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Purpose: This study aimed to explore the key factors and challenges in implementing gamification 

in English language teaching (ELT) within Iranian educational settings. 

Methodology: Employing a qualitative design, the study collected data through semi-structured 

interviews with 15 English teachers from Ilam Province who had practical experience using 

gamification. Thematic analysis was applied to identify recurring themes and insights. 

Findings: The analysis identified six major factors essential for effective gamification: clear learning 

objectives, attention to student motivation and individual needs, inclusivity and fairness, meaningful 

formative assessment and feedback, contextual alignment with institutional and cultural settings, 

and continuous professional development. Teachers also reported critical challenges, including time 

constraints, limited resources, inadequate training, difficulties in sustaining engagement, learner 

diversity, and curricular rigidity. 

Conclusion: Gamification holds significant potential to enhance language learning through 

interactive and engaging experiences, provided it aligns with pedagogical goals and addresses 

contextual limitations. Professional development, inclusive design, and institutional support are 

vital to successful implementation. 

 
Keywords: 
Gamification, English language 
teaching, success factors, instructional 
challenges, teacher development, 
learner motivation 

 
Article Cite: 
Abbasi Aram, A. (2025). Factors and 
Challenges in Implementing 
Gamification in English Language 
Education within the School System. 
Sociology of Education. 11(4): 1-16. 

 

 

 
https://doi.org/10.61838/Soe.11.4.7 

 
Creative Commons: CC BY 4.0 

  

  

https://doi.org/10.61838/Soe.11.4.7
https://orcid.org/0009-0001-4832-6427
https://doi.org/10.22034/ijes.2021.541983.1184


 

Detailed Abstract 

Introduction 

Gamification has increasingly gained attention in educational contexts as an innovative approach to enhance learner engagement, 

motivation, and participation by integrating game elements—such as scoring systems, rewards, and competitive mechanisms—into non-

game settings like classrooms. Within English Language Teaching (ELT), gamification offers a pathway to transform traditional classrooms 

into dynamic, interactive spaces tailored to diverse learner needs and preferences (Deterding, 2012; Kapp, 2012). While empirical 

studies have confirmed gamification’s potential to promote intrinsic motivation and learning effectiveness (Alsawaier, 2018; Hamari 

et al., 2014), its application in under-resourced educational systems, particularly in public schools in non-Western contexts, remains 

underexplored. 

In language education, gamification contributes to increased learner autonomy and engagement through personalized, feedback-driven, 

and goal-oriented activities. This design logic aligns with theories of self-determination and motivational scaffolding, whereby learners’ 

intrinsic needs for competence, relatedness, and autonomy are met via well-structured gamified interventions (Li et al., 2024; Malone 

& Lepper, 2021). Moreover, recent systematic reviews suggest that gamification supports vocabulary acquisition, pronunciation skills, 

and reading comprehension in EFL/ESL settings when aligned with pedagogical principles and learner characteristics (Luo, 2023; 

Peterson, 2023; Zhang & Hasim, 2023). However, such success hinges on several factors, including the clarity of instructional goals, 

accessibility of technological infrastructure, and teacher preparedness (Benzizoune, 2024; Goethe & Goethe, 2019; Wulantari et 

al., 2023). 

Despite the promise, challenges persist. In many cases, gamification is adopted without adequate teacher training or institutional support, 

leading to shallow implementation or limited effectiveness (Hanus & Fox, 2015; Nicholson, 2015). Moreover, disparities in access to 

resources such as internet connectivity, computers, and educational software may hinder equitable implementation across diverse 

educational settings (Hosseini, 2024; Zeybek & Saygı, 2023). These constraints underscore the need for context-sensitive and teacher-

informed investigations that identify both enabling factors and barriers to gamification. 

This study was designed to address these gaps by exploring the factors and challenges involved in implementing gamification in English 

language classrooms in the Iranian public school system. Drawing from qualitative interviews with English language teachers experienced 

in gamified instruction, the study sought to answer two primary research questions: (1) What are the key factors that support the effective 

implementation of gamification in ELT? and (2) What challenges do teachers encounter when integrating gamification into their 

instructional practice? 

Methods and Materials 

This study employed a qualitative research design grounded in thematic analysis. A purposive sample of fifteen English language teachers 

from Ilam Province, Iran, was selected based on their prior experience with gamification in classroom contexts. Participants represented 

a balanced demographic mix in terms of gender, age, and teaching level, with all holding credentials in English language instruction. 

Data were collected through semi-structured interviews, conducted in-person or online, depending on participant availability. The 

interviews explored participants’ experiences, perceptions, and strategies related to gamification, with follow-up questions used to probe 

emerging themes. All interviews were audio-recorded with participant consent and subsequently transcribed for analysis. A thematic 

analysis was carried out in line with Braun and Clarke’s (2006) framework, involving initial familiarization, coding, theme identification, 

and synthesis. Trustworthiness was ensured through member checking, triangulation, and peer review of coding categories. 

Findings 

The thematic analysis revealed two overarching categories: key success factors and implementation challenges. 

Six key factors were identified as central to the effective implementation of gamification in ELT: 

1. Clear Learning Objectives: Teachers emphasized the necessity of aligning game elements with specific linguistic outcomes, 

warning against the risk of gamification becoming mere entertainment without instructional value. 
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2. Learner Motivation and Needs: The importance of designing activities that cater to both intrinsic and extrinsic motivational 

drivers, while respecting individual learning preferences, was strongly emphasized. 

3. Inclusivity and Equity: Teachers noted the value of adapting gamified activities to suit diverse skill levels, learning styles, 

and socio-economic contexts to ensure equitable participation. 

4. Formative Assessment and Feedback: Traditional assessment tools were deemed insufficient to capture the learning that 

occurred in gamified contexts. Teachers instead employed ongoing feedback, reflective journals, and in-game observations to 

track progress. 

5. Contextual Fit: Successful gamification was contingent on local factors such as school culture, available technology, and 

student demographics. A one-size-fits-all model was deemed ineffective. 

6. Teacher Professional Development: Continuous learning, peer collaboration, and access to instructional resources were 

seen as critical for equipping teachers to design and deliver meaningful gamified experiences. 

In terms of challenges, six prominent obstacles were identified: 

1. Time Constraints: Teachers reported that planning, designing, and executing gamified activities was time-intensive and 

difficult to accommodate within rigid curricular schedules. 

2. Resource Limitations: A lack of access to suitable digital tools and reliable internet connections hindered effective 

implementation, especially in under-resourced schools. 

3. Inadequate Teacher Training: Many participants felt unprepared to use gamification pedagogically, citing a lack of formal 

training or institutional support. 

4. Sustaining Learner Engagement: Teachers found that initial enthusiasm for gamified activities sometimes waned, requiring 

constant innovation to maintain interest. 

5. Addressing Learner Differences: Designing inclusive activities that accounted for varied skill levels, technological access, 

and learning preferences was seen as complex and demanding. 

6. Balancing with Traditional Methods: Systemic emphasis on standardized testing and curriculum rigidity often conflicted 

with the flexible and exploratory nature of gamified instruction. 

Discussion and Conclusion 

The findings affirm that gamification, when grounded in pedagogical clarity and implemented through thoughtful design, holds significant 

potential to enrich ELT. The alignment of game elements with clear learning objectives is essential to ensure that gamification remains an 

instructional tool rather than a mere distraction. Teachers in this study repeatedly underscored the value of intentional design in achieving 

this alignment. 

Moreover, addressing learner motivation through a combination of challenge, recognition, and autonomy enhances the appeal and 

effectiveness of gamification. However, the sustainability of this motivation requires ongoing innovation and adaptability on the part of 

instructors. Without continuous recalibration, the novelty of gamified tasks may fade, and learner engagement may diminish over time. 

Inclusivity emerged as a crucial consideration, with teachers actively seeking to balance participation across varied skill levels and socio-

economic backgrounds. The findings suggest that gamification is most effective when it is flexible, differentiated, and responsive to learner 

diversity. Similarly, the incorporation of formative assessment practices—such as observation, in-game analytics, and student reflection—

provided teachers with a more nuanced understanding of learner progress than traditional evaluations could offer. 

Contextual factors played a significant role in determining the feasibility and success of gamification. Teachers working in resource-

constrained settings had to modify or improvise game mechanics using offline materials and locally available tools. These adaptations 

highlight the need for gamification frameworks that are sensitive to infrastructure variability and culturally appropriate learning 

environments. 



Professional development emerged as both a facilitator and a bottleneck. Teachers who had access to gamification-focused training, peer 

collaboration networks, or online resources reported more confidence and creativity in their implementations. Conversely, the absence 

of institutional guidance and recognition left some educators feeling isolated and hesitant to fully embrace gamified instruction. 

Despite the clear educational advantages, the study identified numerous systemic and practical constraints. These include limited 

instructional time, infrastructural deficiencies, and curriculum standardization pressures that leave little room for innovation. To 

overcome these barriers, broader policy support is needed to institutionalize gamification as a valid pedagogical approach. This support 

must extend beyond funding to include curriculum reform, teacher training, and resource allocation. 

In conclusion, this study contributes to the growing literature on gamification in ELT by offering a teacher-centered perspective from a 

context that has been relatively underrepresented in empirical research. By identifying both enablers and obstacles, the findings provide 

a roadmap for more effective and equitable implementation of gamification strategies in public education systems. With proper 

institutional backing, thoughtful instructional design, and ongoing teacher empowerment, gamification can become a transformative force 

in English language education, fostering not only linguistic competence but also learner engagement, creativity, and autonomy. 
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 مقدمه

 ی ریادگیبه عرصه آموزش و    نینو  یهایاز آن متأثر از ورود فناور  یمواجه شده است که بخش  یقیبا تحولات عم  یسیآموزش زبان انگل   ر،یاخ  یهادر دهه

خود جلب کند و   به را    یخلاقانه و نوظهور، توانسته توجه فراوان  یاز راهبردها  یکیعنوان  به  (Gamification) «یوارساز یمفهوم »باز  ان،یم  نیاست. در ا

 Goethe) معنادار فراهم سازد  یریادگیو    ،یدرون  زش یانگ  ،یذهن  یر یارتقاء درگ  یمناسب برا  یانهیزم  ،ی طور خاص در آموزش زبان دوم و زبان خارجبه

& Goethe, 2019; Nicholson, 2015; Peterson, 2023). بهره   ،یوارساز یباز باز  یریگبا  رقابت،   ،یسطوح دشوار  ،یازدهیامت  انند م  یاز عناصر 

نسل    ژهیوامروز به  رندگانیادگی  یکه برا  کندیم  لیبخش تبدو لذت  زیبرانگچالش  ،یتعامل  ییرا به فضاها  یسنت  یریادگی  ی ها طی مح  ،یپاداش و بازخورد فور

 .(Alsawaier, 2018; Göbel et al., 2010; Hamari et al., 2014) است یزشیانگ اریبس زادهتالیجید

در    محوریباز  یاست. نخست آنکه، ابزارها  افتهی  ت یاهم  یمتعدد  لیبه دلا   تال،یجید  یدر بسترها  ژهیوبه   یسیدر آموزش زبان انگل  یوارساز یباز  کاربرد

 & Reinders) نندفراهم ک یواقعشبه یهاطیزبان در مح یواقع  نیتمر یبرا ییهاآموز، فرصتفعال زبان یرسازیدرگ قیاز طر توانندیآموزش زبان دوم م

Wattana, 2015; Ryu, 2013). ز یرا ن  یریادگیبه    لیاعتماد به نفس و تما  ،یبلکه خودکارآمد  کنند،یم  تیرا تقو  یزبان  یهاابزارها نه تنها مهارت  نیا  

 یریادگی  یبرا  یشتریب  یر یپذانعطاف  واریباز  یهاطیدوم، مح .(Ebrahimi Pour & Bagheri, 2024; Li et al., 2024) دهندیم شیافزا  رانیدر فراگ

 ,.Göbel et al) کنندیم  افتیمتناسب با عملکردشان در  یو بازخوردها   روندیم  شیآموزان با سرعت خود پ که زبان  یادارند، به گونه   شدهیساز یشخص 

2010; Nicholson, 2015). شودیم   یمهم تلق  یتیدارند، مز  ازین  یشتریب  یفرد  تیزبان به حما  یریادگی که در    یآموزاندانش   ی برا  یژگیو  ن یا (Cheng, 

2024; Granic et al., 2014). 

ها، کمبود چالش  نیاز ا  یکیمواجه است.    ییهابا چالش  ،ی آموزش و پرورش رسم  ستمیدر س  ژهیودر آموزش زبان، به   یوارساز یباز   یسازاده یحال، پ  نیا  با

 ,Deterding) شودیم  کردیرو  ن یو گاه ناکارآمد ا  یسطح  یاست که منجر به اجرا  یبر باز  یمبتن  یآموزش  یو طراح   واریباز  یمعلمان نسبت به پداگوژ  یآگاه

2012; Hosseini, 2024). یها در کلاس   یوارساز یادغام اصول باز  یبرا  ینهاد  تی و حما  یهدفمند، منابع فناور   یهااز معلمان از فقدان آموزش   یاریبس 

گلا درس  یهاتیمحدود  ن،یهمچن .(Benzizoune, 2024; Wulantari et al., 2023; Zeybek & Saygı, 2023) دارند  هیخود  و   یسنت  یبرنامه 

 Deterding) کندیطور کامل را محدود مبه  یوارسازیباز  یرا کاهش داده و امکان اجرا  یو نوآور   تیخلاق  یلازم برا  یاستانداردشده، فضا   یهاآزمون

et al., 2011; Hanus & Fox, 2015). 

( نشان  2015و همکاران )  واچهیمند دنظام  یمثال، بررس  یاند. براقرار داده   یدر آموزش زبان را مورد بررس  یوارساز یو موانع باز   ا یمختلف، مزا  مطالعات

آن، همچنان    یربخشبلندمدت از اث  یهایابیمنسجم و ارز  ینظر  یها در آموزش، چارچوب  یعلاقه به استفاده از عناصر باز  شیافزا  رغمیکه عل  دهدیم

 یزمان  یوارسازی( نشان داده است که باز 2021و همکاران )  نتوی( و پ2023ها توسط لوئو )مرور پژوهش  ن،یهمچن .(Dicheva et al., 2015) محدودند

 ;Luo, 2023) نگردد  حدودم  یباز  یشود و صرفاً به افزودن عناصر ظاهر  قی تلف  یآموزش  یو طراح   یزش یانگ  یشناسموفق خواهد بود که با اصول روان

Pinto et al., 2021).   ،با   یسازگار   ،یدرس  یو محتوا  یعناصر باز  انیم  قی دق  ییراستاهم  ازمندین  ،یوارساز یباز   قی از طر  یتحقق اهداف آموزشدر واقع

 .(Granic et al., 2014; Kapp, 2012) آنان است یو اجتماع  یفرهنگ ،یفرد یها آموزان، و توجه به تفاوتدانش یریادگی یهاسبک

حس    جادیا  ،یدرون  زش یانگ  تیبه تقو  تواندیم  یوارسازیدارند که باز  دیها تأک، پژوهش(EFL) یعنوان زبان خارجبه   ژهیوبه   یسیآموزش زبان انگل  نه یزم  در

که   دهدیم( نشان  2023جامع ژانگ و هاشم )  یبررس .(Huang et al., 2021; Zhang & Hasim, 2023) کمک کند  یتعاملات زبان  یتسلط، و ارتقا

وجود،   ن یکنند. با ا  تیتقو  یتوجهطور قابلرا به   یداریتلفظ، واژگان و مهارت شن  رینظ  ییهامؤلفه  توانندیم  ،یمجاز  یریادگ یدر    ژهیوبه  محور،یباز  یابزارها

 ی آموزش   یهال یمحدود شدن پتانس  موجب  ،ی رسم  یدر برنامه درس   یوارسازیادغام مؤثر باز  یمشخص برا  یدارد که فقدان راهبردها  دیتأک  زین  یبررس  نیا

 .(Zhang & Hasim, 2023) آن شده است

  ی هادر کلاس   یوارساز یمناسب، باز  یو طراح  یسازمان  تیکه در صورت حما  دهدینشان م  ز ین  رانیا  یآموزش  یها طیاز مح  یشواهد تجرب  گر،ید  یسو  از

 ,Ebrahimi Pour & Bagheri) داشته باشد  یلیآموزان و بهبود عملکرد تحصمشارکت دانش  شیدر افزا  ییبالا   یاثربخش  تواندیم  یحضور  ای  یمجاز

2024; Ibrahimi Pour & Bagheri, 2024). و همکاران   یل  ی اند، مانند مطالعهانجام شده  یدر بستر مجاز  یوارساز یباز  نهیکه در زم  ییهاپژوهش
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ن2024) م  زی(،  باز  دهندی نشان  اگرچه  افزا  یم یمستق  ریتأث  یوارسازیکه  شا  ش یبر  مؤلفه  یستگیاحساس  اما  انگ  ییهاندارد،  حس   ،ی درون  زش یچون 

 .(Li et al., 2024) شودیمنجر م یلیتحص شرفتیخود در درازمدت به پ نیکه ا کندیم تیرا تقو یاجتماع  وندیو پ ،یخودمختار

باز  جهینت  توانیم  حات،یتوض  ن یا  با از  استفاده  با ملاحظات زم  یوارساز یگرفت که  اگر  زبان،  آموزش  و توسعه   یآموزش  یطراح   یکردهایرو  ،یانهیدر 

 & Knutas et al., 2014; Malone) ردیمورد استفاده قرار گ  یریادگی  تیفیراهبرد مؤثر در بهبود ک  ک یعنوان  به   تواندیمعلمان همسو باشد، م  یاحرفه

Lepper, 2021). متمرکز، احساس    یآموزش  یهابرخوردار و نظامکم  ی هانه یدر زم  ژهیومعلمان، به   ستهیدرباره تجربه ز  یفیحال، هنوز کمبود شواهد ک  ن یبا ا

 کننده ل یدرصدد است تا هم عوامل تسه ران،یا یرسم یآموزش یهاطیدر مح یسیمعلمان زبان انگل دگاه یمطالعه با تمرکز بر د نیراستا، ا نی. در همشودیم

 .موجود ارائه دهد یها ها و چالشاز فرصت انهیگراواقع ی ریکرده و تصو ییرا شناسا یوارسازیباز یو هم موانع مؤثر بر اجرا

پژوهش تلاش دارد به   ن یاست. ا یرانیدر مدارس ا  یسیدر آموزش زبان انگل یوارسازیتجارب معلمان در استفاده از باز ل یپژوهش حاضر، تحل یاصل هدف

  ی سنت یها روش با   کردیرو نیمعلمان در ادغام ا( 2در آموزش زبان نقش دارند؟ و  یوارساز یمؤثر باز یدر اجرا یچه عوامل( 1پاسخ دهد:  یدو پرسش اصل

 کنند؟یرا تجربه م ییهاچه چالش

 شناسی پژوهش روش

  ین استفاده شد. ا یسیآموزش زبان انگل  یواقع   یدر بسترها  وارسازییباز  یاجرا  یبررس  یبرا  یفیک  یقپژوهش، از طرح تحق  ین ا  یاکتشاف  یتبا توجه به ماه

  ین، . علاوه بر اسازدیم  همفرا  ینهبر زم  یو مبتن  یغن   ییهاو داده  آوردیکنندگان را فراهم مشرکت  هاییدگاه ها و ددر تجربه  یقامکان کاوش عم  یکردرو

خاص   یدر بسترها  یچیدهپ  یاجتماع  هاییدهپد  یبررس  یروش برا  ین بهره گرفته شد. ا  یکتمات  یلها از روش تحلحاصل از مصاحبه  یهاداده   یلتحل  یبرا

تا    کندیبه پژوهشگران کمک م  یوهش  ینا  .کندیها را فراهم مآن  یعمل  یامدهایبرجسته و پ  ینو فهم جامع مضام  یقدق  یلمناسب است و امکان تحل  یاربس

 .را کشف کنند یشینشده پگرفته  یده و مسائل ناد یندنما یرا بررس یندهآ یاحتمال  یکرده، روندها ییتکرارشونده را شناسا یالگوها

کنندگان شامل هشت زن و  هدفمند انتخاب شدند. شرکت  یریگنمونه  یقاز طر  یلام،از استان ا  یسیها، پانزده معلم آموزش زبان انگلداده   یگردآور  یبرا

  هاییتدر فعال  یوارساز یباز  یریکارگو مستمر در به   یها بر اساس تجربه عملسال قرار داشتند. انتخاب آن   45تا    25  یهفت مرد بودند که در بازه سن

بودند و مدارک مرتبط با آموزش زبان را دارا    یعال  یامتوسطه    یآموزش  یدر نهادها  یا حرفه  یهانقش  یکنندگان داراصورت گرفت. همه شرکت  یکلاس 

در   وارسازییباز  یو آموزش  یعمل  هایدرباره جنبه  یاآگاهانه  هایینش ب  توانندیکنندگان محاصل کرد که شرکت  یناناطم  یریگراهبرد نمونه   ین بودند. ا

 .ارائه دهند یسیآموزش زبان انگل ینهزم

نوع    یناستفاده شد. ا  ساختاریافتهیمهن  یهاپژوهش، از مصاحبه  یهاموجود در پرسش   هاییچیدگیکنندگان و پشرکت  ی فرد  هاییدگاهد  یمنظور بررسبه

و   یفظر  یهاینشکرده و ب  یجادو تمرکز ا  یریپذانعطاف  یانم  یتلاش داشتند تعادل  یگیری،باز و سؤالات پ  یهااز پرسش  یبیترک  یها با طراحمصاحبه

انجام گرفتند    ینامن آنلا  یهاپلتفرم  یقو از طر  یتلفن  ی،صورت حضورها به. مصاحبهیندکنندگان استخراج نماشرکت  یممستق  یان را با استفاده از ب  محورینهزم

پوشش داده شود    یقبا اهداف تحق  وهمس  یدیکل  ینشد که مضام  یطراح  یاگونه کنندگان فراهم شود. پروتکل مصاحبه بهشرکت  یبرا  یحداکثر  یتا دسترس

 یشیآزما  یهاها، مصاحبهداده   یاییو پا  ییروا  یشافزا  یگردد. برا  یلتسه  یو واقع  صادقانه  یهاکند تا پاسخ  یجاد امن و قابل اعتماد ا  یطیحال، مح  ینو در ع

  یید تأ  ی( براmember checkingاعضا )  ینیو بازب  گرفت،منابع متعدد صورت    یقها از طرداده  سازییوجه ( جهت اصلاح پروتکل انجام شد، سهیلوت)پا

  ی گردآور  یندشدند. فرا  یسیرونو  یک،تمات  یلتحل  یضبط و سپس برا  یکنندگان صوت شرکت  یتها با رضاها به کار گرفته شد. تمام مصاحبهداده  یرصحت تفس

مورد استفاده    یجاعتماد نتا  یتسنجش قابل  یبرا  یابارزدرون  یاییو پا  د،ش  ییدکه توسط سه متخصص حوزه تأ  یافتادامه    یبه اشباع نظر  یدنها تا رسداده 

 .قرار گرفت

کنندگان استخراج از شرکت یلیو تفص یقعم یها بود تا پاسخ یگیریباز همراه با سؤالات پ یهاشد که شامل پرسش  یپروتکل مصاحبه طراح یک در ابتدا، 

  ین . بازخورد حاصل از افتانجام گر یلوتپا یهابهبود وضوح و تناسب سؤالات، مصاحبه یراستا بودند. براپژوهش هم یاصل  ین ها با مضامپرسش  ین شود. ا



پژوهش به کار گرفته    یمحور   یهااز پوشش مناسب حوزه  ینانمصاحبه، و اطم  یانو جر  یبسؤالات، بهبود ترت  یاندر نحوه ب  یبازنگر  یبرا  یهجلسات اول

 .شد

  یمیل ا  یقها از طرنامه ها با محور پژوهش انتخاب شدند. دعوتصورت هدفمند و بر اساس ارتباط آن کنندگان بهپروتکل مصاحبه، شرکت  سازییی پس از نها

برنامه   یحضور   یهامصاحبه  یبندارسال شد و زمان  رسانیامو پ  ی برخ  ترسی،دس  یش افزا  ی. برایدگرد  یمکنندگان تنظدر دسترس شرکت  یبا توجه به 

 یرپذانعطاف  یهاپاسخ  یلازم برا  یدنبال شد، اما فضا  شدهیینتع  یش برگزار شد. در طول هر جلسه، پروتکل از پ  ینآنلا  یهاتلفن و پلتفرم  یقها از طرمصاحبه

کنندگان اجازه  ساختار به شرکت  ینها مطرح شدند. اپاسخ  یسازدرک و روشن  یقتعم  یبرا  یگیریپ  یهاپرسش  یاز،در صورت ن  ین. همچنیدفراهم گرد  یزن

 . یدآ یدپد یواقع  هایینهبر زم یو مبتن یغن ییهاداده یجه،کنند و در نت یتروا یشخص یانخود را با ب یهاداد تا تجربه 

  یسیرونو  یدر مرحله بعد  یصوت  هاییل فا  ینشود. ا  ینها تضمضبط شدند تا دقت در ثبت داده  یصورت صوتها بهمصاحبه  یکنندگان، تمام شرکت  یتبا رضا

  کننده اییاطلاعات شناس  یتمام  ی،حفظ محرمانگ  یحاصل شود و برا  ینانها اطمقرار گرفتند تا از صحت آن  ینیحاصل مورد بازب  یمتن  یهاشدند. نسخه

حاصل از   هایینشب  یبترک  یق( از طرtriangulation)  سازییوجه به کار گرفته شد. سه   یمتعدد  یها، راهبردهااعتبار داده   یشافزا  ی. برایدندحذف گرد

ها صورت  دقت برداشت  ییدتأ  یکنندگان برابا شرکت  یرهاخلاصه تفس  یگذار اشتراکبا به  یز( نmember checkingاعضا )  ینیمنابع مختلف انجام شد و بازب

 ها باشند.د نظر آن مور یدهنده معناداشته و بازتاب یکنندگان همخوانشرکت یبا مقصود واقع یینها یرهایاقدامات موجب شد تفس ینگرفت. ا

بار خوانده شدند تا پژوهشگر    ینچند  شدهیسیرونو  ی ها مرحله، نسخه  ین( آغاز شد. در اfamiliarization)  یهاول  ییجامع از آشنا  یاها با مرحلهداده  یلتحل

مند آغاز نظام  یکدگذار   یندفرا  لیه،او  ییآشنا  ینبه ا  یابی دست آورد. پس از دستنوظهور به  یو الگوها   هایدهاز ا  یشده و درک کل   یرها درگبا داده  یقطور عمبه

معنا را   ییابتدا  ی کدها، واحدها  یناختصاص داده شد. ا  یهاول  یها کدها شده و به آن   ییاز متن که با اهداف پژوهش مرتبط بودند شناسا  ییهاشد. بخش

 .محور( مورد استفاده قرار گرفتند)موضوع یکصورت تماتها بهداده یدهسازمان یبرا اییه عنوان پاو به کردندیم یندگینما

بودند که در  ییمعنا یدهنده الگوهاها نشانتم ین. ایرندشکل گ یترگسترده یهاشدند تا تم  یبنددسته یکدیگرمرتبط با  یکدها ی،پس از مرحله کدگذار

  یزان بر اساس م  سپسقرار گرفت و    ینیها مورد بازبتم   یربا سا  یزو تما  ی. هر تم از نظر انسجام درونشدندی صورت مکرر مشاهده مها بهسراسر مصاحبه

با پرسش  ادب  ینهدر چارچوب زم  شدهییشناسا  یها شد. تم  یبندپژوهش طبقه  یهاارتباط  به  با توجه   یبرا  ینشدند. همچن  یرتفس  ینظر  یات پژوهش و 

  ی را برا  ینهمرحله زم  این  .شد  جاندهگن  یلدر تحل  یزها ناز مصاحبه  یممستق  یهاقول کنندگان، نقلشرکت  هاییدگاه د  یشو نما   یکتمات  هاییافتهاز    یبانیپشت

 فراهم کرد.  یآموزش هاییتدر موقع وارسازییدرباره استفاده از باز یسیمعلمان زبان انگل یهاها و نگرش تجربه تریقعم یبررس

  ین . در اکردی کنندگان را منعکس مشرکت  هاییدگاه زمان تنوع و اشتراک دشدند که هم   یقمنسجم تلف  یتروا  یکدر قالب    شدهییشناسا  یهاتم   یت،در نها

 یتروا  ین . ارفتگ  یسیصورتدر آموزش زبان انگل  وارسازییمرتبط با ادغام باز  یهاو چالش  کنندهیل عوامل تسه  یسازبر برجسته   اییژهتمرکز و  یل،تحل

 یریکارگبه   یرها و موانع موجود در مساز فرصت  یواقع  یریکنندگان استوار بوده و تصوشرکت  یستهز  یهاها ارائه داد که بر تجربه جامع از داده  یبازتاب  یی،نها

 فراهم ساخت.  یآموزش هاییطدر مح وارسازییباز

 های پژوهشیافته

 یریکارگدر هنگام به  یدکه معلمان با  پردازدیم  یدیعوامل کل  یینخست به شناسا  یبنداند: طبقهارائه شده  یاصل  یبندپژوهش در دو طبقه  ینا  هاییافته

دوم به   یبند. طبقهرنددا  وارسازییباز  یبودن اجرا  آمیزیتدر موفق  یعوامل نقش مؤثر  ینخود مدنظر قرار دهند. ا  یها در کلاس   وارسازییباز   یراهبردها

را   یو موانع هایتها، محدودچالش ین. ایندبه وجود آ یستدر هاییوهدر ش وارسازییادغام باز ینداختصاص دارد که ممکن است در فرا ییهاچالش یبررس

 شوند. یرو مها روبهکه معلمان در عمل با آن  کنندیمنعکس م

 در نظر گرفته شوند  یمیفیکیشنگ های بازیوارسازی یایاستراتژ یدر اجرا یدکه با یدیعوامل کل 

  یین عوامل شامل تع  ینکرد. ا  ییشناسا  گذارند،یم  یرتأث آموزش زبان انگلیسی در  وارسازییمؤثر باز  یعامل مهم را که بر اجرا  ینمصاحبه چند  یلتحل

گرفتن    ظرو بازخورد معنادار، در ن  یابیادغام ارز  یری،از عدالت و فراگ  ینانها، اطمآن  یفرد   یازهایآموزان و ندانش   یزه واضح، پرداختن به انگ  یادگیریاهداف  
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در   وارسازییباز  یتبر موفق  یقابل توجه  یرتأث  توانندیم  یعناصر همگ  ینمستمر معلمان است. ا  یاو توسعه حرفه  یسازو آماده   ای،ینهزم  هاییتمحدود

 .داشته باشند یآموزش یطمح

هشدار دادند که   ینها نسبت به اروشن بود. آن  یادگیریداشتن اهداف    یادز  یاربس  یتکنندگان برجسته شد، اهمکه توسط شرکت  یدیاز عوامل کل  یکی

 یندازد. ب یهسا یآموزش  یتبر ن یدنبا یارزش سرگرم

به من    ینکسب کنند؟‹ ا  یباز  ینا  یقآموزان از طردانش  خواهمیرا م  یخاص  یزبان  ی هاکه: ›چه مهارت  کنمیسؤال شروع م  ینکارم را با ا  یشهمن هم"

 ".مورد نظر من است یادگیریواقعاً در خدمت اهداف  یرا انتخاب کنم و مطمئن شوم که باز یمناسب باز هاییزمتا مکان کندیکمک م

با جنبه »سرگرم  یراحت به" ایدرا فراموش کن  یادگیری  یو اهداف واقع  یدغرق شو  وارسازییکننده« بازممکن است    یجاد . بدون اهداف روشن، در خطر 

 ".یدکار ببربه  یادگیریمؤثر  یعنوان ابزارهارا به هایباز ینکها یبود، به جا یدخواه یادگیرندگان یجذاب برا هاییپرت حواس 

تأککه توسط شرکت  یگر د  یدیعامل کل انگ  یدکنندگان  به  ن  یزهشد، توجه  معلمان مشاهده کردند که زماندانش   یازهایو  بود.  آموزان  که دانش   ی آموزان 

 .یابدیها بهبود مآن یادگیری یجو نتا یزهشناخته شدن کنند، انگ یتاحساس چالش و به رسم

خود را از دست   یتبه سرعت جذاب  هایاز باز  یآموزان در طول زمان بود. برخکه با آن مواجه شدم، حفظ علاقه دانش  ییهاچالش  ینتراز بزرگ  یکی"

 "م.کن  یداآموزان پدانش  یریو درگ یزهحفظ انگ یبرا یدیجد یهامهم بود که همواره راه یارو بس دادندیم

که در کلاس استفاده   یزمان  وارسازییباز   هاییک. تکنیافتیم  یشها افزاآن  یادگیری  یزان بودند، م  یزهآموزانم واقعاً باانگدانش  یمتوجه شدم که وقت "

 ".دادندیرا هدف قرار م یتشدن و حس موفق یدهها به چالش، دآن  یلم کردم،یم

  یق بود. معلمان بر ضرورت تطب  واریباز  هاییتدر فعال  یریقرار گرفت، در نظر گرفتن عدالت و فراگ  یدکنندگان مورد تأککه توسط شرکت  یبعد  یدیعامل کل

 .کردند یدمتنوع تأک یاقتصاد -یاجتماع  هایینهگوناگون، و زم یمتفاوت، سطوح مهارت یادگیری یها با سبک هایتفعال

نسبت به   یددارند. با یتموفق یبرا یبرابر یهاو فرصت کنندیم یریآموزانم احساس فراگبود که مطمئن شوم همه دانش   ینمن ا یچالش بزرگ برا یک"

لازم   یهاتیآموزان به منابع و حماکه همه دانش  کردم یحاصل م  ینانو اطم  بودمیآگاه م  دادمیکه انجام م  هایییباز  یدر طراح   یاحتمال  هاییریسوگ

 ". دارند یدسترس

 یادگیری  یهاکه با سبک کردمیم یمتفاوت طراح یرا طور  هایتفعال ید. بایستهمه‹ اصلاً کارآمد ن یاندازه برا یک› وارسازیی گرفتم که مفهوم باز یاد"

  یها روش   ردنو فراهم ک  ی،گروه  هاییتمتفاوت در فعال  یها نقش  یینتع  ی،شامل ارائه سطوح مختلف دشوار  ینمختلف هماهنگ باشد. ا  یو سطوح مهارت

 ".آموزان بودتوسط دانش یادگیرینشان دادن  یبرا یگزینجا

 های یبه نگران  یدگیآموزان و رسدانش  یبود. با گوش دادن فعال به بازخوردها   یرترفراگ  یادگیری  یطمح  یجادا  یدآموزان کلبا دانش  یارتباط باز و همکار"

 ".باشند یدبخش و مفهمه در کلاس من لذت یواقعاً برا واریباز  هاییتحاصل کنم که فعال ینانانجام دهم و اطم یها، توانستم اصلاحات آن

 هاییابیکنندگان گزارش دادند که ارزبود. شرکت  وار یباز  یادگیری  یطمعنادار و بازخورد در مح  یابیارز  یتقرار گرفت، اهم  یدکه مورد تأک  یگریعامل د

بازخورد معنادار، رصد  ندمان یابیارز یگزینجا یها از راهبردها. در عوض، آنیستندن واریباز یفحاصل از وظا یادگیریاغلب قادر به ثبت کامل دامنه  یسنت

 .کردندی استفاده م یو نگارش روزانه تأمل یعملکرد درون باز

 ییهاسنجش مهارت  یبرا  یاخلاقانه  یهاراه   ید. من باکنندیطور کامل ثبت نمرا به   گیردیشکل م  یباز  یقکه از طر  اییادگیری  یشههم  یسنت  هاییابیارز"

  یلتحل  آموزان،دانشمشاهده تعاملات    یبه معنا  ین. ا کردمیم  یداپ  گیرند،ی شکل م  یاتتجرب  ینا  یقکه از طر  یحل مسئله و تفکر انتقاد  ی،مانند همکار

 ".آموزان بوددانش یها بازتاب یآور و جمع یمربوط به باز یهاداده 



  ها ییمانند ارائه راهنما  ها،یدر باز  یمصورت مستقکه وارد کردن بازخورد به  یافتماست. من در  یاتی آموزان حرشد دانش  یارائه بازخورد منظم و معنادار برا "

 ".مؤثر است یار بس ها،یکلاسخود بر اساس بازخورد هم یکارها  ینیبازب یآموزان برااجازه دادن به دانش  یاها و سرنخ

خود را   یستدر  ی ها امر به من امکان داد روش   ینکنم. ا   ییها راشناساتوانستم نقاط ضعف و مشکلات خاص آن  ی،آموزان در بازعملکرد دانش  یلبا تحل"

هر   یرا برا  یادگیری  هها به من اجازه داد تجرببر داده   یمبتن  یکردرو  ینها هماهنگ باشد. در کل، اآن  یادگیری  یازهایکنم که بهتر با ن   یمتنظ  یابه گونه 

 ".کنم سازی یآموزانم شخصاز دانش  یک

 ی،مانند فرهنگ سازمان  یبود. عوامل  وارسازییباز  یکردهایرو  یهنگام اجرا  ایینهقرار گرفت، ملاحظات زم  یدکنندگان مورد تأککه توسط شرکت  یعامل بعد

 .بودند یرگذارتأث وارسازییباز یراهبردها یتموفق یزانآموزان، و منابع در دسترس، بر مدانش شناختییتجمع  هاییژگیو

  شناختی یتجمع  های یژگیمانند فرهنگ مدرسه، و  ی مؤثر نباشد. عوامل  یگرممکن است در کلاس د  کند،یکلاس خوب عمل م  یکمتوجه شدم آنچه در  "

 ".بگذارند یرتأث وارسازییباز  یراهبردها یتبر موفق  توانندیم یزمان سال، همگ یآموزان، منابع موجود و حتدانش

 یباز  هاییزمآموزان ممکن است با مکاندانش  یمثال، برخ  یکنند. برا  یفاا  وارسازییآموزان با بازدر مشارکت دانش   ینقش مهم  توانندیم  یعوامل فرهنگ"

 "دهند. یحرا ترج یتعاون یا یهمکار یها ممکن است روش  یگرانکه د یتر باشند، در حال راحت یرقابت

موضوع به طور قابل    ینخارج از مدرسه داشتند. ا  یدارپا  ینترنتو ا  یبه فناور   یمحدود  یدرآمد بودند و دسترسکم  یهاآموزان من از خانواده از دانش  یاریبس"

 "کرد. یجادا مآموزاندانش  یانرا در م یبه طور مؤثر اجرا کنم محدود کرد و حس نابرابر توانستمیرا که م واریباز  هاییتنوع فعال یتوجه

بود. معلمان   وارسازییموفق باز  یدر اجرا  یامستمر معلمان و توسعه حرفه  یآمادگ  یتقرار گرفت، اهم  یدکنندگان مورد تأککه توسط شرکت  یعامل  ینآخر

 .خود اذعان داشتند یدارپا یترشد و موفق یمداوم برا یادگیریبه   یازبر ن

ها شرکت کردم، مقالات مختلف را  است. در کارگاه  ی اتوسعه حرفه  ینهدر زم  یتوجهقابل  گذارییهسرما  یازمندن  وارسازییمؤثر باز  یمتوجه شدم که اجرا "

 ".ارتباط برقرار کردم کردند،ی استفاده م یشان هادر کلاس  وارسازییکه از باز یمعلمان یرمطالعه نمودم و با سا

 یاتوسعه حرفه  یبرا  یو منابع  ی،باز  یطراح  یبرا  یی هاقالب  ینه،هزکم  یا  یگانرا  یآموزش  هاییبه باز  یبردم که دسترس  ییهااز پلتفرم   یادیز  یمن بهره "

 "کنم.  یجادآموزانم ادانش  یتر و مؤثرتر براجذاب یامنابع به من قدرت دادند تا تجربه ین. اکردندیرا فراهم م

 یتاهم  یاتتجرب  ین آموزان. ا)مشارکت( دانش  یریو مسائل مربوط به درگ  یمواجه شدم، از جمله مشکلات فن  یمتعدد  یهابا چالش  یندفرآ  ین من در طول ا"

 ".یابندبا گذر زمان تکامل    یددارند و با  یریپذبه انعطاف  یازن  محوریباز  هاییتمن را برجسته کرد. فعال  یمداوم از سو  ی)تفکر مستمر( و سازگار   یگربازتاب

 شنیکیفیمیگ ای یوارسازیباز یهای کنندگان در مورد عوامل مؤثر بر استراتژشرکت یها مصاحبه یدیکل  نیمضام. 1جدول 

 مضمون توضیحات 

 واضح  یادگیریاهداف  .زبان یادگیریبا اهداف  یباز هاییزم بر تطابق مکان یدتأک

 ی فرد یازهای آموز و ندانش  یزهانگ .است  یضرور  یازهان  یکآموزان توجه کند؛ تفکدانش  یرونیو ب  یدرون  هاییزه که به انگ  کندیم  یتتقو  یرا زمان  یادگیری  وارسازیی باز

 یریعدالت و فراگ .یادگیریمختلف  یازهایها و نبا سبک  یقها، و تطبنقش  یریپذبرابر، انعطاف  یدسترس یتاهم

 و بازخورد  یابیارز .ادغام شود ی باز یاندر جر یماًمؤثر است که مستق یبازخورد زمان  اند؛یناکاف یسنت هاییابی ارز

 ایینه ملاحظات زم .گذارندی م یرتأث وارسازییباز یتبر موفق یبه منابع به طور قابل توجه یو دسترس شناختییت جمع هاییژگیفرهنگ مدرسه، و 

 یامعلمان و توسعه حرفه   یآمادگ .هستند وارسازیی موفق باز یاجرا یمداوم برا یتو حما یآموزش، همکار یازمندمعلمان ن

 

  



 11( صفحه 1404 زمستان ) 4شماره ، 11جامعه شناسی آموزش و پرورش، دوره 

  

 یس تدر هاییوهدر ش وارسازی یا گیمیفیکیشنیادغام باز یهاچالش

 ی،شامل کمبود زمان، منابع ناکاف  یاصل  یهاکرد. چالش  ییدر آموزش شناسا  وارسازییرا در رابطه با ادغام باز  یمتعدد  هاییها دشوارمصاحبه  یجنتا  یبررس

آموزش کاف تفاوتدانش  یمند معلمان، حفظ علاقه  یبرا  ینبود  به  پاسخ  ادانش  یانم  یفرد  یهاآموزان،  و    یسنت  یها ن روش یاتعادل م  یجادآموزان، و 

 .هستند وارسازییباز

 یر گوقت  یندیرا فرآ  وارسازییبود. معلمان باز  وارسازییباز  یمرتبط با اجرا  یزمان  های یتداشتند، محدود  یدکنندگان بر آن تأککه شرکت  یچالش  یناول

 .مکرر است یماتو تنظ یقدق یزیربرنامه  یازمندکردند که ن یفتوص

 یطراح   یق،دق  یزیربرنامه  یازمندبلکه ن  یم؛را وارد درس کن  یباز   یککه صرفاً    یستن   طورینبر است. ازمان  وارسازییباز   هاییتو توسعه فعال  یطراح "

 ". است یادگیریبا اهداف  یباز ییراستااز هم  ینانمناسب، و اطم یاستفاده از مواد آموزش ی،جذاب باز  هاییزممکان

از  یدجد اییهکه دارم لا  کردمیچالش بود. اغلب احساس م یکام، همواره فشرده  یشاز پ یدرس  یهادر برنامه وارسازییادغام باز یکردن زمان برا یداپ"

آن با برنامه    کردنسازگار    یاست و گاه  یآموزش  یکرددر رو  یتوجهقابل  ییرتغ  یازمندکار ن  ین. اکنمی دشوار اضافه م  یشاز پ  یرا به حجم کار   یچیدگیپ

 " .شودیدشوار م یاربس شدهیفتعر یشاز پ یدرس

  شدهیزیربرنامه   های یتآموزان کل فعالدانش   یرمنتظرهغ  یها واکنش  یا  نشدهبینییشخطر وجود دارد که مسائل پ  ینا  یشههم  یق،دق  یزیربا برنامه  یحت "

 ".را مصرف کند یناخواسته شود و زمان ارزشمند آموزش یلاتموضوع ممکن است منجر به تعد ینرا مختل کنند. ا

تأککه شرکت  یچالش  یندوم آن  بر  برا  یدکنندگان  منابع لازم  باز  یاجرا  یداشتند، کمبود  به دسترس  وارسازییمؤثر  معلمان  ابزارها  یناکاف  یبود.   یبه 

 ینموفق ا یاجرا یرمس در یاز موانع اصل یکیعنوان موضوع به  ینبرخوردار اشاره کردند که ادر مدارس کم یژهوبه ینترنتافزارها و اتصال به انرم یجیتال،د

 .شناخته شد یکردرو

وجود داشت    ینترنتبه ا  یدارو اتصال پا  یانهبه را  یمحدود  یمن، دسترس   یبود. در مدرسه  یاز موانع اصل  یکیمناسب    یافزارها و نرم  یبه فناور   یدسترس "

 ینب  یریچشمگ  ی ها ینابرابر  یجادباعث ا  یفقدان دسترس  ین. اکردیاجرا کنم، محدود م  توانستمیرا که م  هایییتدامنه فعال  یطور جدموضوع به   ینکه ا

 ".برنامه را کاهش داد یکل یآموزان شد و اثربخشدانش

مؤثر    یفاقد ساختار آموزش  یاهستند    یمتقگران   یاربس   یاها  از آن   یاریباشد. بس  یزبرانگچالش  تواندیو جذاب م  یفیتباک  ی آموزش  یو ابزارها  هایباز  یافتن"

خود   ینوبه که خود به   کنم،  یازمموردن  یمنابع آموزش  یدتول  یا   یهرا صرف ته  یادیز  ینهزمان و هز  کردی موضوع مرا مجبور م  ین. اباشندیم  یادگیری  یبرا

 "کرد.یم یشتررا ب امیحجم کار 

از   یما. ما ناچار شدهدهد یما قرار نم  یارآموزش در اخت  ینددر فرآ  وارسازییادغام کامل باز  یبرا  یکاف   یها فرصت  کنمیم  یسکه در آن تدر  یا مدرسه"

  یر درگ  یبرا  رتریمؤث  یهاراه  ها،یتتا با وجود محدود  یمبه خرج ده  یشتریب  یتموضوع باعث شده خلاق ین . ایمکه در دسترسمان است استفاده کن  یمنابع

 "یم.کن یداها پآن  یادگیریتجربه  یآموزان و ارتقاکردن دانش 

 وارسازییباز  یکردهایمؤثر رو  یریکارگمعلمان به منظور به   یبرا  یقرار گرفت، کمبود آموزش کاف  یدکنندگان مورد تأککه توسط شرکت  یگریچالش مهم د

 .کردندینم دگیاحساس آما وارسازییمؤثر باز یاجرا یبرا ی،نهاد یتو حما ینبود آموزش رسم  یلکنندگان اظهار داشتند که به دلاز شرکت یاریبود. بس

بر بود و هم  که هم زمان  کنم،یم  یسآزمون و خطا تدر  یوهکه به ش کردمیمن بود. اغلب احساس م  یبرا   یمانع جد  یک  یاتوسعه حرفه  یها نبود فرصت"

 ".باشد یدمف یاربس توانستیم گرییمرب یهاو برنامه   یآموزش یهاها، دورهبه کارگاه ی. دسترسیدکنندهناام



 یبه راهبردها  یااشاره  یچه  یباً که گذرانده بودم تقر  یمعلم  یتنداشتم. برنامه ترب  یکاف  یآمادگ  امیهاول  یها در تلاش   محوریباز   یکردمؤثر رو  یاجرا  یمن برا"

 یجاد باعث ا  یهآموزش اول  دکمبو  ینبودم. ا  محوریجذاب باز  هاییتفعال  یطراح  یلازم برا  یآموزش  یهانداشت و من فاقد دانش و مهارت   یبر باز  یمبتن

 ".کرد یفتضع امیهاول یها در کلاس  وارسازییاستفاده مؤثر از باز یمن را برا ییشد و توانا یجد یادگیریشکاف  یک

باعث شد که در    یت فقدان حما  ین. ادادیارائه نم  یسمتدر  یوهدر ش  وارسازییادغام مؤثر باز  یچگونگ  یبرا  یروشن  یتو حما  ییام راهنمامدرسه  یریتمد"

ا  یاجرا   یبرا  امییتوانا با چالش  ینمؤثر  به  ییهاراهبردها و مواجهه  اجتنابکه  اطم  آمد،یم  یشپ  یرناپذطور  با  یناناحساس  بنابراشمنداشته  از    ین،.  من 

 ".آموزانم استفاده کردمکردن دانش  یرو درگ بخشییزهانگ یبرا یفقط در حد محدود  وارسازییباز

بود. معلمان    وارسازییباز   یکردهایبا استفاده از رو  یستدر  یندآموزان در طول فرادانش  یمند کنندگان مطرح شد، حفظ علاقهکه توسط شرکت  یچالش بعد

 یری. گیاد یجها تمرکز کنند تا بر نتابر پاداش  یشترآموزان ممکن است بو دانش یابدیمرور کاهش ماغلب به  یهاول یجاناشاره کردند که ه

  ی . من براشدیکم م   یزشان نعلاقه  ی،باز  یاما با کاهش تازگ  شدند،یم  یر درگ  یارآموزان در ابتدا بس. دانشرفتی م  ینزود از ب   یلیاغلب خ  یهاول  یجانه"

 ". کردم یادیبلندمدت، تلاش ز یریدرگ یجادمنظور ابه هایتبودن فعال یزبرانگو چالش یجهت حفظ تازگ ییهاراه یافتن

  یافت و در  یبه برنده شدن در باز  یشترها ب. آنیادگیریتوجه داشتند تا به    دهیمیکه انجام م  هایییبه باز  یشترآموزان باز دانش  یشدم که برخ متوجه  "

 "داد.یم ییرها تغپاداش   یافتبه سمت در یادگیریموضوع تمرکز را از  ین. ایزبان یممند بودند تا به درک مفاهها علاقهپاداش 

 ی . وقت کردندیم  علاقگییو ب  یآموزان احساس خستگآسان بودند، دانش  یلیخ  هایباز   یدشوار است. وقت   هایباز   یو سخت  یسرگرم  ینتعادل ب  یبرقرار"

  یار نکند، بس دلسردها را آموزان را به چالش بکشد اما آن کردن آن نقطه تعادل که دانش  یدا. پکشیدندیو دست م شدندیم   یدسخت بودند، ناام یلیخ هایباز

 ".بود یدکنندهناام

د تأککه شرکت  یگریچالش  آن  به  تفاوت  یدکنندگان  به  توجه  رودانش  یها کردند،  در  آن  سازییباز  یکردهایآموزان  بود.  زبان  آموزش    ی ها طراح در 

به منابع دارند، قابل دسترس و معنادار باشد،   یمحدود یدسترس  یادارند  یادگیری یهاکه تفاوت یکسان یژهآموزان، به وهمه دانش یرا که برا  هایییتفعال

 یافتند.دشوار 

 ی برا  ییهاکردن راه  یدابود. من در پ  یزبرانگداشته باشند، چالش  یتموفق  یبرابر برا  یها آموزان احساس شمول کنند و فرصتهمه دانش  ینکهاز ا  یناناطم "

 "دم.حفظ شود، دچار مشکل ش یاتکه همچنان حس جامعه و اشتراک تجرب یآموزان، در حالمختلف دانش یبر اساس سطوح مهارت هایباز یکتفک

مقرون به   یا  یآموزان قابل دسترسدانش  یبرا  هایباز   یشرکت کنند. برخ  توانستندیمختلف اغلب نم  یادگیری  یها و تفاوت  هازمینهیشبا پ  یآموزاندانش"

حس حذف   ایجادموضوع باعث    ینداشتند. ا  یگرآموزان ددانش  یمشارکت بودند که برخ  یلازم برا  یاجتماع  یهافاقد مهارت  یگرد  یصرفه نبودند و برخ

 ".آموزان شددانش ینا یبرا سازییباز یایشدن و محدود کردن مزا

به طور مداوم    یقبل   یهامهارت  یاآموزان با دانش  دانش  ی. برخ کردندیم  یدآموزان را تشددانش  ینموجود ب  هاییاغلب نابرابر  یرقابت  یباز  هاییکمکان"

شد   آموزاندانش  یو دلسرد یدیموضوع باعث ناام ین همگام شدن بودند. ا یدر تلاش برا یگرانکه د یدر حال کردند،یخود عمل م  هاییبهتر از همکلاس 

 ".کرد یفرا تضع یادگیریو اهداف 

کنندگان اغلب احساس بود. شرکت  وارسازییباز  یکردهایو رو  یسنت   یهاروش   ینتعادل ب   یجادکنندگان به آن اشاره کردند، اکه شرکت  یچالش  ینآخر

 .دهدیقرار م یترا در اولو یسنت یس تدر یهااستاندارد قرار دارند که روش  هاییابیو ارز یبرنامه درس هاییتکه تحت محدود کردندیم

 ی سازآماده   یتعادل برقرار کنم. فشار برا  کندیم  یجادا  وارسازییکه باز  یخلاقانه و تجرب  یادگیری و    یسنت   هاییابیالزامات ارز  ین ب  کردمیم  یمن اغلب سع"

مانند   یترنوآورانه  هایروش   یبرا  یکم   یقرار دهم و فضا   یترا در اولو  یسنت  یها آموزش   شدیاستاندارد شده معمولًا باعث م  یهاآزمون   یآموزان برادانش

 ".بگذارم یباق وارسازییباز
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سؤال را   ینچالش بود. آنها اغلب ا یک یشهآن شک داشتند، هم یکه نسبت به ارزش آموزش یرانیو مد ینوالد یبرخ یبرا وارسازییاستفاده از باز یهتوج"

تا    یستندن  یرانهسختگ  یها به اندازه کافروش   ینا  ینکهدرباره ا  هایییهستند و نگران  یادگیری  یبرا  یمؤثر  یواقعاً ابزارها  هایباز  یاکه آ  کردندیمطرح م

 "کردند.یآموزان را آماده کنند، ابراز مدانش

را بر   یسنت   هاییابیاستاندارد شده اغلب ارز  یهاو آزمون  یفعل   یابیارز  یستمس  کند،یم   یقرا تشو  یسنوآورانه تدر  یها که مؤسسه من روش   یدر حال"

نشان    یراز  یرند،بگ  کاررا به  وارسازییطور کامل بازبه  دهدیموضوع به معلمان اجازه نم  ین. ادهندیم  یتاولو  وارسازییمانند باز  یخلاقانه و جذاب   یها روش 

 ".دشوار باشد تواندیم یفعل  یابیها در چارچوب ارزروش  ینا یدادن اثربخش

 یمیفیکیشن گ یا وارسازییباز هایی مؤثر بر استراتژ چالش هایکنندگان در مورد شرکت یها مصاحبه یدیکل  ینمضام. 2جدول 

 مضمون شرح 

 ی زمان هاییتمحدود دشوار است.  یرانهگسخت  یدرس یهادادن آن در برنامه   یبر است و جازمان  واری باز هاییتو ادغام فعال یطراح

 منابع محدود  .کندی را محدود م وارسازیی باز یبودجه، اجرا یاافزار نرم  ی،به فناور یکمبود دسترس

 معلمان یآموزش ناکاف . اندی خودآموز متک یادگیریبه  یشترندارند و ب وارسازیی باز یهاروش ینه در زم یمعلمان اغلب آموزش رسم

 آموزان حفظ مشارکت دانش  . یادگیریتمرکز کنند تا  یروزیبر پ یشترب یاشان را از دست بدهند آموزان علاقه ممکن است دانش 

 آموزان دانش  یهابه تفاوت  یدگیرس کند.  یدمنابع متفاوت را تشد یاها آموزان با مهارت دانش  یانم یممکن است به طور ناخواسته نابرابر وارسازیی باز

 یسنت یهاتعادل با روش  .گذارندیم یباق واری باز یکردهایرو  یبرا یکم یاستاندارد اغلب فضا  یهاو آزمون یبرنامه درس

 

 گیری بحث و نتیجه

  یریادگیاهداف    نییوابسته است: تع  یبه شش عامل اساس  یسی در آموزش زبان انگل  یوارسازیموفق باز  یپژوهش حاضر نشان دادند که اجرا  یهاافتهی

و توسعه    ،یفرهنگو    یبا بستر نهاد  قی و بازخورد، تطب  ین یتکو  یابیادغام ارز  ،یریعدالت و فراگ  نیآموزان، تضمزبان  یفرد  یازها یو ن  زش یواضح، توجه به انگ

به    یزمان  ،یمؤثر عناصر باز  یو اجرا  یدارند طراح   د یکه تأک  رندیگیقرار م  یوارساز یدر حوزه باز   نیشیپ  یهاه یدر امتداد نظر  جینتا  نیمعلمان. ا  یاحرفه

 Hanus) نمونه، پژوهش یبرا .(Kapp, 2012; Nicholson, 2015) یباشند و نه صرفاً سرگرم یریادگیکه در خدمت  انجامدیم یمطلوب آموزش جینتا

& Fox, 2015) ز یمطالعه ن نیداشته باشد. در ا یلیبر عملکرد تحص یمنف یریتأث یحت  تواندیم یبا اهداف درس یعناصر باز ییراستانشان داد که عدم هم  

 .شود یریادگی نیگزیجا د ینبا یباز تیجذاب هداشتند و هشدار دادند ک دیشفاف تأک یآموزش یگذار داشتن هدف تیمعلمان بر اهم

  ی زش یانگ  یازهای اثربخش است که ن  یزمان  یوارساز یداشت. معلمان مشاهده کردند که باز   یوارساز یموفق باز   یدر اجرا  یدینقش کل  زین  زش یانگ  عامل

 ی گرنییودتعخ  هی مانند نظر  کیکلاس  یزش یانگ  یهابا چارچوب  هاافتهی  نیبدهد. ا  تیو به آنان حس چالش، تسلط و موفق  ردیآموزان را هدف بگدانش  یدرون

و ارتباط   یحس خودمختار  تواندیم  یوارساز یکه باز  کندیم  دیمطالعه تأک  نیشده است. ا  دییتأ  ز ین (Li et al., 2024) ریاخ  ز یدارد که در متاآنال  یهمخوان

 (Ebrahimi Pour & Bagheri, 2024)نداشته باشد. مشابه آن،    یستگیبر احساس شا  یادیز  میمستق  ریاگر تأث  یکند، حت  تیآموزان را تقودانش  یاجتماع

 .شده است یری ادگی ندیآموزان در فرآدانش یریو درگ زش یانگ شیباعث افزا واریباز  یمجاز یهانشان داد که استفاده از کلاس  زین

نشان   هاافتهی  نی قرار گرفتند. ا  دیپژوهش مورد تأک  نیکننده در اطور گسترده توسط معلمان مشارکتبودند که به  ینیمضام  گریاز د  زیو عدالت ن  یریفراگ

تا همه  ردیگ ورتآموزان صدانش یفرهنگ -یاجتماع طیو شرا  یشناخت یهاسبک ،یریادگیمتناسب با سطوح  دیبا واریباز  یها تی فعال یکه طراح  دهندیم

همسو است که هشدار  (Granic et al., 2014) مانند  ییهاپژوهش  یهاه یبا توص  کردیرو  نیآموزان احساس شمول و فرصت برابر داشته باشند. ادانش

مطالعه با اتخاذ    نی معلمان در ا  ن،یاآموزان منجر شوند. بنابردانش   یکرده و به طرد برخ  دیموجود را تشد  یهاینابرابر  توانندیم  یرقابت   یها یباز  دهندیم

 .حفظ کنند  واریباز  یرا در فضا یتلاش کردند عدالت آموزش ،ی فرد یمتفاوت، سطوح مختلف چالش و بازخوردها یهاچون ارائه نقش ییراهبردها



  ی سنت   یها یابیاز معلمان اذعان داشتند که ارز  یاریمطالعه بود. بس   نیا  یهاافته یاز عناصر برجسته در    زین  یباز  یو بازخورد در طراح  ینیتکو  یابیارز  ادغام

انتقاد  ییهاقادر به سنجش کامل مهارت ا  پاسخ. در  ستندین  ابندییتوسعه م  یکه در بستر باز  تی و خلاق  یتعامل اجتماع  ،یچون تفکر  شکاف، از    نیبه 

 مندمرور نظام  ز یو ن (Shute, 2008) یهاافتهیبا    کردیرو  نیآموزان استفاده کردند. ادانش  یها و بازتاب  ،یتعاملات باز   لیچون مشاهده، تحل  ییهاروش 

(Dicheva et al., 2015) کنندیم دیتأک یریادگی یارتقا یبرا یبازمعنادار و درون یهمخوان است که بر لزوم گنجاندن بازخوردها. 

 ی ها یژگیمنابع، و و  تی وضع  ران،یآن وابسته است. فرهنگ مدرسه، نگرش مد  یاجرا  نه یشدت به زمبه  یوارسازیباز  تینشان داد که موفق   نیهمچن  هاافتهی

و   یشهر  قمختلف در مناط  یهاموضوع توسط معلمان با تجربه   نی نقش دارند. ا  یوارساز یباز  یاثربخش  زان یدر م  یآموزان، همگدانش  یشناختتی جمع

  ی سازاده یپ  یبرا  ی و سنت   یدست  یهاوهیمعلمان به ش  یباعث شد برخ  نترنتیو ا  انهیبه را  یدر دسترس   تینمونه، محدود  یشد. برا  انیوضوح ببه  برخوردارمهین

  نهیدر زم  ژهیواشاره قرار گرفته است، به  مورد  زین (Benzizoune, 2024) و (Hosseini, 2024) در مطالعات  یجینتا  ن یمتوسل شوند. چن  یوارساز یباز

 .یآن بر عدالت آموزش ریو تأث یفناور  یهاینابرابر

  ازمند ین  یوارسازیمؤثر باز  یاجرا   یاز معلمان اشاره کردند که برا  یاریمعلمان بود. بس  یا پژوهش، توسعه حرفه  نیدر ا  شدهییعامل مؤثر شناسا  نیآخر

 Wulantari et al., 2023; Zeybek) مانند  ی با مطالعات  افتهی  نیبا همکاران هستند. ا  اتیتبادل تجرب  ی و فرصت برا  ،یمنابع آموزش   ، یتخصص  یهاآموزش 

& Saygı, 2023) ن، ی. همچنکنندیم  یمعرف   یدر آموزش رسم  یوارسازیباز  یموانع اجرا  نیترمعلمان را از مهم   یهماهنگ است که عدم آموزش کاف  

(Cheng, 2024) شده یساز یشخص  یهاتجربه  یمهارت معلمان در طراح  ش یافزا  قیاز طر  یآموزش  یها طیدر مح  یوارسازیباز  تیکه موفق  کندیم  دیتأک 

 .دیآیمحور، به دست مو مشارکت

اجرا و اصلاح    ،ی طراح  ی. کمبود زمان برادهدیاز موانع موجود ارائه م  نانهیبواقع  یریتصو   زیمعلمان ن  یشده از سوگزارش   یهاچالش یبررس  گر،ید  یسو  از

ا  ن یمضام  نیاز پرتکرارتر  یکی  واریباز  یها تی فعال برنامه   ژهیوچالش، به  ن یبود.  با  کامل    یاز اجرا  معلمان  شودیفشرده، باعث م  یدرس  یهادر مدارس 

همسو است  (Deterding et al., 2011; Hamari et al., 2014) جیبا نتا  افتهی  نیبدل کنند. ا  یاهیحاش  یتیآن را به فعال  اینظر کرده  صرف  یوارساز یباز

 .دانندیم قیدق یزیربرنامه  ازمندیبر و نزمان یندیرا فرآ یوارساز یکه باز

 ی داشتند. برخ  تیمناسب شکا  یافزارهاو نرم  داریپا  ینترنتیاتصال ا  انه، یمطالعه از کمبود را  نیاز معلمان در ا  یاریمنابع بود. بس  تیمحدود  گر،ید  چالش

  جاد یمنجر به ا  تواند یم  هاتیمحدود  نیزبان. ا  یر یادگیاز    یبانیپشت  یلازم برا  یآموزش  یها یژگیفاقد و  ایبودند    متیق گران   اریبس  ای  زیموجود ن  یابزارها

که    دهدیموضوع نشان م  ن یا .(Cuban, 2001; Goethe & Goethe, 2019) مورد توجه قرار گرفته است زین  اتیشود که در ادب  یآموزش  یهاینابرابر

 .ددر مناطق کمتر برخوردار دشوار خواهد بو ژهیوبه یوارساز یموفق باز یاجرا ،ی رساختیو ز ینهاد یبانیبدون پشت

 شدندیجذب م  واریباز  طیمح  یتازگ  ل یآموزان تنها در آغاز به دلاز دانش   یآموزان مواجه بودند. برخمعلمان با چالش حفظ مشارکت بلندمدت دانش  ن،یهمچن

 جیبا نتا  هاافتهی  نی . اکردندیرا فراموش م  یو هدف آموزش  کردندیها تمرکز ماز حد بر پاداش   شیب  گرید  ی. برخ شدندیم  یعلاقگ یو با گذشت زمان دچار ب 

(Alsawaier, 2018; Hanus & Fox, 2015) رندگانیادگی  یدرون  زهیممکن است انگ  یرون یب  یهاتمرکز صرف بر مشوق  دهندیهمخوان است که هشدار م 

 .کند فیرا تضع

است. معلمان   یوارسازیو باز   یسنت  یها روش   انیتعادل م  جادیا  یبه آن پرداخته شد، دشوار  ز یپژوهش ن  نیکه در ا  یاصل  یها از چالش  یکی  ت،ینها  در

را محدود   یوارسازیمانند باز  نینو  یکردهایهستند و استفاده از رو  ریناپذموجود، اغلب انعطاف  یدرس  یهاو برنامه   یابی ارز  یها اذعان داشتند که چارچوب

 ,Stiggins) است یسنت  ینهاد یو ساختارها  یآموزش یها ینوآور نیشکاف ب انگریگزارش شده و ب زین نیشیاز مطالعات پ یار یچالش در بس نی. اکنندیم

2005; Walsh, 2010; Zhang & Hasim, 2023). 

استان خاص بود که ممکن    ک یمعلم در    15. نخست، نمونه پژوهش محدود به  ردیمورد توجه قرار گ  دیبا  جینتا  ر یدارد که در تفس  تیپژوهش چند محدود  نیا

 یدان یم  یهاشد و مشاهده  ی آورجمع  افتهیساختارمهین  ی هامصاحبه  قیها صرفاً از طرمناطق کشور را کاهش دهد. دوم، داده  ریبه سا  جینتا  یریپذمیاست تعم

 یها ابزارها و پلتفرم  یفن  اتیتمرکز داشت و به جزئ  یبر عوامل کل  شتریپژوهش ب  نی لحاظ نشد. سوم، ا  یریادگی  ندیآموزان در فراعملکرد دانش  لیتحل  ای

 .کمتر پرداخت یسنت  یهاوه یبا ش یاسه یمقا یها روش  ای یوارساز یباز
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  یدانیمصاحبه، مشاهده م  بیکه ترک  رند یبهره گ (mixed-method) یبیترک  کردیاز رو  یآت  یهاپژوهش  شودیم  شنهاد یحوزه، پ  ن یگسترش دانش در ا  یبرا

 تواندیم  یو دولت  یو مدارس خصوص   ،ییروستا  ،یدر مناطق شهر  یاسهیمقا  یهاانجام پژوهش  ن،یآموزان را شامل شود. همچنعملکرد زبان  لیو تحل

از سو  یانهیزم  یها تفاوت سازد.  آشکار  بهتر  اپل  یاثربخش  یابیارز  گر،ید  یرا  و  باز  یهاشنیکیابزارها  مح  واریخاص  م  یها طیدر  زبان   تواند یآموزش 

  ی وارسازیدر اثر باز یریادگیو  زش یانگ یداریپا یبررس یبرا زین یفراهم آورد. مطالعات طول  یآموزش زانیرمعلمان و برنامه  یبرا یتر یعمل یها ییراهنما

 .است یضرور

در دستور   یتخصص   یهاکارگاه  یبرگزار قیمعلمان از طر یا لازم است ابتدا توسعه حرفه  ،یسیدر آموزش زبان انگل یوارسازیمؤثر از باز یبرداربهره  یبرا

  یسازبا فراهم  دیبا  زین  یآموزش  گذاراناستیبرخوردار باشند. س  یآموزش  یها ینوآور  قی تلف  یاز انعطاف لازم برا  دیبا  یدرس  یهابرنامه  ن،ی. همچنردیکار قرار گ

 ت،یکنند. در نها  جادیرا ا یوارسازیو عادلانه باز  ری فراگ  یاجرا  یلازم برا  طیدر مدارس کمتر برخوردار، شرا  ژهیوبه   تال،یج ید  یها رساختیمنابع فناورانه و ز

  کرد یرو  نیا  تیموفق  یبرا  یاساس   یضرورت  ،یعناصر باز  یحبا طرا  یریادگیبهتر اهداف    ییهمسو  یبرا  یو طراحان آموزش  ران یمعلمان، مد  نیب  یهمکار 

 است. 

 موازین اخلاقی

 در این پژوهش ملاحظات اخلاقی رعایت شد. 

 مشارکت نویسندگان 

 نویسندگان این مطالعه با هم مشارکت فعال داشتند. 

 تعارض منافع 

 تضاد منافعی وجود نداشت.  نویسندگان پژوهش حاضر هیچبین 
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