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Abstract  Article Info 

The present study aimed to investigate the effectiveness of gamification-based 

instruction on academic adjustment and academic engagement among deaf students. 

This study employed a quasi-experimental design with pre- and post-test measures 

and a control group. The statistical population consisted of all deaf elementary 

school students in Chabahar, Iran. Thirty students were selected through 

convenience sampling and randomly assigned to experimental and control groups. 

Data were collected using the Academic Engagement Questionnaire developed by 

Fredricks, Blumenfeld, and Paris (2004), consisting of 15 items assessing 

behavioral, emotional, and cognitive engagement, and the Academic Adjustment 

Questionnaire developed by Sinha and Singh (1993). Experts in educational 

sciences and psychology confirmed the content validity of the instruments. 

Reliability coefficients calculated through Cronbach’s alpha were 0.72 and 0.75, 

respectively. The gamification-based educational program was implemented in 

eight 25-minute sessions for the experimental group. Data were analyzed using 

analysis of covariance (ANCOVA). The findings indicated that gamification-based 

instruction had a significant positive effect on academic engagement and its 

dimensions (behavioral, emotional, and cognitive) as well as academic adjustment 

among deaf students (p < .05). It can be concluded that incorporating gamification 

elements into educational settings enhances students’ motivation, participation, and 

active involvement in learning, thereby improving their academic engagement and 

academic adjustment. 
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Extended Abstract 

Introduction 

Academic engagement and academic 

adjustment are among the most important 

indicators of students' educational success, 

particularly for learners with hearing 

impairments who often encounter 

communication barriers, reduced classroom 

participation, and limited social interaction 

within educational environments. These 

challenges may negatively influence their 

academic performance and motivation. 

Consequently, educational researchers have 

increasingly sought innovative instructional 

approaches that enhance learning experiences 

while promoting students' active participation. 

Gamification, defined as the integration of 

game design elements into non-game 

educational contexts, has recently attracted 

considerable attention because of its potential 

to increase learners' motivation, engagement, 

and persistence. By incorporating elements 

such as points, badges, rewards, competition, 

levels, and immediate feedback, gamification 

creates an enjoyable learning environment 

that encourages students to participate 

actively in classroom activities. Previous 

studies have demonstrated the effectiveness of 

gamification in improving motivation, 

academic achievement, and classroom 

participation among different student 

populations. However, empirical evidence 

regarding its effectiveness for deaf elementary 

school students remains limited. Therefore, 

the present study aimed to investigate the 

effectiveness of gamification-based 

instruction on academic adjustment and 

academic engagement among deaf students. 

Methodology 

The present study employed a quasi-

experimental research design using a pretest–

posttest control group approach. The 

statistical population consisted of all deaf 

elementary school students in Chabahar, Iran. 

Thirty students were selected through 

convenience sampling and randomly assigned 

to an experimental group (n = 15) and a 

control group (n = 15). 

Academic engagement was measured using 

the Academic Engagement Questionnaire 

developed by Fredricks, Blumenfeld, and 

Paris (2004), which consists of 15 items 

assessing behavioral, emotional, and 

cognitive engagement. Academic adjustment 

was measured using the Academic 

Adjustment Questionnaire developed by 

Sinha and Singh (1993). The content validity 

of both instruments was confirmed by experts 

in educational sciences and psychology, while 

reliability coefficients calculated using 

Cronbach's alpha were 0.72 for academic 

engagement and 0.75 for academic 

adjustment. 

The experimental group participated in an 

eight-session gamification-based instructional 

program, with each session lasting 

approximately 25 minutes, whereas the 

control group received conventional 

instruction. Following the intervention, 

posttest data were collected and analyzed 

using Analysis of Covariance (ANCOVA) to 

determine the effectiveness of the intervention 

while controlling for pretest differences. 

Results 

The findings demonstrated that gamification-

based instruction significantly improved both 

academic adjustment and academic 

engagement among deaf students (p < .05). 

Specifically, students who participated in the 

gamified instructional program achieved 

significantly higher posttest scores than those 

in the control group. Moreover, gamification 

significantly enhanced all three dimensions of 

academic engagement, including behavioral 

engagement, emotional engagement, and 

cognitive engagement. Students exposed to 

the intervention demonstrated greater 
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classroom participation, increased enthusiasm 

toward learning activities, stronger emotional 

attachment to school, and deeper cognitive 

involvement in educational tasks. These 

findings indicate that integrating game 

elements into educational settings can 

effectively foster motivation, participation, 

and active learning among deaf students, 

ultimately improving both their academic 

adjustment and engagement. 

Discussion and Conclusion 

The findings suggest that gamification 

provides an interactive, motivating, and 

learner-centered educational environment that 

encourages deaf students to participate more 

actively in classroom learning. The 

incorporation of game mechanics—including 

rewards, feedback, competition, levels, and 

challenges—appears to stimulate intrinsic 

motivation while reducing feelings of anxiety 

and boredom associated with traditional 

instructional approaches. From a theoretical 

perspective, gamification facilitates self-

regulated learning, strengthens students' sense 

of competence and autonomy, and promotes 

positive cognitive and behavioral changes. 

Because deaf students primarily rely on visual 

communication and interactive learning 

experiences, gamified instructional 

environments offer meaningful opportunities 

for active participation and sustained 

engagement. Furthermore, gamification 

enables teachers to present educational 

content in an enjoyable and structured 

manner, thereby increasing students' 

willingness to complete learning tasks and 

persist when facing academic challenges. 

These motivational mechanisms contribute 

not only to improved academic engagement 

but also to better academic adjustment 

through increased confidence, classroom 

participation, and positive attitudes toward 

learning. Overall, the study demonstrates that 

gamification-based instruction represents an 

effective educational strategy for supporting 

the academic development of deaf students. 

Educational practitioners, curriculum 

developers, and special education teachers are 

therefore encouraged to integrate gamification 

principles into instructional design to enhance 

learning outcomes, motivation, and school 

adjustment among students with hearing 

impairments. 
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۱۴۰۵، بهار و تابستان ۱، شماره ۱ دوره  

وارسازی بر سازگاری تحصیلی و اشتیاق تحصیلی  اثربخشی آموزش بازی

دیده ناشنواآموزان آسیبدانش  

 3، زینب اسفندیاری کلایی 2محمد ایوب صفایی ،    1علیرضا بادله

 . ندانشیار گروه علوم تربیتی، عضو هیات علمی دانشگاه فرهنگیان، تهران، ایرا  -1

 . ایران ، سیستان و بلوچستاندانشجوی کارشناسی ارشد دانشگاه بین المللی چابهار،  -2

 . ، ایرانتهرانکاردرمانگر، آموزش و پرورش استثنایی،  -3
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 ها:کلید واژه

مبتنی  وارسابازی آموزش  زی، 

بازی سازگاری  بر  وارسازی، 

تحصیلی،   اشتیاق  تحصیلی، 

 آموزان ناشنوا. دانش

بازی  آموزش  اثربخشی  بررسی  حاضر،  پژوهش  تحصیلی هدف  اشتیاق  و  تحصیلی  سازگاری  بر  وارسازی 

آزمون با دو گروه گواه آزمون و پسبا طرح پیش آزمایشیشبه  ، روش این پژوهش آموزان ناشنوا بود.دانش

  چابهار بود که شهرستان  ی کودکان دوره ابتدایی ناشنوا  شامل همه  ،جامعه آماری پژوهش.  بود  و آزمایش

نامه اشتیاق  پرسشاز  شد.  آموز ناشنوا انتخابدانش  30دسترس، تعداد    در   یریگستفاده از روش نمونه ابا  

ه بعد رفتاری، عاطفی و شناختی گویه در س  15( مشتمل بر  2004تحصیلی فردریکز، بلومنفلد و پاریس )

پرسش )و  و سینگ  سینها  استفاده 1993نامه سازگاری تحصیلی  پرسششد.  (  روایی محتوایی  ها  نامهکه 

آمد. بسته  دستبه  75/0و    72/0ها نیز با استفاده از آلفای کرونباخ به ترتیب  نامهتأییدشد و پایایی پرسش

بازی مدت آموزش  به  داده  شد.ارائه  (ایدقیقه  25)  جلسه  8  وارسازی  آزمون تحلیل  از  استفاده  با  ها 

های اشتیاق تحصیلی  وارسازی بر مؤلفه داد که آموزش بازیهای پژوهش، نشانشد. یافتهکوواریانس انجام

-توان نتیجهآموزان ناشنوا تأثیردارد. بنابراین، می)رفتاری، عاطفی و شناختی( و سازگاری تحصیلی دانش

تأثیردارد و باعث افزایش  ناشنوا    نآموزا دانش  سازگاری تحصیلیبر  وارسازی  به روش بازیآموزش  گرفت،  

تحصیلی میآن  سازگاری  بازی  گردد.ها  حقیقت  دانشدر  به  اجازهوارسازی  ناشنوا  در  میآموزان  تا  دهد 

یابی،  یابند و در صورت عدم دست شده دستکنند و در یک بازه کوتاه به هدف تعیینتکالیف دشوار شرکت

را تکرارکنند و بدین اشتیاق تحصیلی بر  تواند  شان گردند و میموجب سازگاری تحصیل  ،طریقیک کار 

شناختی(  و  عاطفی  افزایش    باشدداشتهتأثیرناشنوا    نآموزادانش  )رفتاری،  باعث  تحصیلی  و  اشتیاق 

 گردد. ها نآ )رفتاری، عاطفی و شناختی(
 

آموزان وارسازی بر سازگاری تحصیلی و اشتیاق تحصیلی دانش(. تأثیر بازی1405یی، محمد ایوب، و اسفندیاری کلایی، زینب. )بادله، علیرضا، صفا : استناد

 . 131-121(، 1)1های آموزشی،  دیده ناشنوا. دوفصلنامه یادگیری هوشمند در نظام آسیب

     .عصر رفسنجان دانشگاه ولی ناشر: 

https://doi.org/10.22072/iles.2026.2070947.1005 
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    مقدمه

سال  وارساز بازی در  مصنوعی  2025ی  هوش  کامل  ادغام  ایجاد    ،با  سمت  به  افزوده،  واقعیت  و  دیجیتال "تولید  بسیار   "همراهان 

تکاملسازیشخصی سیستمفتیاشده  این  به.  چالشها  پویا  داستانطور  محیطها،  و  بازیها  عاطفی،  های  وضعیت  اساس  بر  را  وار 

در دنیای امروز، (.  2025،  1سازند )جانسون و چنکنند و مرز بین راهنمایی و بازی را محومیپیشرفت و اهداف بلندمدت کاربر تولیدمی

های نوین  های آموزشی باید با استفاده از روش هستند و نظامعنوان عوامل اصلی رشد اقتصادی و اجتماعی مطرحعلم و تکنولوژی به

بازی )گیمیفیکیشن مانند  یادگیری و2وارسازی  بهبود فرایند  به  انگیزه دانش   (،   (.1398)بتولی و همکاران،    کنند آموزان کمکافزایش 

چالشدانش با  اغلب  اجتماعی  و  ارتباطی  مشکلات  دلیل  به  ناشنوا  تحصیلی آموزان  افت  مانند  تحصیلی   3هایی  اشتیاق  کاهش    4و 

)مواجه بازی1395  بهزاد و کدخدا،هستند  می(.  پویا،  و  ایجاد محیطی جذاب  با  اشتیاق وارسازی  و  بهبود سازگاری تحصیلی  به  تواند 

 (. 1394)صفری و همکاران،  کندآموزان کمکتحصیلی این دانش 

آموزان با وجود تمایل به مشارکت در آموزان ناشنوا است. این دانشهای دانشاختلال در عملکرد تحصیلی یکی از ویژگی
یادگیری مهارت  ،فرایند  فاقد  ماغلب  تعامل  برای  در  ؤهای لازم  روش ثر  نیازمند  و  آموزشی هستند  مانند  محیط  آموزشی  نوین  های 

عنوان ابزاری وارسازی بهبازی  (.2019و همکاران،    5)آلن باشند  وارسازی برای جلوگیری از افت سازگاری و اشتیاق تحصیلی میبازی
-های غیربازی، به بهبود عملکرد روانبرای افزایش مشارکت و انگیزه در فرایند یادگیری با استفاده از عناصر طراحی بازی در زمینه

انگیزش، اشتیاق و سازگاری تحصیلی کمک الووی   کندمیشناختی مانند  عنوان توانمندی  سازگاری تحصیلی، به  (.2010،  6)الووی و 
با شرایط تحصیلی، نقش مهمی در موفقیت تحصیلی و کاهش تنشدانش انطباق  )زارعیآموزان در  دارد   انو همکار  های محیطی 
عنوان عاملی کلیدی در پیشگیری از افت عملکرد و افزایش مشارکت چنین، اشتیاق تحصیلی به(. هم2016؛ آلون و همکاران،  1397

 (. 2014، و همکاران  است )پیتاریننآموزان در فرایند یادگیری مطرحفعال دانش
امتیاز، زمان، ردهعبارت  ،رود کارمیها بهوارسازی که در بیشتر پژوهشعناصر بازی بازخورد،  بندی و رقابت. عناصر است از 

میبازی مأموریت  و  هشداردهنده  سیگنال،  راهنما،  چالش،  پاداش،  نشان،  پیشرفت،  نوار  مشارکت،  و وارسازی  عامریان  )بنی  باشد 

-ری را به خود جلبعنوان یک روش نوین در آموزش، توجه بسیابه  "  7  وارسازیبازی"های اخیر، روش  (. در سال1400اسماعیلی،  
بازیکرده مکانیک است.  و  عناصر  از  استفاده  معنای  به  محیطوارسازی  در  بازی  بههای  درس،  کلاس  مانند  غیربازی،  منظور  های 

می  سرگرمی،  و  جذابیت  ایجاد  با  رویکرد،  این  است.  فراگیران  یادگیری  و  مشارکت  انگیزه،  برای  افزایش  را  یادگیری  فرایند  تواند 
لذتدانش بازی بخشآموزان  سازد.  مؤثرتر  و  تکنیکتر  و  بازی  عناصر  از  استفاده  یعنی  زمینهوارسازی  در  بازی  طراحی  های  های 

ایجاد سرگرمی و تجربه  این(.  2015سو و چنگ،  غیربازی است ) با  یادگیری  های لذتمفهوم  آموزشی و  بهبود فرایندهای  به  بخش، 
امتیازدهی، رقابت و نشان  وارسازیبازی(.  2025و همکاران،    8ایول)  کندمیکمک های افتخار برای جذب کاربران از عناصری مانند 

 (.2013، 9کوهن )بارون کندمیاستفاده
بازاریابی و بهبود فرایندهای روان این روش در حوزه و همکاران،   10)کلرک   شناختی کاربردداردهای مختلف مانند آموزش، 

است  یافتهگردد و توسط محققانی مانند دتردینگ و هامری توسعهبازمی  2010تا    2002های  وارسازی به سالتاریخچه بازی(.  2002
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 بادله و همکاران /دیده ناشنواآموزان آسیبوارسازی بر سازگاری تحصیلی و اشتیاق تحصیلی دانشتاثیر بازی
 

 

بازی2012،  1)دتردینگ  ساختار  پویایی(.  سطح  سه  شامل  محرکوارسازی  بازی،  ایجاد  های  به  که  است  بازی  اجزای  و  بازی  های 
بتجربه جذاب  کمک  ههای  با(.  2012،  2)ریس   کندمیکاربران  روش  سازگاری    این  و  عملکرد  بهبود  به  اشتیاق،  و  انگیزه  افزایش 

دانش بهتحصیلی  گروهآموزان  در  دانش ویژه  مانند  خاص  کمکهای  ناشنوا  )مهدویمیآموزان  از بازی  .(1395نسب،  کند  وارسازی 
زمینهمحرک در  کاربران  انگیزه و مشارکت  افزایش  برای  بازی  اجزای  و  استفادهها  غیربازی  انواع   (.2012،  3)نیکولسون  کندمیهای 

جست کامیابان،  شامل  اجتماعیبازیکنان  انگیزه وگران،  کدام  هر  که  هستند  قاتلان  و  )گران  دارند  متفاوتی  (. 2012،  4سیمنس های 
(. 2019و همکاران،    5فیچز های تکلیف و ساختار مدیریت کلاس است )عوامل مؤثر بر اشتیاق تحصیلی شامل حمایت معلم، ویژگی

چالششدان با  اغلب  زبانی  و  ارتباطی  مشکلات  دلیل  به  ناشنوا  مواجهآموزان  یادگیری  در  بیشتری  روش های  نیازمند  و  های  هستند 
ویژه بازیآموزشی  مانند  میای  تحصیلی  سازگاری  و  اشتیاق  افزایش  برای  )وارسازی  از  3201،  6اندرسون باشند  تحصیلی  اشتیاق   .)

نظریه دیدگاه  مانند  مختلفی  شناختیهای  بررسی -های  پدیدارشناختی  و  و شدهاجتماعی  تحصیلی  پیشرفت  در  کلیدی  نقش  و  است 
   .(2019، 7پسلوووجی کاهش افت تحصیلی دارد )

بازی کاربرد  در محیطبا وجود گسترش  انگیزش، مشارکت و عملکرد  وارسازی  افزایش  در  آن  نقش  تأیید  و  آموزشی  های 
روی این  اثربخشی  بررسی  دانش یادگیرندگان،  میان  در  بهکرد  ویژه،  نیازهای  دارای  دانشآموزان  ناشنوا، همویژه   چنان محدود آموزان 

آموزان در معرض مشکلاتی  های ارتباطی، زبانی و تعاملات اجتماعی، بیش از سایر دانشدلیل محدودیتآموزان ناشنوا بهاست. دانش
های آموزشی و دشواری در سازگاری با محیط مدرسه قراردارند که این امر  نظیر کاهش اشتیاق تحصیلی، ضعف مشارکت در فعالیت

های متعددی به بررسی باشد. اگرچه پژوهشداشتههمراهتواند پیامدهای نامطلوبی برای پیشرفت تحصیلی و رشد اجتماعی آنان بهمی
زمان نقش این  طور همند اما مطالعات اندکی بهاوارسازی بر متغیرهایی نظیر انگیزش، یادگیری و عملکرد تحصیلی پرداختهتأثیر بازی

اشتیاق تحصیلی دانش و  ارتقای سازگاری تحصیلی  را در  بررسیرویکرد  ناشنوا  این زمینه کردهآموزان   اند و شواهد تجربی کافی در 
ایران، وجودندارد. این خلأ پژوهشیبه اثربخشی روش   ،ویژه در بستر نظام آموزشی  بتوانند  های نوین  ضرورت انجام مطالعاتی را که 

گویی به این سؤال است رو، پژوهش حاضر درصدد پاسخاین   سازد. ازکنند، آشکارمیآموزشی را برای این گروه از یادگیرندگان تبیین
 آموزان ناشنوا تأثیر معنادار دارد؟وارسازی بر سازگاری تحصیلی و اشتیاق تحصیلی دانشکه آیا آموزش مبتنی بر بازی

 ها روش  مواد و 

آزمون با دو گروه کنترل و آزمایش است. جامعه آماری پژوهش شامل آزمون و پسآزمایشی با طرح پیشحاضر شبهپژوهش  روش  

بودهمه ناشنوا  ابتدایی  دوره  مراکز  ند ی کودکان  در  پرورش دانش   ،که  و  آموزش  نظر سازمان  ناشنوا شهرستان چابهار تحت  آموزان 

آموزش می نمونهدیدند.  استثنایی  از روش  نمونه  انتخاب  استفاده  یریگجهت  پرورش  نیبد  ،شددر دسترس  و  آموزش  به  صورت که 

اط  .شدمراجعه  چابهارشهرستان   از  استفاده  با  دانش  لاعاتسپس  از  قسمت موجود  به  مراجعه  با  پرورش،  و  آموزش  اداره  در  آموزان 

در    یریگبا استفاده از روش نمونه  سپس  .شدگرفته  شنواییمشکلات    یآموزان دارادانش  یتمام  ستیل  ،هدف پژوهش  ان یمشاوره و ب

و   کریاست که توسط ب  هیگو  24شامل    ،ی لیتحص  ینامه سازگارپرسش  ابزار پژوهش،  شد.آموز ناشنوا انتخابدانش  30، تعداد  دسترس 

سال    اکیسر بساخته  1984در  مطالعه  در  سر  کریشد.  براوکر  یآلفا  بی( ضر1989)  اکیو   ،ی لیتحص  یسازگار  اس یمقخرده  ینباخ 

-به  84/0  یمساو  ،بیضر  نیا   و   دهشانجام  هیدانشگاه اروم  انیدانشجو  ن ی( که در ب1389)  یلیئکای بود. در پژوهش م  80/0بالاتر از  

ده از  نامه با استفاپرسش  ییایو پا  د یأیحوزه ت  ن یو متخصصان ا  دینامه توسط اساتپرسش  یی( روا1395)  یآمد. در پژوهش محمددست

 
1. Deterding 

2. Rice 

3. Nicholson 

4. Siemens 

5. Fuchs 

6. Anderson 

7. Passolunghi 
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د. پس از تجزیه و  باشیم  168  ازیو حداکثر امت  24  ازیحداقل امت  ،ی ازگذاریاست. با توجه به روش امتآمدهدستبه  0/ 70نباخ  وکر  یآلفا

پایایی پرسشأیتحلیل و انجام اصلاحات جزئی مورد ت آلفای کرید نهایی قرارگرفت و  با استفاده از    آمد. دستهب  0/ 75نباخ  ونامه نیز 

  ، یرفتار  اس یمقسه خرده   هاهی گو  ن یا  واست    ه یگو  15  یدارا  که  شداستفاده(  2018)  1فریتچ   یلیتحص  اق یاشت  نامهپرسشچنین از  هم

اندازه  یو شناخت  یعاطف از گوکندیمیریگرا  پاسخ هر کدام  از    کینمرات    یدارا  ،هاهی.  پنج است که  را (  1-شهیتا هم  5-زهرگ)تا 

  ، (1394و همکاران،    یعباس)اند.  کردهگزارش  86/0را    اس یمق  نیا  ییایپا  بیضر  2004در سال  ران  و همکا  کزی. فردرشودیم  شامل

شناسان و متخصصان نامه توسط روانروایی محتوایی پرسش  ،در پژوهش حاضراند.  کردهگزارش   66/0را    اس یمق  نیا  ییایپا  بیضر

ید  أیتربیتی، اختلالات روانی و یادگیری مورد بررسی قرارگرفته و پس از تجزیه و تحلیل و انجام اصلاحات جزئی مورد تحوزه علوم 

 آمد.دستهب 72/0نباخ ونامه نیز با استفاده از آلفای کرنهایی قرارگرفت و پایایی پرسش

 شیپ  قرارگرفتند.  ینفر  15در دو گروه    یطور تصادفآموزان نمونه پژوهش، بهدانش  ،نیوالد  تیپژوهش با رضا  یجهت اجرا

  ش یآزما  روهشد. سپس گکنترل( گرفته  آزمایش واز هر دو گروه )  سازگاری تحصیلی و اشتیاق تحصیلی  آزمونشیآموزش، پ  یرااز اج

مسابقه    از،یامت  ستمی)مانند چالش، رقابت، تابلو اعلانات، س  یبا عناصر باز  یوارساز ی( تحت آموزش بازیاقهیدق  25جلسه )  8مدت  ه  ب

شد و اعتبار و  هدادآموزش   ،سطح و حجمی مبحث  اض یکتاب ر  ،یبه صورت عاد  یامداخله  گونهچیو ...( و گروه کنترل بدون ه  یاضیر

قرارگرفت و پس    یمورد بررس  ، ماهربودند  یاضیآموزش ر  نهیششم که در زم  ه ینفر از معلمان با تجربه و ماهر پا  6محتوا توسط    ییروا

از   یجلسات آموزش  انی. پس از پاشدآموزش آغاز  ندیقرارگرفته و فرا  یینها  دیأیتانجام اصلاحات لازم مورد    وآنان    لیو تحل  هیاز تجز

-پرسش  ، اندهداشتکه در حال حاضر    ییهادگاه یبار دوم با توجه به د یشد که براخواسته  ،کننده در پژوهشآموزان شرکتدانش  یتمام

-ها با استفاده از آزمون کوواریانس انجامدر نهایت تحلیل دادهآزمون( را پرکنند.  )پس  سازگاری تحصیلی و اشتیاق تحصیلی  یهانامه 

 شد. 

   ی پژوهش هایافته

 دهد. میکننده در آزمایش را نشانشرکت آموزان ناشنواهای دانشویژگی 1جدول 

 ناشنوا  آموزاندانش  توصیفی هایشاخص . 1 جدول

 درصد فراوانی فراوانی هاشاخص 

 40/ 66 14 ساله  11 سن
 53/ 34 16 ساله  12

 30 9 خوبخیلی  معدل
 70 21 خوب 

آموزان ناشنوا  بیشتر از سایر دانش   ،خوبمعدل خیلی  ساله و  12آموزان ناشنوا  کرد که تعداد دانشبیان  ،توانمی  1به جدول  با توجه  

که مقدار قدر  دهد که در صورتیمینشان  ،های توصیفی )چولگی و کشیدگی(ها را بر حسب شاخصنوع توزیع متغیر  ،2است. جدول  

 (. 2015، 2بود )کلاین خواهدنرمال  ،هاتوزیع متغیر ،کمتر باشد 10و  3مطلق چولگی و کشیدگی به ترتیب از 

 

 

 
1. Frith 

2  . Kline 
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 پژوهش  متغیرهای توصیفی هایشاخص تحلیل . 2 جدول

 کشیدگی چولگی انحراف معیار میانگین آزمون گروه  لفه ؤ م  متغیر

 -1/ 00 -0/ 37 2/ 15 19/ 10 آزمون پیش  گواه — سازگاری تحصیلی
   

 -0/ 77 0/ 10 2/ 05 19/ 20 آزمونپس 
  

 -0/ 73 -0/ 43 2/ 10 19/ 05 آزمون پیش  آزمایش
   

 -0/ 47 -0/ 31 2/ 00 21/ 30 آزمونپس 

 0/ 12 0/ 48 2/ 20 19/ 00 آزمون پیش  گواه رفتاری اشتیاق تحصیلی
   

 -1/ 28 -0/ 31 2/ 10 19/ 20 آزمونپس 
  

 0/ 86 0/ 85 2/ 25 19/ 10 آزمون پیش  آزمایش
   

 -1/ 59 0/ 36 2/ 00 21/ 32 آزمونپس 
 

 -0/ 97 0/ 29 2/ 10 19/ 20 آزمون پیش  گواه عاطفی 
   

 -1/ 26 0/ 02 2/ 05 19/ 29 آزمونپس 
  

 -0/ 63 0/ 65 2/ 15 19/ 15 آزمون پیش  آزمایش
   

 -0/ 47 0/ 48 2/ 00 21/ 02 آزمونپس 
 

 2/ 09 0/ 44 2/ 30 18/ 80 آزمون پیش  گواه شناختی
   

 0/ 11 -0/ 27 2/ 20 18/ 95 آزمونپس 
  

 -1/ 30 -0/ 46 2/ 25 18/ 90 آزمون پیش  آزمایش
   

 1/ 21 -1/ 44 1/ 95 22/ 12 آزمونپس 

سطح هم  باًیتقر  رهایمتغ  یو گواه در تمام  ش یدر دو گروه آزما  آزمونش ینمرات در مرحله پ  نیانگیداد که م نشان  ،یفیآمار توص  جینتا

  یهامؤلفه   یدر تمام  ش ینمرات گروه آزما  ن یانگیآزمون، م. در مقابل، در مرحله پس باشدیها مگروه  هیاول  یهمگن  انگر یاست، که ببوده

سازگار   یلیتحص  اقیاشت گواه  یلیتحص  یو  گروه  به  توجه  شیافزا  ،نسبت  شناخت   طوربه  .دهدیمنشان  یقابل  مؤلفه  در    ،یخاص، 

  .بعد است نیمداخله در ا تریقو ریدهنده تأثشد که نشان( مشاهده95/18ه )( و گوا22/ 12) شیگروه آزما نیب نیانگیتفاوت م نیشتریب

نرمال  یبررس  یبرا شاخصمفروضه  از  کش  یچولگ   یهابودن،  نتااستفاده  یدگیو  کهنشان  ،جیشد.  بازه    یچولگ  ری مقاد  داد    1±در 

نرمال درنظرگرفت، که استفاده    باً یتقر  توانیها را مداده  عیاساس، توز  ن یا  بر قراردارند.    2±عمدتاً در بازه    یدگیکش  ر یمقادقراردارند و  

   .کندیمهیرا توج انسیکووار لیمانند تحل کیپارامتر یهااز آزمون

 .داردریثأآموزان ناشنوا تدانش یل یتحص یبر سازگار یساز وار یآموزش باز فرضیه اول:
 خطا   هایواریانس برابری جهت لون آزمون . 3 جدول

F 2درجه آزادی  1ی د درجه آزا 
 

 سطح معناداری 
 

90 /0 3 58 34 /0 

 ،هاگروه   یخطا  انسیگفت که وار  د یبا  نیبنابرا  ،است  05/0کوچکتر از    ، Fآماره    یکه سطح معنادارییجااز آن  ،3با توجه به جدول  
ثیر جداگانه هر متغیر مستقل بر  أچنین تداری یا عدم معناداری کل مدل و همجدول زیر معنی  ها تفاوت وجوددارد.آن   نیبرابرنبوده و ب

 دهد. میمتغیر وابسته را نشان 
 تدریس  های روش  بین اثرات آزمون . 4 جدول

 منبع
 مجذورات   مجموع 

(SS) 

 درجه آزادی 

(df) 

 میانگین مجذورات 

(MS) 
F سطح معناداری 

 0/ 001 17/3161 95/3160 3 31/9872 شدهمدل اصلاح 

 0/ 001 16/892852 30/929520 1 30/929520 رهگیری 

 0/ 001 21/387 08/403 1 08/403 های آموزشروش 

 0/ 001 79/8682 89/9038 1 89/9038 آزمونآزمون/پس پیش 

 0/ 001 36/413 33/430 1 33/430 تعامل )روش × آزمون(

 — — 04/1 56 30/58 خطا

 — — — 60 91/939450 کل

 — — — 59 61/9930 شدهکل تصحیح 
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جدول   به  توجه  روش أت  ،4با  جداگانه  )ثیر  آموزش  نمره  Sig  ،36 /413=F=00/0های  بر  تحصیلی(    ناشنوا   آموزاندانش  سازگاری 

 باشد. میهای آموزش متفاوتدر بین روش  سازگاری تحصیلییعنی به لحاظ آماری، میانگین نمره  ؛باشد دار میمعنی

 .داردریثأا تآموزان ناشنودانش یلیتحص اقیبر اشت یساز واریآموزش باز :دومفرضیه 

ها را  بودن واریانسهمگن یا ناهمگن  5که جدول    شددادهنمایش  6  و  5  جدول  در  اجرای آزمون تحلیل کواریانس چندمتغیره )مانکوا(،

 .دادنشان

 هاواریانس بودنناهمگن  یا همگن بررسی جهت لوین آزمون . 5 جدول

 هاتست لوین جهت برابری واریانس 
 (F)  مقدار  (sig)  سطح معناداری  متغیرها

 2/ 41 0/ 06 رفتاری
 0/ 30 0/ 82 عاطفی 
 1/ 36 0/ 26 شناختی

جدول    با به  پیشواریانس  ،5توجه  چون  و  برابرند  واریانسها  برابری  رعایت شرط  می  ،است شدهها  تحلیل  بنابراین  آزمون  از  توان 

  کرد.کوواریانس چند متغیره استفاده

 ناشنوا  آموزاندانش تحصیلی  اشتیاق بر وارسازیبازی  آموزش ثیرأ ت  تعیین جهت متغیره چند اریانسکوو تحلیل آزمون تحلیل نتایج . 6 جدول

 خطا df فرضیه  F df مقدار نام آزمون

 

 توان آماری  مجذور اتا  سطح معناداری 

 0/ 99 0/ 51 0/ 001 54 3 18/ 45 0/ 62 اثر پیلایی

 0/ 99 0/ 51 0/ 001 54 3 18/ 45 0/ 38 لامبدای ویلکز 

 0/ 99 0/ 51 0/ 001 54 3 18/ 45 1/ 63 اثر هوتلینگ 

 0/ 99 0/ 51 0/ 001 54 3 18/ 45 1/ 63 روی  بزرگترین ریشه 

چندمتغیره کوواریانس  تحلیل  بازینشان  ،نتایج  آموزش  اثر  که  دانشداد  تحصیلی  اشتیاق  بر  است وارسازی  معنادار  ناشنوا  آموزان 

(001/0>   p  ،45/18 F =.) روی   ترین ریشهامل اثر پیلایی، لامبدای ویلکز، اثر هوتلینگ و بزرگهای چندمتغیره شتمامی شاخص، 

تأییدمی را  نتیجه  یافته  .کننداین  این  اساس  وابسته بر  متغیرهای  ترکیب خطی  در  کنترل  و  آزمایش  گروه  بین  معناداری  تفاوت  ها، 

آزمون وجوددارد. این بدان معناست که های آن شامل ابعاد رفتاری، عاطفی و شناختی( پس از کنترل پیش)اشتیاق تحصیلی و مؤلفه

آمد که دستبه  51/0برابر با   اندازه اثر   .شودمی های اشتیاق تحصیلی، تفاوت معناداری بین دو گروه مشاهدهحداقل در یکی از مؤلفه

-دادهوارسازی نسبتش بازیدرصد از واریانس اشتیاق تحصیلی به آموز 51دهنده اثر بزرگ مداخله است. به عبارت دیگر، حدود نشان

توان آماری   .بینانه مداخله استدهنده اثربخشی قابل توجه اما واقعهای علوم تربیتی، نشان ارچوب پژوهشهشود. این مقدار، در چمی

 .باشدگر کفایت حجم نمونه و دقت مناسب آزمون در شناسایی اثر واقعی مینیز بیان 99/0 نزدیک به

 شنوا نا آموزاندانش تحصیلی اشتیاق های مؤلفه بر  وارسازی بازی  آموزش ثیرأت به مربوط مانکوا چندمتغیری کوواریانس تحلیل آزمون نتایج . 7 جدول 

 متغیرها
مجموع 
 مجذورات

درجه 
 آزادی 

میانگین 
 مجذورات

F 
 سطح معناداری 

sig 
مجذور سهمی 

 اتا 
توان  
 آماری 

 0/. 98 0/. 58 0/ 00 76/ 45 79/ 57 1 79/ 57 رفتاری
 0/. 96 0/ 49 0/ 00 53/ 54 53/ 54 1 53/ 54 طفی عا 

 0/. 97 0/ 54 0/ 00 67/ 10 67/ 1 1 67/ 1 شناختی

چ  رهیمتغتک  انسیکووار  لیتحل  جینتا چندمتغهدر  مدل  بازنشان  ،رهیارچوب  آموزش  اثر  که  اشت  یوارسازیداد  مؤلفه  سه  هر    اقیبر 

رفتار   ،یل یتحص بعد  اس  یو شناخت   یعاطف  ،یشامل  مؤلفه رفتار   طوربه(  p< 001/0 )ت.  معنادار  بر  اثر مداخله   =  F)   یمشخص، 
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عاطف  (45/76 مؤلفه شناخت (F45/51=)  یمؤلفه  گزارش  ( F52/64=) یو  امعنادار  کنترل    دهدیمنشان  ،هاافته ی  نیشد.  از  که پس 

آزما  نیب  آزمون،شیپ اشت  شیگروه  مؤلفه  سه  هر  در  گواه  معنادار  ،یلیتحص  اقیو   Partial Eta)ر  اث  دازهان  .وجوددارد  یتفاوت 

Squared)  رفتار   یبرا با    ی مؤلفه  عاطف  یبرا  ،58/0برابر  برا  49/0  یمؤلفه  شناخت   یو  همگ دستبه  54/0  یمؤلفه  که   یآمد 

  اق ینمرات اشت انسیاز وار یاست سهم قابل توجهتوانسته یوارساز یآموزش باز گر،ید انیدهنده اثرات بزرگ مداخله هستند. به بنشان

در دامنه    زیها نآزمون  یآمار  توان  .باشد  زیآماغراق  یرواقع یصورت غمقدار به  نیکه ابدون آن  د،ینمانییرا در هر سه بعد تب  یل یتحص

 با توجه به جدول   است.  یاثر واقع  ییها در شناسامناسب آزمون  تی حجم نمونه و حساس  تیدهنده کفاقراردارد که نشان  0/ 98تا    96/0

  ی عاطفی لفهؤم(، برای 32/21  ± 20/0( و در گروه آزمایش )19/ 20 ± 0/ 20در گروه گواه ) لفه رفتاریؤمشده برای میانگین تعدیل 7

( و در 95/18  ±  16/0در گروه گواه )  لفه شناختیؤم (، و برای  02/21  ±19/0( و در گروه آزمایش )29/19  ±  19/0در گروه گواه )

 باشد. ( می 22/ 12 ±16/0گروه آزمایش )

 گیریو نتیجهبحث 

-وارسازی آموزش به روش آموزش بازیکه    ناشنواآموزان  در گروهی از دانش  سازگاری تحصیلیمیانگین نمره    داد،یافته اول نشان

بر  وارسازی  به روش بازیآموزش    معنا که؛ بدیناست  و بالاتر  متفاوت  ،انددیدهنوارسازی آموزش به روش بازیاند با گروهی که  دیده

تح  افزایش  ناشنوا    نآموزادانش  صیلیسازگاری  باعث  و  تحصیلیتأثیردارد  میآن  سازگاری  نتایج  یافته گردد.  ها  با  حاصل  ی 

پارگینا پژوهش )   1های  و همکاران 2019و همکاران،  پارک   ،)2( ماندای 2019،  و  می( هم2016)  3(  نتایج حاصل،  باشد.  سو  تبیین  در 

کرد که شامل تحلیل و بررسی مراحل، طراحی، عنوان یک فرایند طراحی، مشاهدهتوان بهوارسازی را میتوان اظهارداشت که بازیمی

ای از وارسازی یک برنامه منظم با مجموعه وارسازی هستند. بازیهای بازیپیشبرد و ارزشیابی است. این مراحل تنها بخشی از روش 

 به  بازی  طریق  از  باشد. معلمانکه همه قوانین بازی را دارا می  باشدهای متعدد هدفمند برای بهبود تجربه و شراکت در آن میبازی

آموزش   در.  آموزندمی   را  تریسازگارانه  رفتارهای  است،  ضعیف  هاآن  عاطفی  یا  اجتماعی  تحصیلی،  هایمهارت   که  کودکانی

 .  شودمیکارگرفتهبه شناختی و رفتاری متعدد وارسازی تعاملاتبازی

  دروس،   مطالعه  و  خواندندرس   برای  بهتر  ریزیبرنامه   یادگیری،  تنظیمی خود  راهبردهای  از  توانمی  ،رفتاری  تعاملات  این  جمله  از

برانگیزاننده،ذهن  منظم،  زداییحساسیت سازی و ایجاد رقابت الگو  سازی،خاموش   دهی،شکل  مثبت،  تقویت  وابستگی  مدیریت  سازی 

 تغییر  با  شوند،میاستفاده  بازی  در  معمول  طوربه  که  وارسازیبازی  هایروش   رفیط  از  برد؛نام  تحصیلی و انگیزه رفتار از طریق پاداش 

  ترس با همراه رفتار باعث ناسازگارانه، رفتارهای که شودتصورمی گونهاین چون. سروکاردارند افکار،  تغییر  یا شناختی هایروش   و رفتار

  تا   کندمیکمک  کودک  به  معلم.  داردهمراهبه  را  رفتار  در  تغییر  تفکر،  در  تغییر  که  است  این  بر  فرض  شوند،می  تحصیلی  اضطراب  و

  شناختی  هایتحریف  شناسایی  در   کودک  به  کردنکمک  برعلاوه  او  بسازد،  را  هاآن  یا  و  کند  اصلاح  و  شناسایی  را  خود  هایشناخت

طور کلی  کند. بهتعویض  سازگارانه  تفکر  با   ار  آموزشی  فضای  و  مدرسه  محیط  به  نسبت  ناسازگارانه  تفکر   این   که  دهدیادمی  او  به  خود،

داشتن ویژگیوارسازی علاوهبازی دارا میهای چندرسانهبر  نیز  را  بازی  عناصر  آموزشی،  بدینای  و  بهتر  باشد  یادگیری  باعث  طریق 

کنند و در یک  دهد تا در تکالیف دشوار شرکتمی آموزان ناشنوا اجازهوارسازی به دانش گردد. در حقیقت بازیآموزان ناشنوا می دانش

تعیین هدف  به  کوتاه  دستبازه  دستشده  عدم  صورت  در  و  سازگاری یابند  موجب  طریق  بدین  و  تکرارکنند  را  کار  یک  یابی 

 
1  . Purgina 

2  . Park, Kim, Cho & Han 

3  . Munday 
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  ناشنوا آموزان  در گروهی از دانش  اشتیاق تحصیلی )رفتاری، عاطفی و شناختی(میانگین نمره    داد،یافته دوم نشان  شان گردند.تحصیل

-بدین  ؛است  و بالاتر  متفاوت  ،انددیدهنوارسازی آموزش به روش بازیاند با گروهی که  دیدهوارسازی، آموزش به روش آموزش بازیکه  

تأثیردارد و باعث افزایش  ناشنوا    نآموزادانش  اشتیاق تحصیلی )رفتاری، عاطفی و شناختی(بر  وارسازی  به روش بازیآموزش    معنا که

)رفتاری، عاطفی و شناختی( پژوهشیافتهگردد.  ها میآن  اشتیاق تحصیلی  نتایج  با  )1های کوسوما و همکارانی حاصل  ( و 2018، 

  شود قلمدادمی  ایفناوری  وارسازیتوان اظهارداشت که بازیباشد. در تبیین نتایج حاصل، میسو می( هم 2018، )2مونترو و همکاران

  عیار   تمام  و  نهایی   بازی  سیستم  یک  نیستلازم  وارسازی،بازی  که  است   این  در  بازی  ن آ  تفاوت  اما .  استگرفته  نشأت  بازی،  از  که

  زنده  محیط  یک  در  و  بردمیبهره  انتخابی  صورت  به   آن،  مختلف  عناصر  و  بازی  شناسیروان  هایپایه  از  که  است  سیستمی  بلکه  ،باشد

 شده،وارسازیبازی  هایسیستم  کاربران   یا به عبارتی  آموزاندانش.  کندایجادمی  آموزاندانش  برای  بازی  نوع  یک  از  ایتجربه  واقعی،  و

  میل  با   و  اجبار  بدون  هاآن.  گیرندقرارمی   کاربر  دید   از   نامعلوم  و  پیوستههمبه  امور  از   جریانی  در  شوند،می مواجه  سیستم  نوع   این   با  وقتی

  شده، وارسازیبازی  سیستم  از  خارج   در  هاآن  دادنانجام  که  فیوظای  دهند،میانجام  است،شدهتعبیه  سیستم  در  که  را  وظایفی  درونی، 

  با  بازی  از  حاصل  خوشایندی  باشد،همراه  درسی  فعالیت  یک   با  بازی  اگر.  باشدداشته  آورعذاب  و  اجباری  جنبه   هاآن  برای  توانستمی

  به  آموزاندانش دربردارد، لذت ایجاد و آفرینیانگیزه ارزش  بازی،. شودمندمیعلاقه درس  به آموزدانش و خوردپیوندمی  نظر مورد درس 

  جزء  آموز،دانش   فراگیری  درگیری  و  مشارکت.  گیرندقرارمی  فعالیت  جریان   در  خودشان  زیرا  دهند؛مینشان  زیادی  مندیعلاقه  بازی

  برای  که  را  هاییمهارت   همه  ،باشد  کار  در  اجباری  کهآن  بی  دهد،انجام  را  هابازی  انواع  آموزدانش   است. وقتی   یادگیری  روش   اساسی

 .  کندمیتمرین است، لازم درس  در بودنخبره

. کارببرندبه  خود  زندگی  طول  در  را  آن  و  باشندداشتهدوست  خود  زندگی  طول  درس را در  آموزاندانش  شوند،می ها باعثبازی
 مجموع  است. در  و اشتیاق تحصیلی  یادگیری  تثبیت  هایروش   بهترین   از  یکی  آموزان،دانش  علاقه  مورد  هایبازی  قالب  در  تدریس

آموزان  دانش   بردنلذت  افزایش  باعث  و  درس   به  نسبت  نگرش،  بهبود   موجب  تواندمی  وارسازیبازی  طریق  از  آموزش   گفت،توانمی
  منظور به  پس.  دگرد  درس   آنان از  نگرانی  و  ترس   کاهش  و  درس   به  آموزان ناشنوادانش  دادنو اهمیت  اشتیاق  افزایش  درس،  از  ناشنوا
بازی  هایروش   و  کردتوجه   درس   به  نگرشی  ویژهبه  انگیزشی  عوامل  نقش  به  باید  درس،  در  پیشرفت  بهبود راآموزش    در   وارسازی 
به   علاقه  ایجاد  مسیر  اشتیاق    قابل   تأثیر   بازی،  طریق  از  آموزش   که  پژوهش  این   نتایج   به   توجه  با   چنینهم.  دادسوق  درس   این  و 

ها در جهت  از آن   توانمی  هستند،  استفاده   قابل  هاروش   این  که  این   به   توجه  با   و  دارد   درس   در  آموزاندانش   نگرش   بهبود  بر  توجهی
وارسازی به اصطلاح استفاده از عناصر بازی، برای  بازیکرد. آموزش  آموزان ناشنوا استفادهافزایش یادگیری و اشتیاق تحصیلی دانش

آموزان  دانشهای ترغیب  گونه و مکانیسم، به عبارتی به فرایند استفاده از تفکر بازیناشنوا استآموزان  ارتقای سطح یادگیری دانش
مسناشنوا   حل  اشارهأبرای  بازیله  توانمندکردن  دارد.  با  ناشنوادانشوارسازی  آنآموزان  یک،  یادگیری  دام  در  افتادن  از  را  طرفه ها 
چون دسترسی به مواد آموزشی در هر زمانی که  توان به مواردی همسازد. این روش در عین سادگی بسیار مؤثر است که میرهامی
آید و ارائه پاسخ و بازخورد مناسب به ها میدادن به نظرات مختلفی که از سوی آنها، گوش بخواهد، احترام به دیدگاه آموز ناشنوا  دانش

اشارهآن جذاب  .کردها،  چه  دوره اگر  استفادکردن  با  آموزشی  بازیهای  از  اینه  در  اما  است  طولانی  زمانی  نیازمند  گونه  وارسازی 
امیدآموزش  فراگیر خسته  ها،  بازیاست که  در حقیقت  فراهمنشود؛  را  مثبت  تغییرات  ایجاد  امکان  نتیجهوارسازی  و  به آورده  که  ای 

وارسازی حس اجبار را از فراگیر دور و در  چنین، بازیخواهدبود. همآموزان ناشنوا  دانشنشدن دوره توسط  دنبال خواهدداشت، فراموش 
علاقهآن ایجادمیها  یادگیری  به  نسبت  بازیای  واقع  در  درگیرخواهدشد.  مخاطب  شرایطی  چنین  در  میکند.  فرایند وارسازی  تواند 

سرگرم را  لذتکنندهمشارکت  موجب  بخشتر،  و  کند  فراگیرتر  و  تحصیلیتر  اشتیاق  ناشنودانش  افزایش  بازیا  آموزان  های شود. 
خواهدشد. باید دانست که  آموزان ناشنوا  دانش شدن با واقعیت موجب ایجاد حس چالش و مشارکت در  غیرداستانی و فانتزی با ترکیب

 
1  . Kusuma, Wigati, Utomo & Suryapranata 

2  . Montero Perez, Peters & Desmet 
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نمی استبازی  جاودان  همیشه  برای  و  بازی   ؛میرد  که  شیوهچرا  به  دیرباز  از  بازی  عناصر  و  زندگی  کردن  ساختار  با  متفاوت  های 
تغییرمیتنیدهآموزان  دانش آن  انجام  نحوه  که  هرچند  و  بشر همشده  ذات  در  بازی  به  نیاز  ولی  باقی کند  پایدار  اینچنان  از  رو، ماند؛ 

گفت در ایجاد یک تجربه مبتنی بر بازی و حس  توانشود و میمیعنوان منبع با ارزش سرگرمی به آن نگاه هزاران سال است که به
بالاخواهدبردناشنوا  آموزان  دانشمشارکت    سرگرمی بازی.  را  درباره  طلایی  انگیزه کلید  فهمیدن  به   آموزاندانشهای  وارسازی،  و 

داشتن  ها و نگهبندی و ایجاد رقابت، برای تحریک علایق آنها وجوددارد مانند امتیازدهی، مرحلهکارگیری عناصری است که در بازی
 استوار است.   ، مکانیزم بازی موثر و انگیزه درونیآموزاندانش روی پای خودشان است. موفقیت در این حوزه بر پایه سه عامل تعداد 

  معلم شد، اگر در تمام مدت کلاس فقط  طور که گفتههمان.  وجودآیدداشت که انگیزه درونی در فراگیر بهبنابراین باید توجه 
برای  صحبت آموز.  شودکننده میکسل   آموزاندانش کند، کلاس  بود که در تمام مدت حضور در کلاس، پس در پی روش  باید  شی 

شود. شایان ذکر است که زمانی فراگیر به حرف  ها نیز فراهمآن  سازگاری تحصیلی کنند و زمینه  با اشتیاق به درس گوش   آموزاندانش
 ،چه قراراست در کلاس درس یادبگیردشود که آنباشد، ارتباط خوبی با او برقرارکند و به او ثابتدهد که توانستهمیخود گوش   معلم

پروژه و  تکالیف  است.  به  برایش مفید  ناشنوا  دانش هایی که  باید علاوهمیدادهآموزان  اینشود  آنبر  باعث رشد خلاقیت    ،ها شودکه 
داشتهجنبه نیز  زمانی که  ی سرگرمی  ناشنوا  دانش باشد.  انگیزه آموزان  نسبت حفدارای  به همان  بیشتری هستند،  درونی  این  های  ظ 

طلبد. نیاز به کسب موقعیت اجتماعی بهتر، حقوق بیشتر، امنیت بهتر، رفاه بیشتر، معلومات بالاتر و... که نکات ظریفی را می  ،انگیزه
شود و می آموزان ناشنوا  دانشوارسازی موجب افزایش انگیزش  بازی  .ها باشددر آن  اشتیاق تحصیلیی  توانند ایجادکنندههر کدام می

ایجاد شرایطی که انگیزه یادگیری از حالت بیرونی به حالت درونی تغییریابد. اصل و اساس یادگیری بر مبنای انگیزه درونی فرد است  
کردن فعالیتی  ایجادکند. بازی   آن تواند تغییری در  باشد، انگیزه بیرونی نمیانگیزه درونی برای یادگیری نداشته  آموزدانشو تا زمانی که  

که  لذت است  برخورداراست.  بخش  افراد  برای  بسیار  جذابیت  بازیبهره از  از  میگیری  آموزش  در  در  ها  انگیزه  افزایش  به  تواند 
کنند که به بایستی آموزشی طراحیرو، طراحان بازی آموزشی میها بیانجامد. از اینو در نتیجه یادگیری بهتر آنآموزان ناشنوا  دانش

به عبارتی به جای استفاده از    ؛کند تا دلایلی برای درگیرشدن با رفتار پیداکندکمک  آموزدانشکردن پاداش برای رفتار، به  جای فراهم
انگیزه بیرونی انگیزه درونی استفاده  ،جایزه برای ایجاد  انگیزه لذا بازی  ،کنند باید از عناصر بازی جهت افزایش  وارسازی اگر فقط به 

انگیزه درونی  . بدیهیثر باشدؤتواند خیلی منمی  ،کند بیرونی توجه کند. را تشویقآموزان ناشنوا  دانشاست که روشی کارآمد است که 
با گفتن جملاتی نظیر »من از    ،کنند شوند که احساس شایستگی و خودمختاری میمیبه کارهایی مشغولآموزان ناشنوا  دانشوقتی  
لذتانجام کار  این  سازگاری   کنندابرازمی  را  خود  درونی  انگیزش  است«جالب  کار  »این  یا  برم«میدادن  موجبات  طریق  بدین  و 

 .گردانندمیچنین اشتیاق تحصیلی خویش را فراهمتحصیلی و هم
 

 حامی مالی

 . ندارد

   در پژوهش سندگانیسهم نو

 سهم نویسندگان برابر است.  

 منافع تضاد

شده در این اثر وجودندارد. تمامی اطلاعات، ا محتوای ارائهگونه تعارض منافعی در ارتباط بکنیم که هیچتأییدمی  نویسندگان این مقاله

 .اند شدهطرفانه تهیهصورت عینی و بیشده بههای ارائهها و تحلیلداده
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