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ارائه چارچوب بازی‌وارسازی آموزش زبان 
انگلیسی در محیط الکترونکیی با رویکرد 
طراحی آموزشی سیستمی و اعتباریابی آن*

 دکتر حجت دهقان‌زاده   1 دکتر هاشم فردانش    2 دکتر جواد حاتمی   3 دکتر ابراهیم طلائی  4 دکتر حسین دهقانزاده 5     

 تاریخ پذیرش: 98/10/11 		  تاریخ دریافت: 98/05/31 

هدف این پژوهش ارائه چارچوب بازی‌وارسازی آموزش زبان انگلیسی در محیط الکترونیکی با رویکرد 
طراحی آموزشی سیستمی و اعتباریابی آن است. برای دستیابی به این هدف، از روش تحقیق ترکیبی 
استفاده‌ شده اســت. در بخش تحلیل محتوای کیفی، برای به‌دســت آوردن عناصر پرکاربرد از روش 
سنتزپژوهی و در بخش کمی برای اعتبارسنجی درونی از پرسشنامه‌ محقق‌ساخته استفاده شده که روایی 
آن تأیید شده است. جامعۀ آماري این تحقیق در بخش کیفی سنتزپژوهی شامل 94 مقاله علمی در حوزه 
آموزش زبان و بازی‌وارسازی بوده که 22 مقاله به صورت هدفمند انتخاب شده است. در بخش کمی شامل 
همۀ متخصصان تکنولوژی آموزشــی بوده که برای اعتبارسنجی درونی چارچوب ارائه شده 20 نفر به 
صورت تصادفی گزینش شده‌اند. یافته‌هاي تحقیق، عناصر بازی‌وارسازی آموزش زبان انگلیسی در محیط 
الکترونیکی را شناسایی کردند. همچنین، یافته‌ها نشان دادند که پرکاربردترین عناصر بازی‌وارسازی برای 
آموزش زبان انگلیسی در محیط الکترونیکی بازخورد، چالش، امتیاز، پاداش، جدول رتبه‌بندی، سطوح، 
نمودار پیشرفت، فشار زمان، نشــان، داستان گویی، نمره، سیستم شخصیت، نتایج، دستاورد، روایت، 
و دوست داشــتن و نداشتن است. نتایج تحلیل حاصل از ارزیابی اعتبار درونی، نشان داد که چارچوب 
پیشنهادی بازی‌وارسازی آموزش زبان انگلیسی با رویکرد طراحی آموزشی سیستمی، از اعتبار مناسب 

و خوبی برخوردار است.

کلید واژگان:  بازی‌وارسازی، بازی‌وارسازی آموزش زبان انگلیسی، محیط یادگیری الکترونیکی، طراحی آموزشی 
سیستمی
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 مقدمه 

یادگیری زبان انگلیســی در قرن بیســت و یکم برای برقراری ارتباط در جوامع بین‌المللی یکی از 
نیازهای اساســی فراگیران این زبان به شمار می‌آید. از این رو، یادگیری زبان انگلیسی در کشورهایی 
که زبان آنها انگلیسی نیست، اهمیت بسیار دارد. به‌طوری که امروزه در مقاطع مختلف تحصیلی، زبان 
انگلیســی به منزلۀ مهم‌ترین درس در مدارس ایران تدریس می‌شــود و به‌طور متوسط هر دانش‌آموز 
در طول ســال تحصیلی در حدود 525 ســاعت صرف یادگیری زبان انگلیســی می‌کند. با وجود این 
شــاهدیم که بسیاری از دانش‌آموزان نمی‌توانند به ســطحی مطلوب از یادگیری زبان انگلیسی دست 
یابند. میانگین نمرات زبان دانش‌آموزان ســال سوم متوسطه در کشور 11/98 است که می‌تواند زنگ 
خطر جدّی برای این درس باشد )حسنی، 1390(. بـا نگـاه بـه وضـعيت زبـان انگلیسی آن دسـته از 
دانش‌آموزانی كه وارد دانشگاه مي‌شوند، درمـيي‌ـابيم كـه تقريبـاً دانش‌آموزان از نظر دانـش زبـاني در 
حـد مطلـوب نيستند و اين حاكي از آن است كه آموزش دوره‌هاي راهنمايي و متوسطه مـؤثر نيـست 
)کلانتری و غلامی، 1390(، به‌طوری که دانش‌آموزان، یادگیری زبان انگلیســی را به عنوان زبان دوم 
دشوار و استرس‌زا می‌دانند)تورگوت و ایرگین1، 2009(. علاوه بر این، فراگیران حفظ واژگان انگلیسی 
را فعالیتی خسته کننده می‌دانند )چن و چانگ2، 2008(. این نوع درک و نگرش بر علاقه به یادگیری 
و موفقیت دانش‌آموزان تأثیر می‌گذارد و در نتیجه اعتماد به نفس آنها را در یادگیری زبان انگلیســی 
کاهش می‌دهد. هو بیان می‌کند که یادگیرندگان زبان انگلیســی به‌عنوان زبان دوم اغلب با دشواری و 
چالشــهایی برخورد می‌کنند به ویژه هنگامی که می‌خواهند در زندگی واقعی انگلیسی صحبت کنند 
)دهقانزاده، علی‌آبادی و دهقان‌زاده، 1395؛ ســان و هسیه3، 2018(. مارش4 )2012( بیان می‌کند که 
در هر کلاس درس، معلم با دانش‌آموزانی متفاوت از نظر سبکهای یادگیری و پیشینه فرهنگی مواجه 
است. تناسب ارائه تمرین با سطح دانش و توان هر دانش‌آموز هم متفاوت است، به‌نحوی که اگر برای 
دانش‌آموزی تمرینی بسیار سخت یا بسیار آسان به نظر برسد به راحتی انگیزه وی را برای یادگیری تحت 
تأثیر قرار می‌دهد؛ در صورتی که می‌دانیم انگیزه در یادگیری زبان خارجی بســیار مهم است )مارش، 
2012( و معلمان در پی یافتن راه‌های نوین برای ایجاد انگیزه در دانش‌آموزان هستند و در پیدا کردن 
این راه با مشکل مواجه‌اند )جکسون5، 2016(. به عبارت دیگر در پی یافتن روشهای یادگیری جذاب 
و یادگیرنده‌ ـ محورند )حســنی، 1390(. همچنین آموزشــگران در پی یافتن روشها و استراتژیهای 
 آموزشــی هستند که انگیزه و علاقه یادگیرندگان را نســبت به یادگیری زبان انگلیسی افزایش دهند 

1. Turgut & İrgin 
2. Chen & Chung 
3. Sun & Hsieh  	
4. Marsh
5. Jackson
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)چانگ، سنگ، لیانگ و یان1، 2013(. 
 یکی از روشــهای یادگیرنده‌ ـ محور برای جذاب کردن یادگیری و آموزش، بازی‌وارســازی است 
)کاپ2، 2012(. بازی‌وارســازی فرایندی اســت کــه در آن عناصر بازی )مانند ایفــای نقش، قواعد، 
همکاری، رقابت، پایداری، فعالیتهای حل مســأله، بازخورد و منابع برای ارتقا یا جبران پیشــرفت( در 
موقعیتهای غیربازی مانند فعالیتهای کلاســی، برای افزایش درگیــری یادگیرندگان در کلاس درس 
به کار می‌روند )آرمیر، شــفرد و اســکرابوت3، 2016(. سیموئز و همکاران معتقدند که اگر آموزشهای 
الکترونیک به صورت بازی‌وارســازی طراحی شــوند در یادگیرندگان ایجــاد انگیزه و علاقه می‌کنند 
و در نتیجه در فرایند یادگیری درگیر می‌شــوند )ســیموئز، ردوندو و ویــاس4، 2013(. در تحقیقی 
دیگر، اوزون، ســتینوچی، کورکماز و صالیح اوغلو5  )2013( به صورت تجربی بازی‌وارســازی را برای 
یادگیری و تمرین واژگان انگلیســی به کار بردند. نتیجه نشــان داد که گروه آزمایشی نسبت به گروه 
گواه عملکردی بهتر در یادگیری واژگان داشــته است. آنها از عناصر بازی نشانه‌ها، جدول رتبه بندی، 
بازخورد، پاداش، امتیاز و چالش برای طراحی بازی‌گونه سیســتم یادگیری واژگان انگلیســی استفاده 
کردند. هاســگوا6 و همکاران )2015( در پژوهشی با عنوان »سیستم پشتیبانی یادگیری واژگان زبان 
انگلیســی برای انگیزه پایدار در یادگیرندگان« از عناصر بازی‌وارسازی مانند سیستم رشد شخصیت7، 
زمان8، رتبه بندی9 و شبکه‌های اجتماعی10 استفاده کرده‌اند. نتیجه‌ پژوهش این بود که بر اثر یادگیری 
دانش‌آموزان از طریق اپلیکیشــن بازی‌وار ســازی شده، مشــارکت و انگیزه آنها افزایش یافته است. 
در پژوهشــی که آبرامز و والش11 )2014( با عنوان »بازی‌وارســازی کردن واژگان زبان انگلیسی: 
منابع برخط )آنلاین( و یادگیری زبان قوی« انجام داده‌اند، به این نتیجه دست یافته‌اند که این منابع 
یادگیری برخط زبان انگلیسی از عناصر گیمیفیکشن مانند نوار وضعیت12، بازخورد در زمان واقعی13، 
مدالها، چالش14 و پاداش15 در طراحی یادگیری زبان انگلیسی استفاده کرده‌اند که این عناصر عملکرد 

1. Chang, Tseng, Liang & Yan 
2. Kapp 
3. Armier, Shepherd & Skrabut 
4. Simões, Redondo & Vilas 
5. Uzun, Çetinavci, Korkmaz & Salihoglu 
6. Hasegawa 
7. Character growth system 
8. Time trials 
9. Ranking 
10. Social network connectivity 
11. Abrams & Walsh 
12. Status bar 
13. Real-time feedback 
14. Challenge
15. Reward 
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دانش‌آموزان را در یادگیری واژگان زبان انگلیســی افزایش داده اســت. زارزیکا پیسکورز1 )2016( در 
پژوهشــی با عنوان »آیا از کاهوت بهره بگیریم یا نه؟2« بر آن بود که دریابد آیا بازی‌وارسازی می‌تواند 
انگیزه یادگیرندگان را در یادگیری دســتور زبان انگلیسی افزایش دهد؟ برای طراحی این دوره آنلاین 
یادگیری)کاهــوت( از عناصــری مانند لایک کردن یا نکردن، مرحله‌بندی، تعامل، شــکلکها، قواعد و 
درجه‌بندی اســتفاده کرده است. نتیجه پژوهش نشان داده است که یادگیری دستور زبان انگلیسی با 
این عناصر حالت ســرگرمی دارد و انگیزه یادگیرندگان را بیشــتر می‌کند. در این میان به نظر 68% از 
یادگیرندگان یادگیری حالت ســرگرمی و تفریح داشــته است، در حالی که 90% از دانش‌آموزان بیان 
کرده‌اند که از این طریق دستور زبان انگلیسی را یاد گرفته‌اند و 80% نیز با پیشنهاد این تارنما )سایت( 

به دیگران موافق بوده‌اند. 
در پژوهشــی دیگر با عنوان »آزمایــش تجربی نظریه یادگیری بازی‌وارســازی: اثر عنصر جدول 
رده‌بندی3 روی زمان گذاشــته شــده بر تکلیــف4 و عملکرد تحصیلــی در دوره برخط یادگیری زبان 
انگلیســی«، پژوهشگران به این نتیجه دست یافتند که تابلو راهنما عملکرد دانش‌آموزان را در شرایط 

خاص بهبود می‌بخشد )لندرز و لندرز5، 2014(.  
فرو6 )2016( عناصر بازی‌وارسازی استفاده شده در اپلیکیشنهای آموزش زبان انگلیسی‌ دولینگو7 و 
هبیتیکا8 را مورد بررسی قرار داده و بیان کرده است که در اپلیکیشن دولینگو از عناصر بازی‌وارسازی 
مدال، جدول‌رده‌بندی، پول9، امتیازهای عددی، باز کردن قفل محتوا، شــمارش به‌عکس، جان10 و در 
اپلیکیشن هبیتیکا از عناصر بازی‌وارسازی سطوح، نوار پیشرفت، وضعیت، جان و امتیاز عددی استفاده 

شده است. 
ین11 و همکاران )2016( پژوهشــی با عنوان »تأثیر اپلیکیشــن موبایلی یادگیری زبان انگلیسی 
مبتنی بر بازی روی درک و عملکرد یادگیری یادگیرندگان: مطالعه موردی یادگیرندگان زبان انگلیسی 
تایوان« انجام داده‌اند. در این پژوهش از عناصر بازی‌وارســازی مانند مدال، رتبه‌بندی، ســطح بالا12، 

1. Zarzycka-Piskorz 
2. Kahoot it or not 
3. Leaderboard 
4. Time-on-Task 
5. Landers & Landers 
6. Ferro 
7. Duolingo
8. Habitica 
9. Currency 
10. Lives 
11. Yen 
12. Level up 
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کنترل، بازخورد و رقابت برای طراحی اپلیکیشــن موبایلی زبان انگلیســی استفاده کرده‌اند که در آن 
عملکرد یادگیرندگانی که با اپلیکیشن بازی‌وارسازی یادگرفته بودند، بهتر از عملکرد گروه گواه بود.

جکســون )2016( در مــورد اهمیــت بــه کارگیــری عناصر بازیهــا در آموزش بیــان می‌کند 
کــه برای به‌کارگیری بازی‌وارســازی در آموزش بایــد به صورت دقیق به تجزیــه و تحلیل متفکرانه 
دانش‌آمــوزان، مواد و اهداف یادگیری دوره‌ها و ســاختار کلی تجارب یادگیــری یادگیرندگان توجه 
کــرد. پــس از این اقدامــات باید در نظــر گرفت که کدام عناصر و ســازوکارهای خــاص می‌توانند 
اثربخشی بیشــتری روی یادگیری معنادار دانش‌آموزان داشته باشند. استانسبری و ارنست1 )2017( 
بیــان می‌کنند اینکه عناصر بازی‌وارســازی در چه موقعیتهایی باید اســتفاد شــود نیــز همچنان با 
چالش مواجه اســت و هنوز نتیجۀ آن مشــخص نشــده اســت. همچنین بیان می‌کنند که نمی‌توان 
همــه عناصر بازی‌وارســازی را در اجرا به کار گرفت و این مســتندات اســت که مشــخص می‌کند 
کــدام یک از عناصر برای دانش‌آموزان بیشــتر ایجاد انگیزه می‌کند تا در یادگیری درگیرشــان کند. 
با توجه با مطالب بالا مشــخص شــد که هیچ پژوهشی تنوع عناصر بازی‌وارسازی را برای آموزش 
زبان انگلیســی در محیط الکترونیکی شناسایی نکرده است و پشتوانۀ علمی قوی در این زمینه وجود 
ندارد. علاوه بر این، به عناصر پرکاربرد بازی‌وارسازی برای آموزش زبان انگلیسی در محیط الکترونیکی 
نیز پرداخته نشــده اســت. همچنین چارچوبی برای بازی‌وارســازی آموزش زبان انگلیسی در محیط 
الکترونیک با رویکرد طراحی آموزشــی سیستمی ارائه نشده است. با توجه به شکاف‌ ذکر شده، هدف 

و سؤالات پژوهش اینگونه مطرح می‌شود. 

 هدف کلی: ارائه چارچوب بازی‌وارســازی آموزش زبان انگلیســی در محیط الکترونیکی با رویکرد 
طراحی آموزشی سیستمی. 

 سؤالات پژوهش

1. عناصر بازی‌وارسازی آموزش الکترونیکی زبان انگلیسی کدام‌اند؟ 
2. کدام عناصر بازی‌وارسازی بیشترین استفاده را در آموزش الکترونیکی زبان انگلیسی داشته‌است؟  
3. چه چارچوبی را برای بازی‌وارسازی آموزش زبان انگلیسی در محیط الکترونیکی با رویکرد طراحی 

آموزشی سیستمی می‌توان ارائه کرد؟ 
4. آیا چارچوب بازی‌وارسازی آموزش زبان انگلیسی در محیط الکترونیکی با رویکرد طراحی آموزشی 

سیستمی اعتبار درونی دارد؟ 

1. Stansbury & Earnest
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 روش پژوهش

در تحقیق حاضر روش پژوهش آمیخته )کمی و کیفی( به کار گرفته شده است. به عبارت دیگر براي 
پاسخ‌دهی به سؤالات پژوهش از روشهاي تحقیق کیفی و کمّی به شکل ترکیبی استفاده شده است. 

الف( روش تحقیق کیفی: در ایــن پژوهش روش تحلیل محتواي کیفی از نوع ســنتزپژوهی 
استفاده شده اســت. سنتژپژوهشــی که گاهی معادل فراتحلیل کیفی به کار می‌رود، ترکیبهای 
مشخصۀ خاص مجموعه ادبیات تحقیق است. هدف سنتزپژوهشی این است که پژوهشهای تجربی 
را به‌منظور خلق تعمیمها، ترکیب کند )عبدولی و محمدحســنی، 1394(. به همین منظور ابتدا 
منابع مطالعاتی در مورد عناصر بازی‌وارســازی برای آموزش زبان انگلیسی در محیط الکترونیکی 
مورد بررســی قرار گرفت تا تک‌تک عناصر بازی‌وارسازی اســتفاده شده در منابع اطلاعاتی مورد 
نظر استخراج شود. در ادامه، پرکاربردترین عناصر بازی‌وارسازی بر اساس فراوانی آنها نیز مشخص 
شــد. در فرایند انجام دادن سنتزپژوهی، پژوهشگر به طراحی و ساخت صفحه در نرم افزار اکسل 
براساس کدهای پژوهشی مشــخص ـ عناصر بازی‌وارســازی، محیط یادگیری الکترونیکی، سال 
پژوهش، نویســندگان، نوع مجله، روش تحقیق و کشــور و ... اقدام کرد. پس از استخراج کدهای 
پژوهشــی، مقالات انتخاب شده بر اساس کدهای مشخص شده مورد تجزیه وتحلیل قرار گرفتند 

و صفحه طراحی شده تکمیل شد. 

ب( روش تحقیق کمی: پس از تدوین الگو با روش  تحقیق کیفی، الگوي پیشنهادي اعتبارسنجی 
شد. براي اعتبارسنجی چارچوب از روش تحقیق پیمایشی استفاده شد. براي این منظور چارچوب از 

نظر متخصصان مورد ارزیابی قرار گرفت. 

 جامعۀ آماری و روش نمونه‌گیری

 جامعۀ آماري این تحقیق از دو منظر قابل ملاحظه است: الف( از منظر تحلیل محتواي  کیفی، ب( از منظر
روش تحقیق پیمایشــی. جامعۀ آماري از منظر تحلیل محتواي کیفی شامل همۀ مقالات علمی معتبر 
 نمایه شــده در پایگاههاي اطلاعاتی وب آو ساینس1، اسکوپوس2، و اریک3 از سالهای 2019- 2008

 بودند که مورد جســتجو قرار گرفتند. دلیل شــروع از  سال 2008 این بود که اصطلاح بازی‌وارسازی 
به‌صورت رسمی از سال 2008 وارد حیطه آموزش و یادگیری شده است. برای یافتن مقالات مناسب 
از کلید واژگان »بازی‌وارســازی و یادگیری زبان انگلیسی«، »بازی‌وارسازی و تدریس زبان انگلیسی«، 
»بازی‌وارســازی و آموزش زبان انگلیســی«، »بازی‌وارسازی و زبان انگلیســی به عنوان زبان دوم« و 

1. Web of Science 
2. Scopus 
3. ERIC 
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ارائه چارچوب بازی‌وارسازی آموزش زبان انگلیسی 
در محیط الکترونیکی با رویکرد طراحی آموزشی 

سیستمی و اعتباریابی آن

ë 145 شمارة پیاپی ë 1 شمارة
ë 1400 بهار ë سال سی‌و‌هفتم

»بازی‌وارســازی و انگلیسی به عنوان زبان خارجی« استفاده شــده است. از کل پایگاههای اطلاعاتی 
مذکور در مجموع 94 مقاله با موضوع جســتجو شــده یافت شد که از میان آنها 72 مقاله غیرمرتبط 
به پژوهش حاضر بودند که کنار گذاشــته شــدند و 22 مقاله برای خواندن کامل، تحلیل و استخراج 
عناصــر مورد مطالعه قرار گرفتند. روش نمونه‌گیري روش انتخاب هدفمند بود. جامعۀ آماري از منظر 
تحقیق پیمایشی کلیۀ متخصصان رشتۀ تکنولوژي آموزشی بودند که اولاً حداقل داراي درجه تحصیلی 
دکتری و ثانیاً دارای تألیفاتی در زمینۀ رشــتۀ تخصصــی بودند. براي این منظور از جامعۀ آماري 20 
نفر به شــکل تصادفی ساده انتخاب شدند. براي تعیین روایی پرسشنامه ابزار محقق‌ساخته از نظر 20 
متخصص تکنولوژی آموزشی بررسی شــد و روایی آن مورد تأیید آنها قرار گرفت. همچنین به‌منظور 
تعیین پایایی، از روش آلفای کرونباخ اســتفاده شــد که 0/79 برآورد شد. در بخش کیفی، بر اساس 
کدهای انتخاب شــده فایل اکسل به عنوان فرم طراحی شــده بر اساس کدها تنظیم شد و اطلاعات 
مرتبط از مقالات انتخاب شده استخراج و وارد فایل اکسل شد. در پایان، پژوهشگر به جمع‌بندی عناصر 
اســتخراج شــده از مقالات انتخاب شــده پرداخت. در بخش کمی، پس از این که نظرات متخصصان 
تکنولوژی آموزشــی به صورت پرسشــنامه گردآوری شد، تک تک داده‌ها به نرم افزار اس پی اس اس 

وارد شد و مورد تحلیل قرار گرفت.

 یافته‌های پژوهش
 سؤال 1.  عناصر بازی‌وارسازی آموزش زبان انگلیسی در محیط یادگیری الکترونیک کدام‌اند؟ 
 با توجه به یافته‌های پژوهش حاضر، عناصر اســتفاده شده برای بازی‌وارسازی آموزش زبان انگلیسی 

در محیط الکترونیک در جدول شماره 1 ارائه شده است. 

  جدول 1.   عناصر بازی‌وارسازی استفاده شده برای آموزش زبان انگلیسی در محیط یادگیری الکترونیک                                                                                                                           

پژوهشگرانعناصر بازی‌وارسازی

نمودار پیشرفت1
و  کینگسلی  )2018(؛  گارسس3  کاسترو  و  گواکتا  )2015(؛  فلورس2  )2014(؛  والش  و  آبرامز 

گرابنرهاگن4 )2018(؛ میره5 )2015(؛ ژو، یو و شی6 )2017( 

1. Progress bar
2. Flores	
3. Guaqueta, & Castro-Garces	
4. Kingsley & Grabner-Hagen	
5. Myhre	
6. Zhou, Yu &Shi	
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پژوهشگرانعناصر بازی‌وارسازی

بازخورد

آبرامز و والش)2014(؛ بالدائوف، برندنر و ویمر1)2017(؛ فلورس)2015(؛ گایکواد و جین2 )2017(؛ 
جیراردلی3 )2017(؛ گواکتا، کاسترو گارسس)2018(؛ هاسگاوا، کوشینو و بن4 )2015(؛ هومر، هیو و 
تن5)2018(؛ کتی6 )2016(؛ کینگسلی و گرابنرهاگن )2018(؛ لوئی7 )2014(؛ موچوچا، اسماعیل و 
تیبوک8)2017(؛ مدینا و هورتادو9)2017(؛ میره)2015(؛ پالومو - دوارته، برنس، دودرو و سیخاس10 

)2014(؛ سان و هسیه )2018(؛  زارزیکا - پیسکورز )2016(؛ ژو، یو و شی )2017(

آبرامز و والش)2014(مدال11

چالش
آبرامز و والش)2014(؛ بالدائوف، برندنر، و ویمر )2017(؛ گایکواد و جین )2017(؛ گواکتا، کاسترو 
گارسس)2018(؛ کتی )2016(؛ کینگسلی و گرابنرهاگن )2018(؛ لوئی )2014(؛ موچوچا، اسماعیل 

و تیبوک )2017(؛ مدینا و هورتادو )2017(؛ سان و هسیه )2018(؛  ژو، یو و شی )2017(

پاداش
آبرامز و والش)2014(؛ گایکواد و جین )2017(؛ فلورس)2015(، گواکتا ، کاسترو گارسس)2018(؛ 
کتی )2016(؛ کینگسلی و گرابنرهاگن )2018(؛ لوئی )2014(؛ مدینا و هورتادو )2017(؛ ژو، یو و 

شی )2017(

جدول رتبه‌بندی
گایکواد و جین )2017(؛ بالدائوف، برندنر و ویمر )2017(؛ گواکتا ، کاسترو گارسس)2018(؛ هاسگاوا، 
کوشینو و بن )2015(؛ هومر، هیو و تن )2018(؛ مدینا و هورتادو )2017(؛ پالومو- دوارته، برنس، 

دودرو و سیخاس )2014(؛ زارزیکا - پیسکورز )2016(

فلورس)2015(مراحل خاص12

پالومو- دوارته، برنس، دودرو و سیخاس )2014(؛ میره )2015(؛ گایکواد و جین )2017(نمره13

گایکواد و جین )2017(قدردانی14

جیراردلی )2017(آزادی برای شکست15

 جدول 1.  )ادامه( 

1. Baldauf, Brandner & Wimmer
2. Gaikwad & Jain
3. Girardelli
4. Hasegawa, Koshino & Ban 
5. Homer, Hew & Tan 
6. Ketyi 
7. Lui 
8. Mchucha, Ismaeil & Tibok 
9. Medina & Hurtado 
10. Palomo- Duarte, Berns, Dodero & Cejas 
11. Medal 
12. Specific phases
13. Score 
14. Appreciation 
15. Freedom to fail
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پژوهشگرانعناصر بازی‌وارسازی

جیراردلی )2017(؛ کینگسلی و گرابنرهاگن )2018(؛ میره )2015(داستان‌گویی1

گواکتا، کاستر و گارسس)2018(؛ هاسگاوا، کوشینو و بن )2015(؛ کینگسلی و گرابنرهاگن )2018(؛ سطوح2
پالومو - دوارته، برنس، دودرو و سیخاس )2014(؛ زارزیکا - پیسکورز )2016(؛ ژو، یو و شی )2017(

گواکتا، کاستر و گارسس)2018(؛ کینگسلی و گرابنرهاگن )2018(؛ هومر، هیو و تن )2018(؛ مدینا نشان3
و هورتادو )2017( 

مدینا و هورتادو )2017(رقابت4

امتیاز5
گواکتا، کاستر، و گارسس)2018(؛ هاسگاوا، کوشینو و بن )2015(؛ کینگسلی و گرابنرهاگن )2018(؛ 
هومر، هیو و تن )2018(؛ لوئی )2014(؛ کتی )2016(؛ موچوچا، اسماعیل و تیبوک )2017(؛ مدینا 

و هورتادو )2017(؛ میره )2015(

لوئی )2014(؛ مدینا و هورتادو )2017(؛ هاسگاوا، کوشینو و بن )2015(؛ پالومو - دوارته، برنس، فشار زمان6
دودرو، و سیخاس )2014(؛ سان و هسیه )2018(

هاسگاوا، کوشینو و بن )2015(؛ لوئی )2014(سیستم شخصیت7

لوئی )2014(کمک8

مدینا و هورتادو )2017(بارگذاری چندرسانه‌ای9

مدینا و هورتادو )2017(؛  زارزیکا-پیسکورز )2016(دوست داشتن و نداشتن10

سان و هسیه )2018(جلوه‌های صداهای پس‌زمینه11

سان و هسیه )2018(تخیل12

 جدول 1.  )ادامه( 

1. Storytelling 
2. Levels 
3. Badge
4. Competition 
5. Point
6. Time pressure 
7. Character system 
8. Help
9. Uploading videos, pictures and music 
10. Like or dislike
11. Background sound effects 
12. Fantasy 
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پژوهشگرانعناصر بازی‌وارسازی

سان و هسیه )2018(کنترل1

سان و هسیه )2018(کنجکاوی2

زارزیکا-پیسکورز )2016(قوانین3

کینگسلی و گرابنرهاگن )2018(؛ ژو، یو و شی )2017(دستاورد4

کینگسلی و گرابنرهاگن )2018(؛ ژو، یو و شی )2017(روایت5

کینگسلی و گرابنرهاگن )2018(؛ ژو، یو و شی )2017(احساسات6

ژو، یو و شی )2017( مأموریت7 

ژو، یو و شی )2017(نمودار تصحیح8

ژو، یو و شی )2017(اعتبارهای مجازی9

کتی )2016(چت با کاربران10

کینگسلی و گرابنرهاگن )2018(کاوشگری11

هومر، هیو و تن )2018(آواتار12

هاسگاوا، کوشینو و بن )2015(نتایج13

 جدول 1.  )ادامه( 

1. Control
2. Curiosity 
3. Rules 
4. Achievement 
5. Narration 
6. Emotions 
7. Mission 
8. Correctness bar 
9. Virtual credits
10. Chatting with users 
11. Quest 
12. Avatars 
13. Result 
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ارائه چارچوب بازی‌وارسازی آموزش زبان انگلیسی 
در محیط الکترونیکی با رویکرد طراحی آموزشی 

سیستمی و اعتباریابی آن

ë 145 شمارة پیاپی ë 1 شمارة
ë 1400 بهار ë سال سی‌و‌هفتم

زبان  الکترونیکی  آموزش  در  را  استفاده  بیشترین  بازی‌وارسازی  عنـاصر  کـدام    .2  سؤال 
انگلیسی داشته‌است؟ 

فراوانی هر یک از عناصر بازی‌وارســازی در نمودار 1 آورده شــده است تا مشخص شود کدام عناصر 
بیشترین استفاده را برای آموزش زبان انگلیسی در محیط الکترونیکی داشته است. 
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 نمودار 1.   پرکاربردترین عناصر بازی‌وارسازی آموزش زبان انگلیسی در محیط الکترونیک بر اساس فراوانی آنها                                                                                             

شـایان ذکـر اسـت کـه عناصـر بازی‌وارسـازی کـه تعـداد فراوانی آنها یـک بـوده، در نمـودار آورده 
نشـده اسـت، چـون میـزان تکرار آنهـا فقط یک بار بـوده اسـت، از ایـن‌رو از عناصر پرکاربرد محسـوب 

نمی‌شـوند.
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 سؤال 3.  چه چارچوبی را برای بازی‌وارسازی آموزش زبان انگلیسی در محیط الکترونیکی با 
رویکرد طراحی آموزشی سیستمی می‌توان ارائه کرد؟  

 روش ترجمه-گرامر  روش مستقیم
 یادگیری جمعی زبان    روش زبانی-شنیداری

 روش ساکت   روش غیرالقایی
 روش پاسخهای کاملًا فیزیکی  روش طبیعی

 آموزش زبان ارتباطی  روش مشارکتی
     روش مبتنی برمحتوا 

      روش مبتنی بر تکلیف

 سنجش نیازها
 تعیین اهداف

 ترتیب و توالی اجزای آموزش
 تعیین نوع یادگیری

 تعیین رسانه‌های آموزشی
 تعیین روشهای ارزشیابی

 به کارگیری عناصر بازی‌وارسازی
   )مکانیزمها و دینامیزمها 

   و مؤلفه‌های بازی(
  رعایت اصول آموزشی در 

    طراحی چند رسانه‌ای 

 روشهای آموزش
 زبان انگلیسی

طراحی آموزشی 
سیستمی

 آموزش
بازی‌وارسازی الکترونیکی

 شکل 1.   ابعاد چارچوب بازی‌وارسازی آموزش زبان انگلیسی در محیط الکترونیکی با رویکرد طراحی آموزشی سیستمی                                                                                             

 پیاده سازی چارچوب ارائه شده
با توجه به اطلاعات شکل شــماره 1، چارچوب بازی‌وارسازی دارای چهار بعد اساسی برای طراحی 
محیط یادگیری بازی‌وار در آموزش زبان انگلیســی بر اســاس رویکرد سیستمی است. یکی از ابعاد این 
چارچوب ارائه شــده، طراحی آموزشــی با رویکرد سیستمی است. نخســتین مرحله در چارچوب ارائه 
شــده با رویکرد طراحی آموزشی سیستمی، تحلیل و تعیین نیازهاست که در این مرحله کل ویژگیهای 
یادگیرندگان و محیط یادگیری مورد تجزیه و تحلیل قرار می‌گیرد تا نوع نیاز آموزشی و ویژگیهای محیط 
و یادگیرندگان مشــخص شوند. با مشخص شدن نیازهای آموزشی به صورت روشن می‌توان یک برنامۀ 
آموزشــی برای پاســخگویی به آن نیازها طراحی کرد. در این قسمت مدرس باید نوع یادگیرندگان را از 
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ارائه چارچوب بازی‌وارسازی آموزش زبان انگلیسی 
در محیط الکترونیکی با رویکرد طراحی آموزشی 

سیستمی و اعتباریابی آن

ë 145 شمارة پیاپی ë 1 شمارة
ë 1400 بهار ë سال سی‌و‌هفتم

لحاظ نوع بازیکنان برای محیط بازی نیز مشــخص کند. بارتل1 سبک بازی یادگیرندگان را در چهار نوع 
سبک بیان می‌کند که عبارت‌اند از: کاوشگران2، دست‌یابندگان3، قاتلان4 و اجتماعیان5 )بارتل، 2016(. 
پس، در مرحله اول این چارچوب، سنجش نیازها و تحلیل ویژگیهای یادگیرندگان )سبک بازی بازیکنان( 

و محیط یادگیری صورت می‌گیرد.
مرحله دوم در این چارچوب، تعیین دقیق اهداف آموزشــی است. با مشخص شدن اهداف آموزشی، 
مقصد نهایی در آموزش مشخص می‌شود و می‌توان مراحل بعدی را برای دستیابی به اهداف تعیین شده 

تنظیم کرد. 
مرحله سوم در طراحی آموزشی با دیدگاه سیستمی، تجزیه و تحلیل موضوعات آموزشی است. در این 
مرحله هر یک از هدفها یا نیازهای تعیین شده در مرحله قبل با استفاده از یکی از نظامهای طبقه‌بندی 
هدفهای آموزشی به صورت بسیار دقیق طبقه‌بندی‌ می‌شود و هر یک از اجزای هدفها در نظام طبقه‌بندی 
هدفها در جای خود قرار می‌گیرد. بر اســاس تجزیه و تحلیل موضوعات آموزشی در این مرحله می‌توان 

راهبردهای آموزشی خاص هر کدام را نیز اتخاذ کرد. 
در مرحلــه چهارم، ترتیب و توالی اجزای آموزش تعیین می‌شــود. در این مرحله، هدفهای تجزیه و 
تحلیل شــده در مرحله قبل از نظر تقدم و تأخّر در یک ساختار محتوایی قرار می‌گیرد و به این ترتیب، 
واحدها یا بخشــهای اصلی و پیش‌نیازهای آموزشی هر بخش از نظر ترتیب و توالی، موقعیت خود را در 
آموزش پیدا می‌کنند. به عبارت دیگر، تجارب یادگیری در این مرحله ســاختاردهی و مراتب قرارگیری 
اجزای آموزش مشــخص می‌شود. نکته قابل اهمیت در این مرحله برای تعیین پیش‌نیازهای لازم برای 
آموزش هر یک از هدفها و موضوعات تعیین شــده، تجزیه و تحلیــل دانش‌آموزان مورد نظر در مرحله 
اول است. این تجزیه و تحلیل از این لحاظ حائز اهمیت است که میزان و سطح ارائه پیش‌نیازها را برای 
دانش‌آموزان خاص هر آموزش معین می‌کند. به عبارت دیگر فقط از طریق تجزیه و تحلیل دانش‌آموزان 
از جنبه‌های مختلف می‌توان به‌طور دقیق نقطه شروع و پایان آموزش را مشخص ساخت. بدون اطلاع از 
میزان دانش و مهارت دانش‌آموز در یک موضوع نمی‌توان آموزش را برای او شــروع کرد، زیرا این امکان 
وجود دارد که دانش‌آموز مطالب آموزشی را بداند یا اینکه پیش‌نیازهای لازم برای درک آموزش و تعقیب 

مراحل آن را نداشته باشد که در هر دو صورت، آموزش با شکست مواجه می‌شود. 
در پایان مرحله پنجم طراحی آموزشی با رویکرد سیستمی، محتوای کامل و دقیق آموزش همراه با 

ترتیب ارائه محتوا تعیین می‌شود. 

1. Bartle 
2. Explorers 
3. Achievers 
4. Killers 
5. Socializers 
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در مرحله ششم، طراح آموزشی باید بـر شناسایی و طبقه‌بنـدی هر بـخش از مـحتوا بر اسـاس نوع 
یادگیری متمرکز ‌شود. اهمیت این مرحله به این سبب است که پژوهشهای اخیر روانشناسی یادگیری به 
وضوح نشان داده است که هر نوع از یادگیری، نیاز به روشی خاص از آموزش دارد. برای مثال وقتی که از 
دانش‌آموز انتظار داریم تا فهرستی از تداعیها را به خاطر بسپارد ـ مانند به خاطرسپاری واژگان انگلیسی 
و معادلهای فارسی آنها ـ روش آموزش بیشتر بر تکرار و تمرین استوار خواهد بود. وقتی از دانش‌آموزی 
درخواست کنیم که قانونی را به خوبی یاد بگیرد ـ مانند قانون اهم ـ روش آموزش، ارائه مسائل متعدد و 
متنوع به دانش‌آموز و درخواست حل آن مسائل با استفاده از آن قانون خواهد بود. بعد دوم چارچوب ارائه 
شده در این مرحله پیاده می‌شود، به‌طوری که در این مرحله، برای طراحی انواع تمرینهای آموزش زبان 
انگلیسی باید از انواع تکنیکهای مطرح در روشهای آموزش زبان انگلیسی استفاده کرد. برای مثال روش 
ترجمه‌‌ـگرامر، بیان می‌کند که برای یادگیری جمله انگلیسی باید ترجمه آنها را از دانش‌آموزان خواست 
)صورت انگلیســی ارائه شود و فارسی خواسته شود یا به‌عکس(، تا دانش‌آموز بتواند با فکر کردن دربارۀ 
تک تک معانی کلمات و مفاهیم و برگرداندن آنها به زبان مورد نظر جمله مورد نظر را یاد بگیرد. بنابراین 

در طراحی تمرینها می‌توان یک یا دو مورد از این نوع تمرین را طراحی کرد. 
مرحلــه هفتم در چارچوب ارائه شــده، به کارگیری عناصر بازی‌وارســازی ‌ـ مکانیزمها، دینامیزمها، 
استراتژیهای انگیزشی ـ است که عناصر شناسایی شده و پرکاربرد در جدول و نمودار1 آورده شده است. 
در ایــن مرحله طراح آموزشــی پس از اینکه محتوا را با توجه بــه مراحل قبلی تا حدودی طراحی کرد 
و ترتیب و توالی و پیش‌نیازهای هر هدف یادگیری مشــخص شــدند باید برای جذاب‌تر کردن آموزش 
و درگیر کردن بیشــتر دانش‌آموزان در فرایند یادگیری، از مکانیزمها و دینامیزمهای مناســب و حتی 
راهبردهای انگیزشی استفاده کند. در این صورت می‌توان گفت که آموزش از حالت خشک و تا حدودی 
خسته کننده به صورت بازی در می آید و در یادگیرنده انگیزه ایجاد می‌شود که برای دستیابی به اهداف 

مورد نظر به یادگیری و آموزش خود ادامه دهد. 
مرحله هشتم در این چارچوب ارائه شده تعیین رسانه‌های آموزشی است که بعد چهارم و آخرین بعد 
چارچوب است. در اینجا محیط الکترونیکی )محیط آنلاین و محیط آفلاین( به عنوان رسانه در نظر گرفته 
شده است. در طراحی این محیطها باید محتوای در نظر گرفته شده همراه با عناصر بازی در این محیط 

پیاده‌سازی شوند و موقع طراحی، اصول چند رسانه‌ای نیز باید مد‌نظر قرار گیرد.  
مرحله نهم در این چارچوب ارائه شده، تعیین روشهای ارزشیابی است. در این مرحله طراح آموزشی 
باید تصمیم بگیرد که از چه روشهای ارزشیابی برای سنجش میزان یادگیری دانش‌آموزان استفاده کند. 
روشهای ارزشیابی نیز تابعی از نوع یادگیریهای آموزش داده شده‌اند و طراحی باید یک پیوستگی منطقی 
میان آنچه آموزش داده شــده، روش آموزش مورد استفاده و روشهای ارزشیابی را رعایت کند )فردانش، 
1392(. با توجه به نوع اهداف انتخاب شــده طراح روش ارزشیابی را تعیین می‌کند. ممکن است طراح 
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برای هدفی از آزمونهای تشــریحی اســتفاده کند و برای هدفی دیگر از مشاهده و برای هدفی دیگر نیز 
میزان انجام دادن کار عملی را معیار ارزشیابی قرار دهد. 

مرحلــه دهم و آخر این چارچوب، ارائه بازخورد در مقابل پاســخهای دانش‌آموزان و میزان یادگیری 
آنهاســت. این بازخورد باید برای تک‌تک ســؤالات و فعالیتهای طراحی شــده در نظر گرفته شود. نوع 
بازخورد بر اســاس هدف مورد نظر و پاســخ یادگیرنده به سه شکل اطلاعی، تصحیحی و انگیزشی ارائه 
می‌شود. بازخورد نقش حیاتی و مهمی را در یادگیری و انگیزش دانش‌آموزان دارد. این بازخورد باید به 
نوعی ارائه شود که منجر به بهبود یادگیری دانش‌آموزان شود و آنها را به اهداف اصلی یادگیری ترغیب 

کند.  

رویکرد  با  الکترونیکی  محیط  در  انگلیسی  زبان  آموزش  بازی‌وارسازی  چارچوب    .4  سؤال 
طراحی آموزشی سیستمی از نظر متخصصان تا چه‌اندازه معتبر است؟  

  جدول 2.   نتایج اعتباریابی چارچوب پیشنهادی                                                                                                                           

ف
انحراف میانگینسؤالردی

واریانسمعیار

3/90/4220/0تا چه‌اندازه ابعاد چارچوب پیشنهادي کامل‌اند؟1

5/453/00/29تا چه‌اندازه عناصر شناسایی شده بازی‌وارسازی برای آموزش زبان انگلیسی مناسب‌‌اند؟2

3
عناصر شناسایی شده بازی‌وارسازی آموزشی زبان تا چه‌اندازه مناسب عملکرد انتقال 

یادگیري اند؟
3/80/440/19

4
تا چه‌اندازه عناصر شناسایی شده بازی‌وارسازی را می‌توان در محیط الکترونیک برای 

آموزش استفاده کرد؟
4/40/490/24

5
محیط  در  انگلیسی  زبان  آموزش  بازی‌وارسازی  پیشنهادي  چارچوب  چه‌اندازه  تا 

الکترونیک جامع است؟
4/10/470/22

6
یادگیري  محیطهاي  براي طراحی  چه‌اندازه  تا  بازی‌وارسازی  پیشنهادی  چارچوب 

مبتنی بر رایانه مفید است؟
3/90/450/24

7
چارچوب  این  از  آموزشی  درس افزارهاي  طراحان  می‌کنید  پیشنهاد  چه‌اندازه  تا 

استفاده کنند؟
4/10/460/21

8
تا چه‌اندازه پیشنهاد می‌کنید معلمان و مدرسان برای آموزش زبان انگلیسی از این 

چارچوب استفاده کنند؟
4/20/480/22

9
یادگیری  به  را  خسته‌کننده  و  خشک  یادگیری  می‌تواند  چارچوب  این  چه‌اندازه  تا 

لذت‌بخش و جذاب تبدیل کند؟
4/40/490/29

 [
 D

O
R

: 2
0.

10
01

.1
.1

01
74

13
3.

14
00

.3
7.

1.
8.

9 
] 

 [
 D

ow
nl

oa
de

d 
fr

om
 q

jo
e.

ir
 o

n 
20

25
-1

0-
18

 ]
 

                            15 / 20

https://dor.isc.ac/dor/20.1001.1.10174133.1400.37.1.8.9
https://qjoe.ir/article-1-2974-fa.html


علمی

فصلنامه تعلیم و تربیت

162
ë شمارة ë 1 شمارة پیاپی 145
ë سال سی‌وهفتم ë بهار 1400

به‌منظور اعتباریابی چارچوب پیشنهادي، پرسشنامه‌اي شامل 9 پرسش، طراحی و تدوین شـد. شش 
پرسش دربارۀ کل الگو و سه پرسش درباره عناصر بازی‌وارسازی. ایـن پرسـشنامه بـه همـراه توضـیحات  
تکمیلی دربارۀ چارچوب کلی به بیست متخصص حوزۀ تکنولوژي آموزشی ارســـال شـــد )جدول 2(. 
بررســی نتایج ارزیابی متخصصان نشان می‌دهد که به‌طور‌کلی متخصصان ارزیـــابی  مثبتی نسبت به 

چارچوب پیشنهادي دارند.

 بحث‌و نتیجه‌گیری 
در چند دهۀ اخیر فراگیر شدن بازی‌وارسازی در حیطه‌های گوناگون و کارایی آن، سبب شده است 
که بازی‌وارسازی در محیطهای آموزشی و برای آموزش موضوعات گوناگون به کار گرفته شود. ساده‌ترین 
دلیل برای به کارگیری بازی‌وارســازی در آموزش، این اســت که یادگیری بازی‌وار سرگرم کننده است، 
بنابراین یادگیری را تقویت می‌کند، در این حالت دانش‌آموزان زمان بیشتری را صرف یادگیری می‌کنند 
و بیشــتر می‌آموزند. طراحی بازی‌وار از شیوه‌هایی است که به یادگیری مؤثر منجر می‌شود و چارچوبی 
برای معلمان فراهم می‌کند تا از مزایای این شــیوه‌ها بیشتر بهره‌مند شوند. برایان آرنولد1 ادعا می‌کند، 
»هنگامی که از بازی‌وارسازی در آموزش و پرورش استفاده می‌شود، فرصتهای یادگیری تجربی، یادگیری 
مبتنی بر ســرعت یادگیــری فراگیران2 و یادگیری مادام العمر افزایــش می‌یابد. یادگیرندگان از طریق 
فعالیت ســرگرم‌کننده درگیر یادگیری می‌شوند و با دانش و مهارتها پاداش می‌گیرند« )آرنولد، 2014(. 
اگر بازی‌وارسازی به درستی اجرا شود، اکثر دانش‌آموزان بیشتر یاد می‌گیرند و از آموزش لذت می‌برند. 
پژوهشــگران در دانشگاه دلفت3، که در آن بازی‌وارســازی به‌طور گسترده مورد استفاده قرار گرفته 
اســت، مشاهده کرده‌اند که »بازی‌وارســازی اثربخش اســت«4، دانش‌آموزان از طریق آن فعال شده و 
انگیزه زیادی پیدا کرده‌اند. شواهد تجربی نشان می‌دهد که زمانی که از بازی‌وارسازی استفاده می‌شود، 
 دانش‌آموزانی که در دوره‌های دشوار تحصیل می‌کنند بیشتر یاد می‌گیرند و خشنودترند )کمبل5، 2016(.

بازی‌وارســازی دستاوردهای بسیاری در کلاس درس به ارمغان می‌آورد. مهم‌ترین دستاوردی که بر آن 
تأکید شــده است، افزایش درگیری دانش‌آموزان در یادگیری اســت. دانش‌آموزان در دوره‌های بازی‌وار 
شده بیشتر علاقه‌مندند و درگیرند که به یادگیری بهتر می‌انجامد، اما بازی‌وارسازی چیزی بیشتر از لذت 
سرگرمی به ارمغان می‌آورد. ســاختار طراحی بازی‌وار دارای ویژگیهای بسیاری است که در مؤثر بودن 
آموزش نقش دارند. بازی‌وارسازی می‌تواند انگیزه ذاتی را افزایش دهد، اهداف یادگیری آشکار را انتقال 

1. Brian Arnold
2. Self-paced 
3. Delft University 
4. Gamification works 
5. Campbell 
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دهد و تدریس موضوعات پیچیده را تســهیل کند. در بازی‌وارسازی از سبکهای یادگیری چندگانه برای 
خلق تجربه یادگیری فردی، فعال و اصیل اســتفاده می‌شود. بازی‌وارسازی می‌تواند مهارتهای تیمی را 
توسعه دهد و اختلال شناختی1 را کم اثر کند. در نهایت اینکه بازی‌وارسازی مهارتهای مهم قرن بیست 
و یکم را توسعه می‌دهد. بازی‌وارسازی همچنین محیطی را فراهم می‌کند که تدریس موضوعات پیچیده 
را تسهیل می‌کند. از آنجایی که طراحی بازی‌وار شامل جنبه‌های بسیاری از موضوع مورد مطالعه و نحوه 
ارتباط آنها است، این سیستم پیچیده‌تر از یک رویکرد یادگیری است که به‌طور جداگانه عناصر را در نظر 
می‌گیرد)کمبل، 2016(. ســاختار بازی‌وارسازی به گونه‌ای است که دانش را بر اساس سرعت یادگیری 
یادگیرنده تکیه‌گاه‌ســازی می‌کند. یک مؤلفه کلیدی در محیط بازی‌وارسازی شده، خودمختاری2 است. 
این محیط به دانش‌آموزان امکان انتخاب نحوه فعالیت در کلاس و چالشها )تکالیف( را می‌دهد. ساختار 
بازی‌وارســازی به دانش‌آموزان امکان می‌دهد تا با سرعت شخصی خودشان جلو بروند. همچنین فرصت 
می‌دهد تا زمان بیشــتری را صرف تکالیفی کنند که سخت‌ترند، بدون اینکه مجازات برای دانش‌آموزان 
داشته باشد یا وقت کلاس گرفته شود. همچنین فرصتی برای دانش‌آموزان »عقب مانده3« فراهم می‌کند 
تا روی مفاهیم خاص یا ســخت وقت بگذارند. بازی‌وارســازی فرصت استفاده از بسیاری از استراتژیهای 
یادگیری را می‌دهد که می‌تواند فراگیران متفاوت را درگیر کند. دانش‌آموزان گوناگون با روشهای متفاوت 
یاد می‌گیرند. دانش‌آموزی ممکن اســت بیش از یک سبک یادگیری داشته باشد. آموزش سنتی اساساً 
تنها به چند سبک یادگیری متکی است، اما یک دوره بازی‌وارسازی درست طراحی شده شامل سبکهای 
گوناگون یادگیری است که به دانش‌آموزان امکان می‌دهد دانش خود را از روشهای متفاوت به‌دست آورند 
و نشــان دهند. بهره‌گیری از بازی‌وارسازی و ارائه فرصتهای گوناگون سبک یادگیری، تمرکز را از نحوه 
یادگیری دانش‌آموزان به آنچه آنها یاد می‌گیرند، تغییر می‌دهد )ایسوپ و اپما4، 2014(. بنابراین طراحی 
و تدوین یک چارچوب بازی‌وارسازی برای آموزش زبان انگلیسی در محیط الکترونیکی  ضروری به نظر 
می‌رسد، چرا که سبب شکل‌گیری نقطه اشــتراکی برای ذینفان آموزش در طراحی آموزشی با رویکرد 
بازی‌وارسازی می‌شود. همان‌طورکه مشــاهده شد، چارچوب ارائه شده برای بازی‌وارسازی آموزش زبان 
انگلیســی دارای چهار بعد است: الف( طراحی آموزشی سیستمی؛ ب( روشهای آموزش زبان انگلیسی؛ 
ج( عناصر بازی‌وارســازی، و د( محیط یادگیری الکترونیکی. هــر یک از این ابعاد دارای زیرمؤلفه‌هایی 
هســتند که در بالا توضیح داده شــد. در حقیقت با نگاهی کلی می‌توان گفــت که به‌کارگیری عناصر 
بازی‌وارسازی در آموزش می‌تواند جنبه جذاب و بازی‌گونه بودن را به یادگیری اضافه کند. همان‌طور که 
نتایج پژوهشهای پیشین نشان داده‌اند، به‌کارگیری عناصر بازی‌وارسازی می‌تواند سبب افزایش درگیری 
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یادگیرندگان در فرایند یادگیری شود. بنابراین معلمان و مدرسان باید سعی کنند که در آموزشهایشان از 
عناصر بازی‌وارسازی استفاده کنند تا دانش‌آموزان بیشتر به یادگیری ترغیب شوند.  

 محدودیتهای پژوهش‌ 
چارچوب بازی‌وارســازی پیشنهادی برای آموزش زبان انگلیســی در محیط الکترونیکی با رویکرد 
طراحی آموزشــی سیستمی است، بنابراین اگر چارچوب برای محیط آموزشی و فیزیکی مثل کلاس در 
نظر گرفته شــود، احتمالاً باید عناصری کم یا اضافه شــود. در ضمن، چارچوب بازی‌وارسازی ارائه شده 
با رویکرد طراحی آموزشــی سیستمی ارائه شده است، اگرمدرسی یا ذینفعی بخواهد این چارچوب را با 
رویکرد طراحی آموزشی سازنده‌گرایی به کار گیرد، حتما مؤلفه‌های دیگری اضافه خواهد شد و مواردی 
هم کم خواهد شــد. چون یکی از دغدغه‌های این پژوهش آموزش زبان انگلیســی به مخاطبان اســت، 
بنابراین چارچوب در زمینه آموزش زبان انگلیسی طراحی و تدوین شده است. این امر سبب می‌شود که 
برای به کارگیری در موضوعات آموزشی دیگر، با احتیاط به کار گرفته شود. یکی از موارد مهمی که باید 
در نظر گرفته شــود، اثربخش بودن چارچوب ارائه شده است، هر چند این امر از نظر متخصصان دارای 

اعتبار درونی است، اما باید اعتبار بیرونی چارچوب نیز سنجیده شود. 

 پیشنهادهاي تحقیق 
چارچوب پیشــنهادي از چند منظر قابلیت پژوهــش دارد. اول اینکه می‌توان کل چارچوب را براي  
طراحی و تولید درس افزارهاي گوناگون مورد اســتفاده قــرار داد و کارآمدي الگو را به‌طور کلی ارزیابی 
کرد. دوم اینکه آیا معلمان و مدرســان می‌توانند از این چارچوب در حیطه‌ای غیرالکترونیکی اســتفاده 
کنند؟ از این نظر لازم اســت کارآمدي چارچوب به‌طور کلی ارزیابی شود. در این حالت طراح باید دقت 
کند که این الگو براي طراحی آموزشــی سیســتمی به‌طور کلی و به‌طور ویژه برای طراحی محیطهاي 
یادگیري الکترونیک تدوین شــده است و نمی‌توان از آن براي طراحی آموزشی سازنده‌گرا استفاده کرد. 
سوم، اینکه علاقه‌مندان می‌توانند بخشهاي متفاوت آن را مورد پژوهش قرار دهند. به عنوان نمونه عناصر 
بازی‌وارســازی را روی نتایج یادگیری و آموزش زبان انگلیســی مورد ارزیابی قرار دهند که کدام عنصر 
بازی‌وارسازی می‌تواند اثربخشی بیشتری روی یادگیری یادگیرندگان داشته باشد. همچنین پژوهشگران 
 می‌تواننــد ایــن چارچوب را ملاك قرار دهند و بــه تکمیل آن بپردازند. در این صــورت هم می‌توانند

بــر ابعاد آن بیفزایند و هم راهبردهاي دیگري را کشــف و اضافه کنند. در نهایت در پژوهشــهاي آتی 
می‌توان چارچوبی مشابه را براي دیگر الگوهاي طراحی آموزشی طراحی و تدوین کرد و به اعتبارسنجی 

آن پرداخت. 
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