
 

 

ای آموزشی و بازی )دیجیتال(، چندرسانه وارسازی بازی تأثیر

 بر یادگیری زبان انگلیسی پایه هفتم رودرروآموزشی 

2آقازاده رحیم ،1نسرین محمدحسنی
 

 فناوری آموزش و یادگیری

 111تا  66 ، ص69 تابستان ،11 ، شمارهسوم سال

 15/36/60تاریخ دریافت: 

 19/13/60تاریخ پذیرش: 

 چکیده
ای آموزشی، بازی وارسازی آموزشی و بازی آموزشی سه روش چندرسانه تأثیرمقایسه  هدف پژوهش حاضر

-مونآزپیش. روش این پژوهش از نوع آزمایشی با طرح بودبر یادگیری لغات زبان انگلیسی  (رودررو)

، برای Drops ساختهیشپ افزارنرمای از در این پژوهش برای آموزش چندرسانه بوده است. آزمونپس

از  ،رودرروافزار استوری لاین و برای بازی آموزشی با استفاده از نرم شدهساختهوارسازی از بازی بازی

فاده جلسه آموزش است 9وارسازی در بحث واژگان، معنی لغات و طی با عناصر بازی شدهیطراح هایبازی

ان پایه هفتم شهرستان هریس )بخش خواجه( استان آموزدانششده است. جامعه آماری پژوهش، شامل کلیه 

نفر  59و شامل  شدهانتخابدر دسترس  گیرینمونهآذربایجان شرقی بود. نمونه آماری با استفاده از روش 

زبان  ساختهمحقق، آزمون نفری گمارش شدند. ابزار پژوهش 19تصادفی در سه گروه  طوربهبودند که 

با استفاده  شد و پایایی آن تأییداستاندارد بود که روایی آن توسط متخصصان  هایآزمونانگلیسی بر اساس 

ها از آزمون تحلیل کوواریانس استفاده /. به دست آمد. برای تحلیل داده01مقدار  کرونباخاز روش آلفای 

 ودررورای، بازی وارسازی و بازی آموزشی چندرسانه هایروهگشد. نتایج پژوهش حاکی از آن بود که بین 

در میزان یادگیری تفاوت معناداری وجود دارد. این برتری به نفع گروه بازی وارسازی و بازی آموزشی 

 است. رودررو

هاي ايهاي آموزشی، چندرسانهوارسازي، بازيزبان انگلیسی، بازي آموزش کلیدی: هایواژه
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 مقدمه

( نشان داد که استفاده از 1336آمریكا )مینز و همكاران،  وپرورشآموزشفراتحلیل وزارت 

رایند نرخ درگیر شدن افراد در ف تواندمیتكنولوژی،  یواسطهتدریس غیر سنتی با  هایروش

یک خنثی در فرایند آموزش نیست ل ایپدیدهحضور تكنولوژی  هرچندیادگیری را بالا برد؛ 

طراحی محیط یادگیری برای اثربخشی آن غافل شد؛ نكته اصلی برای  هایروش تأثیرد از نبای

یری انگیزشی در محیط یادگ هایویژگیدرگیر شدن معنادار افراد در فرایند یادگیری، درج 

به دنبال آن  1وارسازیدیجیتال مبتنی بر بازی هایمحیطمبتنی بر فناوری است؛ هدفی که 

آموزشی، جذابیت و چالش  مسائلزیرا یكی از ؛ (1310، 1لئوناس و تسای، کفی) هستند

های درس وارد یكی از نقدهایی که به کلاس روازاینمناسب در کلاس درس است و 

 ت.اس هاآن، ایستایی و فعال نبودن یادگیرندگان و عدم انگیزش و یادگیری شودمی

تر کردن کلاس درس جذابتر و توانند برای فعالهای که معلمان میروش ازجمله

به سبب  ایهچندرسانقرار گرفته، استفاده از  مورداستفادهاستفاده کنند و در این پژوهش نیز 

 آموزش و استفاده از بازی آموزشی به سبب جذابیت است. یسازیشخص

، یادگیرندگان قادر به آزمایش، کشف، شناختن جهان اطراف خود هابازیاز طریق  

ی آموزشی به مفاهیم ذهن هایبازی ویژهبه هابازیتند. کودکان در خلال طبیعی هس طوربه

ن به کمک . آناکنندمیبیشتر و بهتری را کسب  هایمهارتو  کنندمیجدید دسترسی پیدا 

ن و به همی شوندمیمتفاوت آشنا  هایجهتمختلف، اشكال گوناگون،  هایرنگبازی با 

 هانآمطلب درسی را باید تنها همراه با بازی به  هرگونهعلت برخی مربیان معتقدند که 

تا نقش فعالی  کنندمیهمچنین افراد را تشویق  هابازی(. 1311، 1براسارد و بوهم)آموخت 

یری از یادگیری فعال، یادگیری تجربی و یادگ درنتیجهو  در فرایند یادگیری داشته باشند

 (.1319، 5سیگوماس و سگویماس مارتین پارونو،) کنندمیمبتنی بر حل مسئله حمایت 

                                                           
1. Gamification 
2. Tsay, Kofinas, & Luo 
3. Brassard & Boehm 
4. Martí-Parreño, Seguí-Mas, & Seguí-Mas 
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زیادی با بازی دارد و وارد دنیای آموزش و یادگیری  یپوشهمکه  هاییاصطلاحیكی از 

وارسازی به معنای اضافه کردن عناصر بازی وارسازی است. بازینیز شده است اصطلاح بازی

که  هایینهزمیكی از  (.1311، 1دتردینگ، دیكسون، خالد و ناک) استبه زمینه غیر بازی 

 آوردننتو، کاپو)قرار گیرد، تعلیم و تربیت است  مورداستفادهدر آن  تواندمیوارسازی بازی

 بازی هایمكانیزم کاربست»وار سازیِ فرایند یادگیری را ( بازی1311) کپ(. 1315، 1و اوت

 در عمل، یزهافراد، ایجاد انگ کردن درگیر منظوربه گونه بازی تفكر و یشناختییبایز بنیاد،

 وجامع، دتردینگ  هایپژوهشپس از . «کندمیمسائل، تعریف  حل و یادگیری افزایش

ای از وارسازی، در زمینه گسترده(، تعریف و تمایز متفاوتی از بازی1311) همكاران

وارسازی را بازی هاآنشنهاد کردند؛ های تعاملی پیهای جدی و طراحی برای بازیبازی

غیر بازی با هدف ایجاد انگیزه و  یهانهیزماز عناصر طراحی بازی در  استفاده عنوانبه»

ای . طبق نظر طرفداران استفاده از بازی بر«اندافزایش و حفظ فعالیت کاربر تعریف کرده

ه به دریافت دانش منجر شده، بلك تنهانه، شودمی ارائهکه از طریق بازی  آموزشی یادگیری،

)کوسوما،  ردیگیبرم، باورها و عادات را نیز در هامهارتدیگر زندگی مانند  هایجنبه

و  ارائه(. به طبع بازی، بازی وارسازی نیز به سبب 1310، 1وگیتی، یوتومو و سوریاپراناتا

عمل برای تجربه شكست و همچنین  یآزادترکیب عناصری مانند هدف، رقابت، همیاری، 

که  شودمیامتیاز، مرحله و غیره سبب آواتار، مدال، سیستم  مانندبهبازی  هایمكانیک

 (.1315، 5ایوساپ و اپما) شود ختهیبرانگیادگیرنده برای انجام فعالیت 

مثال، در حیطه آموزش  طوربهها در حال حاضر بازی وارسازی در بسیاری از حوزه

 گیردرار میق مورداستفادهافزار الكترونیكی، مدیریت تغییر، مدیریت نوآوری، آموزش نرم

وارسازی، به وجود آوردن و تبدیل (. هدف بازی1311، 9تسپینار، اشمیت و شوهبارور)

انتقال احساسات و تعامل مشابه به هنگام بازی کردن است که جنبه سرگرمی  منظوربهتجارب 

                                                           
1. Deterding, Dixon, Khaled & Nacke 
2. Caponetto, Earp & Ott 
3. Kusuma, Wigati, Utomo & Suryapranata 
4. Iosup, & Epema 
5. Taspinar, Schmidt & Schuhbauer 
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 که اجراستقابل رودررو(. این مفهوم در دو شكل دیجیتال و 1310، 1ندارد )الحمد و مورنو

بوده است. شكل سوم آموزش، در این پژوهش  موردتوجهدو شكل آن  در پژوهش حاضر هر

هاست که برای آموزش زبان انگلیسی روشی پرکاربرد محسوب  ایچندرسانهاستفاده از 

؛ و نیاز به بررسی اثربخشی این روش در مقابل رویكردهای جدیدتر در آموزش گرددمی

 .ودشمیمبتنی بر بازی وارسازی احساس  هایمحیطمانند 

داف یكی از اه عنوانبهدیجیتال، اغلب  هایفناورینسل جوان برای تعامل با  سازیآماده

(. در دو 1310، 1)دی پاولا، بورن، ناس و والنته رودمیآموزش قرن بیست و یكم به شمار 

جامعه صورت گرفته است. این پیشرفت  هایعرصهدهه گذشته پیشرفت فناوری در تمام 

زه آموزشی نیز منتقل شده است و در حال حاضر استفاده از مواد تكنولوژیكی به حو

ارو، در حال افزایش است )ناو ایگستردهدر فرایند آموزش و یادگیری به شكل  یاچندرسانه

شامل یادگیری از کلمات و تصاویر  یاچندرسانهیادگیری  (.1319، 1مولینا، لكروز و اورتگا

 عنوانبه توانمیو حرکات را  از متن، صدا، ویدیو نزماهم(. استفاده 1315، 5است )مایر

یک مفهوم در مورد نمایش متن، تصویر،  یاچندرسانهتوصیف کرد. محیط  یاچندرسانه

قال از شبكه ، انتهافایلدر یک کامپیوتر، ذخیره  ییانمایپوگرافیک، نقاشی، صدا، ویدیو و 

، یانهچندرسامحیط  مییگویمما  کهیهنگامعددی است.  ازنظر هاآنکامپیوتری و پردازش 

تصویری یكی از  ارائه(. 1313، 9گوموس و اوکور) شودمنابع اطلاعاتی مختلف باید درک 

در  تصویری ارائهاست. طبق نظر کلارک  هاایرسانهغالب انتقال اطلاعات با چند  هایروش

(. استفاده از 1311، 9است )فونگ، پور و تانگ مؤثر هارویهتدریس حقایق، مفاهیم و 

ها در آموزش علوم مختلف به یک منبع غنی تبدیل شده است که زبان انگلیسی  ایچندرسانه

یسی، و آموزش زبان انگل هاایرسانه. با ترکیبی از چند بردمینیز از این منبع بسیار بهره 

 .(1310، 9گوان، سانق و لی) استنیست در عوض پر از لذت شده  کنندهخستهآموزش دیگر 
                                                           

1. Alhammad & Moreno 
2. de Paula, Burn, Noss & Valente 
3. Navarro, Molina, Lacruz, & Ortega 
4. Mayer 
5. Gümüş & Okur 
6. Fong, Por & Tang 
7. Guan, Song & Li 
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 یاچندرسانه، بازی وارسازی و رودرروزیادی در حوزه بازی  هایپژوهشکنون تا

(، پارک، 1316) و همكارانبرای آموزش زبان انگلیسی انجام شده است؛ پارگینا  هاآموزشی

 و همكاران(، اُلینو 1310(، کوسوما، گیتی، اتمو و سوریاپراناتا )1316کیم، چو و هان )

(، موسوی 1319(، آلتاس )1139) ماندای(، 1310) 1یتر و دسمت(؛ مونترو پرز، پ1310)

مشابه بر  هایییافته( که با 1161( و اسدی و قبادی )1165کیاسری، بیانی و راستی )

بق ، اما طاندکرده تأکیدمذکور برای یادگیری زبان انگلیسی  هایروش هایپتانسیل

 وانعنبهی این سه روش را صورت گرفته، پژوهشی که در یک طرح آزمایش هایبررسی

ر با که پژوهش حاض هدفی فعال در یادگیری با هم مقایسه کرده باشد، یافت نشد. هایروش

 طرح سه فرضیه زیر به دنبال بررسی آن هستند:

 نظورمبه( رودرروهای آموزشی )شكل دیجیتال(، بازی) وارسازیبین استفاده از بازی  -

 تفاوت معنادار وجود دارد. اثرگذاری بر یادگیری زبان انگلیسی

 منظوربهآموزشی  یاچندرسانهشكل دیجیتال( و ) وارسازیبین استفاده از بازی  -

 اثرگذاری بر یادگیری زبان انگلیسی تفاوت معنادار وجود دارد.

اری اثرگذ منظوربهآموزشی  ایچندرسانه( و رودرروهای آموزشی )بین استفاده از بازی -

 سی تفاوت معنادار وجود دارد.بر یادگیری زبان انگلی

پشتیبان استفاده از  عنوانبه( 1339مایر، ) آموزشی ایچندرسانهنظریه شناختی 

( انسان دو کانال مجزا برای 1. طبق این نظریه، شودمیها در آموزش مطرح  ایچندرسانه

نا به این مع( ظرفیت حافظه فعال محدود است 1پردازش اطلاعات کلامی و تصویری دارد؛ 

اطلاعاتی جدید را مورد  واحدهایتوانند تعداد اندکی از زمان فقط میکه افراد در یک

 دافتمی( چنانچه افراد درگیر پردازش فعال شوند، یادگیری اتفاق 1 دهندپردازش قرار 

ها به سبب پشتیبانی از فرایندهای شناختی  ایچندرسانه(. استفاده از 1311کلارک و مایر، )

 با سرعت مناسب دهدمیبه یادگیرندگان امكان  شدهیسازیشخصیک آموزش  ارائهو با 

 خود به یادگیری بپردازند.

                                                           
1. Montero Perez, Peters & Desmet 
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یک روش فعال در یادگیری حمایت  عنوانبهاز سوی دیگر نظریات بسیاری از بازی 

. در قلب بازی وارسازی، نظریه انگیزشی قرار دارد و از دیگر نظریات مهم پشتیبان کندمی

ست ، یادگیری شناختی اجتماعی و نظریه داربشدهعیتوز، نظریه سیالی، تمرین بازی وارسازی

( با این نگاه که مردم وقتی احساس 1669میهالی، )در پژوهش حاضر نظریه سیالی  زنی است.

، نه های آنان باشدخوبی دارند که چالش به وجود آمده برای آنان متناسب با سطح توانایی

 بازی گونه بوده است. هایفعالیت؛ اساس طراحی خیلی کمتر نه خیلی بیشتر

 روش 

 اجرا شده است. آزمونپسو  آزمونپیشاین پژوهش با روش آزمایشی طرح 

ان پایه هفتم شهرستان هریس استان آموزدانشجامعه آماری این پژوهش شامل کلیه 

هریس  کلاس پایه هفتم شهرستان 1در این پژوهش  کنندگانشرکتآذربایجان شرقی بود. 

نفر  19-19برای هر گروه تعداد  در دسترس گیرینمونه یشیوه)بخش خواجه( بود که به 

 :اندشدهمیتقستصادفی در سه گروه  صورتبهو  شدهانتخاب

( آموزش رودرروهای آموزشی )آموزانی که با بازیگروه آزمایشی اول: شامل دانش -

لو مانند رقابت، چالش، تاب)ناصر بازی دیدند. در این گروه با ترکیب محتوای آموزشی و ع

 ( محیط بازی وار شده است.غیره، سیستم امتیاز، اعلانات

ای آموزش دیدند. آموزانی که با استفاده از چندرسانهگروه آزمایشی دوم: شامل دانش -

معروف  ساختهشیپنام دارد که یک برنامه از  Dropدر این گروه  مورداستفاده ایچندرسانه

 نشان داده شده است( 1تصویری از محیط برنامه در تصویر ) استربان انگلیسی  زشآموبرای 

یتال( نسخه دیج) وارسازیآموزانی که با استفاده از بازیگروه آزمایشی سوم: شامل دانش -

مانند )در این گروه به مانند گروه اول محتوای آموزشی با عناصر بازی  .آموزش دیدند

از محیط  تصویری) استترکیب شده  (غیره، سیستم امتیاز، اعلانات رقابت، چالش، تابلو

 نشان داده شده است(. 1برنامه در تصویر 
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 . طرح پژوهش1جدول 

𝑻𝟐 𝒙𝟏   𝑻𝟏 
𝑇2 𝑥2 𝑇1 
𝑻𝟐 𝒙𝟑  𝑻𝟏 

 
 (Drop) آموزشیه اي نمحیط چندرسا. 1تصوير 

 
 محیط بازي ديجیتال .2ير تصو

 هساختمحققپیشرفت تحصیلی  هایآزمونآوری اطلاعات این پژوهش از برای گرد

درس زبان انگلیسی پایه هفتم در بخش واژگان، معانی واژگان استفاده شده است که در دو 

( برگزار شد. روایی این آزمونپس( و بعد از آموزش )آزمونپیشمرحله، قبل از آموزش )
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ده و مقدار ش گیریاندازهکرونباخ  یآلفاون توسط معلمان و اساتید و پایایی آن به روش آزم

 از تحلیل کوواریانس استفاده شد. پژوهش آزمون فرضیه منظوربهآمد.  به دست 01/3

 هایافته

های توصیفی پژوهش نیز آورده شده است، طبق اطلاعات مربوط به تحلیل داده 1 جدولدر 

آزمون گروه بازی آموزشی و بازی وارسازی آموزشی از گروه پس لجدو هایداده

بالاتر از دو  رودررو( در گروه بازی آموزشی 11/19) مقداراین  ؛ وای بالاتر استچندرسانه

 .استگروه دیگر 

 يادگیري آزمونپس مربوط یفیتوص يهاشاخص. 1 جدول

 اف استانداردانحر میانگین تعداد هاگروه

 19/1 09/11 19 ای آموزشیچندرسانه

 39/1 11/19 19 رودرروبازی آموزشی 

 16/1 93/19 19 بازی وارسازی

وزشی، ای آمبررسی فرضیه اصلی پژوهش: بین سه گروه آزمایشی چندرسانه منظوربه

وت اآموزان تفیادگیری بین دانش ازنظرو بازی وارسازی آموزشی  رودرروبازی آموزشی 

معناداری وجود دارد از آزمون کوواریانس استفاده شد. پیش از اجرای آزمون 

همگنی واریانس و نرمال بودن توزیع نمرات  آزمون های اجرای کوواریانس،فرضپیش

ها از آزمون لیون استفاده شد که نتایج این آزمون بررسی همگنی واریانس برای بررسی شد.

 آمده است. 1 جدولدر 

 هاانسيوار یهمگن آزمون .3 جدول

F  معناداری 1درجه آزادی  1درجه آزادی 

95/3 1 51 19/3 

توان ، بنابراین میاست 39/3( بیشتر از 19/3) آمدهدستبهبا توجه به اینكه سطح معناداری 

ها تفاوت اساسی وجود ندارد و با هم همگن هستند. همچنین نتیجه گرفت که بین واریانس
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اده شد. استف رنفیاسم کولموگروفها از آزمون نرمال بودن توزیع داده برای بررسی فرض

آزمون ( و پس51/3آزمون )سطح معناداری=های پیشنتایج این آزمون نشان داد که داده

هم برقرار  خطبیشمفروضه  5( نرمال هستند. طبق خط سوم جدول 11/3)سطح معناداری=

ربوط کوواریانس برای تحلیل نتایج م کیپارامترمون توان از آزاست، بنابراین با اطمینان می

 به فرضیه پژوهش استفاده کرد.

آزمون کوواریانس اجرا شد که نتایج این آزمون در  کوواریانس هایمفروضه تأییدبا 

 آمده است. 5 جدول

 پژوهش هیفرض يبرا انسيکووار لیتحل جينتا. 4 جدول

ری میزان یادگی ازنظرها ، بین گروهآزمونپیشکه با کنترل اثر  دهدمینشان  5 جدول

(. همچنین نتایج این آزمون حاکی از F=24.57, p<0.001تفاوت معناداری وجود دارد )

 F(. شاخص F=4.97, p<0.01) استآزمون یادگیری ها در پستفاوت معنادار بین گروه

آزمون است اما نشان ها در پستفاوت بین گروه دهندهنشاندر آزمون کوواریانس تنها 

ها از آزمون ت بین گروهبنابراین برای بررسی تفاو؛ دهد که این تفاوت به چه میزان استنمی

ها را در تفاوت هر یک از گروه یخوببهبنفرونی استفاده گردید. این آزمون تعقیبی 

 توانید مشاهده کنید.می 9 جدولکند. نتایج این آزمون را در آزمون مشخص میپس

 يریدگاي آزمونپس در هاگروه داریمعن تفاوت یبررس يبرا یبنفرون یبیتعق آزمون جدول .5 جدول

 سطح معناداری هاتفاوت میانگین هاگروه هاگروه

 ای آموزشیچندرسانه
 331/3 -19/1 بازی وارسازی آموزشی

 331/3 -09/1 بازی آموزشی

 69/3 -50/3 بازی آموزشی بازی وارسازی آموزشی

 مجذور اتا ریمعنادا Fشاخص  میانگین مجذورات درجه آزادی 

 13/3 31/3 69/5 99/0 1 هاگروه

 10/3 331/3 99/15 19/51 1 آزمونپیش

 39/3 19/3 19/1 19/1 1 شیب رگرسیون

    91/1 16 خطا

     59 کل
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ای آموزشی و بازی وارسازی بین گروه چندرسانه دهدمینشان  9 جدولکه  گونههمان

(. همچنین بین 331/3ی دارمعنیمیزان یادگیری تفاوت معناداری وجود دارد )سطح  ازنظر

میزان یادگیری تفاوت معناداری وجود  ازنظرای آموزشی و بازی آموزشی گروه چندرسانه

بین گروه بازی آموزشی و گروه بازی وارسازی  حالبااین(. 331/3ی دارمعنیدارد )سطح 

 (.69/3ی دارمعنیی وجود نداشت )سطح دارآماری تفاوت معنی ازنظر

 گیریبحث و نتیجه

دیجیتال( و ) وارسازی، بازیرودرروبا هدف بررسی سه روش آموزش بازی  پژوهش حاضر

حلیل نتایج تای آموزشی بر یادگیری واژگان زبان انگلیسی انجام شده است. چندرسانه

ازی ای، بچندرسانه هایگروهکوواریانس در مورد فرضیه پژوهش حاکی از آن بود که بین 

در میزان یادگیری تفاوت معنادار وجود دارد.  رودررووارسازی آموزشی و بازی آموزشی 

 حالی استاست. این در  رودررواین برتری به نفع گروه بازی وارسازی و بازی آموزشی 

ر ای بروش چندرسانه تأثیرحاکی از  آزمونپسکه اگرچه اختلاف نمرات بین پیش و 

 آمدهدستهببه نسبت دو گروه دیگر نیست. نتیجه  تأثیران است اما این آموزدانشیادگیری 

و پارگینا  هایپژوهشآن بر یادگیری با نتایج  تأثیردر این پژوهش به جهت برتری بازی و 

(، کوسوما، گیتی، اتمو و سوریاپراناتا 1316(، پارک، کیم، چو و هان )1316) همكاران

با این  جهتهمهمسو است. (، 1139) ماندای(، 1310) و پرز، پیتر و دسمت(؛ مونتر1310)

درصد از  91دریک فراتحلیل کیفی به این نتیجه دست یافت که در ( 1336) کییافته 

بازی بر یادگیری مثبت ارزیابی شده است. همچنین نتایج  تأثیر، شدهیبررس هایپژوهش

نیز در پژوهش  هاآن( است، 1310) لئویناس و با پژوهش تسای، کف راستاهمپژوهش حاضر 

به  پردازندمیخود نشان دادند که یادگیرندگانی که در محیط گیمیفای شده به یادگیری 

 یادگیری بالاتری را از خود نشان دادند. هاگروهنسبت سایر 

 هاییادگیریبرای  ایپایهو  شودمییادگیری واژگان که جزو دانش بیانی محسوب 

پیدا کند.  انتقال ترسهلو  ترعیسر هاروشاز طریق بازی به نسبت سایر  تواندمیست بعدی ا

رای تدریس ب هابازی تأثیر( در فراتحلیلی به این نتیجه رسید که 1311) سیتزمندر همین راستا 
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ضمنی بودن یادگیری در  تواندمیعلت این امر  است. هاروشدانش بیانی بالاتر از سایر 

 صورتبهکه  هاییچالشدر جریان بازی و  جادشدهیاباشد. حس رقابت  جریان بازی

روند یادگیری را سرعت بخشد و نگرش بهتری را به  تواندمی گرددمیتدریجی آشكار 

رسد به نظر می آمدهدستبهطبق نتایج (؛ که 1339، و همكارانوُگل ) کندیادگیری ایجاد 

های ی وارسازی علاوه بر داشتن ویژگیو باز رودرروکه چون آموزش از طریق بازی 

نیز دارا هست، باعث یادگیری بهتر یادگیرندگان  ای های آموزشی عناصر بازی راچندرسانه

 واردش تكالیف در تا دهدمی یادگیرندگان اجازه به وار سازی در حقیقت بازیشود. می

 دمع صورت رد و دست یازند قصد شده هدف به کوتاه زمانی بازه یک در کنند، شرکت

 (.1313، و همكاران 1هاکاک) کنند تكرار را کار یک موفقیت،

 هایشنهادپو  هامحدودیت

به تفاوت  هاپژوهشفقط بروی پسران پایه هفتم اجرا شده است؛ از آنجایی نتایج  پژوهشاین 

(، پیشنهاد 1310، ولئتسای، کفیناس و ) گذاردمیمحیط گیمیفای شده صحه  تأثیردر  یتیجنس

در پایان، این پژوهش یادداری  ؛ وپژوهش حاضر بروی گروه دختران نیز اجرا گردد شودیم

گردد، میزان ماندگاری مطالب آموزش داده شده می شنهادیپرا بررسی نكرده است لذا 

آیا  تا مشخص شود که ای آموزشی بررسی شودوارسازی و چندرسانهی بازی، بازیوسیلهبه

 دهد یا خیر؟ها ماندگاری مطالب را افزایش میشاین رو وسیلهبهآموزش 

 منابع

 آن بر یادگیری تأثیرو  ایچندرسانهک به سب . آموزش(1161) ، الهان.قبادی و اسدی، سعید

-11)5 ،فناوری اطلاعات و ارتباطات ایران. و یادداری ساختار دستوری زبان انگلیسی

11 )6-19. 

                                                           
1. Hakak 
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 یاچندرسانه افزارنرم تأثیر(. 1165) ستی، مریم.را واصغریعل؛ بیانی، نقی موسوی کیاسری،

، ستثناییتعلیم و تربیت ا. شنوایى دهیدبیآس کودکانزبان بر آموزش زبان و گفتار 

9(115)19-11. 
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