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 های آموزشی در فراگیری دستور و واژگان زبان انگلیسی  تأثیر به کارگیری بازی

 آموزان در دانش

 

*ریحانه ریوندی
 

 

 تحقیقات قمکارشناسی ارشد رشته آموزش زبان انگلیسی، دانشگاه آزاد اسلامی واحد علوم و  -۱

 

 

 چکیده

ای، تسهیلات فراوانی برای بشر به ارمغان آمده است. نیاز به دانستن و  ای و رایانه در عصر حاضر به مدد ارتباطات ماهواره

های  ها و راه های تدریس، مواد، روش المللی سبب شده است که متخصصان شیوه فراگیری زبان انگلیسی به عنوان زبان بین

شود که به دلیل  یادگیری افراد عرضه نمایند. در مدارس کشور مشاهده میجدیدی را برای بهینه سازی و افزایش 

محدودیت زمان اختصاص داده شده برای تدریس زبان انگلیسی و نیز حجم بالای واژگان و دستور زبانی، اکثر دانش آموزان 

لات جدی مواجه هستند. در مقاطع مختلف تحصیلی از درک واژگان و همچنین دستور زبان انگلیسی عاجز بوده و با مشک

بهمنظور یافتن روشی های سنتی یادگیری و همچنین  با در نظر گرفتن این موضوع و با هدف یافتن روشی متفاوت از روش

های آموزشی در یادگیری واژگان و دستور زبان  آموزان، استفاده از بازی زبان انگلیسی به دانش لذتبخش برای آموزش

های آموزشی زبان آموز توسط رایانه رواج چشمگیری داشته است و دانش آموزان و برخی از  یانتخاب شد. استفاده از باز

اند. این پژوهش به صورت مروری به بررسی مطالعات انجام شده در خارج و داخل کشور  معلمین از این روش استقبال کرده

دهد  ها نشان می ان انگلیسی، پرداخته است. بررسیای در میزان یادگیری زی های آموزشی و رایانه در زمینه استفاده از بازی

ای تأثیر چشمگیری در بهبود و افزایش یادگیری زبان انگلیسی چه  های رایانه های آموزشی و سرگرمی که استفاده از بازی

 در بخش واژگان و چه در بخش دستور زبان داشته است.

 

 انگلیسی. زبان تور زبان انگلیسی، واژگانای، دس های رایانه های آموزشی، بازی بازیکلمات کلیدی: 
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 قدمهم   

المللی و اصلی  عنوان زبان بین پی، زبان انگلیسی به در علم و فناوری و تحولات پیامروزه با توجه به پیشرفت 

ترین ابزارهای ارتباطی برای استفاده از منابع و  عنوان یکی از مهم بنابراین، یادگیری زبان انگلیسی به، شناخته شده است

های مورد نیاز برای زندگی در جهان  های پیشرفته از اساسیترین مهارت فناوریرهگیری از  مآخذ علمی و پژوهشی و به

ی بوده است. و چالش برانگیز توجه خور در ئله، از دیرباز مسانگلیسیآموزش زبان (. 3131)سارانی و همکاران،  امروز است

 وهطی سالیان گذشته، نح

اند.  بار دستخوش تغییر شده چند درسی، کتب و است داشته بسیاری های یبفراز و نش انگلیسی، زبان آموزش

مهارت  چهار در برداشتن توانایی تأکید علیرغم دیگر، رفاز ط. سال شروع آموزش نیز تاکنون چند بار تغییر کرده است

 آنجا از. است مطلب درک و زبان دستور به نسبی لطبر تس کشور در انگلیسی زبان ی، تأکید کتب درس(آموزی زبان)زبان 

ست و این امر ا ها کارگیری آن که برای درک متون هر زبانی شرط اساسی، درک معنای انبوهی از واژگان و توانایی به

 از زیادی حجم با دانش آموزان دنش مواجه د،باش های چهارگانه می نیازمند برخورد و تمرین واژگان از طریق مهارت

به عبارت دیگر، کند.  می ایجاد دانش آموزان برای را زیادی تلامشک انگلیسی مدارسزبان  متون در جدید های واژه

این مسئله  منفی تحت تأثیر خواندنی متون از ها آن درک و هستند واژگان مواجه درک جدی مسئله باآموزان  دانش

 .(3131)مرادیان فرد جونقانی،  باشد می

ریزی درسی  های مسئولان امر برنامه دغدغهترین  ر طی چند سال اخیر، آموزش کارآمد زبان انگلیسی از عمدهد

ها ایرانی پس از چند سال آموزش زبان  رغم صرف مقدار زیاد زمان، انرژی و سرمایه، میلیون کشور بوده است، زیرا به

روش توان در  عوامل این ناکامی را میهستند.  انگلیسی در نهایت، از دستیابی به توانایی برقراری ارتباط مفید و مؤثر عاجز

انگیزه بودن، دیر شروع  های تدریس ناکارآمد، بی نامناسب آموزش معلمان زبان انگلیسی، محتوای آموزشی نامناسب، روش

برای و دستور زبان یادگیری لغات (. 3131)سارانی و همکاران،  ها جست و جو کرد کردن آموزش و به کار نبردن آموخته

اقع، یادگیری لغات برای و در(. 9003، *اوزان) باشد اصلی گفتار زبان میری است چون جزء ویادگیری زبان انگلیسی ضر

های  ته شود. یادگیری زبان عاملی است که مهارتفاگرفرمهمی است تا زبان انگلیسی و ری وراگیران زبان انگلیسی نیاز ضرف

آموزان باید  زبان خارجی، دانشکند. برای ارتباط بهتر در  نوشتن همه را به هم متصل میو صحبت کردن، شنیدن، خواندن 

شواهد (. 9003، †تورگات و همکاران) ها استفاده کنند باید بدانند چطور به در ستی از آنو ی لغات را یاد بگیرند فتعداد کا

های سنتی آموزشی زبان  منظور بهبود آموزش و ارتقای کیفیت یادگیری زبان انگلیسی باید در شیوه دهد که به نشان می

تجدید نظر، بازبینی و حتی تغییر صورت گیرد. در این خصوص، توجه به طراحی آموزشی، ابداع الگوهای آموزشی  انگلیسی

ترین راهکارهای علمی برای ارتقا و پیشرفت در یادگیری  و توجه به رویکردهای نوین در آموزش زبان انگلیسی جزء مهم

منظور غلبه بر این مشکلات متوجه رویکردهای  محققان بهشود. لذا،  ویژه زبان انگلیسی محسوب می زبان خارجی به

 (.9002، †)رائو و همکاران اند آموزشی نوین و نظریات تعاملی در آموزش زبان شده

                                                 
*
Uzun, L. 

†
Turgut et al. 

‡Rau et al. 
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های آموزش و پرورش، گامی مؤثر و ماندگار بوده که توانسته  توسعه فن آوری اطلاعات و ارتباطات در برنامه

ها ایجاد کند و در نتیجه اثربخشی آموزش و پرورش را به دنبال داشته  ها و شیوه روشها،  تحول کیفی در اهداف، برنامه

آوری، رویاهای دیرینه و مشکلات لاینحل از قبیل کاربردی کردن آموزش و پرورش،  شود با توسعه فن بینی می باشد. پیش

تغییر نقش معلم به عنوان راهنما و بالاخره آموز محوری و  تمرکز بر توانایی و نیازهای یادگیرندگان، نهادینه کردن دانش

امروزه اقدامات زیادی در بیشتر کشورها (. 3123)حیدری و همکاران،  محقق شود اصالت بخشیدن به آموزش مادام العمر

اصطلاح فناوری اطلاعات و . آموزان انجام شده است برای استفاده از فناوری اطلاعات و ارتباطات در امر آموزش دانش

تبادل اطلاعات  ها با یکدیگر و هایی دارد که به منظور برقراری ارتباط انسان اطات، اشاره به گستره وسیعی از تکنولوژیارتب

 (. 9032، *بودنار و همکاران) رود ها، به کار می بین آن

دهند که  قه کلی را نشان میلاع ی آموزش لغات و دستور زبان انگلیسی،ها راگیران برای بررسی شیوهو فمحققان 

تحقیق یادگیری در ناحیه هایی که اخیرا توجه محققان را  کند. یکی از چنین شیوه م را آسان میویادگیری لغات زبان د

عنوان ابزار ه توانند ب ها می بازی ترکشورها، بیشر ثت. در اکاس ای و رایانه های دیجیتالی کند، بازی می بم جلوزبان د

غیره جود دارد که و ، بازی حدس لغات، بازی تخته (ماهامع)ها  یادی مانند بازی الفبا، پازلزهای  ند. بازیویادگیری به کار ر

یکی  و رایانه ای دیجیتالیبهبود یادگیری زبان به کار ببرند. یادگیری طبق بازی  به منظورتوانند  می انگلیسیزبان  معلمان

 ازد.را برای بچه ها آسان می سانگلیسی  ترین بازی هایی است که به نظر می رسد یادگیری زبان باز جال

ی از آن شبخ رایانه ایراد را تغییر داده اند، بازی های فکه کامپیوترها زندگی ا( معتقد است 9001) †کی ری میر

کرده اند که سعی  بجل (انشناسی آموزشور)اخیرا توجه محققان را از اصول متنوعی  رایانه ایتحول شده اند. پدیده بازی 

 رایانه ایر تحقیقات در مورد کاربرد بازی های ثبهبود استفاده کنند. اکو ت فعنوان ابزاری برای پیشره دارند از آن بازی ب

راهی برای  رایانه ایبازی های  نمود پیدا می کند این است که بت مفیدی را گزارش کرده اند. آنچه بیشترثته های مفیا

 (. 9032، †)کلیمووا و کاست ن مجازی استام طآزمایش در محی

بازیهای رایانه ای امروزه با تعریف جایگاه خود به عنوان رسانه ای جدید، از ابزاری برای سرگرمی صرف، فاصله 

های  گرفته اند. آنها هم به عنوان یک محصول فرهنگی و در زمره رسانه های همگانی و هم به عنوان یکی از مظاهر فناوری

وه بر جنبه های منفی، مزایا و کاربردهایی دارند لاشوند که در ماهیت خود ع ه مثابه شمشیری دو لبه شناخته میجدید، ب

توان تهدیدهای این رسانه را به فرصتی برای  شوند. در واقع می که هر روز بر شمار آنها افزوده و به خدمت گرفته می

شوند که از  در حال حاضر یکی از ابزارهای یادگیری در دنیا شناخته می های رایانه ای بازید. تبدیل نمویادگیری و یاددهی 

ها، افزایش پیچیدگی و  به کارگیری آنها برای اهداف آموزش و یادگیری، زمان زیادی نمی گذرد. تولید روزافزون این بازی

. محبوبیت این رسانه شده است ت فراگیری، سبب افزایشلاهای بالقوه آنها برای انتقال مفاهیم و تعام نیز شناخت ظرفیت

بنابراین اهمیت اجتماعی و تربیتی فراوانی یافته و برای بسیاری از کودکان، نوجوانان، دانشگاهیان و به طور کل فراگیران، 

های  بدین ترتیب به بازید. شون های ورود به جامعه علمی و فناورانه به منظور کسب مهارت محسوب می یکی از گام

                                                 
*Bodnar et al. 
†
Kirriemuir, J. 

‡Klimova and Kacet 
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توانند در نقش یک معلم یا مربی ظاهر شوند و  توان به عنوان بازوی آموزشی یک جامعه نگریست که می ای می رایانه

اختصار که به  †یادگیری مبتنی بر بازی دیجیتال .(9033، *کانثار و سنگر) های یادگیری را هموار سازند پیچیدگی

های ویدئویی با  با قواعد یادگیری به کمک بازیشود، روشی است که محتوای آموزشی را  دی.جی.بی.ال نیز نامیده می

بنا  †ظریه ساختارگرایی در آموزشن یادگیری مبتنی بر بازی دیجیتال بر پایهد. آمیز هدف تعامل و درگیری فراگیران می

 ،باشد معتقد است این نوع یادگیری تلفیق سرگرمی و تعامل می( 9003) **(. پرنسکی9002، †آنگ و زافیریسشده است )

شوند و یادگیری جدی و سرگرمی تعاملی به رسانه ای جدید، نوظهور و بسیار جذاب  که این دو با یکدیگر همراه می نگامیه

های دیجیتال با هدف  توان گفت یادگیری مبتنی بر بازی دیجیتال، یعنی استفاده از بازی در واقع مید. شو تبدیل می

با کمک ( اما 9002، ††آگودا و همکاران)یادگیری. این روش آموزشی به مدت سه دهه مورد بحث واقع شده است 

با اهداف صراحتاً  هایی هستند که ازی، ب††های آموزشی بازی .های اخیر امکان تحقق بیشتری پیدا کرده است فناوری

ها با هدف  ین بازی(. ا9030، ††کیم و چونگ) باشد ثانویه آنها، آموزش میو یا ارزش و هدف  اند آموزشی طراحی شده

به  ها اند. بازی در دنیا طرفداران فراوانی پیدا کرده  اند و امروزه آموزش مهارت به انسان در مورد موضوعی خاص طراحی شده

بیولوژیکی و  دارای یک کارکرد  ست بازیمعتقد ا( 9003پرنسکی ) .آموزند علت ماهیت تعاملی خود بهتر از سایر ابزارها می

های آموزشی، تعامل و انگیزه  همچنین هدف از بازید. تکاملی مهم است که به طور خاص بایست با یادگیری به انجام برس

 (.9031، ***پترسون) بخشی به بازیکنان از طریق تجربیات مستقیم با دنیای بازی می باشد

کنند و  ، به مفاهیم ذهنی جدیدی دسترسی پیدا میرایانه ای های آموزشی بازیویژه  ها به کودکان در خلال بازی

آورند ودر  ، تجارب ارزندهای به دست میهای رایانه ای های بیشترو بهتری را کسب مینمایند. آنان به کمک بازی مهارت

د مهندسی ویکر. ر(9002، †††ی)کی و گرابوسک شود رغبت فرا گرفته می حین بازی، مطالب آموختنی بدون فشارو با میل و

دستور زبان پیشرفت تحصیلی فرایند یادگیری زبان و به طور معنیداری  رایانه ایهای آموزشی  دانش نسبت به توسعه بازی

هایی از جمله دارا بودن  (. ویژگی9039، †††همکاران و )هوآنگ دهند ی یادگیری و انگیزشی را افزایش میاه و نگرشدوم 

اثرهای  ††††و چالش برانگیزی ****پذیری ، آزمایش†††ت رقابتی، برخورداری از درجاتی از پیچیدگیمنافع نسبی، قابلی

های رایانه ای برجسته تر از  ( و منافع و پیامدهای این بازی9039، ††††گذارند )شرادر و باستیانز ای بر جای می ملاحظه

                                                 
*Kanthan, R., &Senger, J. 
†Digital game-based learning (DGBL) 
‡Constructivist theory of education 
§Ang, C. S., and P. Zaphiris 
**Prinsky 
††Agudo et al. 
‡‡Educational games 
§§Kim, S., & Chang, M. 
***

Peterson, M. 
†††Ke, F., & Grabowski, B. 
‡‡‡Hwang et al. 
§§§Complexity 
****Test-Taking 
††††Challenging 
‡‡‡‡Schrader, C., &Bastiaens, T. 
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در داخل کشور شوند. با توجه به مفاهیم ذکر شده و ادبیات پژوهشی مذکور، ضروری است که  موانع کاربست آنها تلقی می

زبان انگلیسی توجه ویژه ای شود.  های رایانه ای در بهبود و پیشرفت فرایندهای یادگیری زبان دوم، مخصوصاً به تأثیر بازی

انگلیسی  زبان واژگان و دستور فراگیری در آموزشی بازیهای کارگیری به بر همین اساس، این پژوهش با هدف بررسی تأثیر

 آموزان انجام شده است.  دانش در

 

 

 روش تحقیق  

های آموزشی بر فراگیری  تأثیر به کارگیری بازیمطالعه پیش رو به بررسی مروری مقالات موجود در زمینه 

ای در دسترس از  های داده در بین پایگاه باشد. پس از جست و جو آموزان می واژگان و دستور زبان انگلیسی در بین دانش

و ...  ,PubMed, Medline, SID, proQuest, Science Direct, Iran Medex, noormags, magiranقبیل

های رایانه ای، فراگیری زبان انگلیسی، یادگیری، واژگان انگلیسی، تأثیر  های آموزشی، بازی های بازی با استفاده از کلید واژه

 Educational games, computer games, learningهای انگلیسی از قبیل رمی و همچنین کلید واژهبازی و سرگ

English, learning, English vocabulary, playing وentertainment  که بر اساس مقالات و کتب ارائه شده

آوری مقالات و  د. جست و جو و جمعآوری گردی مقاله فارسی و انگلیسی بود جمع 32ها، تعداد  بر اساس این کلید واژه

ترین مقالات  گونه محدودیت زمانی صورت گرفت و شامل جدیدترین مقالات تا قدیمی کتب مرتبط با موضوع، بدون هیچ

مقاله که در ارتباط  39تعداد . در این میان بودند 9032تا  9030ها، مقالات انگلیسی بین بازه زمانی  ولی مبنای بررسی بود

مستقیم با موضوع این مطالعه بودند و به اهداف پژوهشی حاضر نزدیکتر بودند، انتخاب شده و مورد بررسی قرار گرفتند. 

که با یکدیگر همپوشانی داشته و از نظر محتوا با یکدیگر مشابه  لازم به ذکر است که با در نظر گرفتن نویسندگان مطالعاتی

ها و سمینارهای داخلی و خارجی  اینکه برخی از این مقالان و مطالعات مربوط به کنفرانس ا توجه بهب دید.بودند، ادغام گر

 بودند و امکان دسترسی به متن کامل مقاله وجود نداشت، لذا تنها از چکیده آنها استفاده گردید. 

 

 ها یافته  

 یرا تنها زمان یدلالت بر آن دارد که اکثر زبان آموزان زبان خارج ،یکاربرد یشناس در زبان ریاخ قاتیتحق

(. 9032)ژائو ،  رندیگ یمکرر از آن قرار م یها و در معرض استفاده شوند یم ریبا آن درگ میکه به طور مستق آموزند یم

شوند، آن را  یزبان واقع م یعدار و واق یارتباط معن کیو در  کنند یماستفاده  یانجام دادن کار یکه زبان را برا یهنگام

مشروط بر آن  ،یریادگینوع روش  نیدارند. ا یخاص زهیعلاقه و انگ شانیعملکردها جیصورت به نتا نیدر ا رایآموزند، ز یم

و دلخواه خود عمل کند و  لیبه م دموار شتریبتواند در ب دیبا رندهیادگیداده شود،  انیعمل و ب یآزاد رندهیادگیاست که به 

 یمختلف یفنون و ابزارها یاش را انتخاب کند روش ارتباط که در ذهن خود دارد، پاسخ مورد عمل علاقه ییها پاسخ انیاز م

 (.9032،  مرمانیمعلم شوند )ز سیتدر یو حت یدرس یها توانند مکمل کتاب یکند که م یم یرا معرف

زبان در  یریادگیاز انقلاب مدرن در  یدر واقع بخش یزبان یها یاست. باز آموزشی یها یها، باز از آن فن یکی

روان شناسان  کودکان را به خود  ریها نظ یو باز یریادگی نیرابطه ب ستمیرود. در اوائل  قرن ب یبه شمار م یکنار کارگروه
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در مقطع دبستان استفاده کردند. پس  گانهیب یها زبان سیتدر یبرا اه یجلب کرد. سپس مسئولان آموزش و پرورش از باز

ه کار گرفته شد )ولز و نارکون، ب و سپس در کلاس درس ییشناسا یها به عنوان عامل مهم یباز یریادگی ،یاز مدت کوتاه

9033 .) 

مثال،  یدر کلاس ابراز کرده اند. برا آموزشی یها یخاطر خود را از استفاده از باز تیرضا شمندان،یاز اند یاریبس

روش  ریدلپذ یباز کیکنند.  تیتوانند مطالب تازه آموخته شده را تقو یم یزبان یها ( معتقد است باز3322ن برگ )اش

گامپ  دهیشده اند. به عق سیتدر شیب یسال ها یها حت با روزها، هفته ها، ماه یاست که بتازگ یمرور مطالب یبرا یمناسب

که در  نیا نیزبان فراهم کنند. در ع یریادگیرا در  یآرامش و سرگرم توانند یهستند که م یابزار مناسب ها ی( باز9032)

 ای. ثانگرداند یبر م مطلببودن  یآموزان را از علم کنند. و توجه دانش تیو آن را تقو مانند یم یباق یریادگیچارچوب 

و دو  یگروه یها یثالثاٌ استفاده از باز برند. یآموزان را بالا م تمرکز دانش زانیدهند و م یم شیدرس را افزا یریادگیسرعت 

هستند و  یواقع یها تیها  فعال یکند. بالاخره باز ییکه مشکلات شاگردان را شناسا دهند یامکان را به معلم م نینفره ا

استفاده کنند)گنج  و  یمخصوص یاز ساختارها و عملکردها یعیطب یها تیکه دانش آموزان در موقع شوند یمسبب 

 (. 9032همکاران، 

که اکثر از  یدارد. حت یزبان مادر یریادگیدارد که مربوط به  یتر مهم لیزبان، دل یریادگیها در  یاز باز استفاده

 زهیدهند چه جا یها برشمارد: اولاٌ به کلاس درس آرامش م یاستفاده از باز یبرا یمتعدد لیدلا لریم کنند. یآن استفاده م

 هییباز طیاست که کودک در مح یامر، کنترل نیرسد که علت ا یبه نظر م نکند افتیکند و چه در افتیقبال در نیدر ا یا

قادر  قیطر نیاطراف خود را کنترل کند و از ا طیمح ن،کرد یباز قیاز طر تواند ی(. کودک م3321آورد )کوراج،  یدست م

تر در  شیب زیآموزان ن دانش 3322 نتر،یگر دهیاستحکام بخشد. بنا به عق شیاز پ شیخود را پ یها است آموخته

 ردیگ ینظر قرار م نیدارند که درمقابل ا ینظر انیاز مرب گرید یکند که تحت کنترلشان است. برخ یشرکت م ییها تیفعال

 ینظم یب ،یآشفتگ ،یها فاقد هرگونه ارزش آموزش هستند و سبب وقت کش یباز ان،یمرب نیاست. به نظر ا یو مخالف باز

ندارند و در عوض به  لیدر کلاس درس تما سیمراحل تدر یها ط یبه استفاده از باز انیمرب نیشوند. بنابرا یدر کلاس م

 پردازد. یم نیرهمچون تکرار و تم یکنواختیفنون خسته کننده و 

آنها  نتایجبر این اساس و با توجه به هدف اصلی پژوهش پیش رو، گزیده ای از مقالات مرتبط همراه با عنوان و 

 ( ارائه شده است.3در جدول )
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 ها گزیده ای از مقالات مرتبط همراه با عنوان و نتایج آن -۱جدول 

 نویسنده )گان( 

 و سال
 نتایج جامعه آماری عنوان

 های کلاسی و آموزشی درک گرامر زبان دوم تأثیر بازی (9032) *بوش
 دانش آموزان 

 در دو مقطع متفاوت

های کلاسی بر آموزش درک گرامر زبان دوم تأثیر  نتایج نشان داد که بازی

بیشتری پیدا کرده و  ها انگیزه مثبت دارد و دانش آموزان با انجام این بازی

 کنند. دستور زبان دوم را بهتر درک می

 (9031) †وزیرآباد
 میان در یادگیری افزایش منظور به ها بازی از استفاده

 دانشجویان

  ESLدانشجویان 

 پاکستاندر کشور 

های کامپیوتری بر یادگیری واژگان و گرامر زبان  نتایج نشان داد که بازی

 دارد.انگلیسی تأثیر مثبت 

 †سو کنستانتین

(9039) 

 آموزش در کامپیوتری های بازی از استفاده: بازی با یادگیری

 دبیرستان آموزان دانش به انگلیسی زبان دستور

آموزان  دانش

 دبیرستانی

های کامپیوتری، انگیزه یادگیری دانش  نتایج نشان داد که استفاده از بازی

یادگیری دستور زبان انگلیسی را آموزان را افزایش داده و همچنین میزان 

 دهد. افزایش می

 †راسامی و چانسی

(9039) 

آموزش زبان انگلیسی بزرگسالان با استفاده از انواع 

 ها ها و پاداش ها: ادراک در مورد بازی فعالیت

دانش آموزان 

 EFLبزرگسال 

 تایلندی

برای  آموزان بزرگسال تایلندی این پژوهش برای ایجاد انگیزه در بین دانش

یادگیری زبان و گرامر انگلیسی انجام شده است. نتایج نشان داد هم انواع 

های مشخص شده در یادگیری واژگان و  های آموزشی و هم پاداش بازی

 آموزان بزرگسال که میانگین سنی آنها گرامر زبان انگلیسی در دانش

 سال است تأثیر مثبت دارد. 22

 (9039) **چو
 یادگیرندگان زبان انگیزه افزایش و سیانگلی واژگان ارزیابی

 ها داستان و ها آهنگ ها، بازی طریق از( EFL) خارجی

دانش آموزان دوره 

ابتدایی در کشور 

 تایوان

و  یادگیری بر مثبتی تاثیر داستانها و آهنگها بازیها، دادکه نشان نتایج

دانش دارد. همچنین  آموزان دانش زبان انگلیسی فراگیری واژگان افزایش

آموزان ابتدایی در آزمون واژگان دارای نمرات بالاتری نسبت به دانش 

 آموزانی که از این شیوه استفاده نکرده اند، بودند.

 دانش آموزان دختر های معتبر در آموزش زبان انگلیسی استفاده از بازی (9033) ††آزارمی

های آموزشی معتبر و استاندارد در یادگیری زیان  نتایج نشان داد که بازی

 انگلیسی در بین دانش آموزان دختر مؤثر است و عملکرد تحصیلی 

 دانش آموزان را در این درس افزایش می دهد.

یولاگلدیلی و 

 (9033) ††آریکان

  به گرامر درآموزش بازی از استفاده بخشی اثر

 جوان آموزان دانش

دانش آموزان مقطع 

 ابتدایی 

 در ترکیه

نتایج این مطالعه که به صورت اثربخشی و با گروه پیش آزمون و پس آزمون 

انجام شد، نشان داد که استفاده از بازی های آموزشی میزان یادگیری گرامر 

و لغات انگلیسی را در بین دانش آموزان ابتدایی نسبت به دیگر دانش 

                                                 
*
Bush 

†Vazirabad, A. 
‡Constantinescu 
§Chanseawrassamee, S. 
**

Chou 
††Azarmi, S.  
‡‡Yolageldili, G., &Arikan, A. 
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 دهد. آموزان افزایش می

حیاتی و خزایی 

(3131) 

می در آموزش لااس-لفیق محتوای آموزشی با فرهنگ ایرانیت

 زبان انگلیسی از طریق بازیهای دیجیتال

دانشجویان زن و 

 مرد ایرانی

تحلیل کمی و کیفی نتایج بیانگر تأثیر معنادار محتوای انگلیسی غیررسمی 

هنگام یادگیری ایرانی بر عملکرد فراگیران، به  -یلاممتکی بر فرهنگ اس

زبان انگلیسی و ارتقای توان ارتباطی آنان ازطریق این زبان بود؛ ازاین رو، 

می توان محتوای دیجیتالی فرهنگ بومی محور را نوعی واسط برای کوتاه 

تای ست در رالاترنمودن مسیر یادگیری زبانهای خارجی و تسهیل در تعام

 .وب پنداشتچدوستی با مردمان جهان در این چار

 

 جو فرد  مرادیان

 (3131) نقانی

 قالب در انگلیسی زبان درس واژگان ارزشیابی و آموزش

 سرگرمی و تفریح بازی،

دانش آموزان مقطع 

 راهنمایی

 سوم، و دوم یهسهای پالادر ک ی آموزشینتایج نشان داد که با اجرای بازیها

 واژگان تثبیت و فراگیری زمینه در توجهی درخور و درخشان آثار به تدریج

 .شود آموزان ظاهر می دانش درذهن

 (3139) افقری
 لغات فراگیری بر نما تمام ای رایانه بازیهای از استفاده تاثیر

 ایرانی آموزان دانش انگلیسی زبان

 دختر آموزان انشد

 پسر و

نشان داد بازی های آموزشی بر در بین دو گروه آزمایش و کنترل  جینتا

 ریتاث یآمار نظر از انگلیسی مؤثر است و همچنینزیان واژگان یادگیری 

 .داد نشان آموزان دانش یسیانگل زبان واژگان یریادگی بر یا ملاحظه قابل

بیرجندی و آبادی 

 (3120خواه )

 زبان واژگان یادگیری بر زبانی بازیهای از استفاده تأثیر

 انگلیسی

  آموزان سال دانش

 اول متوسطه

های دو گروه شاهد و آزمایش در آزمون اولیه و  ها نمره نتایج و تحلیل یافته

نشان داد که پیشرفت چشمگیر دانش آموزان گروه آزمایش به دلیل ثانویه 

استفاده از بازی های آموزشی در یادگیری زیان انگلیسی است. لذا می توان 

 دارند. گفت که بازی های آموزشی بر یادگیری زبان انگلیسی تأثیر

 جایگاه بازی ها در تدریس زبان های خارجی (3123قیطانچی )
دانش آموزان و 

 دانشجویان

نتایج پژوهش نشان داد که بازی های آموزشی و کامپیوتری تأثیر بسزایی در 

و نتیجه مثبت و  یادگیری زبان های خارجی مخصوصاً زبان انگلیسی دارد

یقت است که در آموزش زبان مفید استفاده از بازی ها، گویای این حق

 خارجی شادمانی و بهکامی همگام با هم هستند.
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 نتیجه گیری

ها با تم آموزش،  ای و همچنین انواع سرگرمی های آموزشی و رایانه دهد که استفاده از بازی مطالعات نشان می

آموزان مقاطع مختلف و همچنین دانشجویان، روز به روز در حال  دانشبرای افزایش و بهینه کردن یادگیری در بین 

های مرتبط و متناسب، با توجه به آسان  های مختلف بازی و سرگرمی و همچنین انواع بازی افزایش است. استفاده از شیوه

توجه اغلب پژوهشگران بر ای دارد. در این میان  ها، سیر پیش رونده بودن، در دسترس بودن و همچنین کم هزینه بودن آن

های  تر است از جمله زبان جنبه افزایش یادگیری و همچنین بهینه کردن یادگیری در دروسی که یادگیری آن مشکل

های آموزشی(  های دیگر استفاده از از این روش )استفاده از بازی و به جنبهخارجی و ریاضی و ... معطوف گردیده است 

اضطراب، بهبود عملکرد تحصیلی و ... کمتر توجه شده است. در کل با توجه به موضوع مانند افزایش انگیزه، کاهش 

های آموزشی و رایانه ای و انواع  شود که استفاده از بازی های پیشین، مشاهده می پژوهش و همچنین نتایج پژوهش

معلمان و دست اندرکاران تهیه  های آموزشی بر یادگیری واژگان و دستور زبان دوم تأثیر بسزایی دارد. لذا به سرگرمی

های آموزشی را در برنامه آموزشی خود قرار دهند و حتی الامکان  شود که استفاده از بازی های آموزشی پیشنهاد می برنامه

 یک روز در هفته را برای یادگیری زبان انگلیسی به این شیوه اختصاص دهند.
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 منابع:   
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