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 چکيده

وارسازی بر درگيری تحصيلی دانشجویان دانشگاه تبریز پژوهش حاضر با هدف تعيين اثربخشی بازی

گروه  آزمایشی و با دو گروه  ،آزمونپس –آزمون آزمایشی با طرح پيشروش پژوهش حاضر انجام شد. 

در  كارشناسی علوم تربيتی دانشگاه تبریز دانشجویان كلية شامل حاضر پژوهش آماری معةجا. كنترل بود

های تصادفی انتخاب و در گروه شيوة به نفر 60جامعه، تعداد  این بود. از 1397-98ی سال تحصيل

درگيری تحصيلی ریو و تسنگ بود كه  مةناپرسشها شدند. ابزار گردآوری داده ل گماردهآزمایش و كنتر

با استفاده از آزمون تحليل كوواریانس تجزیه و  آوری شدههای جمعداده. شد تأیيدروایی و پایایی آن 

بيشتری از محيط وارسازی اثر بخشی محيط الکترونيکی مبتنی بر بازیها نشان داد كه یافته. شدتحليل 

درگيری تحصيلی دانشجویان  برو روش مرسوم در درس زبان انگليسی  ،الکترونيکی بدون بازی وارسازی

های سطوح آموزش عالی برای افزایش دارد. بر اساس نتایج، بهتر است از بازی وارسازی در آموزش

 یادگيری و درگيری یادگيرندگان استفاده شود. 
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 مقدمه
در در مقاطع آموزش عالی  های تحصيلیتمام رشته اًنظام آموزش عالی ما تقریبامروزه در 

كه البته این دروس بيشتر با عنوان زبان  ،دچند واحد درسی انگليسی برای اهداف ویژه هست ندةبرگير

ای كه در نيمه دوم قرن بيستم در سطح دنيا و های علمی گستردهشود. پيشرفتتخصصی شناخته می

در  .آشکار ساخته استاز پيش  بيشدر كشور ما حاصل شد، ضرورت توجه به این عنوان درسی را 

های كاردانی و های درسی دورهریزان آموزش عالی این موضوع درسی را در برنامهنتيجه، برنامه

بهينه از متون زبان  استفادةلازم جهت  هایتا بدین وسيله به كسب مهارت ،دكارشناسی گنجاندن

  (. 1395اكبری، ) های مختلف درسی كمک نمایندانگليسی مربوط در رشته

شود، به عنوان زبان خارجی محسوب می هاآنیادگيری زبان در كشورهایی كه زبان انگليسی در 

(. به طوری كه 2019زاده، فردانش، حاتمی، طلائی و نوروزی، دارای اهميت زیادی است )دهقان

ها در مدارس ترین درسامروزه در مقاطع مختلف آموزشی، درس زبان انگليسی به عنوان یکی از مهم

 های آموزشی انگليسی، امروزه بخش دورهو به طور متوسط  ،شودهای ایران تدریس میو دانشگاه

ها دهد. هدف اصلی این دورهتشکيل می های ایران راتوجهی از آموزش انگليسی در دانشگاهدرخور

بوط خواندن انگليسی عمومی دانشجویان و مهارت خواندن متون واقعی مر بين توانایی ءپركردن خلا

ا با وجود این، (، ام1392ّ، دولتشاهی و صابر ،خانجانی ،راوندیقطبیاست )های تخصصی به رشته

توانند به سطح مطلوبی از یادگيری زبان شاهد هستيم كه بسياری از دانشجویان و یادگيرندگان نمی

  (.1397 ی،آبادعلیرودی ر وپایداگ، ورنباكبری ی،آیتانگليسی دست یابند )

شوند، در كه وارد دانشگاه می یادگيرندگانی آن دسـته از انگليسی نگـاه بـه وضـعيت زبـانبـا 

و این حاكی از آن  ،نيستند از نظر دانـش زبـانی در حـد مطلـوبی دانشجویان یـابيم كـه تقریبـاًمـی

ه طوری (. ب1390)كلانتری و غلامی،  نيـست مؤثر زبان انگليسی چندانهای است كه آموزش دوره

دانند )تورگوت زا میهای آموزشی، یادگيری زبان انگليسی را دشوار و استرسكه یادگيرندگان دوره

(. علاوه بر این، فراگيران یادگيری و درگيری در یادگيری واژگان انگليسی را یک 2009، 1و ایرگين

(. این نوع درک و نگرش بر علاقه به 2008، 2دانند )چن و چانگكننده میفعاليت یادگيری خسته

و در نتيجه اعتماد به نفس  ،گذاردمی تأثيریادگيری و دستيابی دانشجویان به مراحل بعدی یادگيری 

 3(. سان و هسيه2019)دهقان زاده و همکاران،  دهدرا در یادگيری زبان انگليسی كاهش می هاآن

هایی ن انگليسی به عنوان زبان دوم اغلب با دشواری و چالشكنند كه یادگيرندگان زبا( بيان می2018)

ـــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ  
1. Turgut & İrgin  
2. Chen & Chung  
3. Sun & Hsieh  
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 1خواهند در زندگی واقعی انگليسی صحبت كنند. مارشبه خصوص هنگامی كه می ،كنندبرخورد می

های كند كه در هر كلاس درسی، مدرس با یادگيرندگان متفاوتی از نظر سبک( بيان می2012)

ای تناسب ارائه تمرین با سطح دانش و توان هر یادگيرندهیادگيری و پيشينه فرهنگی مواجه است. 

آموزی تمرینی بسيار سخت یا بسيار آسان به نظر به نحوی كه اگر برای دانش ،از هم متفاوت است

دانيم انگيزه دهد؛ در صورتی كه میقرار می تأثيربرسد به راحتی انگيزه وی را برای یادگيری تحت 

؛ 1392؛ كریمخانلوئی، 2019)دهقان زاده و همکاران،  ار مهم استدر یادگيری زبان خارجی بسي

های پژوهشی به دنبال ارتقاء كيفيت یادگيری زبان انگليسی (. اگر با بررسی در یافته2012مارش، 

های آموزش زبان به ها و روشبينيم كه چند سالی است كه توجه پژوهشگران از شيوهباشيم، می

ها بر روی فرایند یادگيری زبان تغيير احتمالی این ویژگی تأثيرو  سمت خصوصيات یادگيرندگان

جهت داده است. با وجود این، بسياری از دانشجویان و یادگيرندگان زبان انگليسی وقت زیادی را 

آموزند ولی فقط تعداد كمی آن را در حد مطلوب می ،كنندسال برای یادگيری سپری می 7حداقل 

های اتخاذ شده توانند به اهداف یادگيری مورد نظر از طریق روشن هم نمیو آن معدود یادگيرندگا

های مختلف در كارگيری روشبرسند. لذا یادگيری زبان انگليسی توسط یادگيرندگان با وجود به

یادگيری، نتيجه چيزی متفاوت  دورةو در پایان  ،تواند به سطح عميق و پایدار برسدآموزش نمی

سالانه ميلياردها ریال هزینه صرف (. هر چند 1392رفت )كریمخانلوئی، است از آنچه كه انتظار می

ها كتب درسی زبان انگليسی در مدارس و دانشگاه تعليم و تربيت معلمان و مدرسان، تهيـه و تـأليف

. آموزش زبان انگليسی در ایران از تنيسرضایت بخش  چنـاننتـایج حاصـله آن ولی ،شـودمی

دهد كه یابد. تجربه نشان میسال در دانشگاه ادامه میهفت و پس از  شودسطح راهنمایی شروع می

دبيرستان، چه در دانشگاه، ناموفق بوده و هرگونه تغيير در امر آموزش زبـان  ایـن آمـوزش، چـه در

ای تلـخ ودن برنامة آموزش زبـان آنچنـان تجربـهشکست روبرو گردیده است. ناموفق ب تـاكنون بـا

از مواردی  یابـد. یکـیآموزان ادامه میكه تا پایان تحصيل زبان ،كندآموزان ایجاد میناكامی در زبان از

و یادگيری ای تدریس شـود، اصـطکاک راهبردهـآمـوزان مـیكه باعث سرخوردگی و یـأس زبـان

)پيش قدم، یادگيری زبان انگليسی است  ـای كليـدی و مـؤثر در امـراز راهبرده نکردن و اسـتفاده

های نوین برای پيدا كردن ایجاد انگيزه و درگير كردن لذا مدرسان به دنبال به كارگيری راه (،1387

، 2و در پيدا كردن این روش با مشکل مواجه هستند )جکسون ،آموزان در یادگيری هستنددانش

های آموزشی ها و استراتژی(. به عبارت دیگر آموزشگران به دنبال پيدا كردن روش2016

ـــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ  
1. Marsh  
2. Jackson 
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كه انگيزه و علاقه یادگيرندگان را نسبت به یادگيری زبان انگليسی افزایش  ،محور هستندیادگيرنده

 (.   2013، 1؛ چانگ، تسنگ، ليانگ و یان2019زاده و همکاران، )دهقان دهد

محور برای جذاب ساختن یادگيری و آموزش زبان انگليسی، یادگيرندههای یکی از روش

، 3وارسازی فرایندی است كه در آن از عناصر بازی )مانند ایفای نقشاست. بازی 2وارسازیبازی

های حل مسئله، بازخورد و منابع برای ارتقاء یا جبران ، پایداری، فعاليت5، همکاری، رقابت4قواعد

های كلاسی برای افزایش درگيری یادگيرندگان در فعاليت های غيربازی مثلاًپيشرفت( در موقعيت

استفاده از » وارسازی شامل(. بازی2016، 6)آرمير، شفرد و اسکرابوت شودكلاس درس استفاده می

 ت،يدر فعال زهيانگ جادی، اافرادشدن  ريدرگ یبرا 9تفکر بازیو  8یشناسییبایز ،7قواعد مکانيک بازی

تعریف  گونهاینبازی را  ( مکانيک2003)10لاندگرن و یورک«. است مسائلو حل  یريادگی جیترو

دهد ی پوشش نوع تعامل ممکن را در طول باز کیكه تنها  یباز قاعده ستمياز س یهر بخش»كنند می

 12سموئز، ردندو و ویلاس(. 2012، 11ویژه در حين بازی اتفاق بيافتد )كاپ ای یطور كلهبو این تعامل 

وارسازی طراحی شوند در های الکترونيک به صورت بازیكنند: اگر آموزشبيان می( 2013)

را در فرایند یادگيری درگير خواهند كرد.  هاآنو  ،یجاد كردهیادگيرندگان انگيزه و علاقه یادگيری ا

استفاده كرد.  یادگيری زبان انگليسیتوان در یرا م یوجود دارد كه عناصر باز یمختلف هایروش

رفتار خاص مورد  یبرا یگرید پاداش ایمدال  کیممکن است شامل ارائه  وارسازیبازیاستفاده از 

ممکن  یاباشد.  یريادگی تیریمد ستميآپلود اطلاعات به س ای فيتکل یهاجنبه لينظر مانند تکم

 فیوظا ليتکمدر آموزان دانشبرای نشان دادن پيشرفت  شرفتياست شامل استفاده از نشانگر پ

 ریبا سا سهیآموز در كلاس در مقادانش تيدادن موقع نشان ینمودار برا کاستفاده از ی. باشدخاص 

 ( استدلال2014) 14(. آرنولد2016، 13وارسازی است )كمپبلدیگری از بازیكاربرد آموزان دانش

 یريادگی، كنيم بيترك یريادگیبا  دهنده هستندكه ذاتا پاداش را ها یباز یی ازهاكند كه اگر جنبهیم

این طریق به بازی  آموزان ازاساسا، دانشگوید كه او در این راستا میتواند سرگرم كننده باشد. یم

ـــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ  
1. Chang, Tseng, Liang, & Yan  
2. Gamification  
3. Role play  
4. Rules 
5. Competition  
6. Armier Jr, Shepherd, & Skrabut  
7. Game mechanics  
8. Aesthetics  
9. Game thinking  
10. Lundgren and Björk  
11. Kapp  
12. Simões, Redondo, & Vilas  
13. Campbell  
14. Arnold  
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 ريلذت بردن از تجربه، درگ شتر،يب ی و موفقيتريادگی یبرا یشتريب یبه دنبال كنجکاو يده وچسب

 شود. بوده و آمادگی ذهنی بيشتری برای یادگيری ایجاد می تيشدن در فعال

مزیتی كه بيشتر بر  نیآورد. مهمتریرا در كلاس درس به ارمغان م یاريبس یایمزا وارسازیبازی

)داروچا سيخاس، گومز و دملو  آموزان در یادگيری استشده است، افزایش درگيری دانش تأكيدآن 

هستند  ريو درگ بودهمند علاقه شتريبوار شده های آموزشی بازیدر دوره (. یادگيرندگان2016، 1فيلهو

 ترشيب یزيچ وارسازیبازیا امّ(. 2017و همکاران،  2)لویستين شودیم یريادگی یایكه منجر به مزا

است كه  یاريبس یهایژگیو یدارا گونهبازی یآورد. ساختار طراحیبه ارمغان می سرگرم تیاز مز

ی ريادگیدهد، اهداف  شیرا افزا یذات انگيزةتواند یم وارسازیبازینقش دارند.  مؤثردر آموزش 

 هایسبکاز وارسازی بازی. دینما ليرا تسه دهيچيموضوعات پ سیرا انتقال دهد و تدر آشکار

 كند.یاستفاده م یادگيری اصيل، فعال و برآینده ،یفرد یريادگیتجربه  خلق یچندگانه برا یريادگی

را كم اثر كند )كمپبل،  یو اختلال شناخت ی را توسعه دادهميت یهاتواند مهارتیم وارسازیبازی

درگيری تحصيلی وارسازی و (. با وجود موارد پيش گفته، رابطه آموزش به شيوه بازی2016

های درس زبان انگليسی به ندرت مورد بررسی تجربی قرار گرفته است و دانشجویان در كلاسی

 شواهد پژوهشی زیادی در این زمينه، به ویژه در بافت فرهنگی كشور خودمان وجود ندارد.

مانند ی ريادگی پيچيدةموضوعات  یرا برا یاضاف زهيتواند انگیم وارسازیعلاوه بر این، بازی

ممکن است  حالت خود، نیترمؤثردر  وارسازی(. بازی2014، 3)سيلااوتس فراهم كند زبان انگليسی

 یشود. بازیم شتريب یريادگیو  درگيریكند، كه منجر به  ليتسه یادگيرندگانرا در  «سيالی حالت»

و  شده یباز تيفعال ريدرگ قاًيعم کنیكه در آن باز به نحوی ،كند تحریکرا  حالت سيالیتواند یم

سرحال  كاملاً یادگيرندگان. حواسش به زمان از دست رفته نيز باشد یو حت ،كندعمل تمركز با  اريبس

كننده و های درسی خسته(. از آنجایی كه كلاس2016بوده و در فعاليت بازی درگير هستند )كمپبل، 

وارسازی در كلاس انگليسی بازی بدون انگيزه و علاقه برای یادگيرندگان شده است، استفاده ازعناصر

علاقگی كنند و ای احساس خستگی یا بیكه لحظهیادگيرنده را درگير درس خواهد كرد. بدون این

كند. متخصصين موضوع و روش نوین آموزشی را نيز برای یادگيری و آموزش فراهم می گونهاین

وار كردن وارسازی برای بازیازیتوانند از عناصر بمتخصصين آموزش و یادگيری زبان انگليسی می

های انجام این پژوهش این است كه رویکرد كلاس درس خود استفاده كنند. یکی دیگر از ضرورت

های آموزشی عصر كنونی را باید به سمت رویکرد یادگيرنده محوری آموزشی و یادگيری سيستم

مرا »( رویکرد 2005) 4رنسکیهدایت كنيم. رویکرد یادگيرنده نسل دیجيتال امروزی نيز به قول پ

ـــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ  
1. Da Rocha Seixas, Gomes, & de Melo Filho  
2. Looyestyn  
3. Sillaots 
4. Prensky 
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وارسازی یادگيری مبتنی بر بازی»كند كه می تأكيدكه گفته شد پرنسکی است و چنان« درگير كن

اگر بتوانيم  ،تواند برای نسل امروزی رویکرد یادگيرنده محوری خوبی باشد. بنابراینمی« دیجيتال

از این طریق یک گام به سمت رویکرد های آموزشی ادغام كنيم عناصر بازی وارسازی را در موقعيت

توانيم اجرایی های رویکرد یادگيرنده محوری را مییادگيرنده محوری نزدیکتر شده و یکی از روش

وارسازی با توجه به ماهيت خودش و كنيم. بعد دیگر مهم بودن این پژوهش در این است كه بازی

یج اثربخشی را برای متصدیان و مخاطبان نتا .كندهای آموزشی استفاده میعناصری كه در موقعيت

اند و وارسازی را نشان دادههای مختلفی برتری و اثربخش بودن بازیسازد. پژوهشخود فراهم می

گونه داشتن بيان و تفکر بازی دليل اثربخشی این روش را ماهيت بازی وارسازی، عناصر استفاده شده

تواند به انگيزش، اصلاح و افزایش رفتار مناسب در مخاطبان وارسازی میاند. علاوه بر این، بازیكرده

وارسازی در آموزش و بازی اندازةاند به های آموزشی سنتی نتوانستهروش ،نيز كمک كند. لذا

ای را برای گونههای یادگيری و تجارب بازیتواند فعاليتوارسازی مییادگيری مفيد باشند. بازی

مند و لذت تا یادگيرندگان بتوانند یادگيری علاقه ،گليسی فراهم سازدیادگيرندگان در درس زبان ان

سازی شده را بر اساس ميزان پيشرفت تواند بازخوردهای شخصیمی همچنين،بخشی را داشته باشند. 

كه تمام این موارد بر اثربخش بودن یادگيری و نتایج یادگيری مفيد كمک  ،هر یادگيرنده ارائه كند

وارسازی توان بازی(. پس با توجه به موارد ذكر شده می2014، 1گ، موروا، یون و كيمكند )سورندلمی

های آموزشی برای های نوین و جذاب برای درگير كردن یادگيرندگان در محيطرا یکی از روش

های بازی وارسازی شده یادگيری موضوعات مختلف از جمله زبان انگليسی در نظر گرفت. محيط

اند كه بازی و ها نشان دادهكردن بيشتر یادگيرندگان در یادگيری هستند. پژوهش به دنبال درگير

(. پژوهشی توسط 2014، 2و والش مثبتی دارد )آبرامز تأثيروارسازی روی یادگيری زبان انگليسی بازی

مدارس های زبانی بر یادداری واژگان زبان انگليسی در استفاده از بازی تأثير»( با عنوان 2014طاهری )

بازی روی یادگيری و یادداری واژگان زبان انگليسی بود و  تأثيرانجام گرفت كه نشانگر  «ابتدائی

 گروه آزمایشی عملکرد بهتری نسبت به گروه گواه داشته است. 

بازی مجازی بر بار شناختی و  تأثير بررسی» ( در پژوهشی با عنوان1394خزائی و مشهدی )

بيشتری روی  تأثيربه این نتيجه رسيدند كه بازی « خلاقيت فراگيران در پودمان تركيبی آموزش

دار بوده و نتيجه بين گروه گواه و آزمایش معنی ،مهارت نوشتاری زبان انگليسی دانشجویان دارد

 است. 

دیجيتالی بر یادگيری واژگان زبان انگليسی های بازی تأثير»در پژوهشی دیگر كه با عنوان 

و توسط غلامی، اناری، بختياروند و ناصر « های شهرستان اندیمشکآموزشگاه آموزان پسرزبان

ـــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ  
1. Surendeleg, Murwa, Yun, & Kim 
2. Abrams & Walsh  

http://jmed.ssu.ac.ir/article-1-529-fa.pdf
http://jmed.ssu.ac.ir/article-1-529-fa.pdf
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های آموزشی گروهی كه از طریق بازی ،( صورت گرفت این نتيجه به دست آمد كه1395پاره )كوه

اند عملکرد بهتری نسبت به گروه گواه داشته و عملکرد بهتر ناشی از واژگان انگليسی را یاد گرفته

 بازی آموزشی بر یادگيری واژگان انگليسی بوده است  تأثير

آموزش به روش بازی بر پيشرفت  تأثير»( در پژوهشی با عنوان 2014عجمی و ابوالمعالی )

به این نتيجه دست « هسال 12تا  8آموزان تحصيلی درس زبان انگليسی و مهارت ابراز وجود زبان

اند بهتر پيشرفت تحصيلی گروهی كه درس زبان انگليسی را از طریق بازی آموزش دیده ،یافتند كه

 تأثيرو آموزش از طریق بازی  ،انداز گروهی است كه با روش آموزشی مبتنی بر بازی آموزش ندیده

های ها شبيه یافتهجی نيز یافتههای خارمثبتی بر عملکرد یادگيرندگان داشته است. در پژوهش

 های داخلی است. پژوهش

وارسازی ( به صورت تجربی بازی2013)1در تحقيقی، اوزون، چتيناویچ، كورماز و ساليح اوغلو

را برای یادگيری و تمرین لغات انگليسی به كار بردند. نتيجه این آزمایش تجربی نشان داد كه گروه 

 يری لغات نسبت به گروه گواه داشته است.  آزمایشی یادگيری بهتری در یادگ

سيستم پشتيبانی یادگيری لغات زبان »( در پژوهشی با عنوان 2015) 2هاسگوا، كوشينو و بان

پژوهش این بود كه در اثر یادگيری  انجام دادند. نتيجه «انگليسی برای انگيزه پایدار در یادگيرندگان

 بالا رفته است.   هاآنوارسازی شده، مشاركت و انگيزه آموزان از طریق اپليکيشن بازیدانش

وارسازی كردن لغات زبان انگليسی: منابع بازی»( عنوان 2014و والش ) در پژوهشی دیگر آبرامز

و به این نتيجه دست یافتند كه این منابع یادگيری  كردند،را بررسی « آنلاین و یادگيری زبان قوی

، 3هاوارسازی مانند نوار وضعيت، بازخورد در زمان واقعی، مدالبازی آنلاین زبان انگليسی از عناصر

كه این عناصر عملکرد دانش  ،اندچالش، پاداش در طراحی یادگيری زبان انگليسی استفاده كرده

 آموزان را در یادگيری لغات زبان انگليسی افزایش داده است. 

ارسازی وآیا بازی 5كاهوت آره یا نه؟ سایت»( نيز پژوهشی با عنوان 2016) 4پيسکورز-زاریزكا

 نتيجةانجام دادند. « تواند انگيزه یادگيرندگان را در یادگيری گرامر زبان انگليسی افزایش دهد؟می

تحقيق بدین صورت است كه یادگيری گرامر زبان انگليسی با عناصر بازی حالت سرگرمی داشته و 

 درصد از یادگيرندگان بيان كرده بودند كه یادگيری68ميان  در این ،كندیادگيرندگان را بيشتر می انگيزة

كه گرامر زبان انگليسی را یاد  ،اندبيان كرده هاآندرصد از 90حالت سرگرمی و تفریح داشته و 

اند. همان طور كه ادبيات درصد نيز با پيشنهاد این سایت برای دیگران موافق بوده 80اند و گرفته

ـــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ  
1. Uzun, Çetinavci, Korkmaz, & Salihoglu  
2. Hasegawa, Koshino, & Ban  
3. Medal  
4. Zarzycka-Piskorz  
5. Kahoot it or not? Can games be motivating in learning grammar?  
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اند آموزان تمركز داشتهتحقيقات بر روی یادگيری زبان انگليسی دانش دهدپژوهشی نيز نشان می

وارسازی صورت های بازیولی پژوهشی روی درگيری تحصيلی دانشجویان و یادگيرندگان در محيط

های صورت گرفته پژوهش ،وارسازی است، بنابرایننگرفته است. از آنجا كه بازی، متفاوت از بازی

وارسازی، عناصر بازی برای افزایش شود. در بازیوارسازی محسوب نمیازیدر قلمرو بازی نيز، ب

شوند تا درگيری تحصيلی یادگيرندگان در محتوای یادگيری در محيط غيربازی به كار گرفته می

بتوانند نسبت به هدف خود پيشرفت داشته باشند. برای مثال، دریافت پاداش، عنصری از  بازی است 

هر پاسخ درست برای یادگيری زبان انگليسی در نظر گرفته شود. یادگيری زبان تواند برای كه می

های انگليسی برای فراگيران به خاطر كاربردهای فراوان اهميت دو چندانی پيدا كرده است. پژوهش

 تأثيروارسازی چگونه درک دانش آموزان از یادگيری را تحت آینده نيز باید بررسی كنند محيط بازی

 ءتوانند یادگيری و درگيری تحصيلی را به صورت بلندمدت ارتقاو آیا این عناصر می ،دهدقرار می

 (.2017، 1و ارنست بوریدهند )استانس

هيچ پژوهشی روی درگيری تحصيلی دانشجویان و  ،با توجه با مطالب بالا مشخص گردید كه

نگرفته است. علاوه بر وارسازی شده در درس زبان انگليسی صورت یادگيرندگان در محيط بازی

این، هر چند در پژوهش حاضر، روش یادگيری بازی وارسازی شده با روش مرسوم مقایسه خواهد 

از  هاآنا هدف اصلی این پژوهش مقایسه دو محيط یادگيری الکترونيکی است كه در یکی از ، امّشد

ده است تا پژوهشگر بتواند عناصر بازی استفاده شده است و در محيط دیگر از این عناصر استفاده نش

های خود را به صورت دقيق آزمایش كرده و جواب مناسب ارائه كند. لذا برای به محک فرضيه

هایی به این شرح مطرح وارسازی در فرایند آموزش زبان انگليسی فرضيهعناصر بازی تأثيرگذاشتن 

 گردید: 

سنتی در آموزش الکترونيکی بدون بازی -1 سبت به آموزش  شتری ن شی بي سازی اثربخ  ميزانوار

 درگيری تحصيلی دانشجویان دارد.

 ميزانوارسازی اثربخشی بيشتری نسبت به آموزش سنتی در آموزش الکترونيکی مبتنی بر بازی -2

 درگيری تحصيلی دانشجویان دارد. 

بت به آموزش الکترونيکی وارســازی اثربخشــی بيشــتری نســآموزش الکترونيکی مبتنی بر بازی -3

 درگيری تحصيلی دانشجویان دارد. ميزانوارسازی در بدون بازی

 

 

ـــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ  
1. Stansbury & Earnest  
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 پژوهش روش
 .استگروه كنترل با دو گروه آزمایشی و  آزمونپس-آزمونپيش یشیآزماپژوهش از نوع  طرح

 کنندگان پژوهششرکت

در سال  زیدانشگاه تبر یتيعلوم ترب كارشناسی انیدانشجو كليةپژوهش شامل  ی اینآمار جامعة

مرد( از طریق  27زن و  33) دانشجو 60نفر است. از این جامعه  306به تعداد  1397-98ی ليتحص

 و با تعداد مساوی ،یو به طور تصادف هانتخاب شد به عنوان نمونهی ساده تصادفی ريگروش نمونه

كنندگان ميانگين سنی شركت گمارده شدند.گروه كنترل و دوم  گروه: آزمایشی اول، آزمایشیدر سه 

اجتماعی جزو طبقات متوسط  طبقةسال بود. از لحاظ  02/1و انحراف استاندارد  22در پژوهش 

دانشجویان عادی  جزءشناختی از لحاظ روان كننده در پژوهشكل افراد شركتشدند. محسوب می

اختلالات یادگيری و ذهنی نداشتند. از لحاظ تحصيلی نيز  هاآنو هيچ یک از  ،محسوب شده

 به صورت تصادفی انتخاب شده بودند.  97-98از ترم سه و پنج در سال تحصيلی  كنندگانمشاركت

 روش اجرا 

 نامهپرسشاز طریق  یسيانگل در یادگيری زبان یليتحص درگيری زانيدر ابتدا، سه گروه از نظر م

محل آموزش كلاس درس بود كه در گروه گواه  شدند. یابیارزدرس  در كلاس درگيری تحصيلی

ولی برای گروه آزمایش یک و دو همان محتوا از طریق  ،معلم محتوای آموزشی را تدریس می كرد

آموزش زبان انگليسی در محيط های مرسوم، با روش اپليکيشن ارائه شده بود. سه گروه به ترتيب

آموزش زبان انگليسی در محيط الکترونيکی مبتنی بر و  شده وارسازیالکترونيکی بدون بازی

 40مدت  و به  جلسه( 3)هفته ای  جلسه 6در ها . تمام گروهآموزش دیدند، وارسازی شدهبازی

سفارش اقلام  نحوةها در مورد آشنایی با محتوای آموزشی هر یک از گروه .دیدند آموزش قهيدق

ها یکسان بود. گروه همةاین محتوا برای  ،مختلف مانند غذا و رزرو كردن ميز در رستوران بود كه

های آزمایشی معلم در هيچ یک از گروه یعنی هر سه گروه دارای محتوای آموزشی یکسانی بودند.

جلسات، هر سه  انیدر پاكرد. ولی در گروه گواه موضوع مورد نظر را تدریس می ،نقشی نداشت

دو هفته  آزمونپيشو  آزمونپسبين اجرای  فاصلةد. شدن یابیآزمون ارزپس سؤالاتا گروه مجدداً ب

 گيری شد. كنندگان اندازهبود كه پس از آخرین جلسه اجرا، درگيری تحصيلی مشاركت
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 پژوهش يابزارها

درگيری تحصيلی )ریو و  نامهپرسشابزار گردآوری اطلاعات  درگيري تحصيلی: نامةپرسش

  8) 3گویه(، درگيری شناختی 5) 2بعد درگيری عاملی 4گویه در  22( بود كه دارای 2011، 1تسنگ

ها به صورت گویه( است. پاسخ به گویه 4) 5گویه( و درگيری عاطفی 5) 4گویه،( درگيری رفتاری

. شد تأیيدشود. روایی و پایایی آن گذاری می)بسيار موافقم( نمره 6)بسيار مخالفم( تا  1ليکرتی از 

( برای سنجش درگيری یادگيرندگان در 2009) 6دیگر توسط اسکينر، كيندرمن و فورر مطالعةدر 

دیگر از  هایمقياسنسبت به  نامهپرسشو عنوان شده كه این  ،تکاليف كلاسی استفاده شده است

 7توسط جانگ و ریو، ریان و كيم در پژوهش انجام یافته ،همچنين .روایی بالایی برخوردار است

اند، بيان شده است این برای سنجش درگيری تحصيلی استفاده كرده نامهپرسش( كه از این 2009)

دارای روایی و پایایی بالاتری برای سنجش پيشرفت و درگيری تحصيلی یادگيرندگان  نامهپرسش

ع ولی نسخه كاملتر كه خودشان نيز ریو و تسنگ نيز اقتباس شده از همين دو مناب نامهپرسشاست )

( تحليل و بررسی 21 نسخة) SPSSافزار های به دست آمده با نرمدادهدر آخر اند(. مواردی اضافه كرده

 گزارش شده است.  94/0استفاده شده با ضریب آلفای كرانباخ  نامهپرسششدند. پایایی 

 هاي پژوهشيافته
صل از اجرای پژوهش تجزیه و تحليل در این بخش یافته صيفی،  رد. شدهای حا بخش آمار تو

ستفادهشاخص ستاندارد نمرات ا ستتنباطی و  شد، هایی نظير ميانگين و انحراف ا و در بخش آمار ا

سی  ضيةبرای برر ست. نتایج ب پژوهش از آزمون تحليل فر شده ا ست  هكوواریانس بهره گرفته  د

 .ه شده استئآمده در ادامه ارا
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1. Reeve and Tseng  
2. Agentic engagement  
3. Cognitive engagement  
4. Behavioral engagement  
5. Emotional engagement  
6. Skinner, Kindermann, & Furrer  
7. Jang, Reeve, Ryan, & Kim  
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 آزمونآزمون و پسهاي درگيري تحصيلی بر اساس پيشلفهؤم زير نتايج آمار توصيفی -1جدول 

 آزمونپس آزمونپيش های آماریشاخص هامؤلفهزیر روش آموزشی

 مرسوم

 درگيری عاملی
 06/11 10/5 ميانگين

 07/2 06/2 انحراف معيار

 درگيری عاطفی
 08/11 15/5 ميانگين

 08/2 05/2 انحراف معيار

 درگيری رفتاری
 06/11 12/5 ميانگين

 06/2 06/2 انحراف معيار

 درگيری شناختی
 10/11 08/5 ميانگين

 07/2 05/2 انحراف معيار

آموزش الکترونيکی بدون 

 وارسازیبازی

 درگيری عاملی
 26/15 31/6 ميانگين

 71/2 64/2 انحراف معيار

 درگيری عاطفی
 28/15 30/6 ميانگين

 72/2 66/2 انحراف معيار

 درگيری رفتاری
 19/15 29/6 ميانگين

 72/2 63/2 انحراف معيار

 درگيری شناختی
 21/15 31/6 ميانگين

 71/2 65/2 انحراف معيار

آموزش الکترونيکی مبتنی 

 وارسازیبازی

 درگيری عاملی
 80/16 45/5 ميانگين

 77/2 86/2 انحراف معيار

 درگيری عاطفی
 92/16 48/5 ميانگين

 76/2 82/2 انحراف معيار

 درگيری رفتاری
 90/16 51/5 ميانگين

 74/2 80/2 انحراف معيار

 درگيری شناختی
 93/16 53/5 ميانگين

 81/2 78/2 انحراف معيار

 

در  درگيری تحصيلیآزمون و پس آزمونتوصيفی مربوط به نمرات پيشهای آماره 1جدول در 

گروه آورده شده و  هامؤلفهبه تفکيک زیر استاندارد انحراف، ميانگين ،شامل درس زبان انگليسی

نرمال مفروضه  . شدنداوليه بررسی   هایمفروضه  . قبل از انجام آزمون تحليل كوواریانس ،است

. نتایج نشان داد كه مقادیر احراز شداسميرنوف كولموگروف ـ آزمون  توسط بودن توزیع نمرات 

فرض  ،دار است. بنابراین( غيرمعنی081/1) آزمونپس( و 071/1) آزمونپيش نمراتاین آزمون برای 

دیگر، همسانی واریانس  مفروضةشود. آزمون پذیرفته میو پس آزمونپيش توزیع نمرات نرمال بودن
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دار بود و ( غيرمعنیp ،783/2 =F= 170/0) آزمون لوین نتيجة. شداست كه با آزمون لوین بررسی 

 . بودلذا این مفروضه برقرار  را نشان داد. های دو گروهتجانس واریانس

  ارائه شده است. 2همگنی شيب رگرسيون بررسی شد كه نتایج آن در جدول  مفروضةدر ادامه 

 ونيرگرس بيش ینتايج آزمون مفروضه همگن -2جدول

 Fمقدار  داریمعنیسطح 
 ميانگين

 مجذورات

درجه 

 آزادی

 مجموع مجذورات

 آزمونپيش 
 منبع تغييرات

 آزمونپيش 81/1456 1 81/1456 84/297 004/0

 زمونآتعامل گروه و پيش 27/186 3 09/62 69/12 24/0

 خطا 90/273 56 89/4  

 

ـــاس اطلاعات جدول  عامل گروه و  2بر اس p( ،69/12 ( =56 ،3 )F )=  24/0) آزمونپيشت

 نمود.های رگرسيونی پشتيبانی همگنی شيب فرضيةها از داده ،دار نيست. بنابراینمعنی

 آزمونپيش ليپس از تعد یليتحص يرينمرات درگ انسيکووار ليتحل جينتا -3جدول

 داریسطح معنی Fمقدار  ميانگين مجذورات درجه آزادی مجموع مجذورات منبع تغييرات

 410/0 69/0 87/3 1 87/3 آزمونپيش

 010/0 60/12 78/70 2 55/141 گروه

   62/5 56 68/314 خطا

    60 00/14171 كل

 

ـــی تفاوت گروهونتایج آزمون تحليل كو 3 در جدول درگيری  نمراتدر  هااریانس برای بررس

ــيلی ــت. با توجه به نتایج  تحص ــده اس آزمون از روی نتایج زمانی كه اثر پيش، جدول اینآورده ش

تفاوت  آزمونپسدر  درگيری تحصيلیدرآزمون  هاشود، بين نمرات گروه حذف تحصيلیدرگيری 

ـــاس می بر اینp( ،60/12 ( =56 ،23 )F .)=  010/0)داری وجود دارد یمعن توان نتيجه گرفت اس

وارســازی و آموزش در آموزش در محيط الکترونيکی بدون بازیآموزش مرســوم و  ایهروش ،هك

در  اثربخشی متفاوتی دارند. دانشجویان درگيری تحصيلی، بر وارسازی شدهازیمحيط الکترونيکی ب

ـــة منظور بهادامه و  یادگيری در محيط الکترونيکی و  ،های تدریس معمولدو به دوی روش مقابس

سازی و یادگيری در محيط الکترونيکی بازیبدون بازی شدهوار سازی  از آزمون تعقيبی بنفرنی  وار

 آورده شده است. 4از آن در جدول نتایج حاصل كه بهره گرفته شده 
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 یکيالکترون طيمرسوم و آموزش در مح سيروش تدر يهاگروه یجفت مقايسة جينتا -4جدول

 یليتحص يريشده در نمرات درگ يوارسازيبدون باز 

 هامقایسه
 داریسطح معنی خطای استاندارد تفاوت ميانگين

 گروه دوم گروه اول

آموزش الکترونيکی بدون  روش مرسوم

 وارسازیبازی
672/2 934/0 023/0 

آموزش در محيط  روش مرسوم

الکترونيکی مبتنی بر 

 وارسازیبازی

862/2 933/0 013/0 

آموزش در محيط 

الکترونيکی بدون 

 وارسازیبازی

آموزش در محيط 

الکترونيکی مبتنی بر 

 وارسازیبازی

862/2 941/0 01/0 

 

ست ا آن رگنی نشانونشان داده شده است، نتایج حاصل از آزمون بنفر 4 جدولطور كه در  مانه

آموزش  دیده با روش تدریس مرسوم و گروه گروه آموزش درگيری تحصيلیكه تفاوت ميان نمرات 

 دیده با روش تدریس مرسوم و گروه گروه آموزشدر محيط الکترونيکی بدون بازی وارسازی، دیده 

در محيط الکترونيکی آموزش دیده  گروهکترونيکی مبتنی بازی وارسازی، و در محيط الآموزش دیده 

در سطح  وارسازیدر محيط الکترونيکی مبتنی بازیآموزش دیده  گروهوارسازی و بدون بازی

دستيابی به اطلاعات  بنابراین، برای. شد تأیيدپژوهش  فرضيةسه و  ،دار استمعنی >p/05داری یمعن

ی درگيری هامؤلفهزیر حليل واریانس یک راهه در متن مانوا روی هریک از تر، تبيشتر و دقيق

حاصـل از  هاینتایج تحليل واریانس یک راهه را برای مقایسه نمره 5 انجام شد. جدول تحصيلی

 های آزمایش و گواه نشـاندرگروه ی درگيری تحصيلیهامؤلفهزیر آزمون آزمون و پستفاضـل پيش

 .دهدمی
 و گواه یشيآزما يهادر گروه یليتحص يريدرگ يهامؤلفهريز راههکي انسيوار ليتحل جينتا -5جدول

های متغير

 وابسته

مجموع 

 مجذورات

درجه 

آزادی 

 آزادی

 دارییمعن F ميانگين مجذورات
تفاوت 

 هاگروه
 اثر اندازة

 30/0 56/2 001/0 08/12 00/127 2 00/127 درگيری عاملی

درگيری 

 عاطفی
28/28 2 28/28 20/5 03/0 12/2 14/0 

درگيری 

 رفتاری
50/13 2 50/13 93/4 03/0 16/2 13/0 

درگيری 

 شناختی
12/22 2 12/22 39/4 02/0 79/1 12/0 
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زیر در  F كه مقادیر ،دهدراهه نشـــان میدربارة تحليل واریانس یک 5ل مندرجات جدو

(، p ،20/5  =F=  03/0) درگيری عاطفی(، p ،08/12  =F=  001/0) درگيری عاملی یهامؤلفه

دار هستند. (، معنیp ،39/4  =F=  02/0(، درگيری شناختی )p ،93/4  =F=  03/0درگيری رفتاری )

ها در درگيری عاملی بيشتر از سایر ابعاد شود تفاوت گروههم مشاهده می 5همان طور كه در جدول 

 . وارسازی استآزمایشی مبتنی بر بازیو این تفاوت به نفع گروه  ،درگيری تحصيلی بوده

 گيريبحث و نتيجه
همان طور كه مشاهده شد، در این پژوهش درگيری تحصيلی دانشجویان در یادگيری زبان 

دو در این پژوهش وارسازی افزایش یافت. انگليسی بر اثر استفاده از محيط یادگيری مبتنی بر بازی

برای آموزش زبان انگليسی  وارسازیوارسازی و بدون بازیمحيط یادگيری الکترونيکی مبتنی بر بازی

آموزش الکترونيک مبتنی آزمون با دوگروه آزمایشی پس ن وآزموطرح آزمایشی پيش در قالب یک

برای  با روش مرسوم گروه كنترلوارسازی و یک آموزش الکترونيک بدون بازی و وارسازیبر بازی

ها كارشناسی رشته علوم تربيتی كه به تعداد مساوی به گروه دانشجویاننفر از  60ای به حجم نمونه

های بين گروه دارییبه اجرا گذاشته شد. نتایج حاصل نشان دادند كه تفاوت معنگمارده شدند 

محيط یادگيری الکترونيکی مبتنی آزمایشی و گروه گواه وجود دارد. این تفاوت بيانگر این است كه 

وارسازی اثربخشی بيشتری نسبت به روش محيط یادگيری الکترونيکی بدون بازی وارسازی وبر بازی

وارسازی شده و بدون بازی وارسازی، شواهد دو محيط یادگيری بازی مقایسةمرسوم دارد و در 

وارسازی در آموزش زبان انگليسی پژوهشی نشانگر اثربخشی بيشتر محيط یادگيری مبتنی بر بازی

آبرامز و والش  های دیگر مانندر است. نتایج این پژوهش به نتایج پژوهشنسبت به دو روش دیگ

 1(، دروچا سيکاس گومز، دملو فيلهو2013(، اوزون و همکاران )2015(، هاسگوا و همکاران )2014)

( و 2019های داخلی مثل عجمی و ابوالمعالی )( و پژوهش2017(، لویستين و همکاران )2016)

وارسازی شده نسبت به دو روش ست. دليل اثربخشی محيط یادگيری بازی( نزدیک ا2014طاهری )

 حالت»ممکن است  حالت خود، نیترمؤثردر  وارسازیبيان كرد كه بازی گونهاینتوان دیگر را می

. شودیمیادگيرندگان  شتريب یريادگیو  درگيریكند، كه منجر به  ليتسه یادگيرندگانرا در  «سيالی

شده  ایجاد اوليةارزش رسيد كه  جهينت نیبه ا 4201در سال  3دیجدنيز در گزارش هوریزون  2آرنولد

در یادگيری  بخشلذتدرگيری زیاد و ، مشاركت داوطلبانه و وارسازی شدههای بازیمحيطتوسط 

 به سمت تسلط ییاز سطوح ابتدا رانيكه فراگطور  همان است. در این نوع محيط برای یادگيرندگان

ـــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ  

1. Da Rocha Seixas, Gomes, & de Melo Filho  
2. Arnold  
3. New Horizon Report  
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 وارسازیبازیدارند؛  مراحل یادگيریانجام  یبرا یشتريبه زمان ب ازيكنند، نیحركت م یادگيری در

محيط  تر كند.را عميق هاآنتحریک كرده و درگيری  انگيزشی را در یادگيرندگان رفتار نیتواند ایم

مواد  بركند كه زمان بيشتری را ایجاد می دانشجوبان یبراای را زهيفرصت و انگوارسازی شده بازی

بتوانند كه  یتا زمان مجدد دارندامتحان  یفرصت برا، موفق نشدندر صورت  هاآنیادگيری بگذارند. 

 شوند.های سنتی آموزش این موارد نادیده گرفته میبه موفقيت برسند كه در دوره

دو روش دیگر در  وارسازی شده نسبت بهدليل دیگر درگيری تحصيلی بيشتر در محيط بازی

 ،نیبنابرا .كننده استسرگرم وار برای یادگيرندگانیادگيری زبان انگليسی این است كه یادگيری بازی

زمان  شجویاندان شود كه در این حالتتقویت می هاآندر یادگيری، درگيری  هاآنبا سرگرم شدن 

در محيط  كندیادعا م (2014) آموزند. آرنولدیم شتريو ب كرده یادگيریرا صرف انجام  یشتريب

ها پاداش و با دانش و مهارت كننده درگير یادگيری بودهیادگيرندگان از طریق فعاليت سرگرم واربازی

وارسازی در . چنان چه در این پژوهش نيز مشاهده شد اثربخشی آموزش مبتنی بر بازیرنديگیم

وزش در محيط الکترونيکی بدون های مرسوم و آمدرگيری تحصيلی دانشجویان بيشتر از روش

 وارسازی بود. بازی

وارسازی برای آموزش زبان انگليسی را باید دليل اثربخشی بيشتر محيط یادگيری مبتنی بر بازی

وارسازی مانند پاداش، جدول رتبه بندی، امتياز دهی، چالش و بازخورد در استفاده از عناصر بازی

دهد )آرمير دگيری و درگيری را در یادگيرندگان افزایش میوارسازی یادانست كه این عناصر بازی

هایی برای وار، ماموریتها در محيط بازی(. برای مثال با طراحی چالش2014، 1و همکاران

ها چالشها پاداش دریافت كنند. تا بتوانند در ازای حل چالش ،شودیادگيرندگان فراهم آورده می

سوق  هدف یادگيریرا به سمت  هاآنو احساس یادگيری را برای یادگيرندگان خلق كرده  اهداف

، 2گيرند )بانچباللذا یادگيرندگان هم در چالش آموزشی ارائه شده درگير شده و هم یاد می ؛دهندمی

ند. كنادگيری پاداش و امتياز دریافت می(. یادگيرندگان به ازای هر پاسخ درست یا حل چالش ی2010

و در نتيجه درگيری  ،را بالا برده هاآندریافت پاداش توسط یادگيرنده در محيط یادگيری انگيزه 

زمان با دریافت پاداش گيرد. علاوه بر این، یادگيرندگان هموارسازی شکل میبيشتر در محيط بازی

ده و این وارسازی شده درست بوكه پاسخ و فعاليت مورد نظر در محيط بازی ،شوندمتوجه می

كه این بازخورد در قالب ارائه پاداش، امتياز یا به  ،شوددرست بودن از طریق بازخورد ارائه می

شوند تا این عناصر طراحی شده در محيط یادگيری باعث می همةتواند اتفاق افتد. صورت متنی می

گونه به نوعی كه اینور و درگير شوند. در یاگيری غوطه ها كاملاًیادگيرندگان در این گونه محيط

ـــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ  
1. Armier Jr, Shepherd, & Skrabut  
2. Bunchball  
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، 1ها، هم درگيری ذهنی و هم رفتاری را برای یادگيرندگان در پی دارد )كاباله و كلاریسومحيط

ها را برای افزایش درگيری، پيشرفت های انگيزشی بازیوارسازی ویژگیبازی ،(. علاوه بر این2016

هایی و پلتفرم 2وزشی مثل خان آكادمیگيرد. به همين دليل مراكز آمو پایداری یادگيرندگان به كار می

برای افزایش درگيری و یادگيری یادگيرندگان در یادگيری از  4، كاهوت3دوجومثل كلس

های مختلف وارسازی به یک تکنيک پرطرفدار در زمينهاند. امروزه بازیوارسازی استفاده كردهبازی

 هاآناندركاران بازی پيدا كرده تا تای را در بين محققان و دسو جایگاه ویژه ،تبدیل شده است

(. با توجه به 2012بتوانند افراد و یادگيرندگان را در رفتارهای مطلوب خاص درگير كنند )كاپ، 

های درس خود به شود كه مدرسان و آموزشگران در كلاسنتایج پژوهش حاضر پيشنهاد می

شود كه در طراحی مچنين پيشنهاد میوارسازی استفاده كنند. هخصوص زبان انگليسی از عناصر بازی

وارسازی برای افزایش های الکترونيکی سعی شود از عناصر بازیواحدهای دانشگاهی در محيط

خاصی  تأثيروارسازی درگيری و انگيزش تحصيلی استفاده شود. از آنجا كه هر یکی از عناصر بازی

وارسازی را هر یک از عناصر بازی تأثيرروی درگيری تحصيلی دارند، پژوهشگران باید سعی كنند 

تواند بر درگيری تحصيلی ی میتأثيرعنصر امتياز به صورت جداگانه چه  . مثلاًكنندآزمایش 

از آنجا كه زبان انگليسی در محيط الکترونيکی به صورت  ،دانشجویان داشته باشد؟ همچنين

دیگری كه دانشجویان در شود كه در دروس ، توصيه میشدوارسازی طراحی شده و آزمایش بازی

. این تحقيق بر روی دانشجویان كارشناسی علوم شودآن مشکلات یادگيری دارند، طراحی و آزمایش 

كه تحقيقات  ،تربيتی در دانشگاه تبریز اجرا شد، برای تعميم بيشتر به سایر دانشجویان نياز است

 در دانشگاه دیگر نيز استفاده بيشتری صورت بگيرد تا با اطمينان بيشتری برای دانشجویان مختلف

 جزءتواند بعد از اجرای پژوهش می هاآنآموزش مخاطبان و درگيری نشدن   . پيگيریشود

 ای پژوهش حاضر تلقی كرد. همحدودیت
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Effectiveness of gamification-based E-Learning 

environment on Students' Academic Engagement in 

English Language learning 
 

Hojjat Dehghanzadeh1     Hashem Fardanesh2 
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The aim of this study was to determine the effectiveness of gamification 

in enhancing the academic engagement of Tabriz University students. This 

was an experimental study with pretest-posttest design involving two 

experimental groups and a control group. The statistical population of the 

present study comprised all bachelor students of educational sciences at 

Tabriz University in the academic year of 1397-98. Of this population, 60 

participants were randomly selected and assigned to experimental (1, 2) 

and control groups. The data collection instrument was the Academic 

Engagement Questionnaire whose validity and reliability have already 

been confirmed. The collected data were analyzed using the analysis of 

covariance. The results showed that the gamification-based E-learning 

environment is more effective than both the none gamified E-learning 

environment and the conventional method in learning English as a second 

language in enhancing the learners’ academic engagement. Based on the 

results, it is necessary to use gamification in higher education levels to 

increase the students’ learning and engagement. 

  

Keywords: academic engagement, English language teaching, e-learning, 
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