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 چکیده
هاای مموزیا ِ منینا  بار      گذاری بازی پژوهش حاضر، به منظور تعیینِ میزان تأثیر

کلاس ، بر دایرة واژگان کودکان کلاس دوم ابیدای  انجام ید. نخست، گفیمان 
یاد  باه وسایمع معما  و      یاد  و یاا تنظای     دادِ ارائه مفهوم گفیمان کلاس  به درون

مموز  دانش 44 سپس، ید. محدود بازی طریق از مموزان دانش میان پیوند و تعامل
اب ید  و به ییوة تصاادف   گیری در دسیرس انیخ پایع دوم ابیدای  با روش نمونه

مزماون باا    پس-مزمون بندی یدند. طرح پیش به دو گرو  کنیرل و مزمایش گرو 
پرساش   35ساخیه که دربرگیرنادة   گیری از یک مزمون دایرة واژگانِ محقق بهر 

به اجرا مزمون از هر دو گرو   پیش بود، به اجرا درممد. در ابیدای فرایند پژوهش،
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ها درباارة واژگاان اطمیناان باه      یکپارچگ  و سطح مگاه  مندر ممد تا از میزان 
باا روش  ساعت در هفیاه،   3ما  به مدت  6 ط گرو  مزمایش  ،سپس دست مید.

گارو    داد  یادند. مماوزش  های زبان  منینا  بار گفیماان کلاسا       منین  بر بازی
هماان مادت باا معما  و کیااب       هاای زباان  و در   نیز بدون تمرکز بر باازی کنیرل 
مموزیا ،   ةقارار گرفیناد. در پایاان دور    ، موردِ مماوزش سانی  یکساان   زی ممو
های تحمیل نمارات   یافیه .اجرا درممداز هر دو گرو  به زبان  مزمون پیشرفت  پس

هاای   گیری از مزمون ت  مسیقل نشاان داد کاه تفااوت معنااداری در یافیاه      با بهر 
زباان ِ منینا  بار     هاای  مزمون بین گرو  مزمایش که تحت مماوزش باا باازی    پس

گفیمان کلاس  قرار گرفیه بود و گارو  کنیارل کاه تحات مماوزش سانی  باود،        
وجود دایت. به این معنا که گرو  مزمایش پیشرفت چشمگیری در افزایش دایرة 

ریازان و   تواناد راهگشاای معمماان، برناماه     هاا ما    یافیاه  واژگان از خود نشان داد.
موزش و پرورش کشور باید تا باا توجاه   مهای درس  در نظام نگارندگان کیاب

به رویکردهای گفیمان  روزمار  و گنجانادن مفااهی  مارتن  باا باازی، علاقاه و        
 مموزان برای یادگیری را افزایش دهند. تمایل دانش

مموزان ابیدای ، دایارة واژگاان، گفیماان     بازی زبان ، دانش های کلیدی: واژه
 کلاس 

 

 مقدمه .1
برخا  مربیاان    کاه  ای تاا اناداز   د، نا کاان دار کود عجاننا  در رید همه  گوناگونهای  اید ف ،ها یباز

 مماوزش کاودم ماورد تأکیاد قارار      ابازار تارین   را به عناوان عماد    های مموزی  اسیفاد  از بازی
 ابزارهاای ترین  به نقش بازی به عنوان یک  از مطموب ،کودم مموزشِ بسیاری از مربیانِ. دهند م 

از جمماه   5و گانیاه  4، پیااژ  3، دکرولا  2، فروبال 1اناد. مونیاه ساوری    ایار  کرد پرورش مموزش و 
ترین وسیمه مموزش کودم برای های مموزی  را به عنوان عمد  از بازی اسیفاد ی هسیند که افراد

 ,Burenheide) بورنهید .(Akhast, 2009) اندمورد تأیید قرار داد  گوناگون های یادگیری موضوع

 سنبد و یو یک راهنرد مؤثر دید  م  به عنوان همگ ، ،های مموزی  که بازی است معیقد( 2006
 & Engji) و عسگری انگج  همچنین. گردد مموزان در کلاس م  دانش ةافزایش یادگیری و انگیز

Asgari, 2006 )کاودم احسااس    کاه در من  بازی یک عممکارد هدفمناد اسات   د که نکن م  بیان
                                                                                                                                                       
1 M. Montessori 
2 F. Fröbel 
3 O. Decroly 
4 J. Piaget 
5 R. Gagne 

 د.بر م لذت  کردن بازی ه  نداییه باید کودم از ایاین بازی نییجهحی  اگر و  کند رضایت م 
 به وسایمع  سازی فرایند یادگیری برای بهینه -از جممه از طریق بازی -اهمیت ایجاد فضای مفرح

، و هاینز (Scrivener, 2005) ، اسکریونر(El-Shamy, 2001) الشام  گوناگون  مانندپژوهشگران 
-ها یارای  اجیمااع    بازی. است قرار گرفیهتأکید  مورد( Haynes & Zacarian, 2010)و زکریان 

از ساوی دیگار،    .(Schwienhorst, 2002)کنناد   فرهنگ  واقعا  بارای یاادگیری زباان فاراه  ما       
را در کودکاان افازایش داد  و اضاطراب     واژگانتواند انگیزش و فراگیری  ها م  کارگیری بازی هب

ها ابزارهای  کارمماد بارای یاادگیری     بازی .(Wang et al., 2011) کاهدنای  از فشار همیایان را ب
توانناد   ما   دهند که با اسیفاد  از من، فراگیران م  هسیند، زیرا محیط  فرض  در اخییار فراگیر قرار

دهند چگونه راهنارد   م  ها به ما یاد های میفاوت  بگیرند. بازی تصمی بدون هراس از خطر یکست 
قرار دهی  و چگوناه باا انعطاای بیندیشای       مورد توجههای جایگزین را  چگونه روش داییه بایی ،

(Martinson & Chu, 2008) . 
انگیاز  و ایاییا     مفااهی  درسا  باا افازایش میازان      مماوزش های مموزی  در  سیفاد  از بازیا
هاای   یود. همچناین اسایفاد  از باازی    مموزان م  میزان یادگیری دانش پیشرفتِ بِمموزان سن دانش

هاای   نگارش اسایفاد  از روش   فازایشِ تواناد باه ا   معممان و مربیاان مموزیا  ما     به وسیمعمموزی  
انگیااز  و پیشاارفت ایاان   ننااودِمفاااهی  مخیمااص تحصاایم  و یناسااای  مواناا    ممااوزش گوناااگونِ

دار و ماؤثر بارای مماوزش و یاادگیری      وزی  راهناردی معناا  های مم بازی. مموزان مفید باید دانش
یاک   یاادگیری باا   پیشارفت  هسایند از جمماه   مماوزان  دانشدارای تأثیر مثنی  روی ها  هسیند. بازی

، یادن اجیماع مخیمص یادگیری فردی،  هایسنک میناسب با منانتشویق  ،ویژ  رویکرد مموزی ِ
یااب  باه بعاد     دسات  وهاای فرهنگا     یناسای  تفااوت مهارت حل مسئمه،  ویادگیری فعال  پیشرفت
هاا در فرایناد    درم کنند که اسیفاد  از باازی  بایدمعممان  سنببه همین  .(Akhast, 2009) عاطف 
 .(Tuan, 2012)ها در کلاس درس است  یادگیری بخش  از نقش خود من-یادده 
 سااد  ، فرایناد مماوزش واژگاان را    2و ه  ضامن   1توانند ه  به طور صریح م  زبان های  بازی

باه   ،ایا   واژگان  که ماا مموخیاه   عکند که هم م  بیان( Carter, 2012)نمایند. در این راسیا، کارتر 
نیازمند هار دو یایو     فراگیراند، بمکه در فرایند یادگیری ،  و مسیقی  فرا گرفیه نشد  روین صورت

نیز این ( .(Morad Sahraee, S., Ahmadiye Ghader, 2016)قادر است. مراد صحرای  و احمدی 
 گاندو رویکرد برای مموزش واژ این روی یانهمکارگیری  کنند که به م  ایار ادعا را تأیید کرد  و 

 ضروری است.
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 گاان واژ ةو گسایرش دایار   پرماایگ  بایاد باه ایان نکیاه ایاار  کارد کاه        یناخی ،  زبان جننعاز 
روش تادریس معمماان بار    توان به  م  ،. در این میانبسیگ  دارد گوناگون مموزان به عوامل  دانش

 تادریس روش موزش و پرورش و یا در م های احیمال  موجود دسیورالعمل، درس  های ناساس می
درسا  وجاود دارد کاه     هاای  نها بر اسااس مای   واژ  مموزشر ییو  های  د کاسی  معم  ایار  کرد.

های  بازی ،میاناین در . از بین روندهای زبان   بازی عروش ابیکاری و خلاقان کارگیری بهتوان با  م 
باه   ها تقویت ساخیارهای زیربنای  و روبنای  زبان زیرا هدی اصم  من .ای دارند زبان  جایگا  ویژ 

 کردن من است. بخش لذت باطور غیرمسیقی  و تسهیل فرایند یادگیری 
 های پژوهشد ننویس م  (Cook-Gumperz & Kyratzis, 2003) کوم گومپرز و کایراتزیس

 & Schieffelin) یایفمین و اوکاس   و نیاز ( Trip & Kernen, 1977) کارنن میشال  تریپ و اروین 

Ochs, 1979)،  ، توجه در حاوز  مطالعاات زباان     قابلِی  ها حرکی  به سوی فعالیتاز بعُد گفیمان
های  مورد ایار ، گارایش بهساوی مطالعاات درباار       پژوهشها، پس از  به باور من . ندکودم بود

. به این معنا که افزایش یافتزبان  یناخی ِ روانصرفاً  های جننهاز  پژوهشگران بنیاد -یادگیری بافت
 .های روزمار  ماورد توجاه قرارگرفات    های طنیع  و موقعیت ها، فعالیت گفیمان کودم در محی 
های گفیمان کلاس  توس   است. ویژگ  زمینهدر این  چشمگیرهای  نمونهگفیمان کلاس  یک  از 
 ، چااودرون(Ellis, 1994) ، الاایس(Spada, 1994) اسااپادااز جممااه  تعاادادی از پژوهشااگران 

(Chaudron, 1988)رایمز ، (Rymes, 2009)کولن ، (Cullen, 1988)  والاش ،(Walsh, 2006 ) و
 یاامل الگوهاای   عمومااً هاا   بنادی  طنقه. این یدندبندی  دسیهیناسای  و ( Van Lier, 1996)ون لیر 

هاا   است. فار  رایات تماام  من    1داد تعامل، فنون فراخوان ، راهنردهای بازخورد، و اصلاح درون
بار تساهیل   هاا   گفیمان کلاسا  بارای فها  میازان تأثیرگاذاری من     های  ویژگ  این است که تحمیل

 یادگیری و تعامل ارتناط  امری ضروری است.
کودم است که در طول فراگیری جزء لازم دانشِ در حال رید  ده  گفیمان  سازمان توانای 
توانش زباان  کاه تواناائ      میان( Hymes, 1972) مانند هایمزپژوهشگران  . یود انجام م زبان اول 

 ها همن جممدرستِ کار بردن ه و توانش ارتناط  که توانائ  ب استمعنادار  های هتولید و درم جمم
 (Hickmann, 2007)هایکمن  از ساوی دیگار،    .یاوند  اجیماع  است، تمایز قائل م  های در تعامل

اصاول   کامال نیازمناد من اسات کاه کاودم      ارتنااط ِ  تاوانشِ ایان  یااب  باه    دستمعیقد است که 
اصول  که به  .اطلاعات در گفیمان خود را بیاموزدده   کاربردیناخی  حاک  بر چگونگ  سازمان

 قاادر خواهاد باود تاا     در نییجه، کاودم  .دهد منسج  را یکل دهد یک گفیمان م  کودم اجاز 
ها و وقایع  که در موقعیت بلافصل گفیار  پدید  ةکه ممکن است هنگام صحنت کردن دربار  جای 
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ایان    گوی  باه  پژوهش پاسخ ، مسئمه اصم بالا طالببا توجه به م .به بافت زبان  تکیه کنداو نیسیند، 
 گااانواژ ةدایاار منیناا  باار تعاااملات گفیمااان کلاساا  باار هااای زبااان  بااازی میاااکااه  اساات پرسااش
 :از این قرارنداین بررس   ها و اهدای ضرورت ؟ابیدای  تأثیر معناداری دارند مموزان دانش
های زبان   تأثیر بازی -ایار  خواهی  کردها  منبخش  از به  ادامهکه در - ها در میان پژوهش الف.

مااورد بررساا  قاارار  ممااوزان دانااشواژگااان  ةرویکاارد گفیمااان کلاساا  باار ریااد دایاارمنیناا  باار 
 خلأ پژوهش  در این زمینه وجود دارد.سنب به همین  .است نگرفیه

 گااانواژ ةگساایرش دایاار  دهااد ماا  نشااانابیاادای   ةپژوهشااگر در دور یااات مموزیاا  تجرب ب.
 ةتأثیر معناداری در پیشرفت دایار  نیوانسیهدر مدارس  ید  یناخیه های مموزان بر اساس روش دانش

 واژگان این کودکان داییه باید.
تهیااه و تاادوین مطالااب درساا  منیناا  باار تعاااملات گفیمااان کلاساا  و نیااز فعااال نمااودن        پ.

هاای   دیگر از طریق بازی و میزان تأثیر من بر توانای  این گفیمان در گفیگو با یک کنندگانِ یرکت
 دارند.ای  ویژ ذهن  کودکان اهمیت 

 ویاژ  و باه   -هاای مموزیا    باازی  کیاص و  کا  ریزان مموزی  و مدیران به  برنامه کردن توجه ت.
ها به اهادای   های پویا و خلا  در جهت پیشرفت زبان  و سو  دادن من از روشاسیفاد   با -زبان 

 مماوزش در  بسایاری هاای   تواناد کماک   ما   . توجه به این موارد، مموزی  با نگا  گفیمان  کلاس
 داییه باید. وری مموزی  و بهر  از جممه دایر  واژگان ها سدر

 
 پژوهش پیشینة .2
 ایرانیهای  پژوهش .1. 2

انگمیس  به  واژگانمموزش  دررا ای  های رایانه اسیفاد  از بازی کارای (، Bafandeh, 2013) بافند 
باا مهاارت    ردما  کنناد  یارکت  60باه ایان منظاور،     ماورد بررسا  قارار داد.   مماوزان ایرانا     دانش
انیخااب یادند. از ایان     2تعیاین ساطح مکسافورد    مزماون در زبان انگمیسا  از طریاق    1میوس  پیش

جمسه مموزی  یرکت داد  یادند.   6مزمون گرفیه ید و پس از من در  یک پیش کنندگان یرکت
گارو    .ناد مماوزش دید و به صورت سنی   واژگاناز  فهرسی در این جمسات، گرو  کنیرل توس  

 گارو  در و دریافات کردناد   افازار پاورپوینات    اسالایدهای نارم  را از طریق  واژگان مزمایش الص،
بارای مماوزش واژگاان ماورد اسایفاد  قارار        3وارکرفات به نام ای  نیز یک بازی رایانه مزمایش ب،

 خیرأمزماون باا تا    مزماون فاوری و یاک پاس     از طریاق یاک پاس    پاژوهش ایان   یهاا  داد  گرفت.
                                                                                                                                                       
1 pre-intermediate 
2 Oxford placement test 
3 war craft 
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نشان  2تعقین  و مزمون 1منووا توس  مزمون کنندگان یرکتمماری نمرات  تحمیلموری ید.  جم 
 است. بهیر عمل کرد  مزمون هر دو پسدر  (بازی) مزمایش ب داد که گرو 

های ویدئوی  را بار   تأثیر بازی( Vahdat, S., & Behbahani, 2013)وحدت و راسی  بهنهان  
که این ییو   دادها نشان  های من بررس  کردند. یافیهمموزان انگمیس   یادگیری واژگان توس  زبان

تمایال بیشایری نسانت باه      مماوزان پسار   زباان در یادگیری واژگان زبان انگمیس  تأثیرگذار باود  و  
 ,Gholizadeh)زاد   قما   دادناد.  برای یادگیری واژگان از ایان طریاق نشاان ما      مموزان دخیر زبان

باه سااخیار زباان را     3ید  ریزیبرنامه توجهِمحور همرا  با -زبان ِ بازی یها فعالیتتأثیر  نیز( 2014
روش  یگیار  در این مطالعه، با باه کاار   .موزان ایران  مورد بررس  قرار دادم بر دانش دسیوری زبان

محور معنادار با محوریت سااخیارهای زباان     -زبان  تکمیص یها مزمون، فعالیت مزمون و پس پیش
 یها زبان  با انواع بازی یها این فعالیت عرضه ید. کنندگان یرکتخاص در طول دوازد  جمسه به 

یافاه ، باازی باا     سارای   خیاال ، داسایان   هاای زبان  از جمماه باازی معناای  زباان، خماق موقعیات      
یناس  و رقابات کلاما  ممیخیاه یادند. در      ساخیارهای زبان، بازی کاربردیناس  زبان، بازی زبان

هاا ضان  یاد.     از من های عمل ممد و نمونهه میدان  ب هاییاددایت برداریمموزش،  ط  جمسات
محور را باه  -یربازیزبان  غ یها محور بر فعالیت-زبان  بازی یها ، برتری فعالیتهای پژوهش یافیه

 را میکار ساخت. انمموز ها توس  زبان نشان داد و یادموری بهیرِ منروین  
مماوزان   انگمیسا  داناش   واژگاان ثیر بازی بر روی میازان یاادگیری   أت(، Afshar, 2015)افشار 

اول  ةمماوز دور  داناش  90 پاژوهش، بارای انجاام ایان     .اسات   را بررسا  کارد   جوان منیدی ایران 
. در دایات یک گرو  کنیارل و دو گارو  مزماایش وجاود      ،انیخاب یدند. در این تحقیقمیوسطه 

باا   واژ مموزش مزمایش  یها . در یک  از گرو انجام یدبه روش سنی   واژ گرو  کنیرل مموزش 
واژ  دیگر برای مماوزش  مزمایش  اسیفاد  از بازی به عنوان ابزار اصم  صورت گرفت و در گرو  

بازی به عناوان  . به این معنا که سنی  و بازی اسیفاد  ید یها یعن  ترکین  از روشاز روش ترکین  
ها  برای ارزیاب  عممکرد گرو  ،مموزش ةدور پایانِاز  پسفعالیت مکمل مورد اسیفاد  قرار گرفت. 

ن مها نشان داد که تفاوت زیادی بین گروه  که در  س  مماری داد رمزمون اسیفاد  ید. بر از پس
 واژ میازان یاادگیری    نناع گرو  کنیارل از ج  بود و اسیفاد  ید  واژ وش ترکین  برای مموزش از ر

اسایفاد    واژ بین گروه  که از روش بازی به عنوان ابزار اصام  مماوزش   ما . هر چندوجود دایت
اسایفاد  از   یافیع این پژوهش نشان داد که .ندایتوجود  معناداریو گرو  کنیرل تفاوت    بودکرد

 دارد. واژ ثیر را در یادگیری أبازی به عنوان روش ترکین  و مکمل بیشیرین ت
                                                                                                                                                       
1 ANOVA 
2 Post hoc test 
3 planned focus 
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 غیر ایرانیهای  پژوهش .2. 2
 یهاا  بار مهاارت   ایرایاناه ی هاا  تأثیرباازی باا ناام   را  پژوهشا  (، Zaparyniuk, 2006)زاپاریونیک  

، زمماو  داناش  65یناخی   هایدبسیان  انجام داد. وی بر توانای  مموزان دانش عیناخی  و حل مسأل
ایان   هاای  یافیاه  .کردتمرکز  ،کردندنفر بازی نم  31و  کردندبا رایانه بازی م  هامناز  نفر 44که 

انجاام   ایرایانه یها کودکان  که بازی های  پژوهش نشان داد در مهارت یناخی  و حل مسأله نمر
 داداناد.  را انجاام نما    هاا  بالاتر از نمرات دیگر کودکان بود که این بازی داریمعنابه طور  ،اندداد 

یاناخی    یها سودمند برای رید مهارت یابزار ایرایانه یها بازیوی به این نییجه دست یافت که 
 یاسایفاد  از بااز   (Ke & Grabowsky, 2007) گرابوفسک ک  و .هسیندو حل مسأله در کودکان 
عممکارد و   بار  کردنیباز اثر  به بررس ها من قرار دادند. پژوهشرا مورد برای یادگیری ریاضیات 

 و یفارد  رقابات باین   ، مشارکیهای  بازیپنج  از طریق  عمموز پای دانش 125یات ضریاهای نگرش
نگارش نسانت باه     عناما  اسایاندارد و پرساش    از مزماون ریاضا   هاا  من. ندپرداخی ییرای  بدون باز

نشاان داد کاه   هاا   من  نادمیییر چل تحمیا  .ناد کردمزماون اسایفاد     پس مزمون و ریاضیات برای پیش
بار    مشاارکی  یبااز  و ماؤثرتر   عممکارد ریاضا   پیشارفت در ری صِا  نسنت به مموزشِ کردنیباز

 .است ترمؤثر یفردی ها بدون توجه به تفاوت  مثنت ریاض هاینگرش افزایش
های ویدئوی  موسیقیای  را بر به  تأثیر تعامم  بازی (DeHaan et al., 2010) همکارانو  دیهان
اگرچاه ها  بازیکناان و ها       نشاان داد  ها ی منها ن واژگان زبان دوم بررس  نمودند. یافیهدیادمور

حفا  یاد     اما تعداد واژگانها، واژگان به کار رفیه را به خاطر سپرد  بودند،  تمایاگران این بازی
را باه منظاور بررسا      پژوهشا  ( Kalaycıoğlu, 2011) کالایچیوغمو ، بیشیر بود.توس  تمایاچیان
هاای مموزیا  باه عناوان تکنیکا  بارای یاادگیری واژگاان انگمیسا  در ساطح            تأثیرگذاری بازی

باه گارو     های تصویری بازی کارتواژ  انگمیس  از طریق  24هفیه،  4. ط  انجام داددبسیان   پیش
ماوزش واژگاان قارار    گرو  کنیرل به صورت سانی  و بادون باازی، تحات م     امامموزش ارائه ید، 

 & Masri) رنجاا و مصاری   عممکرد بهیر گرو  مزمایش بود. نمایانگرمزمون  پسهای  یافیهگرفت. 

Najar, 2014 ،) مموزان ابیدای  در یادگیری   های زبان  را بر عممکرد دانش تأثیر اسیفاد  از بازینیز
برای  بایدهای زبان  بسیار مفید و کارممد بود  و  ها به این نییجه رسیدند که بازی سنجیدند. من واژ 

 ک  سن و سال به کار گرفیه یوند. فراگیرانبه  مموزش واژ 
باالا  ها در  پژوهشگران به نقش مثنت بازی بیشیرکه  توان دریافت م  بالاهای  با بررس  پژوهش

چاه در   من باا ایان وجاود،    .اند تعاملات اجیماع  پ  برد مکالمه و های  واژگان، مهارت ةدایر رفین
 جهات در پاژوهش  بررس  قرار نگرفیه، نوع باازی زباان  اسات. باه هماین      مورد  ،ادبیات پژوهش 
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هاا در   نمار  مزماودن   کلاس  منین  بر گفیمان کلاس  به عناوان میییار مسایقل و    های  ، بازیحاضر
 قرار گرفیند. به عنوان میییر وابسیه مورد سنجشمزمون  پس
 

 پژوهش روش .3
 جامعه و نمونه آماری .1. 3

که در سال  است ابیدای دوم  عابیدای  پای مموزان دانش تمام  مشیمل براین پژوهش جامعه مماری 
و باه دلیال    . از ایان میاان  مشایول باه تحصایل بودناد    یهرسیان قرچک ورامین در  94-95 تحصیم 
که در دو کلاس  مموز دانش 44گیری در دسیرس،  مطالعه، از طریق روش نمونه خاصِهای  ویژگ 

 22)یاامل  ماورد مطالعاه باه دو گارو  مزماایش       ع. نمونا انیخااب یادند   ،مشیول به تحصیل بودناد 
 یدند. بندی دسیهبه روش تصادف  ساد  مموز(  دانش 22)یامل و کنیرل موز( م دانش

 
 ابزارهای پژوهش .2. 3

های منین  بار گفیماان    تحت تأثیر بازی مموزان دانشواژگان  ةبررس  میزان پیشرفت دایربه منظور 
مزماون   مزمون و پایش  بود به عنوان پسسؤال  35ساخیه که حاوی  -محقق یک مزمون کلاس ، از

 عجمسا  10رفیاه در ایان مزماون، پاس از تحمیال گفیماان کلاسا  طا          کار اسیفاد  ید. واژگان باه 
روی ن  یاد  و ساپس   کلاسا  ضا   های همکالم تمام ین ترتیب که مین ه اب .مموزی  انیخاب ید

واژ   40یاد  و   بندی طنقهداییند  کاغذ مورد  ید. سپس واژگان  که نقش اسم ، قیدی و صفی 
انیخاب ید. پس از این مرحمه، چهار گزینه بارای هار گویاه     به صورت تصادف  از بین این واژگان

یناسا  و دو تان از معمماان     ورت و رایزنا  باا یاک میخصاا زباان     در نظر گرفیه ید. پس از مش
نامه تأییاد   ، روای  پرسش1هدی-یاخا تجانس گویهمزمون  با اسیفاد  ازو مجرب مقط  ابیدای  

. (1)پیوست  گویه به عنوان مزمون نهای  انیخاب یدند 35نهایت گویه، در 5پس از حذی . گردید
با اسیفاد   . همچنینای  اسیفاد  یددوم ابید عمموز پای دانش 20به منظور تعیین پایای  این مزمون، از 

پایاای    دهنادة  محاسنه ید که نشان 84/0ها،  ریب ملفای کرونناخ، میزان همسان  درون  گونهاز ض
 .استبالای مزمون 
زباان  باا محوریات گفیماان      بازیِ 14انجام فرایند مداخمه در گرو  مزمایش از طریق همچنین 

 دارا باودن نیاز  و  هاا  دراجارای من  نویساند   عتجربا ها با توجاه باه    کلاس  صورت گرفت. این بازی
هاا توسا     داد این بازی است که درون ایار . لازم به یدندانیخاب عناصر مرتن  با گفیمان کلاس 

                                                                                                                                                       
1item-objective congruence index 

های رایت گفیمان همان کلاس انیخاب ید. یارح   و مطابق با نمونه و یا تحت نظر وی یخا معم 
 است. مد م (2) پیوستها در  مخیصری از هدی و فرایند هر یک از بازی

 
 ها آوری و تجزیه و تحلیل داده یند جمعآفر .4

مزمون  از هر  . در ابیدا پیشانیخاب یدمزمون  پس -مزمون طرح پیشها،  موری داد  گردبه منظور 
واژگاان درس اطمیناان    ةهاا درباار   پارچگ  و سطح مگاه  من تا از میزان یک گرو  گرفیه ید دو

 3یعن  از ما  مبان تاا فاروردین باه مادت      ،ما  6سپس گرو  مزمایش به مدت  کامل به دست مید.
در هماان  نیاز  گرو  کنیارل   .ندقرار گفی زبان  تحت مموزش با روش منین  بر بازیساعت در هفیه 

 ة. در پایاان دور ناد یاب مموزی  ماورد مماوزش قارار گرفی   روش معمول با همان معم  و ک مدت با
تحمیال از طریاق   هاا بارای    یافیاه و  از هر دو گرو  به عمل ممدزبان  مزمون پیشرفت  مموزی ، پس

 مزمون ت  مسیقل مقایسه یدند.
 ,.Moser et al)داد در زباانِ کلاسا  اسات     است زبان معما ، مننا  اصام ِ درون    ایار لازم به 

دارناد  کنیارل   ،دهاد  های زبان  بر من چه در کلاس درس روی م  معممان از طریق روش و (2012
(Johnson, 1995, p. 9).    یاد  و یاا    ارائاه  دادِ در پژوهش حاضر، مفهوم گفیماان کلاسا  باه درون

 مموزان از طریق بازی محدود ید. و تعامل و ارتناط بین دانش ید  توس  معم  تنظی 
 

 ها یافته .5
مقایسه دو گرو  کنیرل و مزمایش  مزمون پیشهای  پژوهش، نخست داد  پرسشبه   به منظور پاسخ
و هاا   نیایت مزمون نرمال بودن توزیا  داد  ( 2) جدول، مزمون پیشممار توصیف   (1)یدند. جدول 

 دهد. را نشان م  مزمون ت  مسیقلنیایت ( 3) جدول
 

 آزمون پیشموزان در آ نگین و انحراف معیار نمرات دانشمیا :1جدول 
 انحرای معیار میانگین فراوان  گرو 
 98/4 18/17 22 کنیرل
 34/5 04/20 22 مزمایش

 
و انحرای معیاار   18/17یود، گرو  کنیرل با میانگین  م  مشاهد  (1) که در جدول  گونه همان

با ه  دایایند. باه    مزمون پیشعممکرد میفاوت  در  34/5و  04/20و گرو  مزمایش با میانگین  98/4
ها، از مزماون   از اطمینان از توزی  نرمال داد  منظور بررس  اینکه میا این تفاوت معنادار است، پس

 ت  مسیقل اسیفاد  ید.
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های رایت گفیمان همان کلاس انیخاب ید. یارح   و مطابق با نمونه و یا تحت نظر وی یخا معم 
 است. مد م (2) پیوستها در  مخیصری از هدی و فرایند هر یک از بازی

 
 ها آوری و تجزیه و تحلیل داده یند جمعآفر .4

مزمون  از هر  . در ابیدا پیشانیخاب یدمزمون  پس -مزمون طرح پیشها،  موری داد  گردبه منظور 
واژگاان درس اطمیناان    ةهاا درباار   پارچگ  و سطح مگاه  من تا از میزان یک گرو  گرفیه ید دو

 3یعن  از ما  مبان تاا فاروردین باه مادت      ،ما  6سپس گرو  مزمایش به مدت  کامل به دست مید.
در هماان  نیاز  گرو  کنیارل   .ندقرار گفی زبان  تحت مموزش با روش منین  بر بازیساعت در هفیه 

 ة. در پایاان دور ناد یاب مموزی  ماورد مماوزش قارار گرفی   روش معمول با همان معم  و ک مدت با
تحمیال از طریاق   هاا بارای    یافیاه و  از هر دو گرو  به عمل ممدزبان  مزمون پیشرفت  مموزی ، پس

 مزمون ت  مسیقل مقایسه یدند.
 ,.Moser et al)داد در زباانِ کلاسا  اسات     است زبان معما ، مننا  اصام ِ درون    ایار لازم به 

دارناد  کنیارل   ،دهاد  های زبان  بر من چه در کلاس درس روی م  معممان از طریق روش و (2012
(Johnson, 1995, p. 9).    یاد  و یاا    ارائاه  دادِ در پژوهش حاضر، مفهوم گفیماان کلاسا  باه درون

 مموزان از طریق بازی محدود ید. و تعامل و ارتناط بین دانش ید  توس  معم  تنظی 
 

 ها یافته .5
مقایسه دو گرو  کنیرل و مزمایش  مزمون پیشهای  پژوهش، نخست داد  پرسشبه   به منظور پاسخ
و هاا   نیایت مزمون نرمال بودن توزیا  داد  ( 2) جدول، مزمون پیشممار توصیف   (1)یدند. جدول 

 دهد. را نشان م  مزمون ت  مسیقلنیایت ( 3) جدول
 

 آزمون پیشموزان در آ نگین و انحراف معیار نمرات دانشمیا :1جدول 
 انحرای معیار میانگین فراوان  گرو 
 98/4 18/17 22 کنیرل
 34/5 04/20 22 مزمایش

 
و انحرای معیاار   18/17یود، گرو  کنیرل با میانگین  م  مشاهد  (1) که در جدول  گونه همان

با ه  دایایند. باه    مزمون پیشعممکرد میفاوت  در  34/5و  04/20و گرو  مزمایش با میانگین  98/4
ها، از مزماون   از اطمینان از توزی  نرمال داد  منظور بررس  اینکه میا این تفاوت معنادار است، پس

 ت  مسیقل اسیفاد  ید.
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 اسمیرنوف جهت ارزیابی -نتایج آزمون کولموگوروف :2جدول 
 آزمون پیشهای  نرمال بودن توزیع داده

 سطح معناداری مزادی عدرج ممار 

089/0 44 200/0 

 
در نییجاه   به دسات مماد.   05/0یود، سطح معناداری مزمون بالاتر از  م  که مشاهد  گونه همان

 عاناد و اجارای یاک مزماون پاارامیری بارای مقایسا        به طور نرمال توزی  ید  مزمون پیشهای  داد 
 .است نمرات دو گرو  مجاز

 
 آزمون پیشنمرات دو گروه در  ةنتایج آزمون تی مستقل برای مقایس :3جدول 

 تفاضل میانگین سطح معناداری مزادی عدرج tمقدار 

837/1- 42 073/0 86/2- 

 
بررسا  معنااداری    بارای یود، از مزماون تا  مسایقل     م  مشاهد  (3) که در جدول گونه همان

، 42مزادی  عو درجا  t (837/1-)اسیفاد  یاد. باا توجاه باه مقادار       مزمون پیشنمرات دو گرو  در 
 مزماون  پایش در ین معنا که تفاوت بین دو گرو  ، به ااست 05/0بزرگیر از  (07/0سطح معناداری )

مموزی   مداخمع ،ی قابل کنیرلو با توجه به یکسان بودن سایر میییرها . در نییجهاست  معنادار ننود
مماار   سانجش ایان تاأثیر در اداماه،     بارای اسات.   تأثیری روی گرو  مزماایش دایایه   بالابه احیمال 

 و تا  مسایقل  ( 5)جادول   اسامیرنوی -مزماون کولموگاوروی   (،4)جادول   مزماون  پسوصیف  ت
 اجرا یدند. دوبار  مزمون پسبرای  (6)جدول 

 
 آزمون پسآموزان در  میانگین و انحراف معیار نمرات دانش :4جدول 

 انحرای معیار میانگین فراوان  گرو 

 73/4 27/20 22 کنیرل
 87/5 50/26 22 مزمایش

 
و انحارای معیاار    27/20یود، گرو  کنیرل با میاانگین   م  مشاهد ( 4)طور که در جدول  همان

با ه  دایایند. باه    مزمون پسعممکرد میفاوت  در  87/5و  50/26و گرو  مزمایش با میانگین  73/4
منظور بررس  اینکه میا این تفاوت معنادار است، پس از اطمینان از توزی  نرمال داد  ها، از مزماون  

 ت  مسیقل اسیفاد  ید.
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 ارزیابی  برایاسمیرنوف -نتایج آزمون کولموگوروف :5جدول 
 آزمون پسهای  نرمال بودن توزیع داده

 سطح معناداری مزادی عدرج ممار 
093/0 44 200/0 

 
هاای   است، در نییجه داد  05/0یود، سطح معناداری مزمون بالاتر از  م  که مشاهد  گونه همان

دو  نمارات  عرای مقایسا اند و اجرای یاک مزماون پاارامیری با      به طور نرمال توزی  ید مزمون پس
 .است گرو  مجاز

 
 آزمون پسنمرات دو گروه در  ةنتایج آزمون تی مستقل برای مقایس :6جدول 

 تفاضل میانگین سطح معناداری مزادی عدرج tمقدار 
871/3- 42 000/0 22/6 

 
رسا  معنااداری   بر بارای یاود، از مزماون تا  مسایقل      م  مشاهد  (6)طور که در جدول  همان

مزادی  عو درجا  t (871/3-)اسیفاد  ید. با توجه به مقادار   مزمون پسدو گرو  در تفاضل میانگین 
یان معناا کاه تفااوت باین دو گارو  در       ه ا، با اسات  05/0از  کوچکیر (000/0، سطح معناداری )42
واژگاان گارو  مزماایش     ةتفاضل میانگین، دایار با توجه به . همچنیین بود  استمعنادار  مزمون پس

 اسات.  زبان  منین  بر گفیمان کلاس  بهر  برد  است، پیشرفت بسیار بیشیری دایایه های  که از بازی
 گاان واژ ةدایار  منین  بر تعاملات گفیمان کلاس  بر های زبان  بازیکه بیان نمود توان  در نییجه م 

 تأثیر معنادار و مثنی  دارند. مموزان دانش
 

 گیری جهبحث و نتی .6
 تأثیری معنادار و مثنت بر های منین  بر گفیمان کلاس  دهد که بازی م های این پژوهش نشان  یافیه
گوناگون   های یلدلتوان  در پیوند با این تأثیرگذاری م مموزان ابیدای  دارند.  واژگان دانش ةدایر
 داد درونباه   فراگیران 1توجهسطح  ب ید  تاسن . نخست منکه احیمالاً گفیمان کلاس ارائه کردرا 
(Schmidt, 1990 )واژگان هدی و  2سازی دیگر، گفیمان کلاس  از طریق برجسیه بیان. به بالا رود

را بمندمادت   عدر حافظا  هاا  من باا عناصار کالاس، مانادگاری    ( Sowa, 2014) 3ایجاد ینکه معنای 
ایان  اضطراب  کاه   بدونِهای زبان ، و نیز محی   ، ویژگ  تعامم  بازیاینکه دوماست.  افزایش داد 

را کااهش داد  و  ( Krashen, 1982) کنناد، فیمیرهاای محارم     ما ایجااد   فراگیاران بارای  ها  بازی
 دهد. بازده  یادگیری را افزایش م 

                                                                                                                                                       
1 noticing 
2 highlighting 
3 semantic network 
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وحادت و   ،(Bafandeh, 2013) بافناد   مانناد  های افرادی پژوهشبا یواهد مقاله این های  یافیه
 افشاار  ،(Gholizadeh, 2014)زاد   قما  ، (Vahdat, S., & Behbahani, 2013)راسای  بهنهاان    

(Afshar, 2015)، زاپاریونیک (Zaparyniuk, 2006) ،  ک  و گرابوفساک (Ke & Grabowsky, 

و  (Kalaycıoğlu, 2011)،  کااالایچیوغمو (DeHaan et al., 2010)دیهااان و همکاااران ، (2007
هاای   این پژوهشگران نیز دریافیناد باازی   .سوی  داردهم  (Masri & Najar, 2014)مصری و نجار 

ها داییه بایاند. باه منظاور تنیاین ایان       واژگان مزمودن  ةافزایش دایرتأثیر مثنی  بر توانند  زبان  م 
ن خاود  دروکلاسا  را در   ةهای زبان  کاه رویکارد گفیماان روزمار     بازیکرد که  باید ایار یافیه 
ی د تاا باا رویادادها   نا ده فرصت ما  موزان م دانشبه  های جهان واقع  سازی موقعیت ، با ینیهنددار

 هاای زباان    مموزلن با اسیفاد  از این گوناه باازی   . همچنین دانش(Tuan, 2012) مینا یوند واقع 
 ,Dolati & Mikaili) توانای  ذهن  خود را برای مواجهه با عوامل نایناخیه افزایش دهندتوانند  م 

2001). 
کنند تا علاقاه و تالاش خاود را حفا  کنناد.       کمک م  فراگیرانبه بسیاری از  ی زبان ها بازی

هاای    هاا فرصات   بازی کنند تا یرایط  سودمند و معنادار خمق کنند. همچنین، به معممان کمک م 
 ,.Wright et al) کنناد من را مطالعه  فق دهند تا زبان را تجربه کنند، نه اینکه  به فراگیران م  ویژ 

2006, p. 2).  ،است. یعن  له مهم  أمستوس  معم   انمموز دانش ساخیمند کردن بازیِدر این میان
ها  من کردنابرای مین دهد. بهیر است این الگوه ئبه کودکان ارا کردن بازی برای  الگوی بایدمعم  

 هاا و پیشانهادهای ایان پاژوهش     یافیاه . و به کار گرفیه یوند ذهن  طراح  یها ها و روش با مهارت
ماوزش وپارورش   مهای درس  در نظام کیاب نکارندگانریزان و برنامهد راهگشای معممان، توان م 

با توجه به رویکردهای گفیمان  روزمر  و گنجانادن  تا  کند ها کمک م  . این امر با منکشور باید
 افزایش دهند.یادگیری را  برایمموزان  دانش ایییا مفاهی  مرتن  با بازی، علاقه و 

 
 فهرست منابع
تعمای  و تربیات   «. یاادگیری  –هاای مموزیا  و تااثیر من بار فرایناد یاادده        بازی(. »1388اخواست، مسیه )
 .40-48. صا 91. یمارة اسیثنای 
مموزان جوان منیدی  محور بر یادگیری لیات انگمیس  توس  دانشتأثیر مموزش بازی(. 1394افشار، مهدی )
 کرد.ارید، دانشگا  یهرنامه کاریناس   . پایانایران 

 . تهران: طراحان ایماژ. 1چ بازی و تأثیر من بر رید کودم. (. 1385انگج ، لیم  و عزیز  عسگری )
نماا بار فراگیااری لیاات زباان انگمیساا      ای تماام هاای رایانااه  تاأثیر اساایفاد  از باازی  (. 1392بافناد ، احساان )  
 دانشگا  ییخ بهای .نامه کاریناس  ارید.  . پایانمموزان ایران  دانش

 رویکارد  دو تاأثیر  مقایسع: مین در واژ  مسیقی  مموزش»(. 1394یهناز احمدی قادر )و  رضا مراد ،صحرای 
 زباان . «قاادر  احمادی  یاهناز  صاحرای   ماراد  رضاا  واژ  یاادگیری  در تصاادف   و مسایقی   یادگیری
 . 102-77. صا 17. یمارة 7 سال پژوه . 

ید  به ساخیار زبان را ریزیمحور همرا  با توجه برنامه-های زبان  بازی تأثیر فعالیت(. 1393زاد ، مییرا. )قم 
 .ناماه کاریناسا  اریاد    . پایاان یاد  مناان  مماوزان ایرانا  در نویایار کنیارل     بر دانش دسیوری زبان

 دانشگا  ارومیه.
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Abstract 
Introduction 
Games have a variety of benefits for the all-inclusive development of children, such 
that some educators emphasize the use of educational games as the primary means 
of teaching children to learn. Many of the instructors suggest educational games as 
one of the most desirable educational tools. From the linguistic point of view, it 
should be noted that the enrichment and expansion of the vocabulary of the students 
depends on a variety of factors. In particular, language games have a special place 
because their main goal is to indirectly strengthen the infrastructural and superstruc-
tural structures of the language and facilitate the process of learning through its en-
joyment. From the discursive point of view, researchers shifted their orientation 
from focusing solely on the psychological considerations of the language towards 
studies on context-foundation learning, meaning that the child’s discourse was per-
ceived in natural environments, activities, and everyday situations. Classroom dis-
course is one of the most prominent examples in this regard. Given the above issues, 
the main problem of the research is to answer the question of whether language 
games based on classroom discourse interactions have a significant effect on the 
vocabulary size of elementary students. 
 
Methodology: The sample consisted of 44 elementary students in grade 2 who were 
studying in Qarchak city of Varamin in the educational year of 2016-2017. They 
were selected through available sampling method. The sample was divided into an 
experimental group (including 22 students) and a control group (including 22 stu-
dents) by simple random method. To test the progress of the vocabulary size of stu-
dents by classroom discourse-based games, a researcher-made test containing 35 
questions was used as the pre- and post-test. The vocabulary used in this test was 
selected after a class discourse analysis over 10 sessions, so that the text of all class 
conversations was recorded and then written on paper. Then, the words that have a 
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nominal, adverbial or adjectival role were classified and 40 words were randomly 
selected from these words. After this step, four options for each item were devel-
oped. After consulting with a linguist specialist and two primary school teachers, 
and through the item-objective congruence index, the validity of the questionnaire 
was confirmed. After deleting 5 items, 35 items were selected as the final test. In 
order to determine the reliability of this test, 20 primary school students were used. 
Using Cronbach’s alpha coefficient, the internal consistency of the items was calcu-
lated to be 0.84, indicating a high reliability. In order to collect data, the pre-test was 
taken from both groups at first. Then, the experimental group was trained with lan-
guage games for 6 months and 3 hours a week. The control group was trained regu-
larly in the same period. At the end of the training period, the post-test of linguistic 
progression was performed for both groups and the results were compared by inde-
pendent t-test. Given the fact that the language of the teacher is the main source of 
input in the classroom and that teachers control the classroom through linguistic 
methods, in the present study, the concept of classroom discourse was limited to the 
input presented or set by the teacher and the interaction and communication between 
the students through games. 
 
Results: The results showed that the difference between the two groups was signifi-
cant in the post-test, and according to the mean difference, the vocabulary size of the 
experimental group, which used language games based on classroom discourse, had 
much more progress. As a result, it can be admitted that language games based on 
classroom discourse interactions have a significant and positive effect on vocabulary 
size of students. 
 
Conclusion: Various reasons can be found for the effect of classroom discourse-
based games on vocabulary size of elementary students. First, classroom discourse 
may have raised the level of learners’ attention to input. In other words, class dis-
course can increase the durability of words in long-term memory by highlighting the 
target vocabulary and creating a semantic network with classroom elements. Sec-
ondly, the interactive feature of language games, as well as the environment without 
anxious that these games create for learners, reduce stimulus filters and increase 
learning efficiency. It is very important for the teacher to organize the game for stu-
dents. That is, the teacher should provide a model for children to play. It is better to 
design and apply this modeling to familiarize them with skills and methods. The 
findings and suggestions of this research can help teachers, planners and authors of 
textbooks in the educational system in order to increase the interest and willingness 
of students to learn by attention to daily discourse approaches and inclusion of relat-
ed concepts of language games. 
 
Keywords: language game, elementary students, vocabulary size, classroom dis-
course 
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 چکیده

شناساا  تاااریم خ  کاام  راارد  ترت اا    اااب   گااذیرن بیاار  در   ااا  تاااریخ
گ ارد    هان آویی  گوباگوب  یست ره در ویژگا  یک   ا  یبجاا   ا    دگرگوب 

هان  یین  وضوعخ ی  آ  جهت یهم ت دیرد ره ترت  ِ   اب ِ گوباگو ِ دگرگوب 
هاا   هاان االاا ی  آ    آویی خ  ر چگوبگ  دگرگوب  آویی  ویژگا    ا  و یافته

هاان   هاای  ی  دگرگاوب  چناا ویژر در   اا      گذیرد  در یین  قالهخ بموباه  تأث ر   
ن ی ارخ  فهاآ آ  یسات راه راارررد      یست  هاا  ی  یبجاا  ییا    ییریب   ررس  شار

تویباا  اه درچ چگاوبگ  یبجاا   ر ا        گذیرن بیر خ چری و چگوباه  ا    تاریخ
هاان   ین در گاوی   هان آویی  رمک رنا  همچنا ن یینهاه یگار ویژر    دگرگوب 

تویباا  اه دل اا     یستخ  ا   هان گوباگوب  دچار دگرگوب  شار یک   ا   ه شها
هاا  اشاا  ییان  قالاهخ      ویی  در آ  گاوی  هان آ ترت     اب   تفاوت دگرگوب 

دها چگوبه یبجا  یک دگرگوب  آویی خ  افت آوییا  ری  ارین    همچن ن بکا    
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