کرده،  

بر پیچیدگی  همگی که این موارد    سازی کندواژه،  موردنیازهای  آن در موقعیت  براساستا   داده  میز ترا  لغت   ، ریشهبنویسد

در  هم  دخیل در یادگیری صحیح واژه زیاده بوده و با یکدیگر    ی زیرا تعداد متغیرها  .دنافزایمیو دشواری آن  آموزی  واژه

استواژه  .ندارتباط مهم  بسیار  مهارت  یک  مهارتیادگیری  در    آنردپای  چون    ؛ آموزی  زبانسایر    خوبی بهآموزی  های 

دشوار   او گاهی برای    واژههای معنایی  آموز، درک ظرافتزبان  واژگان  با گسترش دایرههم    از طرفی .  است  تشخیصقابل

چنین    براساسلذا   ند.شو مداوم است، وگرنه فراموش می   طوربهکاربردی در موقعیت    هاآن  کارگیریبهکه مستلزم    دشومی

حل و راهگشای  یک راه   عنوانبههستند، تکنولوژی آموزشی    مواجه آموزان با آن  آموزی که زبانزبان  مسألههایی در  دشواری

ها نشان داده که علاوه بر اثربخشی از منظر شناختی  که در بیشتر پژوهشمدنظر قرار گرفته است  مفید در این زمینه  

با  بدیلی ایفا کند. بنابراین  نقش بی   ی،آموز وارسازی واژهبازیتواند با  می  وعاطفی و انگیزشی هم ارزشمند است    ازلحاظ 

به آنچه گفته شد،   بازی  پژوهش حاضر، بررسی  هدفتوجه  بر واژهتأثیر  انگلیسی  وارسازی  آموزان  در دانشآموزی زبان 
 .  است کلاس پنجم زبان فارسی

نوع    :هاروش با گروه کنترل بودپس  - آزمونبا طرح پیش  شبه آزمایشی روش در این پژوهش از  آماری    جامعه  .آزمون 

نفر بود که    8431به تعداد    98-99آموزان پایه پنجم ابتدایی شهر همدان در سال تحصیلی  دانش  شامل کلیه   پژوهش

دسترسی به   هاآنآموزان از مدارسی انتخاب شد که دانشگیری در دسترس و با روش نمونهنفر   40حجم نمونه به تعداد 

آموزی توسعه یافته بود.(  ای که برای واژهواره)بازیی رومیزی جهت اجرای بازی  تاپ، تبلت، گوشی هوشمند یا رایانهلپ

در  )اجرا(  ابزار گردآوری داده  .  نفری آزمایش و کنترل جایگذاری شدند  20تصادفی در دو گروه    طوربهداشتند و سپس  

( و در هر  ای گزینه  4سؤال    30شامل  آزمون )آزمون و پسبرای پیش  معلم ساخته  پیشرفت تحصیلیآزمون    ،این پژوهش

  براساسو میزان پایایی هم  متخصصان موضوع استفاده شد    ازنظر   ها آنبرای تعیین روایی    کهیکسان بود    طوربهدو گروه  

ها نیز از آمار توصیفی و استنباطی )آزمون کورایانس( با استفاده از  . برای تحلیل دادهآمد  دستبه  78/0آلفای کرونباخ  

 . شداستفاده ( 2021)  22نسخه اس اسپیافزار اسنرم
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داری  و ساطح معنی  956/5برای متغیر مساتقل برابر با    f های حاصال از این پژوهش، نسابتتحلیل داده  براسااس  ها:یافته

توان گفت که اثر  بود که می 41/0داری برابر با  و ساااطح معنی  687/0برابر با   fبود و برای کوریت نسااابت    02/0برابر با  

  .دارغیر معنیولی اثر کووریت    ؛است  بوده  دارمعنیآزمایش  گروه مداخله در  

به  بنابراین    گیری: نتیجه توجه  می  کهاینبا  نشان  پیشنتایج  نمرات  که  اثر    ،کووریت  عنوان بهآزمون  دهد  غیر  دارای 

نمرات پسدارمعنی بر  تأثی  بوده   آزمونی  از طرفی  پس  مداخله ر  و  نمرات  معنیبر  استآزمون  بوده    براساس پس    ؛دار 

مییافته پژوهش،  این  از  حاصل  بازیهای  از  استفاده  که  گرفت  نتیجه  واژهتوان  میزان  بهبود  موجب    آموزی وارسازی 

 شود.می  دوم زبان عنوانبهان انگلیسی  در زبکلاس پنجم ابتدایی آموزان زبان

 مه مقدّ

های کلیدی یادگیری  یکی از مؤلفه(  vocabulary learning)آموزی  واژه 

  ؛ است  تأملقابل های مختلف  شود که از جنبهمیمحسوب    دومهای  زبان

  ی تلفظ، معنای صریح و ضمنی واژه، موقعیت کاربرد آن، املا   ازلحاظ  مثلاً

 آن   (generative use)  زایشی  کارگیریبه یابی لغت و حتی  واژه، ریشه

آموزی  ت و اهمیت واژهر. ضروهنگام یادگیری باید مدنظر قرار گیرد  که

زبان دوم    عنوانبه یادگیری  بنای  یادگیری  سنگ  نقش مؤثری در  که 

و    سویک از  اری، نوشتاری، گفتاری و درک مطلب دارد  های شنیدمهارت

  عنوان به (  مدتطولانیدر    ویژهبهیادگیری واژگان )  مسأله  ،از سوی دیگر

آموز باید مدام  که زباناست  آور و تکراری  کننده، ملالیک فعالیت خسته

تعداد واژگان و    توسعه  این،  علاوه بر  .تا فراموش نکند  نمایدواژه را تکرار  

طی    هاآن سلیس    کارگیریبه جمله  در    زمانمدتدر  و  طولانی 

تفاوتموقعیت  به  توجه  و  مختلف  مترادفهای  معنایی  ظریف  ها  های 

استفاده   با آن روبرو  هایی است که زباندشواری  ازجملههنگام  آموزان 

این   که  بیخود  هستند  نامیدی    دلسردیانگیزگی،  باعث  در    هاآنو 

شده که حتی گاهی خود را به شکل اضطراب در  دوم  یادگیری زبان  

آموزی در  واژه . بنابراین  [2]و    [1]د  ده می  نشانآموزان  رفتارهای زبان

زبان برای  خستهبلندمدت  دشوار،  کاری  )آموز  برای    ویژهبه کننده 

مستلزم   و  بوده  یاددهی  کارگیریبه کودکان(  یادگیری  -راهبردهای 

، بهبود  درونی   است تا منجر به یادگیری پایدار، افزایش انگیزشاثربخش  

 . شودهای متفاوت  ها در موقعیتاز واژه  هاستفادزایشی در  توان  

یاددهی  عنوانبه وارسازی  بازی  راهبرد  راه -یک  و  مناسب  یادگیری  حل 

آموزی است.  واژه  آنان در حوزه  مسألهآموزان در رابطه با حل  برای زبان

های فناوری اطلاعات و  قابلیت  کارگیریبه ناشی از    درواقعوارسازی  بازی 

پداگوژی جدید  رویکردهای  در  ادغام  و  هیوتاگوژی  -ارتباطات 

(pedagogy-heutagogy  )یاددهیلذت  برای فرآیند  کردن  - بخش 

ضمنی ریشه  تلویحی و طوربهبرای کودکان( است که  ویژهبه ادگیری )ی

رسد، کودکان نسل تکنولوژی،  دارد. به نظر می  اتجددهای پس در انگاره

دهند  های یادگیری را ترجیح میها، راهبردها و فعالیتآن نوع سیستم

.  جویی در بطن و متن باشد تا در حاشیهواکنش و لذت-که تعامل، کنش

های طراحی  تکنیکوارسازی از عناصر و  بازی   [3]  مطابق با دیدگاه مالون

 none-game)های غیر بازی  بازی دیجیتال برای حل مشکلات در بافت

contexts )نیز آن    [4] بریگهام کند.مانند تجارت و آموزش استفاده می

های غیر بازی تعریف  استفاده از عناصر طراحی بازی در بافت  عنوانبهرا  

بازیمی بنابراین،  ی  عنوانبه وارسازی  کند.  یادگیری  -اددهیراهبرد 

تواند یک  آموزی میواژه   هایش از منظرمحبوب کودکان برحسب قابلیت

 و اثربخش در نظر گرفته شود.   تأملقابل راهبرد  

با   یادگیری در مفهوم عام  - یاددهی  های مختلف حوزه مسألهدر رابطه 

شدهراه  عنوانبه وارسازی  بازی   کهآن تلقی  مناسب  ،  است   حل 

  عنوان به از:    عبارتند  هاآن های مختلفی صورت گرفته که برخی از  پژوهش 

  )چپمن و ریچ  پایین به یادگیری  عدم انگیزه و علاقهرفع  راهکاری برای  

  درگیرسازی توان  افراد با  کمک به  حلی برای  (؛ راه [6]  باکلی و دویل؛  ([5]

  ، خطا -کوشش(؛ تقلیل ترس از  [7]   و دیگران  بوچریکا)  شناختی پایین

)سلیمی،   یادگیری  فرآیند  زبان  [8]طی  یادگیری  اضطراب  کاهش  (؛ 

  ییلدریم و سن( و ریاضی؛ بهبود عملکرد تحصیلی )[9]  و دیگران  )هنگ

شیک  ؛  [10] و  لذت[12]بورسوس  ؛  [ 11]بایداس  کردن  بخش(؛  تر 

وارسازی از  بنابراین بازی  ( و موارد مشابه آن.[13]  فرآیند یادگیری )هو،

اثربخش   شد،  مطرح  اینجا  در  که  مختلفی  متغیرهای    شده واقع منظر 

 است. 

  عنوان به آموزی انگلیسی  وارسازی برای واژهدر رابطه با بازی  ،وجود   این  با

  آموزان شهر همدان( )دانش  زبانفارسیآموزان  در زبان   ویژهبه   دومزبان  

رویکرد   آزمایشیبا  پژوهش  شبه  مطالعه  انجام  ،  است که هدف  نشده 

این خلأ پژوهشی است. بنابراین، سؤال اساسی پژوهش    پر کردنحاضر،  

از:   است  عبارت  بر    پایه  واژگانوارسازی  بازی   آیاحاضر  انگلیسی  زبان 
 تأثیر دارد؟ آموزان کلاس پنجم ابتدایی  دانش  آموزیواژه میزان  

 

 پژوهش   پیشینه

بازی  لحاظ  از با  رابطه  در  آن  نظری  از  پژوهش  این  در  که  وارسازی 

مبنای    شدهاستفاده  و  و  استطراحی  بوده  دیدگاه  می  ،تولید  به  توان 

پژوهش دیگر  و  عناصر  انگیزشی  با  رابطه  در  گرفته  صورت  های 

 شود. پرداخته می  هاآن د که در قسمت بعدی به  وارسازی اشاره کربازی 

ها  تحت تأثیر انگیزه  شدتبه ها  انگیزشی، رفتار انسانهای  دیدگاه  براساس

بیرونی تقسیم می  دو دستهبه    طورکلیبههستند که   و   .شونددرونی 

طراحی  گرچه هر دو انگیزش در    [16]  همکارانو  مطابق با دیدگاه یانگ  

انجام فعالیت    در  بازبازی  درگیرسازیها تأثیر بسزایی دارند و باعث  بازی

  ازنظر تواند ایفا کند.  تری میشوند، اما انگیزش درونی نقش کلیدیمی

عواملی هستند که   ازجملهچالش، تخیل و کنجکاوی    [17]  و لیپر  مالون

و فنگ   هیانگ، ی  کنند.کننده، جذاب و برانگیزاننده میها را سرگرمبازی
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خود  [16] دیگران(،  (  Self-presentation)ابرازی  -هم  با  رقابت  )در 

لذت و  را  خودکارآمدی  انگیزش  مؤلفه  عنوانبهجویی  اساسی  های 

توانند در طراحی این  گیرند که هریک میها در نظر می)درونی( در بازی

سو بازی کنند.  ایفا  بسزایی  نقش  دیگران    ها  با    [18]و  رابطه  در  هم 

مواردی همچون خودمختاری، شایستگی و  ها به  انگیزش درونی در بازی

اراده  گیری اشاره میارتباط هنگام انجام  فرد  کنند که خودمختاری به 

گفته یا چیزی    دیگرانبر  شایستگی به احساس تأثیرگذاری    و  یک کار

شود که فرد احساس  تجربه می زمانی، همگیری ارتباط   نهایتاً وشود  می

از    [39]و ویلاس    سیموئز، ریدوندوکند با دیگران در ارتباط است.  می

عنصر مکانیک بازی و پویایی    2  ،وارسازی منظر طراحی پداگوژی بازی 

جدید    روندیک  عنوانبهبه بعد    2010که از سال    دانندضروری می  آن را

قرار گرفتند.    مورداستفادههای غیر بازی  در تکنولوژی آموزشی برای بافت

های  ای از قوانین و پاداشمجموعه  مکانیک بازی دربردارنده هاآن ازنظر

فعالیت که  است  یادگیری  بازی  .  شودمیوار  بازی   هاآن   براساسهای 

نیز های  پویایی را  انگیزه  ،بازی  انگیزش  و  تمایلات  که  هستند  هایی 

بازی برمی  در  یکدیگر  کنار  در  عناصر  این  باعث  وار انگیزانند.  سازی 

کنند تا فرآیند  باز با آن شده و او را تحریک میعاطفی بازی  درگیرسازی

نماید. دنبال  انتها  تا  رفتار  دیدگاه  براساسبنابراین    را  انگیزشی،  های 

انگیزهبازی های درونی و بیرونی است که طی فرآیند  بازها تحت تأثیر 

فعالیت بازی)ها  انجام  بازی    (حین  محرک  در    .ندنکمینقش 

عاطفی ارزشمند  -شناختی  درگیرسازیوارسازی آموزشی از منظر  بازی 

آموزشی  طراحان    کهشود  یابی به اهداف یادگیری  منجر به دست  تابوده  

 را مدنظر قرار دهند.   هاآن باید  

کنندگان،  مشارکت  بر عملکردوارسازی و تأثیرشان  از منظر عناصر بازی

  دفریتاس و داسیلوا؛  [19]  سیبورن و فلز)  شدهانجامهای مختلفی  پژوهش

طراحی و    که برای طراحان طی فرآیند  ([33]  و دیگران  دالمینا  ؛[20]

  گزارش های مختلف  . این عناصر در پژوهشحائز اهمیت است  ،توسعه

که  شده  قصه داستاناز:    عبارتنداند  بازی:  که  انتهای  ای  تا  ابتدا  از  باز 

  برای برانگیختن او در تعقیب کند و محرکی است  آن را دنبال می  ،وار بازی 

بازی   و اشیا،  شخصیت(؛  [21]  ژیراردلی)  .وارسازیاتمام  مجموعه   :

معنا    هاآن از طریق    سازیوارهایی است که داستان بازیحیوانات یا انسان

در    هاآن پویا و نظایر  -فرعی، ایستا- اصلی  صورتبه   معمولاًکند و  پیدا می 

میوارسازی  بازی  فاکس)  شوندبازنمایی  و    سنجزمان ؛  ( [22]  هانوس 

(timer) که طول زمان انجام فعالیت را  است  وارسازی  : عنصری از بازی

می که  مشخص  معیار  براساس گاهی  کند   شده کسبامتیازات    ،این 

میبازی  قرار  تأثیر  تحت  فاکس)  گیردباز  و  و    هانگ؛  [22]  هانوس 

موقعیتچالش(؛  [23]  همکاران بازی:  از  بازیهایی  که  از  وارسازی  باز 

برای حل آن اقداماتی انجام    و باید  شدهخارج حالت معمول و متداول  

  و همکاران  باستیلو ؛[ 25] و همکاران بالداف؛  [24]آبرامز و والش  ) دهد

هایی  مجموعه تقویت  :(reward)  پاداش (؛  [27]  گایکواد و جین؛  [26]

بازی در  به که  بازی  وارسازی  انگیزش  افزایش  شده  منظور  طراحی  باز 

  و همکاران   باستیلو؛  [24]آبرامز و والش  ؛  [23]  و همکاران  هانگ)  است.

پیامی که در   :بازخورد(؛  [29]  و همکارانگوآکتا  ؛  [28]فلورس    ،[26]

د که ممکن است با  شوارائه میباز  پاسخ به رفتار بازی  دروارسازی  بازی 

آگاهی نظایر  انگیزهبخشی،  نیت  و  والش  ).  باشد  هاآن بخشی  و  آبرامز 

؛  [28]  فلورس؛  [26]  و همکاران  باستیلو؛  [25]  و همکاران  بالداف؛  [24]

هانوس  ؛  [29]  و همکارانگوآکتا  ؛  [ 21]ژیراردلی  ؛  [27]گایکواد و جین  

مجموعه  :  انگیزش؛  ( [23]  و همکاران  هانگ؛  [28]فلورس  ؛  [ 22]  و فاکس

است تا    هافرآیند انجام فعالیتباز طی  به رفتار بازی  دهندهسوق عوامل  

؛  [30]  و همکاران  راپ)  را به سرانجام برساند  هاآن و    شدهبرانگیخته او  

  روند پیشرفت (،  [5]  چپمن و ریچ؛  [ 6]باکلی و دویل  ؛  [31]  هوانگ و هو

( track progress) بازی از  عنصری  نشان  بهکه  است  وارسازی  :  منظور 

به او طراحی    هاباز طی فرآیند انجام فعالیتپیشرفت بازیجریان  دادن  

است والش)  شده  و  همکاران  باستیلو؛  [ 24]  آربرامز  فلورس   [26]  و  ؛ 

(؛  [24]  )آبرامز و والش(  medal)  مدال(؛  [29]  و همکارانگوآکتا  ؛  [28]

وارسازی که مجموعه  : عنصری از بازی (leaderboard )   جدول امتیازات

ها و در زمان مشخص کسب کرده  باز طی انجام فعالیت امتیازاتی که بازی

نشان می را  ویمر  )  دهداست  و  برندر  -گوآکتا و کاستر،  [ 25]بالداف، 

  و همکاران   هانگ؛  [28]فلورس    ؛ [ 22]  هانوس و فاکس؛  [29]ارسز  گ

بازی:  (badge)  نشان(؛  [23] در  دیداری  عناصر  وارسازی که  مجموعه 

  مثلاً   هاآن   موجببهکند و  گردآوری میکشف و  سازد یا  باز گاهی میبازی

  دالمینا   ؛[26]  و همکاران  باستیلو)  کند.یک سطح در بازی ارتقا پیدا می

باز  : مجموعه اعدادی که بازی(point or score)  امتیاز(؛  [ 33]  و همکاران

و    باستیلو)  کند کسب میهای درست طی بازی  انجام فعالیت   موجببه

و جین  ؛  [26]  همکاران و کاستر؛  [27]گایکواد  ؛  [29]گارسز  -گوآکتا 

های  مجموعه بخش:  (level system)  بندیسیستم سطح(؛  [28]  فلورس
از طریق کسب میزان    مثلاًباز  وارسازی که بازییک بازی   مراتبیسلسه

  و همکاران   باستیلو)  تواند به بخش بعدی ارتقا پیدا کندامتیاز خاصی می

کاستر؛  [26] و  که  [ 29]گارسز  -گوآکتا  داشت  اشاره  باید  پایان  در   .)

تعبیه   و  عناصر  بازی  هاآنانتخاب  های  دیدگاه  براساسوارسازی  در 

سازی  میزان امکانات پیاده   ،بازی  ، های طراح آموزشیانگاره-پداگوژیکی

 گیرد.  صورت میوارسازی  بازی   و توسعه

پژوهش  زمینهدر   زبان،  زیادی  یادگیری  با  بازی  ازلحاظهای  وارسازی 

که   است  شده  انجام  مختلف  محسوب    پیشینهاهداف  حاضر  پژوهشی 

  [ 14]. کروود  شودمیاشاره    هاآنتنها به چند نمونه از    اینجادر    .شوندمی

بازی  کاربرد  مورد  فرانسه  در  زبان  کلاس  در  زبان    عنوانبه وارسازی 

های یادگیری و  آموزان طی فعالیتزبان  درگیرسازیخارجی با تمرکز بر  

های وی نشان  بر وظایف محوله پژوهش کرد. یافته  هاآنهمچنین کنترل  

درگیر و مشغول بوده و حتی    خوبیبه ها  در انجام فعالیت  هاآنداد که  

-ای را نیز انجام دادند. ریچلز و راکینسوناضافه  داوطلبانه وظایف  طوربه

( برنامه  [15](  2017شاپکیو  بهبود  بازی   تأثیر  بر  را  موبایلی  وارسازی 

عنوان زبان  آموزان کلاس سوم و چهارم )بهیادگیری زبان اسپانیایی دانش

های  مطالعه کردند. یافته  هاآندوم( و همچنین خودکارآمدی تحصیلی  

داد  هاآن بازی  نشان  و  که  آموزش  برای  مفید  راهبرد  یک  وارسازی 
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  و همکاران   زادهابتدایی است. دهقان  یادگیری زبان اسپانیایی در دوره

وارسازی برای  در استفاده از بازی   ند منظامهم یک مرور    [32](  2019)

تا    2008زبان دوم از سال    عنوانبهحمایت از یادگیری زبان انگلیسی  

وارسازی  بیانگر تأثیرات مثبت بازی   هاآنهای  انجام دادند. یافته  2019

 آموزان بود.  های یادگیری دانشروی تجربیات و بازده

در رابطه با  هم به زبان فارسی  هایی  ، پژوهششدهگفتهعلاوه بر موارد  

گرفته است که  مختلف صورت    هایو آزمودنی  وارسازی با متغیرهابازی 

  این   بااما    ؛ندارد در پژوهش حاضر  آموزی  چندان ارتباطی با واژهگرچه  

  و همکاران   هنریهستند.    بیانقابل وارسازی  از منظر موضوع بازی   ،وجود

از طریق  بررسی  باهدفپژوهشی    [40] بر    وارسازیبازی   تأثیر آموزش 

انجام دادند  تجربی  و با روش نیمهتفکر استراتژیک مدیران ورزشی کشور  

بر تفکر استراتژیک مدیران ورزشی  وارسازی  بازینتایج آن بیانگر تأثیر  که  

بررسی    باهدفنیز پژوهشی    [41]  و همکاران  قاسمی ارگنه  کشور بود.

بازی بر  مبتنی  آموزش  انگیزش  سازی  گونهاثربخشی  تحصیلی در 

انجام دادند که نتایج با روش آزمایشی  آموزان با نارسایی ذهنی  دانش 

ی از منظر انگیزش تحصیلی ساز گونهاثربخشی بازیحاصل از آن بیانگر 

تأثیر   [42]گرزاده  صفایی موحد و ریخته  بود.  ذکرشدهآموزان  در دانش

آموزشی    و یادگیری کارکنان در دوره  برانگیزش وارسازی  استفاده از بازی 

ر پژوهشی  د  را  مدیریت مشارکتی شرکت نفت و گاز پارس استان تهران

تأثیر   دهندهکه نتایج این پژوهش نشانبررسی کردند  تجربی  با روش شبه

این دوره  برانگیزشوارسازی  بازی  آموزشی در    و یادگیری کارکنان در 

های حاصل  یافته  طورکلیبهد.  شرکت نفت و گاز پارس استان تهران بو

پژوهش این  بازی از  تأثیر  بیانگر  بر  ها  وابسته وارسازی  ای  متغیرهای 

 ش و تفکر است.همچون یادگیری، انگیز
 

 روش تحقیق

نوع   از  پژوهش  این  در  آزمایشیروش  پیش  شبه  طرح    -آزمونبا 

گروه  پس  با  جامعهآزمون  که  بود  پژوهش  کنترل  کلیه  آماری   شامل 

 98-99آموزان پایه پنجم ابتدایی شهر همدان در سال تحصیلی  دانش 

از مدارسی انتخاب شد    نفر  40نفر بود که حجم نمونه    8431به تعداد  

دانش  لپ  هاآن آموزان  که  به  یا  دسترسی  تبلت، گوشی هوشمند  تاپ، 

تصادفی در دو   طوربهاشتند و سپس  رومیزی جهت اجرای بازی د  رایانه

بنابراین انتخاب گروه    نفری آزمایش و کنترل جایگذاری شدند.  20گروه  

  کاملاً های آزمایشی  نمونه از نوع در دسترس بوده است که در پژوهش

تصادف   براساسدر گروه آزمایش و گواه  هاآناما انتساب   ؛متداول است

نفر    15در هر گروه  های آزمایشی  در پژوهش   معمولاً  اتفاق افتاده است.

نفر    20ها  کند که در پژوهش حاضر به هر یک از گروهبه بالا کفایت می

لازم به ذکر است آن دسته از یادگیرندگانی که به هر    تخصیص یافت.

ف  ها حذدلیلی طی فرآیند مداخله، غیبت داشتند از فهرست آزمودنی

کنندگان انتخابی، معیار ورود به پژوهش شامل  . با توجه به شرکتشدند

تاپ، تبلت، گوشی  باید دسترسی به لپ  کنندگانشرکت موارد زیر بود:  

  98-99داشتند و از طرفی هم در سال  رومیزی می  هوشمند یا رایانه

بود تحصیل  به  زبان  همشغول  نو  زبان  مؤسسات  معیار    بودند.میآموز 

هم   پژوهش  از  یادگیرندگانی  شامل  خروج  از  دسته  طی بود  آن  که 

( مداخله  داشتند  (جلسه  8جلسات  انگلیسی    غیبت  زبان  با  قبل  یا  از 

آزمون  داشتندتأثیرگذار  آشنایی   پژوهش  این  داده در  ابزار گردآوری   .

آزمون تدوین شد  آزمون و پسبرای پیش  معلم ساخته  پیشرفت تحصیلی

روایی آزمون    .( و در هر دو گروه یکسان بودایگزینه  4ؤال  س  30شامل  )

  آلفای کرونباخ   ازپایایی  برای  و  قرار گرفت    موردبررسیتوسط متخصصان  

ها نیز از آمار توصیفی  بود. برای تحلیل داده  78/0  استفاده شد که برابر با

نرم  از  استفاده  با  کورایانس(  )آزمون  استنباطی  اس و    اس اسپیافزار 

(SPSS)    شداستفاده  (  2021)  22نسخه . 

پایه برای یادگیری زبان انگلیسی   واژه  30محتوای آموزشی بازی شامل 

مؤسسات    توسطبرای افراد نوآموز،  های آموزشی  بود که در بیشتر کتاب

  ، است، برای آموزش   به ذکر. لازم  گیرندقرار می  مورد استفادهآموزشی  

انتخاب شدواژه معلمان    هایی  نوآموزان   هاآن آموزش  مورد  در  که    ، به 

پایه  واژه  .ندداشت  نظراتفاق  برادر، پدر،  لغاتی هستند    معمولاًهای  مثل 

شوند و  که در ابتدا آموزش داده می هاآن مادر، خواهر، آب، نان و نظایر 

زمینه میخود  بعدی  واژگان  یادگیری  طی    .گردندساز  واژگان    3این 

هم   فعالیتچند  البته  شدند و  رسازی آموزش داده میوامرحله از بازی

بهتربرای   داربست  یادگیری  شناختیبا  داشت  ،لازم  های  به    وجود  تا 

  صورت به واژگانآموزش  .بسپارد به خاطرواژگان را  ،باز کمک کندبازی

  به وار  بود که به شکل بازیطراحی شده  وارسازی  هایی در بازی فعالیت

    را یاد بگیرد.   واژهتا    دادرا انجام می  هاآن باید  شد و او  ارائه میباز  بازی

شد  محو میهای شناختی  داربست  ،وارسازیبازیطی    بعدیمرحله    4  در

به    خوبیبه به استقلال در یادگیری برسد و از طرفی واژگان را  باز  بازی تا  

گروه  لازم به ذکر است که محتوا برای هر دو    ذهن بسپارد و به یاد آورد.

کنترل و آزمایش یکسان بود با این تفاوت که برای گروه آزمایش در  

چاپی  اما برای گروه کنترل در قالب برنامه    ؛وارسازی ارائه شدقالب بازی

طراحی   ،ها به شکل متداول همانند مؤسسات زبان)کاغذی( که فعالیت

 شده بود. 

شهر  کلاس پنجم ابتدایی    انآموزدانشدر این پژوهش    (player)  بازبازی

انتخاب این    .بودند که از قبل آشنایی با زبان انگلیسی نداشتندهمدان  

ای از  های رایانهبازیکن به این دلیل بود که در ادبیات بازی  جایبه واژه  

و در موسیقی از    ورزش از بازیکنشود در  باز استفاده میبازی  اصطلاح

 . نوازنده

ضرورت از  هیکی  در  مهم  اطلاعات  های  وجود  پژوهشی،  و  مطالعه  ر 

. این اطلاعات فرصتی استو سرعت و سهولت دسترسی به آن    اتکاقابل

ها را  داده  وتحلیلتجزیهکند تا جریان مطالعه و  برای محقق فراهم می

فرضیه و  اهداف  ارزیابی  ابتدا  برای  در  نماید.  پیگیری  پژوهش  های 

دسترسی به تبلت، رایانه، گوشی هوشمند    هاآنآموزان  مدارسی که دانش

یکی از مدارس برحسب دسترسی  و    هتاپ داشتند، شناسایی شدیا لپ

 آزمایشی نفری )گروه  20 گروه  دو به ( نفر40اعضای نمونه ).  شدانتخاب  

شدند.    طوربه کنترل(   گروه  و جایگذاری  با  سپس  تصادفی  رابطه  در 
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توضیحاتی ارائه  در مدرسه  حضوری    در جلسهانجام آن    پژوهش، شیوه

ها برای مشارکت در پژوهش، از  و همچنین در خصوص تمایل نمونهشد  

 آزمون پیش  بعد،  در مرحله، اطمینان حاصل شد.  هاآنطریق پرسش از  

ها  و آشنایی با واژه  هاآن تا سطح زبان    آمد  به عمل گروه دو از یکسانی

مدت   به  آزمایش  گروه .شودها مشخص  برای پژوهشگر جهت تحلیل داده

گرفت وارسازیبازی با آموزش  تحت  ،جلسه  8 نرم  قرار  افزار  که 

نصب و چگونگی شروع    قرار گرفت و نحوه  هاآن وارسازی در اختیار  بازی 

  طور به آموزش را   کنترل، گروه  ولی ؛ آموزش داد شد  هاآن به فعالیت به  

کاغذی    صورتبههای آموزشی را  )یعنی تمام واژه   متعارف دریافت کرد

علاوه بر آموزش    هاآندریافت کردند که به شکل خودآموز درآمده بود و  

توانستند  هنگام انجام تمرین هم میدادند و  ها را نیز انجام میباید تمرین

بگیرند. کمک  اطرافیان  یا  معلم  گروه  .  (از  دو  و    ازلحاظهر  محتوایی 

بودند یکسان  گروه   ؛آموزش  در  واژه  اما  آموزش  و  آزمایش  انجام  ها 

  ، ها باز طی انجام فعالیتبودند تا بازی  درآمدهگونه  ها به شکل بازیتمرین

 آزمونپسگروه   دو از پایان درها را یاد بگیرد و به ذهن بسپارد.  واژه

آزمون کواریانس   با گروه  دو یادگیری میزان تفاوت  و  شد  گرفته یکسانی

 ملاحظه است.    ( قابل1بیشتر در جدول ). جزئیات  قرار گرفت  موردبررسی

 
 آزمون گروه کنترل و آزمایش همراه با مداخلهآزمون و پسپیش :1جدول

Table 1: Pre-test and post-test of control and experimental groups with 
intervention 

 آزمون پس
Posttest 

 مداخله
Intervention 

 آزمون پیش
Pretest 

 هاگروه 
groups 

T2 X T1  آزمایش 

T2 ا T1  کنترل 

 

)بازی   اسفندیار  خانهفت بازی   پایه    باهدف  واره(برای  واژگان  آموزش 

در راستای انجام این  آموزان کلاس پنجم ابتدایی  زبان انگلیسی به دانش 

متخصصان    ازنظروارسازی  . در ابتدا بازیپژوهش، طراحی و توسعه یافت

زبان   معلمان  و  آموزشی  گرفت  موردبررسیتکنولوژی  این    قرار  به  تا 

پرسش پاسخ داده شود که آیا این بازی از قابلیت لازم برای کمک به 

سپس نظرات اصلاحی  یا خیر؟    تحقق اهداف یادگیری برخورداراست؟

این    .متخصصان بر روی بازی اعمال و برای اجرای پژوهش آماده شد

اصلی    مرحله  7و  شامل    دارای داستان جذاب اساطیر فارسیوار  بازی 

د. طی شدن مسیر  شمیبود که هر مرحله خود شامل چند خرده مرحله  

اول را با موفقیت و کسب    بتواند مرحله  بازبازیبازی منوط به این بود که  

. طراحی  شوددوم برای او باز    امتیاز لازم به سرانجام برساند تا قفل مرحله

بازی   بر   براساسآموزشی  تأکید  که  گرفت  صورت  زبان  معلمان  نظر 

ابتدا و سپس تمرین و تکرار داشتند و در برخی از  هآموزش واژ  ها در 

شد.  ی قبلی پرداخته میهاو تکرار درس  مروربهمراحل بازی هم فقط  

بخشی از    ،اول   باز بود و در همان صفحهنام بازیکردن  آغاز بازی با وارد  

شد تا حس کنجکاوی او را برانگیخته  داستان اسفندیار برای او روایت می 

برای آغاز    بایستمیباز  (. بازی1مطابق با تصویر  )شود  و پیگیر داستان  

انتخاب   را  اول  خان  ف کرده  بازی،  دهد  عالیتو  انجام  را  مربوطه  های 

توانست به خان بعدی رفته و می  در صورتیزیرا    ؛(2)مطابق با تصویر  

و   گذاشته  سر  پشت  را  حاضر  خان  که  بخواند  را  بعدی  خان  داستان 

  خرده   10  ،. بعد از وارد شدن به خان نخست کندامتیازات لازم را کسب  

که   داشت  وجود  باید    هاآن مرحله  نیز  سر    طوربه را  پشت  متوالی 

کرد.  (. بازی به همین منوال ادامه پیدا می3گذاشت )مطابق با تصویر  می

گرفت و در مورد تشویق قرار می  دادن جواب صحیح  در صورتباز  بازی

شد تا جواب خود را اصلاح نماید. در خان  صورت اشتباه از او خواسته می

ولی در خان چهارم،    ؛کرددامه پیدا میدوم و سوم روال به همین شکل ا

پرسش   با  و  خارج  آموزشی  حالت  از  می  باهدفبازی    شد مرور همراه 

. بدین شکل که در این قسمت از یادگیری طی بازی(  مثابهبه)سنجش  

کرد و دیگر سرنخی از جواب  باز خودش باید کلمات را وارد میبازی، بازی

نداشت  سؤال وجود  او  درج    ؛برای  خالی حروف جهت  تعداد جای  اما 

شود  تر میپایانی کار سخت جواب برای وی مشخص بود. در سه مرحله

آموز خودش باید کل  شد و زبانآموز نمیگونه کمکی به زبانو دیگر هیچ

می حدس  را  و  جواب  می  کهدرصورتیزد  تکمیل  را  بازی  کرد،  کل 

 .  پی ببردو به پیام داستان  شود  داستان آگاه    توانست از سرانجاممی

توان به این موضوع اشاره کرد که  در رابطه با نکات اخلاقی پژوهش می

کنندگان برای مشارکت در  قبل از اجرای پژوهش، رضایت تمامی شرکت

  آموزی، تمایل به حضور در پژوهش نداشت، پژوهش جلب شد. اگر زبان

دبیر هم با اختیار خود و داوطلبانه    .از پژوهش خارج شود  توانستمی

از    کنندگانشرکت حاضر به همکاری شد و همچنین در پایان پژوهش، 

 نتایج پژوهش آگاهی یافتند. 

 

 نتایج و بحث 

وارسازی واژگان  هدف پژوهش حاضر بررسی این سؤال بود که آیا بازی

پنجم ابتدایی  آموزان کلاس  آموزی دانش زبان انگلیسی بر میزان واژه  پایه

دارد یافته  تأثیر  راستا  این  در  که  خیر؟  روش  یا  از  حاصل  شبه  های 

تحلیل    صورتبهپژوهش    آزمایشی استنباطی  و  گزارتوصیفی    شو 

 . شودمی

ها  هبررسی آمار  ازلحاظها در سطح آمار توصیفی در ابتدا به تحلیل داده

گروه  در  )شامل میانگین، انحراف استاندارد و میانگین خطای استاندارد(  

   .(2جدول  )   است  شدهپرداخته کنترل و آزمایش  

یافته  گونههمان )که  جدول  می 2های  نشان  کل  (  تعداد  دهد 

نفر از   20که    استنفر    40کنندگان گروه آزمایش و گروه کنترل  شرکت 

و   آزمایش  گروه  به  مربوط  است.    20آنان  کنترل  گروه  به  مربوط  نفر 

آزمون  بود و در پس  50/0آزمون  میانگین نمرات گروه کنترل در پیش

گروه   این  میانگین  گروه  همچنین  بود.    10/10نیز  نمرات  میانگین 

بود.   45/19آزمون  و در پس  85/1آزمون  آزمایش در پیش
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 آمار توصیفی مربوط به گروه کنترل و آزمایش  :2جدول 
Table 2: Descriptive statistics for the experimental and control groups 

 تعداد  گروه
Number 

 میانگین
Mean 

 انحراف استاندارد 
SD 

 میانگین خطای استاندارد 
Std. Error Mean 

 آزمون پیش
Pretest 

 کنترل 
Control 

20 50 /0 153 /3 705 /0 

 آزمایش 
Experimental 

20 850 /1 949 /5 330 /1 

 آزمون پس
Posttest 

 کنترل 
Control 

20 10 /10 548 /12 805 /2 

 آزمایش 
Experimental 

20 450 /19 198 /8 833 /1 

 
آموزی  وارسازی بر واژهاز تحلیل کوواریانس برای بررسی میزان تأثیر بازی 

استفاده شد. در ابتدا و قبل از    آموزان کلاس پنجمدانشزبان انگلیسی  
آزمون  پیش انجام  بررسی  به  مربوطه  مربوطه  فرضهای  آماری  های 

های آماری مربوط به تحلیل فرض پرداخته شد و از برآورده شدن پیش 
 کوواریانس اطمینان حاصل نمود که عبارت بودند از: 

با توجه به اینکه نرمال  :  متغیر وابسته و کووریت. نرمال بودن توزیع  1

از آزمون    هست؛های تحلیل کوواریانس نیز  فرض ها از پیش بودن داده 
اسمیرونف/ شایپرو اینکه    -کالموگروف  به  با توجه  استفاده شد.  ویلک 

ویلک گزارش شده    -آزمون شایپرو  است؛نفر    50حجم نمونه کمتر از  
ویلک  -( نتایج آزمون کالموگروف اسمیرونف/شایپرو3. در جدول )است

 آمده است. 
داری برای  دهد، سطح معنی( نشان می3های جدول )که یافته  گونههمان

  است؛ (≤sig 05/0) 05/0هر دو گروه کنترل و گروه آزمایش بزرگتر از 
مفروضه نرمال    پس  باشد.می  ها در هر دو گروه نرمالتوزیع داده  درنتیجه

 ها برقرار است. بودن داده 

از آزمون لون    فرضپیشبرای بررسی این   های خطا:. همگنی واریانس2

 دهد.( نتیجه آزمون لون را نشان می 4. جدول )استفاده شد

)براساس یافته گروه آزمایش در   یبرا  sig(، چون مقدار  4های جدول 

با    آزمونپس  معنی  درنتیجهاست؛    06/0برابر  گروه  عدم  برای  داری 

های دو گروه است.  دهنده همگنی واریانس آزمون نشان آزمایش در پس 

 رعایت شده است. نیز  فرض  این پیش   ،بنابراین

برای بررسی این  . همگنی شیب رگرسیون در سطوح متغیر مستقل:  3

اثرات اصلی کووریت با متغیر مستقل بررسی شد که نتایج    ،فرضپیش 

 ( ارائه شده است. 5آن در جدول )

برابر    fدهد که مقدار آماره  نشان می(  5)های جدول  که یافته  گونههمان

دهنده تعامل که نشان  است  70/0داری برابر با  و سطح معنی  15/0با  

ها دارد.  رگرسیون در گروه   است و نشان از همگنی شیب  دارغیر معنی

داری اثر متغیر مستقل و  مربوط به معنی  اطلاعات(  6)جدول    درنهایت

دهد.  اثر کووریت را نشان می 

 

 های خان اولخرده مرحله :3 تصویر
Fig. 3: The sub-stages of the first phase 

 

 خان اول صفحه :2 تصویر
Fig. 2: The page of the first phase 

 

 بازی آغازین صفحه :1 تصویر
Fig. 1: The game start page 

 



 A. Salimi, H. Zangeneh                                                       (                730)                                                                    علیرضا سلیمی، حسین زنگنه

 ویلک -اسمیرونف/شایپرو -آزمون کالموگروف :3جدول 
Table 3: Kolmogorov-Smirnov/ Shapiro-Wilk’s Test 

 

 اسمیرونف  -کالموگروف
Kolmogorov-Smirnov 

 ویلک -شایپرو
Wilk-Shapiro 

 آماره 
P 

 درجه آزادی 
df 

 داری سطح معنی
Sig 

 آماره 
P 

 درجه آزادی 
df 

 داری سطح معنی
Sig 

 آزمون پس
Posttest 

 کنترل 
Control 

111 /0 20 20 /0 952 /0 20 39 /0 

 آزمایش 
Experiment 

128 /0 20 20 /0 913 /0 20 07 /0 

 
 آزمون لون  :4جدول 

Table 4: Levene’s Test 

 آماره اف  
f 

 1درجه آزادی
df1 

 2درجه آزادی
df2 

 داری سطح معنی
Sig 

 آزمون پس
Posttest 

89 /3 1 38 06 /0 

 
 ها آزمون اثرات بین آزمودنی :5 جدول

Table 5: Test of the effects between subjects 

 منبع اثر 
Source of effect 

 مجموع مجذورات 
Sum of Squares 

 درجه آزادی 
df 

 میانگین مجذورات
Mean Square 

F 
 داری سطح معنی

sig 

 آزمون(کووریت )پیش
Covariate (pretest) 

682 /77 1 682 /77 687 /0 41 /0 

 تعامل کووریت با متغیر مستقل 
Interaction of covariate with independent variable 

467 /16 1 467 /16 146 /0 70 /0 

 خطا 
Error 

695 /4072 36 130 /113 - - 

 
 داری اثر متغیر مستقل و اثر کووریتمعنی :6 جدول

Table 6: Significance of the effect of the independent variable and the covariate 

 منبع اثر 
Source of effect 

 مجموع مجذورات 
Sum of Squares 

 درجه آزادی 
df 

 میانگین مجذورات
Mean Square 

F داری سطح معنی 
Sig 

 آزمون(کووریت )پیش
Covariate (pretest) 

682 /77 1 682 /77 687 /0 41 /0 

 متغیر مستقل 
Independent variable 

811 /673 1 811 /673 956 /5 02 /0 

 خطا 
Error 

695 /4072 36 130 /113 - - 

 

برای متغیر مستقل برابر با     fدهد نسبتنشان می(  6)اطلاعات جدول  

 fو برای کوریت نسبت    است  02/0داری برابر با  و سطح معنی  956/5

توان  است. بنابراین می   41/0داری برابر با  و سطح معنی  687/0برابر با  

معنی  گروه  اثر  که  کووریت  گفت  اثر  ولی  معنی دار،  به  است  دارغیر   .

می  نشان  نتایج  پیشعبارتی  نمرات  که  کووریت    عنوانبهمون  آزدهد 

اثر   معنیدارای  پس دار غیر  نمرات  بر  هستندی  اصلی    ؛آزمون  اثر  اما 

  بنابراین   .دار استمعنی  آزمونپس بر نمرات  آزمایش    گروهمداخله در  
گفتمی پایهبازی  توان  واژگان  انگلیسی    وارسازی  زبان    عنوانبه )زبان 

شده  آموزان کلاس پنجم ابتدایی  آموزی دانشواژه  موجب افزایشدوم(  

 . است

آموزی  وارسازی آموزشی بر واژهتأثیر بازی  هدف پژوهش حاضر مطالعه

پنجم در شهر همدان بود    ابتدایی پایه  آموزان( دورهآموزان )دانشزبان

لازم به ذکر    .زبان انجام شدان فارسییدر م  شبه آزمایشیکه با روش  

های  در پژوهش  [15]  شاپکیو-ز و راکینسونریچل  است که مطابق با گفته

دوره در  مطالعههاندکی  تأثیر  بررسی  به  ابتدایی  بر    وارسازیبازی   ای 

زبان  آموزان فارسیاست که البته در بافت دانش  شده  آموزی پرداختهواژه 

  ، خارجهزبان    عنوانبه آموزی زبان انگلیسی  وارسازی برای واژههم بازی

منظر  مطالعه این  از  حاضر  پژوهش  بنابراین  است.  نشده  گزارش  ای 

یافته که  است  مفیدی  ارزشمند  خارجه  واژه  ازلحاظهای  زبان  آموزی 

 قبلاًآورد که  ابتدایی فراهم می  وارسازی در دورهاز طریق بازی  )انگلیسی(

 بدان کمتر توجه شده است. 

و  ، روحانی  [34]  پژوهش با نتایج وو و چیانگهای حاصل از این  یافته

و    زو  نهایتاًو    [37]  و همکاران  ، هائو[ 36]  ، لای و چن[35]  همکاران

نشان داد که    [34]های وو و چیانگ  . یافتهاستهمسو    [2]  همکاران

 کلیدصفحه آموزی مبتنی بر  های واژه گروه آزمایش که از طریق برنامه

تر از گروه کنترلی بود که از  هبسیار ب  ، عملکردشانآموزش دیده بودند

  ها آنطریق رویکرد متعارف آموزش دیده بودند. گرچه هدف پژوهش  

بایست  یادگیرنده می  ،اما در هر دو پژوهش   ؛حاضر متفاوت است  بامطالعه 
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کرد و در برخی موارد هم  ها را وارد برنامه می، واژهکلیدصفحه از طریق  

می  جورچیناز   بازیاستفاده  منظر  از  که  طراحی  کرد  و  وارسای 

مشابه بوده    [34]پژوهش حاضر با وو و چیانگ  های یادگیری  فعالیت

آموزش    [35]  و همکارانهای روحانی  یافتهاست.   بسزای  تأثیر  بیانگر 

بر    (Phrasal verbs)  های عبارتیفعل با   بازیمبتنی  حتی در مقایسه 

  ها آنکه پژوهش    هرچندهای کلاسی بود.  های اجتماعی و آموزششبکه

  هردوی آموزی، اما  های عبارتی بوده و پژوهش حاضر واژهدر رابطه با فعل

گیرند و از این منظر  یادگیری حقایق و مفاهیم قرار می  در زمره  هاآن

نشان    [36]ی و چن  لا چندان با یکدیگر تفاوتی ندارند. نتایج پژوهش  

بازی  که  واقعیتداد  بر  مبتنی  رایانههای  بر  مبتنی  و    شخصی   افزوده 

می لغات  یادگیری  بهبود  نوع  موجب  از  حاضر  پژوهش  گرچه  شود. 

افزوده  بازی از نوع واقعیت  [ 36]ی و چن  لاوارسازی بوده و پژوهش  بازی 

آموزی بوده و هر دو  واژه  هاآن   هردویی، ولی  شخصی  رایانه  و مبتنی بر

انجام از  طی فرآیند    کهآموز با برنامه بوده  مستلزم تعامل شناختی زبان 

خود   فراتحلیل  طیهم  [37] و همکاران . هائورده استبلذت  یادگیری

های مختلف بیانگر یادگیری  به این نتیجه رسیدند که پژوهش  طورکلیبه

وجود آن است که گرچه  بهتر لغات از طریق تکنولوژی نسبت به عدم  

اما واقعیت امر    ؛وارسازی است خیلی کلی در مقایسه با بازی  یک یافته

-به فرآیند یاددهی  فناورانهوارسازی، محصول تفکرات  این است که بازی 

که    دهم در پژوهش خود نشان دادن  [2]  و همکاران  یادگیری است. زو

بازی  واژه  طریق  از  عم  طورکلیبه آموزی  بهبود  حافظه  موجب  لکرد 

را برای او تسهیل    هاآنآموز شده و یادگیری  مدت و بلندمدت زبانکوتاه 

توان  هم می  را  وارسازیتوان گفت که بازیکند که از این لحاظ میمی

کرد. تعبیر  بازی  از  نتایج یافته  نوعی  با  همچنین  حاضر  پژوهش  های 

صفایی موحد  و  [  41]  و همکاران  ، قاسمی ارگنه[40]  و همکاران  هنری

  [ 40]  و همکاران  هنری  سو بود. در پژوهشنیز هم[  42]گرزاده  و ریخته

وارسازی باعث بهبود تفکر استراتژیک مدیران ورزشی شده بود که  بازی 

همانند نتایج پژوهش    ،وارسازی متغیر مستقل بازی  مؤثر بودنمنظر  از  

وارسازی  نیز بازی  [41]  و همکاران  حاضر است. در پژوهش قاسمی ارگنه

دانش تحصیلی  انگیزش  و  یادگیری  منظر  ذهنی از  نارسایی  با  آموزان 

  ازلحاظ هایی با پژوهش حاضر، اما  تفاوت  باوجودکه    بود  شدهواقع اثربخش  

مستقل،    شدنواقع اثربخش   نتایج  متغیر  بوده  همانند  حاضر  پژوهش 

وارسازی  بازی  هم  [42]گرزاده  صفایی موحد و ریختهدر پژوهش  .  است

مشارکتی    برانگیزش مدیریت  آموزشی  دوره  در  کارکنان  یادگیری  و 

بهبود    ازلحاظکه    شرکت نفت و گاز پارس استان تهران تأثیر داشته است

برنامه مخاطبان  بازی یادگیری  مثل  ی  پژوهش  وارسازی  کنونی  نتایج 

 است. 

 و شی  [15]  و همکارانلز  ریچهای حاصل از این پژوهش با نتایج  یافته

های این دو پژوهش اثر مثبت  است. در یافته  سوناهم   [38]  و همکاران

های مبتنی بر موبایل و رایانه در آموزش زبان  فناوری  طورکلیبهبازی و  

کلاس گزارش  همانند  مثبت  متداول  این نهای  تبیین  در  است.  شده 

های بالا به آموزش زبان در حالت کلی  باید گفت که پژوهش  سوییناهم

وارسازی  پژوهش حاضر بازی   کهدرحالیاند،  و چهار مهارت آن پرداخته

های بالا ضعف  در پژوهش  .است  برده   کاربه  آموزیواژه  باهدف  صرفاًرا  

های  بلکه اثر مثبت آن همانند کلاس  ؛شده استوارسازی گزارش نبازی 

بهتر    به عبارتی  .ده است شگزارش    ، حضوری هستند  صورتبهمتعارف که  

. همچنین اندبلکه تنها در همان حد بوده   ؛اندهای متعارف نبودهاز کلاس

تکنولوژی به خودی خودی ممکن است باعث بهبود    ،باید بیان داشت

بلکه نوع طراحی آموزشی آن است که نقش مؤثری از    نشود؛یادگیری  

وارسازی از قابلیت لازم برای  . بنابراین بازی کندتواند ایفا  این لحاظ می

های یادگیری،  اثربخشی منوط به طراحی متناسب آن با توجه به هدف

 برخوردار است. 

در رابطه با اثربخشی پژوهش حاضر از منظر  پژوهشگران  سیر  و تفتبیین  

آموزان کلاس پنجم  انگلیسی در دانشآموزی وارسازی بر واژهتأثیر بازی

از  الف(  آموزان این برنامه بدین شرح است:  زبان  عنوانبهابتدایی   یکی 

  سرگرم آموزی محیط    این بود که  حاضروارسازی  بازیدلایل اثربخشی  

آموزان برنامه در ابتدا  زبان  انگلیسی ایجاد کرد.یادگیری واژگان    جهت

می که  احساس  حال    هاآن کردند  فعالیتاندر  و    یسرگرم  هایجام 

 کهدرحالی ، تا آموزش صرفهای موبایلی هستند از نوع بازیبخش لذت 

واژه انگلیسیها ناخواسته در معرض  انجام  ند که  فتگرقرار می  ی  برای 

زیرا بخشی از    ؛آموختندها را میواژهابتدا باید  های بعدی بازی،  فعالیت

و   بود  نداشت  نظرصرف امکان  بازی  وجود  آن  در   کهاین دوم  و    از 

بازی  هایفعالیت تاخواسته می  هاآناز    بعدی  به خاطر  واژه  شد  را  ها 

وگرنه  ورندبیا پیشرفت  ،  بازی  باقی  میندر  مرحله  همان  در  و  کردند 

. بنابراین احساس  شدشکست در بازی تلقی می  هاآن ماندند که برای  می

نکات کلیدی    ازجملهگذاشتن مراحل بازی    پشت سرو  در بازی    موفقیت

های  باز، با انجام فعالیتزیرا بازی  . بود  وارهبازی طراحی آموزشی این  در  

بیشتر   امتیازات  کسب  و  بازی بازی  فرآیند  پیشرفت    ،طی  و  احساس 

نسبت به زمان شروع بازی دارد و حتی گاهی امتیازات خود را  موفقیت 

با همتایان، تلاش و  ها مقایسه میبا همکلاسی کند و به خاطر رقابت 

می بازی  در  موفقیت  کسب  برای  بیشتری  محیط    ب(   کند.کوشش 

بازی زبانیادگیری  برای  ابتدایی    آموزانوارسازی  پنجم  در کلاس  که 

نوجوانی هستند    مرحله که    ایگونهبهپیش  بود  از    هاآنطراحی شده 

کردند.  ، حس کنجکاوی خود را ارضا میهای بازیطریق انجام فعالیت

جهت    هاآن واره به همین خاطر بود تا  در بازی   وجود عنصر داستان بازی

کامل انجام دهند    طوربههای بازی را  حس کنجکاوی خود، فعالیت  یارضا 

کننده  داستان در اینجا نقش تقویت  نوعیبهایان قصه را بخوانند که  تا پ

می ایفا  ج(  کردنیز  بازی.  یادگیری  واژه   هوارمحیط  برای  آموزی  حاضر 

طراحی آموزشی شده بود که    ایگونهبه آموزان کلاس پنجم ابتدایی  زبان 

بازی   هاآن فرآیند  طی  واژه  باید  یادگیری  حقیقت  در    ازلحاظ ها،  و 

گرفت تا  داشتند و یادگیری فعال صورت میشناختی حضور فعالی می

دیگر  بنابراین یکی    .باشند  اطلاعات  کنندهدریافت  صرفاًمنفعل و    کهاین

همین طراحی آموزشی آن از منظر    حاضر  وارهاز دلایل اثربخشی بازی 

د(  -یادگیرنده  دوطرفهتعامل   بود.  او  شناختی  با حضور    ازجمله رسانه 
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آموزی  حاضر در واژه   وارهبرای اثربخشی بازیتوان  یل دیگری که میدلا

واره بود  آموز کلاس پنجم ذکر کرد، وجود عنصر بازخورد در بازی دانش 

بازی خودکه  عملکرد  صحت  از  سریع  خیلی  می،  باز  و  آگاه  شد 

را    کهدرصورتی می  درستیبه واژه  اصلاح  بود،  بتواند  نیاموخته  تا  کرد 

   طی کند.  خوبیبه را    مراحل بازی

  آموزی انگلیسی برای تواند نقش مؤثری در واژه وارسازی میبازی   بنابراین

دوره  زبانفارسی   آموزاندانش  پنجم(    ابتدایی  در  باشد.  داشته  )کلاس 

فرار  است و  تکراری    ،آور کسالت   ،کنندهفعالیتی خسته  عنوانبه  آموزیواژه 

تواند  میدر این زمینه    آموزشی  وارسازیبازی  را در پی دارد.  آموزانزبان

این پژوهش    ازآنجاکه  .شودتر بدل  به فعالیتی جذاببوده و    مؤثرراهبردی  

شود  پیشنهاد می   ؛پنجم ابتدایی انجام شد  آموزان پایهبرای دانش  صرفاً

از  های حاصل از آن  قرار گیرد تا یافته  موردمطالعهها نیز  در سایر پایه

تأثیر دیگر همچنین بهتر است که    . باشدبیشتری برخوردار  تعمیم    قابلیت

آموزشی    هایمدل طراحیطراحی  های  مؤلفه  توسعهو    برحسب 

واژه  یادگیرندگانعملکرد    بروارسازی  بازی  و    موردبررسی  ،آموزیدر 

  قرار گیرد.  مطالعه
 

 مشارکت نویسندگان

آقای علیرضاا  کارشاناسای ارشاد    نامهپایان  هاییافتهحاصال    ،حاضارمقاله  

آقای دکتر حساین زنگنه انجام شاده  سالیمی اسات که تحت راهنمایی  

نویسانده در تمام مراحل پژوهش شارکت داشاته و مکاتبات  دو  اسات. هر  

و اصالاحات توساط نویسانده مسائول یعنی حساین زنگنه انجام شاده  

 است.
 

 کر و قدردانیتش

معلمان    ویژهبه   نگارش این مقاله به ما کمک کردند،کلیه کسانی که در  از  

قدردان  و همچنین    صمیمانه سپاسگزاریم  ،آموزان عزیز و دانش   گرامی

بستر لازم را   بوعلی سینادانشگاه  که در  هستیم  تمامی عزیزانی    زحمات

 برای انجام این پژوهش فراهم کردند. 
 

 تعارض منافع

 « افراد یا سازمانی ندارد.منافع    ی باگونه تعارضهیچاین مقاله  »

 

 منابع و مآخذ
[1] Nation I. S. P. Learning vocabulary in another language. 
Cambridge: Cambridge; 2001. 
 
[2] Zou D., Huang Y, & Xie H. Digital game-based vocabulary 
learning: where are we and where are we going? Computer 
Assisted Language Learning. 2019; 34(5-6): 751-777. 
 
[3] Mallon M. Gaming and Gamification. Public Services 
Quarterly. 2013; 9(3): 210-221.  
 
[4] Brigham T-J.  An Introduction to Gamification: Adding Game 
Elements for Engagement. Medical Reference Services 
Quarterly. 2015; 34(4): 471-480.  

[5] Chapman J-R, & Rich P-J. Does educational gamification 
improve students’ motivation? If so, which game elements work 
best. Journal of Education for Business. 2018; 93(7): 314-321.  

 
[6] Buckley P, & Doyle E. Gamification and student motivation. 
Interactive Learning Environments. 2016; 24(6): 1162-1175.  

 
[7] Bouchrika I, Harrati N, Wanick V, & Wills G. Exploring the 
impact of gamification on student engagement and 
involvement with e-learning systems. Interactive Learning 
Environments. 2019; 29(8): 1244-1257. 

 
[8] Salimi A. Designing and developing one gamification to teach 
English words to fifth-grade elementary students in Hamadan 
[Master’s thesis]. Iran. BU-Ali Sina University; 2020 

 
[9] Hong JC-H., Hwang M-Y., Liu Y-H., & Tai K-H. Effects of 
gamifying questions on English grammar learning mediated by 
epistemic curiosity and language anxiety. Computer Assisted 
Language Learning. 2020; 1-25. 

 
[10] Yıldırım I, & Şen S. The effects of gamification on students’ 
academic achievement: a meta-analysis study. Interactive 
Learning Environments. 2019; 29(8): 1301-1318. 

 
[11] Baydas O, & Cicek M. The examination of the gamification 
process in undergraduate education: a scale development 
study. Technology, Pedagogy and Education. 2019; 28(3): 269-
285. 

 
[12] Borsos E. The gamification of elementary school biology: a 
case study on increasing understanding of plants. Journal of 
Biological Education. 2018; 53(5): 492-505. 

 
[13] Hu J. Gamification in Learning and Education: Enjoy 
Learning Like Gaming. British Journal of Educational Studies. 
2019; 68(2): 265-267. 

 
[14] Cruaud C. The playful frame: gamification in a French as- a-
foreign-language class. Innovation in Language Learning and 
Teaching. 2016; 12(4): 330-343. 

 
[15] Rachels J., & Rockinson-Szapkiw A. The effects of a mobile 
gamification app on elementary students’ Spanish achievement 
and self-efficacy. Computer Assisted Language Learning. 2017; 
31(1-2): 72-89. 

 
[16] Yang, C., Ye, H-J., & Feng, Y. Using gamification elements 
for competitive crowdsourcing: exploring the underlying 
mechanism. Behaviour & Information Technology. 2020; 40 (9): 
837-854. 

 
[17] Malone, T. W., & Lepper, M. R. Making Learning Fun: A 
Taxonomy of Intrinsic Motivations for Learning. [Accessed 18th 
Feb 2022]. 

 
[18] Suh A, Wagner Ch, & Liu L. Enhancing User Engagement 
through Gamification. Journal of Computer Information 
Systems. 2018; 58(3): 204-213. 

 
[19] Seaborn K. and Fels D.I. Gamification in theory and action: 
A survey. Human-Computer Studies. 2014; 74: 14-31.  

doi:%2010.1080/09588221.2019.1640745.‎
doi:%2010.1080/09588221.2019.1640745.‎
doi:%2010.1080/09588221.2019.1640745.‎
doi:10.1080/15228959.2013.815502‎
doi:10.1080/15228959.2013.815502‎
doi:%2010.1080/02763869.2015.1082385.‎
doi:%2010.1080/02763869.2015.1082385.‎
doi:%2010.1080/02763869.2015.1082385.‎
doi:%2010.1080/08832323.2018.1490687.‎
doi:%2010.1080/08832323.2018.1490687.‎
doi:%2010.1080/08832323.2018.1490687.‎
doi:%2010.1080/10494820.2014.964263.‎
doi:%2010.1080/10494820.2014.964263.‎
doi:%2010.1080/10494820.2019.1623267.‎
doi:%2010.1080/10494820.2019.1623267.‎
doi:%2010.1080/10494820.2019.1623267.‎
doi:%2010.1080/10494820.2019.1623267.‎
doi:%2010.1080/09588221.2020.1803361.‎
doi:%2010.1080/09588221.2020.1803361.‎
doi:%2010.1080/09588221.2020.1803361.‎
doi:%2010.1080/09588221.2020.1803361.‎
doi:%2010.1080/10494820.2019.1636089.‎
doi:%2010.1080/10494820.2019.1636089.‎
doi:%2010.1080/10494820.2019.1636089.‎
doi:%2010.1080/1475939X.2019.1580609.‎
doi:%2010.1080/1475939X.2019.1580609.‎
doi:%2010.1080/1475939X.2019.1580609.‎
doi:%2010.1080/1475939X.2019.1580609.‎
doi:%2010.1080/00219266.2018.1501407.‎
doi:%2010.1080/00219266.2018.1501407.‎
doi:%2010.1080/00219266.2018.1501407.‎
doi:%2010.1080/00071005.2019.1682276.‎
doi:%2010.1080/00071005.2019.1682276.‎
doi:%2010.1080/00071005.2019.1682276.‎
doi:%2010.1080/17501229.2016.1213268.‎
doi:%2010.1080/17501229.2016.1213268.‎
doi:%2010.1080/17501229.2016.1213268.‎
doi:%2010.1080/09588221.2017.1382536.‎
doi:%2010.1080/09588221.2017.1382536.‎
doi:%2010.1080/09588221.2017.1382536.‎
doi:%2010.1080/09588221.2017.1382536.‎
doi:%2010.1080/0144929X.2020.1733088.‎
doi:%2010.1080/0144929X.2020.1733088.‎
doi:%2010.1080/0144929X.2020.1733088.‎
doi:%2010.1080/0144929X.2020.1733088.‎
https://learningenvironmentsdesign.pressbooks.com/chapter/malone-lepper-making-learning-fun-a-taxonomy-of-intrinsic-‎motivations-for-learning/.%20‎
https://learningenvironmentsdesign.pressbooks.com/chapter/malone-lepper-making-learning-fun-a-taxonomy-of-intrinsic-‎motivations-for-learning/.%20‎
https://learningenvironmentsdesign.pressbooks.com/chapter/malone-lepper-making-learning-fun-a-taxonomy-of-intrinsic-‎motivations-for-learning/.%20‎
doi:%2010.1080/08874417.2016.1229143.‎
doi:%2010.1080/08874417.2016.1229143.‎
doi:%2010.1080/08874417.2016.1229143.‎
doi:%2010.1016/j.ijhcs.2014.09.006.‎
doi:%2010.1016/j.ijhcs.2014.09.006.‎


 Tech. of Edu. J. 16(4): 723-734, Autumn 2022                                ( 733)                            1401، پاییز 4، شماره 16نشریه علمی فناوری آموزش، جلد 

[20] de Freitas M.J, & da Silva M.M. Systematic literature review 

about gamification in MOOCs, Open Learning. The Journal of 

Open, Distance, and eLearning. 2020. 

 

[21] Girardelli D. Impromptu speech gamification for ESL/EFL 

students. Communication Teacher. 2017; 31(3): 156–161. 

 

[22] Hanus M.D, & Fox J. Assessing the effects of gamification in 

the classroom: A longitudinal study on intrinsic motivation, 

social comparison, satisfaction, effort, and academic 

performance. Computers & Education. 2015; 80: 152–161. 

 

[23] Hung H.T, Yang J.C, Hwang G.J., Chu H.C, & Wang C.C. A 

scoping review of research on digital game-based language 

learning. Computers & Education. 2018; 126: 89–104.  

 

[24] Abrams S, & Walsh S. Gamified vocabulary. Journal of 

Adolescent & Adult Literacy. 2015; 58(1): 49–58. 

 

[25] Baldauf M, Brandner A, & Wimmer C. Mobile and gamified 

blended learning for language teaching: Studying requirements 

and acceptance by students, parents, and teachers in the wild. 

16th International Conference on Mobile and Ubiquitous 

Multimedia: 2017 November 13–24: New York (ACM).  

 

[26] Bustillo J, Rivera C, Guzman J.G, & Acosta L. R. Benefits of 

using a mobile application in learning a foreign language. 

Sistemas y Telematica. 2017; 15(40): 55–68.  

 

[27] Gaikwad G, & Jain A. Feelbot: Reducing the use of bad 

words in children through wearable using artificial intelligence 

and gamification. 16th International Conference on Mobile and 

Ubiquitous Multimedia: 2017 November 13–24: New York 

(ACM). 

 

[28] Flores J.F.F. Using gamification to enhance second language 

learning. Digital Education Review. 2015; 27: 32–54. 

 

[29] Guaqueta C.A, & Castro-Garces A.Y. The use of language 

learning apps as a didactic tool for EFL vocabulary building. 

English Language Teaching. 2018; 11(2): 61-71.  

 

[30] Rapp A, Hopfgartner F, Hamari J, Linehan C, & Cen F. 

Strengthening gamification studies: Current trends and future 

opportunities of gamification research. International Journal of 

Human-Computer Studies. 2019; 127: 1–6.  

 

[31] Huang B, & Hew K.F. Implementing a theory-driven 

gamification model in higher education flipped courses: Effects 

on out-of-class activity completion and quality of artifacts. 

Computers & Education. 2018; 125: 254–272.  

 

[32] Dehghanzadeh H, Fardanesh H, Hatami J, Talaee E, & 

Noroozi O. Using gamification to support learning English as a 

second language: a systematic review. Computer Assisted 

Language Learning. 2019: 34(7): 934-957. 

 

[33] Dalmina L, Barbosa J.L.V, & Vianna H.D. A systematic 

mapping study of gamification models oriented to motivational 

characteristics. Behaviour & Information Technology. 2019; 

38(11): 1167-1184. 

 

[34] Wu Z, & Chiang F-K. Effectiveness of keyboard-based 

English vocabulary practice application on vocational school 

students. Interactive Learning Environments. 2021. 

 

[35] Roohani A. & Heidari Vincheh, M. Effect of game-based, 

social media, and classroom-based instruction on the learning 

of phrasal verbs. Computer Assisted Language Learning. 2021. 

 

[36] Lai K-W. K, & Chen H-J.H. A comparative study on the 

effects of a VR and PC visual novel game on vocabulary learning. 

Computer Assisted Language Learning. 2021. 

 

[37] Hao T, Wang Z, & Ardasheva Y. Technology-Assisted 

Vocabulary Learning for EFL Learners: A Meta-Analysis. Journal 

of Research on Educational Effectiveness. 2021; 14(3): 645-667. 

 

[38] Shi Z, Luo G, & He L. Mobile-Assisted Language Learning 

Using WeChat Instant Messaging. International Journal of 

Emerging Technologies in Learning. 2017; 12(2): 16-26.  

 

[39] Simões J, Redondo R.D, & Vilas A.F. A social gamification 

framework for a K-6 learning platform. Computers in Human 

Behavior. 2013; 29: 345–353. 

 

[40] Honari H, Ghafouri F, and Sarkoohi P. The Effect of 

Gamification Training on Strategic Thinking of Sport Managers. 

Sport Management. 2019; 11(1): 175-195. Persian.  

 

[41] Ghasemi Arganeh M, Pourroostaei Ardakani S, Mohseni 

Ezhiyeh A, and Fathabadi R. Effectiveness of Gamification-based 

education in the educational motivation students with mental 

disability. Technology of Education Journal. 2021; 15(3): 429-

438. Persian. 

 

[42] Safaei Movahed S and Rikhtehgarzadeh S.M.  The effect of 

using gamification on employee motivation and learning in the 

participatory management training course of Pars Oil and Gas 

Company of Tehran Province. Quarterly Journal of Training & 

Development of Human Resources. 2018; 5(16): 79-96. Persian. 

 

 معرفی نویسندگان

AUTHOR(S) BIOSKETCHES 
دانشجوی کارشناسی ارشد رشته    علیرضا سلیمی

موزشی دانشگاه بوعلی سینا همدان در  آتکنولوژی  

بودند و مدرک کارشناسی    1399تا  1396های  سال

اخذ نمودند. از    1399ارشد این رشته را در سال  

پرورش شهرستان  به استخدام آموزش و    98سال  

در کارشناسی  آفامنین  مدرک  همچنین  مدند. 

تکنولوژی آموزشی را از دانشگاه بوعلی و در سال  

 اخذ نمودند. 93

Salimi, A. Department of Educational Technology, Faculty of 
Human Sciences, Bu-Ali Sina University, Hamadan, Iran 

 a.salimi71@yahoo.com 

doi:%2010.1080/02680513.2020.1798221.‎
doi:%2010.1080/02680513.2020.1798221.‎
doi:%2010.1080/02680513.2020.1798221.‎
doi:%2010.1080/17404622.2017.1314522.‎
doi:%2010.1080/17404622.2017.1314522.‎
doi:%2010.1016/j.compedu.2014.08.019.‎
doi:%2010.1016/j.compedu.2014.08.019.‎
doi:%2010.1016/j.compedu.2014.08.019.‎
doi:%2010.1016/j.compedu.2014.08.019.‎
doi:%2010.1016/j.compedu.2018.07.001.‎
doi:%2010.1016/j.compedu.2018.07.001.‎
doi:%2010.1016/j.compedu.2018.07.001.‎
doi:%2010.1002/jaal.315.‎
doi:%2010.1002/jaal.315.‎
doi:%2010.18046/syt.v15i40.2391%20‎
doi:%2010.18046/syt.v15i40.2391%20‎
doi:%2010.18046/syt.v15i40.2391%20‎
https://revistes.ub.edu/index.php/der/article/view/11912/pdf
https://revistes.ub.edu/index.php/der/article/view/11912/pdf
doi:%2010.5539/elt.v11n2p61‎
doi:%2010.5539/elt.v11n2p61‎
doi:%2010.5539/elt.v11n2p61‎
doi:%2010.1016/j.ijhcs.2018.11.007‎
doi:%2010.1016/j.ijhcs.2018.11.007‎
doi:%2010.1016/j.ijhcs.2018.11.007‎
doi:%2010.1016/j.ijhcs.2018.11.007‎
doi:%2010.1016/j.compedu.2018.06.018.‎
doi:%2010.1016/j.compedu.2018.06.018.‎
doi:%2010.1016/j.compedu.2018.06.018.‎
doi:%2010.1016/j.compedu.2018.06.018.‎
doi:%2010.1080/09588221.2019.1648298‎
doi:%2010.1080/09588221.2019.1648298‎
doi:%2010.1080/09588221.2019.1648298‎
doi:%2010.1080/09588221.2019.1648298‎
doi:%2010.1080/0144929X.2019.1576768.‎
doi:%2010.1080/0144929X.2019.1576768.‎
doi:%2010.1080/0144929X.2019.1576768.‎
doi:%2010.1080/0144929X.2019.1576768.‎
doi:%2010.1080/10494820.2021.1922461.‎
doi:%2010.1080/10494820.2021.1922461.‎
doi:%2010.1080/10494820.2021.1922461.‎
doi:%2010.1080/09588221.2021.1929325.‎
doi:%2010.1080/09588221.2021.1929325.‎
doi:%2010.1080/09588221.2021.1929325.‎
doi:%2010.1080/09588221.2021.1928226.‎
doi:%2010.1080/09588221.2021.1928226.‎
doi:%2010.1080/09588221.2021.1928226.‎
doi:%2010.1080/19345747.2021.1917028.‎
doi:%2010.1080/19345747.2021.1917028.‎
doi:%2010.1080/19345747.2021.1917028.‎
doi:%2010.3991/ijet.v12i02.6681.‎
doi:%2010.3991/ijet.v12i02.6681.‎
doi:%2010.3991/ijet.v12i02.6681.‎
https://www.sciencedirect.com/science/article/abs/pii/S0747563212001574?via%3Dihub.‎
https://www.sciencedirect.com/science/article/abs/pii/S0747563212001574?via%3Dihub.‎
https://www.sciencedirect.com/science/article/abs/pii/S0747563212001574?via%3Dihub.‎
https://www.sid.ir/fa/journal/ViewPaper.aspx?ID=524991%20‎
https://www.sid.ir/fa/journal/ViewPaper.aspx?ID=524991%20‎
https://www.sid.ir/fa/journal/ViewPaper.aspx?ID=524991%20‎
https://www.sid.ir/fa/journal/ViewPaper.aspx?ID=560821%20‎
https://www.sid.ir/fa/journal/ViewPaper.aspx?ID=560821%20‎
https://www.sid.ir/fa/journal/ViewPaper.aspx?ID=560821%20‎
https://www.sid.ir/fa/journal/ViewPaper.aspx?ID=560821%20‎
https://www.sid.ir/fa/journal/ViewPaper.aspx?ID=560821%20‎
https://www.sid.ir/fa/journal/ViewPaper.aspx?ID=360558‎
https://www.sid.ir/fa/journal/ViewPaper.aspx?ID=360558‎
https://www.sid.ir/fa/journal/ViewPaper.aspx?ID=360558‎
https://www.sid.ir/fa/journal/ViewPaper.aspx?ID=360558‎
https://www.sid.ir/fa/journal/ViewPaper.aspx?ID=360558‎


 A. Salimi, H. Zangeneh                                                       (                734)                                                                    علیرضا سلیمی، حسین زنگنه

آموزشی    زنگنهحسین   تکنولوژی  استادیار 

بوعلی سینا از سال   اخذ  پس از    1392دانشگاه 

علامه   دانشگاه  از  آموزشی  تکنولوژی  دکتری 

  تخصصمورد علاقه و  حوزه    هستند.طباطبایی  

توسعه  ایشان  اصلی  و  آموزشی    طراحی 

دیجیتالتکنولوژی محتوای  و  یادگیری  ،  های 

. کارشناس و  است  عمل  هم در حوزه هم در پژوهش و    های یادگیریاکولوژی

همکار پروژه، مجری و مدیر    عنوانبههای مختلف ) آموزش در سازمان  یطراح

در  پروژه(  100 تقریباً سال و انجام  11به مدت  ها یا طراح آموزشی دوره  پروژه

از  .  هستند  مقاله  19کتاب و    11لف و مترجم  ؤهمچنین مکارنامه ایشان است.  

  کارآفرین برتر مرکز رشد دانشگاه بوعلی انتخاب به عنوان    ، افتخارات ایشاندیگر  

و همچنین   محتواهای دیجیتال طراحی و توسعه  در حوزه 1395در سال  سینا

آموزشی بازی  همچنین  .است  اسباب  شرکت  او  آموزشی،  به  مؤسسات  و  ها 

 کند.آموزش نیز مشاوره و ارائه خدمت می کارآفرینان حوزه
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