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  دهیچک

موضوعات حائز اهمیت در آموزش کودکان است، در  نکهیبااانگلیسی  آموزش در زندگی بشر نقشی بنیادی دارد. آموزش زبان
های ساان ی آموزش و شاایوه بالقوه صااورتبه های نوین،فناوری شااود.موجود محدود می یبعدتکهای اکثر موارد، به رسااانه
شیوه مح وایخود قرار داده و طراحی و ایجاد  ریتأثیادگیری را تحت  شی را از  سن ی و معمول آموز های شیوه یسوبههای 

ای و همچنین ساالولت عناصاار دندرسااانه یریکارگبههای خود در با پ انساای واقعیت افزوده  یآورفن. دهدمی مدرن سااو 
س فاده شیدر حوزه ا سعهدرحال های مخ لف آموز ست تو ضر.  ا سعه یک بازی  پژوهش حا مب نی بر  یاانهیرابا طراحی و تو

 Lenjoyبازی . کندیمبررساای  آموزانزبانو ح  مسااهله های یادگیری لبود ملارتب را بر آن ریتأث، فناوری واقعیت افزوده
ی مب نی بر واقعیت افزوده است که هاصحنهبخش آموزشی م شک  از  رقاب ی است.-م شک  از دو بخش آموزشی و تمرینی

ضوعات مخ لف )حیوانات، میوه و اتومبی (  باهدف سی در مو ست. بخش تمرینی شدهیطراحیادگیری واژگان انگلی رقاب ی، -ا
شک  از دو مینی ست. همچنین  تیباقابلگیم )املایی و تلفظی( -م  شناخ ی همراه ا پردازش گف ار بوده و ارائه بازخوردهای فرا

در ادامه از  لحاظ شد. هاآنبر سلامت کودک  یهادس گاهاز  مدتیطولاناس فاده  نگرانی والدین مبنیحی بازی مسهله در طرا
ساتید فعال در  شد. ن یجهی واقعیت مجازی فنّاورای و ی رایانههایحوزه بازا سنجی  سنجی نظر حاکی از آن بود که  هاینظر

 آموزان داش ه باشد.های دلارگانه یادگیری زبان دانشمثب ی بر ملارت ریتأثخود،  یهاتیباقابل تواندیم شدهیطراحبازی 
 

 بازی جدی، واقعیت افزوده، آموزش زبان انگلیسی، پردازش گفتار، بازخورد فرا شناختی کلیدی: کلمات

 

 مقدمه-1

ها زبان نیپرکاربردتریکی از شود؛ زیرا محسوب میهای اساسی در حوزه نظام آموزشی مدرن یادگیری زبان انگلیسی از بخش
اند. بنابراین تسلط بر زبان زبان دوم در سیس م آموزشی خود گنجانده عنوانبهدر سراسر جلان بوده و بسیاری از کشورها آن را 

سی یکی از نیاز شرف ه و انگلی سعهدرحالهای ملم در جوامع پی ست تو سنین لذا کودکان نیاز دارند یادگیری این زبا .ا ن را از 
کننده، یکنواخت و یادگیری زبان انگلیساای به روش معمول، اغلب به شااک  فرایندی خساا ه حالنیباا. [1]پایین آغاز کنند 

 [2] .شود که در عصر دیجی ال در حال رشد هس ند تلقی می یآموزانزبانبرای  ژهیوبهرخوت آور 
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های سن ی آموزش و یادگیری را تحت دشمگیری شیوه صورتبه،  (ICTتوسعه روزافزون فناوری اطلاعات و ارتباطات )     
 دهدمی های مدرن سو شیوه یسوبههای سن ی و معمول خود قرار داده است و طراحی و ایجاد مواد آموزشی را از شیوه ریتأث

بود، گامی ورای این دلاردوب بدین ترتیب مح وای آموزشی سن ی که تنلا دارای عناصری ایس ا همچون م ن و تصویر  .[3]
ش ه و جای خود را به مح وای الک رونیکی دندرسانه مطالعات  .[4] شام  صدا، ویدیو، انیمیشن داده است یای با عناصربردا

شان می شدهانجام سانهدر این زمینه ن صورتای دهد، یک مح وای دندر صحیح  کهیدر صول  شد، شدهیطراحبا ا موجب  با
ش ر، ایجاد انگیزه و درنلایت یادگیری  با توجه به هرم یادگیری دی  افراد فقط  .[5]شود آموزندگان می و عمیق مؤثرتعام  بی

سط  زمانهم طوربه دنیشن و؛ حال اگر عم  دیدن آموزندیمبینند از طریق آنچه می %30 شنوند واز طریق آنچه می 20% تو
صورت گیرد، میزان یادگیری تا حدود  سانهملم .[6]یابد ارتقا می %80فرد  سایر ابزارهای ترین مزیت دندر سه با  ای در مقای

شی، ماهیت  س دندآموز صیت  یح ست؛  یریپذانعطافو خا سایر  یراح به تواندیم کهیطوربهآن ا شی  یهاسبکبا  آموز
 . [7]های م نوع و تجارب پویا، موجب یادگیری عمیق و پایدار شودسازگار شود و با فراهم آوردن محیطی غنی از محرک

شگران م خصص در حوزه آموزش و یادگیری       سی نیز در پی این تحولات، پژوه شکال روشزبان انگلی های نوینی را به ا
 فناوری واقعیت مجازی ، [2,8,9]آموزشاای ای رایانههای بازی یریکارگبهاند که شااام  تر ابداع کردهو جذاب کنندهساارگرم

های مجازی، جدیت، های علوم شناخ ی و یادگیری، حاکی از آن است که محیط. آخرین یاف ه[1]و واقعیت افزوده است  [10]
دهد. اینکه کاربر ب واند یادگیری کودکان افزایش میگیری، قوه اب کار و تعام  را در های ح  مسااهله و تصاامیمقدرت، ملارت

هایی دساات پیدا کند که در ها و تواناییآزمایش و خطایی را در محیطی بدون دغدغه و ترس انجام دهد و به موقعیت هرگونه
 . [11]دنیای واقعی ممکن نیست، منجر به بلبود یادگیری او خواهد شد

های شاود، با پ انسای نامیده می AR اخ صااربهکه « Augmented Reality»زوده یا از این میان، فناوری واقعیت اف     
سانه یریکارگبهویژه خود در  صر دندر س فاده عنا سلولت ا سعه در حوزه، [12]ای و همچنین  شد و تو های مخ لفی در حال ر

، یبعدسهتوسط کامپیوتر اعم از دوبعدی،  دشدهیتولعناصر مجازی  درنگیبواقعیت افزوده عبارت است از ادغام  .[13]است 
سب که از دید کاربر  صر  سانبهبه دنیای واقعی و با موقعیت مکانی منا شود؛ که در  یاشدهافزودهعن به دنیای واقعی قلمداد 

آمیخ ه یا  واقعیت بانام افزوده تیواقع. [14]شاااود عنوان واقعیت افزوده تعاملی نامیده میبه صاااورت تعام  کاربر با مح وا،
«Mixed Reality »شناخ ه می سامانهنیز  ست که واقعیت و مجاز را ترکیب میشود؛ زیرا  شک ای ا نموداری  1کند. در 

شینو  سط میلگرام و کی شخص  شدهارائهتو شابه را م صطلاحات م سبت میان مفاهیم واقعیت افزوده، مجازی و ا ست که ن ا
 .[15]کند می

 

 
 «پیوستگی واقعیت و مجاز»نمودار  1.شکل

 

روابط  یمجسام ساازشاود و با ای در امر آموزش کودکان اسا فاده میفزاینده طوربهحاضار فناوری واقعیت افزوده  در عصار
شد و تکام  کودک  کهییازآنجا . [16]پیچیده و مفاهیم ان زاعی، مزایای زیادی به همراه دارد سی در ر سا شی ا بازی کردن نق

شان دادند  .[17]فرایندی دندبعدی در خدمت قدرت یادگیری کودک نیز هست  عنوانبهدارد؛  سک در پژوهشی ن لمپ و هین
شااود و فناوری واقعیت یادگیری کودکان با ادغام تجربه فیزیکی، مح وای مجازی و قدرت تخی  حاصاا  می دئالیاکه حالت 

درنگ اشاایا مجازی در ظاهر شاادن بی .[18]ای را دارد ده با ترکیب بلادرنگ واقعیت و مجاز، قابلیت ایجاد دنین تجربهافزو
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یادگیری فعال را  .[19]شاااود دنیای واقعی حس شاااگف ی در کودک ایجاد کرده و منجر به ساااطح بالایی از کنجکاوی می
یادگیری اساات.  درروندمزیت دیگر اساا فاده از این سااامانه نام برد که به معنای درگیر کردن کام  کاربر  عنوانبهتوان می
های مخ لفی جلت برقراری تعام  با مح وای آموزشی در اخ یار تجسم، روش فناوری واقعیت افزوده با ارتقا قدرت یطورکلبه

  ].20[ .شودکودک قرار داده و راهکار مناسبی برای بلبود فرایند یادگیری تلقی می

های مخ لف علوم پزشکی، نظامی، ملندسی، فناوری واقعیت افزوده در حوزه ریتأثبررسی  ٔ  نهیدرزمهای مخ لفی پژوهش
گیری از لوپز و همکاران با بلره است. صورت گرف هآموزش زبان انگلیسی  بالأخصطراحی صنع ی، آموزش علوم مخ لف و 

روشن به کاربران  یانیبابسازی کرده و یک محیط واقعیت افزوده، توانس ند سیس م گردش خون و سیس م گوارش انسان را شبیه
را که توسط سامانه پیشنلادی به فراگیری مفاهیم پرداخ ه بودند،  یآموزاندانش یدار ادیموزند. محقق، ن ایج یادگیری و بیا

فلک و همکاران با طراحی یک سیس م تعاملی واقعیت افزوده برای آموزش نجوم، توانس ند . [21] گزارش کرد زیآمتیموفق
ماتسوم نیز برای تلیه یک مح وای   [22].آموزان بیاموزندجذابیت بیش ر به دانشمفاهیم صور فلکی و اجرام آسمانی را با 

بعدی سه به شک آموزشی در مورد قوانین فیزیک، از واقعیت افزوده بلره جست. او میدان مغناطیسی را مشابه حالت واقعی و 
  [23].ای به تقویت مح وا پرداخت سازی کرد و با افزودن سایر عناصر دندرسانهشبیه
 منظوربهای نیمه تجربی دن و همکاران با طراحی و توسااعه یک ساایساا م یادگیری مب نی بر واقعیت افزوده در مطالعه     

این روش  توجهقاب مقطع اب دایی بررسااای کردند. ن ایج حاکی از نقش  آموزدانش 46آن را  ریتأثیادگیری لغات انگلیسااای، 
توانند از سامانه واقعیت افزوده لی و همکاران اظلار داش ند دبیران می[24]. بود  اثربخشآموزشی، در بلبود انگیزه و یادگیری 

آموزان ان قال روشن و جذاب به دانش یانیبابمکم  در امر آموزش زبان انگلیسی اس فاده کنند و مح وای آموزشی را  عنوانبه
اساات که حاکی از ن ایج مثبت فراگیری واژگان انگلیساای  شاادهانجامتوسااط بریرا و همکاران  یمشااابه ا مطالعه[1]. دهند
همچنین بیان کردند که افزودن  یک بازی مب نی بر واقعیت افزوده، در مقایسااه با روش آموزشاای مرسااوم بود. یواسااطهبه

مانند صوت و تصاویر مرتبط، به مح وای مب نی بر واقعیت افزوده، به پیشرفت کودک در یادگیری کمک  یادندرسانهعناصر 
شت ضایت او را پس از روند آموزش به همراه دا س می مب نی بر [25] شایانی کرد و حس ر سی شی،  . لی و همکاران در پژوه

موضوعی  صورتبهطراحی کردند. در این سامانه واژگان  آموزش و تمرین کلمات انگلیسی به کودکان منظوربهواقعیت افزوده 
، شدهیسازهیشبهای و کاربر از طریق تعام  با صحنه اندشدهیسازهیشببندی و )اجرام آسمانی، وسای  نقلیه، حیوانات( طبقه

 صورتبهواژگان را  یادسپاری است که امکان تمرین و به شدههیتعبدر سیس م مذکور  هاییآموزد. همچنین بازیمفاهیم را می
 [1]. کندکننده فراهم میسرگرم

 آمیز نیز به دشمدر این زمینه دندین نمونه موفق خارجی مانند ک اب خلاقیت دیزنی، ک اب زبان سایبر پرسون، ک اب سحر     
سازی پژوهشی است که به پیادهاند، محدود به دند کار های داخلی که از فناوری واقعیت افزوده بلره بردهخورند. نمونهمی

مانند پژوهش غفاری  اند.کاربران نپرداخ ه یدار ادیاین فناوری بر یادگیری و  ریتأثاند و به مقوله اپلیکیشن مربوطه بسنده کرده
. [26] سال 8الی  5کودکان  و همکاران با عنوان آموزش حروف الفبای انگلیسی با اس فاده از فناوری واقعیت افزوده برای

های اولیه دوران کودکی، در آموزش (ICT) دهند که اس فاده از فناوری اطلاعات و ارتباطاتبرخی مطالعات نشان می حالنیباا
این مسهله موجب نگرانی بسیاری از والدین [27].  باشد ممکن است برای یادگیری و سلام ی کودکان مضراتی به همراه داش ه

های مذکور را به آکادمی پزشکی اطفال آمریکا توصیه کرده است تا والدین، زمان اس فاده کودکان از رسانه رونیازابوده است. 
پژوهش حاضر مقوله نگرانی والدین در مورد سلام ی فرزندانشان در اس فاده نابراین ب [1]. حدود یک ساعت در روز محدود کنند
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اس فاده از آن را در  ریتأثبا ارائه اپلیکیشن تعاملی واقعیت افزوده،  که است آنبر از وسای  الک رونیکی را در نظر گرف ه است و 
دهد. اگوست و همکاران اظلار داش ند توسعه واژگان انگلیسی قرار می یموردبررسبلبود یادگیری واژگان زبان انگلیسی کودکان 

انگلیسی ضعیفی دارند، در خواندن و فلم م ون نیز  یواژگانآموزانی که دانش نقش ملمی در یادگیری این زبان دارد و دانش
 شدهگرف همح وای آموزشی برای کودکان در نظر  عنوانبه. به همین دلی  واژگان انگلیسی  [28]عملکرد خوبی نخواهند داشت

  است.
دلارگانه  یهارتملااست. شناخت  ملارت زبانیِ گوش دادن، سخن گف ن، خواندن و نوش نآموزش زبان م شک  از دلار      

و اصولی زبان خواهد شد. یکی از اولین نیازهای انسان، نیاز به صحبت  ترعیسرزبان، آموخ ن و تقویت آن منجر به یادگیری 
در  توانیماولین قدم در جلت برقراری ارتباط دانست. گوش دادن را  توانیمکردن است. یادگیری ملارت صحبت کردن را 

اب دا شخص بایس ی سخن شخص مقاب  را درک کند. سومین مرحله  ارتباطجای داد. برای برقراری  هاملارتاولویت دوم این 
، آموزش خواندن بسیار حائز اهمیت است. در دلارمین مرحله تمرکز روی ملارت زبانکیملارت خواندن است. برای یادگیری 

  [29]. ودشنوش ن است. این ملارت باعث تسلط فرد بر زبان انگلیسی می
است. یک از اهداف ملم  رگذاریتأثهای مخ لف ها و عملکرد افراد در زمینههای ح  مسهله بر فعالیتاز طرفی امروزه تکنیک

در مسائ  مخ لف زندگی  مؤثرهای ح راه اف نیدرآموزان نظام تعلیم و تربیت در جوامع مخ لف، پرورش ملارت و اس عداد دانش
به  میتصمآن مشکلات را بررسی کرده،  لهیوسبهاست که فرد  یهدفمند. ح  مسهله مس لزم راهبردهای خاص و [30]است
بر  ستیبایم. از دید فراشناخ ی آموزنده کندیم، راهبردهای ح  مسهله را انجام داده و بر آن نظارت ردیگیم ح راهاتخاذ 
های ذهنی خود را تنظیم و بازسازی کند. بر این اساس باشد و فعالیتهای ذهنی خود به شکلی فعال نظارت داش ه فرایند

زخورد با شود. خودآگاهتا درباره سطوح درک و فلم خود قضاوت کند و از اش باهات  کندیمدریافت بازخورد به آموزندگان کمک 
تغییرات انطباقی هنگام یادگیری نظارت  ایجاد منظوربهدگونه راهبردهای شناخ ی را  بدین معنی است که آموزندگان فراشناخ ی
یادگیری، این نوع بازخورد را دریافت نمودند،  درروندکه  یآموزاندانشبر اساس مطالعات صورت گرف ه،  .[31]کنندیمو اصلاح 

 .[30,31]های ح  مسهله قرار گرف نددر سطح بالاتری از کسب ملارت
سه  داده شد.واقعیت افزوده را طراحی و توسعه  یفنّاوریک بازی تعاملی مب نی بر  به مطالب مذکور، در پژوهش حاضر با توجه

دلارگانه  یهاملارتبازی،  درروند. کاربر شودیمداده تعاملی به کاربر آموزش  یهاروشبا جموعه از واژگان زبان انگلیسی م
ساخ اری پایه و واژگان زبان خود را تقویت خواهد  زبان )شنیداری، گف اری، خواندن و نوش ن( را در خود توسعه داده و دانش

 های ح  مسهلهسعی در تقویت ملارتدر بخش تمرین و رقاب ی بازی،  با ارائه بازخوردهای شناخ یهمچنین پژوهش،  نمود. 
  دارد. آموززبان

 

2-Lenjoy  :بازی آموزش واژگان زبان انگلیسی مبتنی بر واقعیت افزوده 
  

"Lenjoy"  سی با ساس ریگبلرهیک بازی آموزش واژگان انگلی ست که مح وای آن بر ا ی از فناوری واقعیت افزوده تعاملی ا
سی یادگیری زبان طراحی و  یهاملارت سا ست.  یسازادهیپا های ی، فراتر از جنبهباز نیهدف از ارائه ا کهییازآنجاشده ا

سی ان قال  ،سرگرمی آن ست، عم   آموزش تیبا محورواژگان زبان انگلی  افزوده تعاملی، تیواقع یبه کمک فناور یادگیریا
ست.انجام یجد یاانهیرا یباز کیدر قالب  س فاده از  نیشاخص اویژگی  شده ا یادگیری تعاملی و تولید  یهاروشبازی، ا

ساس  شدیمدلارگانه زبان  یهاملارتمح وا بر ا صات باز 1جدول). با شخ  ی کهبازی هابه همراه ماژول "Lenjoy"ی م

 .(دهدیم اند را نشانمورداس فاده قرارگرف ه
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Lenjoy 

 سبک عناصر نوع

 یبعدسه. 

 رابط کاربری هاچالش محیط دوربین صدا کاراکتر

 بازی جدی. 
 حیوانات. 

 هاوهیم.

 هانیماش .

 

 بازیکن. 

 عناصر بازی . 

 

 واقعیت افزوده.

 ساده. 

 

 

 یبعدسه. 

 یدوبعد.

تلفظ صحیح . 

 واژه
نوش ن صحیح .

 واژه 

 

 هاکیکل. 

 منوها. 

 ساخت افزارنرم پل فرم
Android  Unity3D یسازیموتور باز   

 

 یبازی هابه همراه ماژول "Learn and joy"ی مشخصات باز -1جدول
 

 بازی :  یسازادهیپروند طراحی و  -3

سی از گروه  "Lejoy"در بازی برای آموزش و تمرین ان خاب گردید.  ها یاتومب، حیوانات و هاوهیمسه مجموعه واژگان انگلی
. همچنین امکان تنظیم زمان وجود دارد تا (1و2 )شاااک  بازی م شاااک  از دو بخش آموزش واژگان و تمرین واژگان اسااات

 روز محدود کنند.والدین، زمان اس فاده کودکان از بازی را به حدود مناسب در 
واقعیت  یهابخش یسازادهیپ منظوربهاس فاده گردید.  #C یسینوبرنامهو زبان  Unity3dبازی از موتور  یسازادهیپجلت 

 کی( از ریتصو صیبر نشانگر )تشخ یافزوده مب ن تیواقعبلره گرف ه شد.  Vuforia، از پلاگین 1افزوده مب نی بر نشانگر
 یکیزیف یاینشانگر در دن کی کهیهنگامو  کندیاس فاده م  QRکد  ای یدوبعد ریمانند تصو ینشانگر بصر یو نوع نیدورب

افزوده  تینوع واقع نیا درواقع. ردیگیآن قرار م یدر بالا یبعدسه یمح وا شود،یافزوده شناخ ه م تیبرنامه واقع کیتوسط 
 یسازادهیپجلت  .شودیرا شام  م تیزیکارت و ای یبعدتارگت دو کی یرو دئویو و یبعدمدل سه ر،یتصاو شینما یبر مبنا

( Speech Recognition in Unityدر یونی ی ) گف ار صیتشخ بازم ن جیپکپردازش گف ار کاربر از  تیباقابلبازی رقاب ی 
 .اس فاده گردید

 
 

 زیرمجموعه یهامؤلفهبازی به همراه  دهندهلیتشککامپوننت ها  -1شکل 

                                                 
1 Marker Based Augmented Reality 
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 الگوریتم بازی و منوی اصلی  -2شکل

 

 بخش آموزشی بازی : -1-3

جذاب برای سه گروه واژگان طراحی شد. هر صحنه  یبعدسه یهاالمانبخش آموزشی بازی، سه صحنه با  یسازادهیپجلت 
 .خود است رمجموعهیزواژگان  مجازی و انیمت شده یبعدسههای م شک  از مدل

شی بازی، و ان خاب مجموعه  صحنه مدنظرکاربر با ورود به بخش آموز شاهده کرده و با  صورتبهها را خود،  واقعیت افزوده م
س فاده از دوربین موبای ،  .کندیمتعام  برقرار  هاآن س گاه  شینماصفحهبا ا را بر روی هدف واقعی   ARصحنه  تواندیمد

شان دهد.  شیا مجازی موجود  آموززبانن صحنهبا حرکت دادن موبای ، ا شاهده کرده و بر روی  AR در را از زوایای مخ لف م
 .(3) شک   ک کند تا اطلاعات بیش ری راجع به آن بیاموزدکلی ها میآاین 

ش اری آن شک  نو سلط بر  شخیص واژگان جدید و ت صورت میدر این مرحله، ت که با ان خاب هر آی م،  صورتنیبدگیرد. ها 
شی مربوطه فعال  شده و شودیمپن  آموز شنا  سی آ ش اری و ترجمه آن به زبان فار شک  نو سپس کاربر واژه را خوانده، با   .

سبهمعانی واژگان را  صویر درک می لهیو شام   شدهیطراحکند. در پن  ت شنیدن  شنیدن تلفظ واژه وجود دارد. ملارت  امکان 
 (.4)شک   باشدیمبا لغات و جملات  هاآنو تطبیق  شدهدهیشنشناسایی صداهای 
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 در بخش آموزشی AR یهاصحنه -3شکل

 

 
 

 AR یهاصحنهپنل های بخش آموزشی حین تعامل با  -4شکل
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 بخش تمرین و رقابتی بازی : -2-3

که باعث از بین رف ن علاقه  ردیگیمآزمون محور بوده و رویکردی معلم محور را در پیش  عمدتاًتحصیلات در غالب کشورها 
را برای یادگیری افزایش دهد.  آموززبانانگیزه  تواندیمیک بازی با دشاااواری معقول  . [1]شاااودیمبه یادگیری در کودکان 

تا  ARاساات. یک بازی املایی با اساا فاده از  شاادهیطراحآموزان برای یادگیری، دو بخش بنابراین برای تقویت انگیزه زبان
 .آموززبانپردازش گف ار برای تقویت ملارت گف اری  تیباقابلتقویت شود. یک بازی  آموززبانملارت خواندن و نوش ن 

 : آموززبانطراحی یک بازی املایی با استفاده از واقعیت افزوده برای تقویت مهارت نوشتن  -1-2-3

 ازنظرتا واژه مربوط به آن را  شودیمنشان داده  AR صورتبهکه کاربر آموخ ه است،  ییها میآ یبعدسهدر این بخش مدل 
. با پاساا  کندیماساات، نحوه نوشاا ن واژه را تمرین  شاادهگذاشاا هبا کیبوردی که در اخ یار او  آموززباناملایی تمرین نماید. 

 .(5)شک   کاربر ام یاز دریافت خواهد کرد سؤالصحیح به هر 
 

 

 
 پنل بخش تمرین املای واژه -5شکل

 

 : آموززبانپردازش گفتار برای تقویت مهارت گفتاری  تیباقابل: طراحی یک بازی -2-2-3

مخ لف  یهافرمانهای آماری و اجرای ها توسااط مدلمفلوم پردازش گف ار، درک صاادا توسااط ساایساا م و تحلی  داده
ست سی. [30]ا سییکی از  تقویت ملارت گف اری در زبان انگلی صلی در زبان انگلی سیار حائز اهمیت  دلار ملارت ا بوده و ب

 سازی شده استدریافت و پردازش گف ار کاربر طراحی و پیاده تیباقابلحاضر یک بازی  پژوهشاست. با توجه به این نک ه در 
 بازی را به انجام برساند و ملارت گف اری خود را تقویت کند. 1های صوتیتا کاربر با فرمان

و محققان علوم شناخ ی بر این باور  باشدیممثبت یادگیری با دریافت بازخوردهای فراشناخ ی  ریتأثمطالعات پیشین حاکی از 
شناخ ی از دارند  سعه روش یهامؤلفهکه مفلوم بازخورد فرا ست مؤثرهای ملم در تو ضر  .[31]یادگیری ا بنابراین پژوهش حا

ست تا در طراحی بازی تمرین ملارت گف اری، با ارائه بازخورد ش ه ا سهله سعی دا شناخ ی، ملارت ح  م را  آموززبانهای فرا
ست که تقویت کند.  صورت ا صحیح واژه  آموززبانروند بازی به این  . برای مثال بردیم، بازی را پیش مدنظربا تلفظ و بیان 

                                                 
1 VOICE COMMANDS 
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ست. به این صورت که  شدهیطراحیک مینی گیم   Zebraجلت یادگیری تلفظ  س ی  آموززبانا ساندن بای برای به مقصد ر
. کندینمصااحیح تلفظ و تکرار نماید. در صااورت تلفظ اشاا باه، کاراک ر حرکت  صااورتبه، واژه مربوط به آن را کاراک ر گورخر

 . (6)شک   .شودیمملکرد صحیح یا نادرست کاربر به او تذکر داده بصری، ع-های سمعیعلاوه بر این از طریق جلوه
 
 

 
 و قابلیت پردازش گفتار ARپنل بخش تمرین و رقابتی مبتنی بر  -6 شکل

 

 :گیرینتیجه -4

هدف از ارائه این مقاله ایجاد امکان و روشی برای آموزش واژگان زبان انگلیسی است. به همین منظور برای به ن یجه رسیدن 
ی مب نی بر واقعیت افزوده تحت عنوان اانهیرابررسااای گردید و در قالب یک بازی  دلارگانه یهاملارتاین هدف، در اب دا 

"Lenjoy"  یمح وا دیتول یبرا نهیو بل دیجد یهاروشفناوری واقعیت افزوده، اسااا فاده از شاااد.  یساااازادهیپطراحی و 
بازی حاضار م شاک  از دو بخش آموزش واژگان و تمرین واژگان اسات. همچنین  .دهدبه مخاطبان، ارائه می مؤثری آموزشا

بخش  -1والدین، زمان اسااا فاده کودکان از بازی را به حدود مناساااب در روز محدود کنند. امکان تنظیم زمان وجود دارد تا 
جذاب و  یبعدسههای م شک  از مدلشود که هر صحنه به مخاطب ارائه می ARآموزشی بازی : در این بخش سه صحنه 

شده ست.  رمجموعهیزواژگان  انیمت  شیا مجازی موجود  آموززبانخود ا صحنهبا حرکت دادن موبای ، ا را از زوایای  AR در
کند تا اطلاعات بیش ری همچون شک  نوش اری، تلفظ، ترجمه راجع به آن  کیکل ها میآمخ لف مشاهده کرده و بر روی این 

 شدهیطراحپردازش گف ار  تیباقابلبخش تمرین و رقاب ی : در این بخش یک بازی برای جنبه املایی و یک بازی  -2بیاموزد. 
ی پیاده شااده بر هاروشی رگذاریتأثبا توجه به اینکه تحلی  میزان ارتقا یابد.  آموززباناساات تا ملارت نوشاا اری و گف اری 

ساااازی شاااده بر های پیادهگنجد، برای بررسااای ساااودمندی روشیادگیری، نیازمند زمان بود و در مجال این کنفرانس نمی
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سانه شکده دندر ساتید فعال در این حوزه در دان س ه یادگیری، از ا سلامی تبریز خوا شگاه هنر ا شانای، دان را در این  شد نظرات
که  میبر آندر ادامه . افراد بودانگلیسی  واژگان زبانیادگیری  در شدهیطراحنمایند. نظرات حاکی از سودمندی بازی  انیمورد ب

آن را بر یادگیری  ریتأث، میزان جادشدهیای بازی هاتیقابلازی شده در اخ یار کاربران، ضمن بررسی سبا قرار دادن بازی پیاده
 .ربران واقعی مطالعه و تحلی  کنیمواژگان زبان انگلیسی، روی کا
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