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چکیده
هدف غایی آموزش زبان در ایران، درک مطلب است. برای درک متون هر زبانی شرط اساسی، درک معنای انبوهی از واژگان و 
توانایی به کارگیری آن هاست. اما متأسفانه به دلیل وقت اندک اختصاص داده شده به تدریس زبان در دورۀ متوسطه و نیز حجم بالای 
واژگانی که در هر یک از درس های کتب دبیرستان موجود است، دانش آموزان در درک واژگان با مشکلات جدی مواجه اند و توانایی به 
کار بردن واژه ها را در موقعیت های مختلف ندارند. با در نظر گرفتن این موضوع و با هدف یافتن روشی متفاوت از روش قدیمیِ حفظِ 
واژگان خارج از بافتِ جمله و نیز به منظور یافتن روشی لذت بخش برای آموزش انبوه واژه ها و تثبیت آن ها در ذهن فراگیران، در این 

پژوهش، روش »آموزش و ارزشیابی واژگان با استفاده از تفریح و سرگرمی« برگزیده شد. 
 در پژوهش حاضر، حدود 20 بازی آموزشی انتخاب و به جای روش های مرسوم و سنتی برای آموزش و ارزشیابی مستمر مورد 
استفاده قرار گرفتند. برای ارزیابی میزان فراگیری، پس از هر درس از واژگان آن ارزشیابی کتبی به عمل آمد و نتایج نشان داد که با 
اجرای این بازی ها در کلاس های پایۀ دوم و سوم، اندک اندک آثار درخشان و در خور توجهی در زمینۀ فراگیری و تثبیت واژگان در ذهن 

دانش آموزان ظاهر می شود.

کلید واژه ها: یادگیری واژگان، ارزشیابی، بازی آموزشی، تفریح و سرگرمی

اقدام پژوهی
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مقدمه
آموزش زبان انگلیسی در ایران، از دیرباز مسئلۀ درخور توجه 
و چالش برانگیزی بوده است. طی سالیان گذشته، نحوۀ آموزش 
زبان فراز و نش��یب های بسیاری داشته است و کتب درسی، چند 
بار دستخوش تغییر شده اند. سال شروع آموزش نیز تاکنون چند 

بار تغییر کرده است. 
از ط��رف دیگر، علی رغ��م تأکید بر داش��تن توانایی در چهار 
مهارت زبان )زبان آموزی(، تأکید کتب درس��ی زبان انگلیسی در 
ایران بر تس��لط نسبی به دستور زبان و درک مطلب است. از آنجا 
که برای درک متون هر زبانی شرط اساسی، درک معنای انبوهی 
از واژگان و توانایی به کارگیری آن هاست و این امر نیازمند برخورد 
و تمرین واژگان از طریق مهارت های چهارگانه می باش��د، مواجه 
ش��دن دانش آموزان با حجم زی��ادی از واژه ه��ای جدید در متون 
زبان دبیرس��تانی مش��کلات زیادی را برای آن ه��ا ایجاد می کند. 
به عبارت دیگر، دانش آموزان دبیرس��تانی با مس��ئلۀ جدی درک 
واژگان مواجه ان��د و درک آن ها از متون خواندنی تحت تأثیر منفی 

این مسئله می باشد.
یک��ی دیگ��ر از دلای��ل ضع��ف دانش آم��وزان در درس زب��ان 
انگلیس��ی به ویژه خواندن، این اس��ت که متأس��فانه در سال دوم 
و س��وم دبیرس��تان، فقط دو س��اعت ب��ه آموزش زبان انگلیس��ی 
اختصاص داده شده است. به این ترتیب و با توجه به حجم انبوه 
مطالب و به ویژه واژگان، دبیران زبان انگلیسی وقت لازم را به  تکرار 
و تمرین واژگان اختصاص نمی دهند و در نتیجه یادگیری واژگان 

اندک اندک به مش��کلی عمومی برای همۀ دانش آموزان و دبیران 
تبدیل می شود و معمولاًً آنان را به استیصال می کشاند.

در ابتدای س��ال گذش��ته، به مح��ض ورود ب��ه کلاس به این 
مس��ئله پی ب��ردم که اصلی ترین مش��کل دانش آم��وزان در درس 
زبان، دانش ضعیف آن ها در زمینۀ واژگان اس��ت که البته یکی از 
دلایل آن،  همانطور که ذکر ش��د، حجم بالای واژگان می باش��د. 
به همین دلی��ل، یاددهی-یادگیری واژگان به دغدغۀ  ذهنی من 
تبدیل شد و در صدد برآمدم که به طریقی یادگیری واژگان را برای 

دانش آموزان تسهیل کنم.

پیشینۀ پژوهش
اس��تفاده از ب��ازی و س��رگرمی در آم��وزش زبان، پیش��ینه ای 
طولان��ی  دارد؛ به طوری که از حدود نیم قرن پیش، صاحب نظران 
امر آموزش، معلمان را به اس��تفاده از بازی و س��رگرمی در آموزش 
 )Richards, 1969, p.24( زبان تشویق کرده اند. از جمله ریچاردز
معتقد اس��ت: تفریح و س��رگرمی به خودی خود، بخش مهمی از 
یادگیری زبان است؛ واقعیتی که اغلب در تلاش معلم  برای آموزش 

نکات درسی، به فراموشی سپرده می شود.
ل��ی )Lee, 1979( اظه��ار می دارد: اغل��ب بازی های زبانی 
فراگیرنده را وادار می کنند که به جای اندیشیدن به یادگیری فرم 
صحیح اجزاء زبان، زبان را به کار گیرد. او همچنین اذعان می کند 
که در برنامه ریزی آموزش زبان به عنوان یک زبان خارجی، باید به 
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بازی های زبانی به عنوان عناصر اصلی آموزش و نه عناصر فرعی 
و حاشیه ای نگریسته شود.

 بس��یاری از صاحب نظ��ران نیز ب��ر اهمیت جنبۀ س��رگرمی 
بازی ها تأکید می کنند که از جمله سلسی مورسیا و مکینتاش 
) Celce-Murcia & MacIntosh، 1980( اذع��ان می کنند که: 
»بازی ها به تنهایی مفرح و س��رگرم کننده اند و عموماً، در صورتی 
که یادگیری لذت بخش و مفرح باشد، همۀ فراگیرندگان بهتر یاد 

 (p. 56) ».می گیرند
 )Nicolson & Williams، 1985( نیکولس��ون و ویلیام��ز
نیز معتقدند: »بازی ها نوعی از آموزش را تش��کیل می دهند و در 
موقعیت های��ی به کار می روند که روش های معمولی، به درس��تی 
ج��واب نمی دهن��د و ایج��اد تمرکز ذهن��ی در دانش آم��وزان و به 

)p. 10( ».یاد آوری واژگان، به سختی صورت می گیرد
نکت��ۀ مه��م دیگ��ری ک��ه آل��ن )Allen، 1993( به آن اش��اره 
کرده این است که اس��تفاده از بازی های واژگانی برای آموزش یا 
ارزشیابی واژگان حکم استفادۀ بهینه از وقت کلاس را دارد چرا که 
از این طریق جوّ س��ازنده ای در کلاس ایجاد می شود که منجر به 
افزایش دایرۀ واژگان زبان آموزان خواهد شد. وی همچنین معتقد 
اس��ت در صورتی که ه��دف از بازی برای نوجوانان و بزرگس��الان 
شرح داده شود، آن ها نیز از اجرای بازی لذت می برند و احساس 

)p. 10( .نمی کنند که عمل بچه گانه ای است
نیشن )Nation، 2000( نیز از روش آموزش متداول واژگان 
در مدارس انتقاد می کند و می گوید: به نظر می رسد روش »نگاه 
کن و به خاطر بسپار« در آموزش لغات زبان انگلیسی روش مؤثری 
نیس��ت. به ع��لاوه، بس��یاری از دانش آموزان، ممکن اس��ت برای 

معنی و نوع کلمه باز هم به معلم  نیاز داشته باشند.
و نهایت��اً ارس��وز )Ersoz، 2011( بیان می کن��د که بازی ها 

به دلیل داش��تن جنبه س��رگرمی و جذابیت بس��یار ارزشمندند و 
معلمان می توانند از آن ها برای تقویت مهارت های ارتباطی زبانی 

دانش آموزان بهره بگیرند.

روش اجرا
جمع آوری داده ها 

برای تس��هیل یادگیری واژگان برای دانش آموزان، ش��روع به 
مطالع��ه، تحقیق و گردآوری اطلاع��ات از منابع مختلف کردم که 

شرح آن در زیر می آید:
1.  با دادن پرسش نامه ای به دانش آموزان، علل ضعف آن ها 

را در درس زبان و به ویژه واژگان جویا شدم.
2. با طرح س��ؤالاتی در کلاس، از دانش آموزان خواستم نظر 
خ��ود را در مورد علل ضع��ف خود در درس زب��ان، از جمله لغات 

زبان، آزادانه بیان کنند.
3. ط��ی تماس های��ی که با هم��کاران متعدد خ��ود در درس 
زبان داشتم، عقاید آن ها را نیز در زمینۀ علل ضعف کلی و به ویژه 

واژگان، بررسی کردم.
4. با توجه به فعالیت در گروه های آموزشی استان، فراخوانی 
به دبیران کل استان داده شد که در آن از آن ها خواسته شده بود 

خود در زمینه های مذکور اظهار نظر کنند.
5. در جری��ان کار، هر از چند گاهی با روش های مختلف، از 
دانش آموزان می خواس��تم نظرات خوی��ش را آزادانه و بی نام روی 
برگه هایی بنویس��ند و به من تحویل دهند ت��ا روند کار را ارزیابی و 

مطالعه کنم.

شواهد تشخیصی
مجموعۀ روش ه��ای مختلف مذکور در بالا، ب��رای گردآوری 
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اطلاعات مورد استفاده قرار گرفت و نتایج زیر حاصل شد:
1. دانش آموزان انگیزۀ کافی برای یادگیری زبان ندارند.

2. س��اعات اختصاص داده شده به درس زبان، در مقایسه با 
برخی درس های دیگر، کم است.

3. معلم��ان انگیزه و رغبت کافی برای آم��وزش ندارند و این 
مسئله بالطبع منجر به بی علاقگی دانش آموزان می شود.

4- روش های تدریس اکثر معلمان قدیمی و بیشتر بر اساس 
 Grammar-Translation( روش منس��وخ ش��دۀ گرامر- ترجم��ه
 Method( اس��ت که اس��اس آن حفظ واژگان در خ��ارج از بافت 
جمله و نکات دستوری و نیز ترجمۀ جمله به جملۀ متون انگلیسی 

به زبان مادری است.
5. متون درسی جذابیت لازم را ندارند.

6. ارائۀ مطالب در کتب درس��ی به نحوی اس��ت که دس��تور 
و واژگان م��ورد تأکید قرار می گیرند. )یا تأکید اصلی بر دس��تور و 

واژگان است.(
7. حجم بالای لغات موجود در کتب درسی، اجازۀ بررسی و 

ارزشیابی همۀ آن ها را نمی دهد. 
8. حف��ظ کردن، ب��ه یادس��پاری و کاربرد تم��ام واژگان )20 
تا30 واژۀ جدید در هر درس(، عملاً برای دانش آموزان س��خت و 

طاقت فرساست.

انتخاب و اجرای راه حل پیشنهادی 
ابت��دا به پژوهش های آموزش��ی مراجعه کردم و س��پس بر آن 

شدم تا خود دست به اقدام بزنم. 
برای یافتن پاسخ این مشکل، از بین روش های مورد مطالعه 
و روش های پیش��نهادی توس��ط همکاران و خ��ود دانش آموزان، 
روش »آموزش و ارزشیابی واژگان با استفاده از تفریح و سرگرمی« 
را برگزیدم. بدین منظور، ش��روع به مطالعه و یادداش��ت برداری و 
استفاده از خلاقیت شخصی در مورد انواع بازی ها و سرگرمی های 
موجود در کتب کمک درس��ی، اینترنت، نظر همکاران دیگر و... 
کردم و حدود 25 روش جذاب، س��رگرم کننده و کاملاً آموزشی را 
پیدا کردم که در قسمت نحوۀ اجرا به برخی از آن ها اشاره خواهد 

شد.
سپس فعالیت های زیر را مرحله به مرحله اجرا کردم:

1. قبل از ش��روع اج��رای تجربۀ جدید، برای بررس��ی میزان 
دان��ش پایۀ  لغ��ات از دانش آموزان کلاس های دوم و س��وم آزمون 

واژگان به عمل آوردم.
2. سپس با توجه به محدودیت زمانی، برای ارزشیابی واژگان 
در هر جلسه از کلاس، به صورت برنامه ریزی شده، به طور تقریبی 

یک یا دو بازی را به صورت گروهی به مرحلۀ اجرا در آوردم.
3. ب��رای ارزیابی میزان اثربخش��ی روش های اجرایی، بعد از 
ه��ر درس از دانش آموزان آزمون لغ��ات به عمل آوردم که برخی از 
همین آزمون ها در قالب بازی هایی بود که در این پژوهش ش��رح 

داده می شوند.

4. در پای��ان س��ال، قب��ل از امتحان��ات نوب��ت دوم آزمونی از 
واژگان کل کت��اب گرفتم و نتایج را م��ورد ارزیابی قرار دادم. نتایج 

آزمون در زیر ارائه خواهد شد.

آموزش و ارزش��یابی واژگان درس زبان انگلیس��ی در 
قالب بازی، تفریح و سرگرمی

برای آموزش و ارزیاب��ی واژگان، حدود 25 نوع بازی در طول 
س��ال اجرا ش��د ک��ه به اختص��ار در زیر  ب��ه برخی از آن ها اش��اره 

می شود:
1. پانتومی��م و ایف��ای نق��ش: چن��د جمل��ه را ب��ه ص��ورت 
دس��تورالعمل- در قال��ب جمله های امری انگلیس��ی- روی چند 
کارت بنویس��ید و در اختیار دانش آم��وزان داوطلب قرار دهید. از 
آن ها بخواهید آنچه را روی کارت ها نوش��ته شده است، به صورت 
پانتومی��م و ب��ی کلام اجرا کنند. س��ایر دانش آم��وزان کلاس باید 

بتوانند کلمۀ مورد نظر را به انگلیسی حدس بزنند. 
2. ب��ازی گروهی: کلاس را به دو گروه تقس��یم کنید. از هر 
گروه، یک نفر جلو کلاس می نش��یند. بقیۀ دانش آموزان کلاس، 
کارت��ی با یک »زمینه« خاص دریاف��ت می کنند. مثلاً »چیزهایی 
ک��ه گران قیمت هس��تند«. البت��ه در اینجا فقط ی��ک کلمه مورد 
نظر اس��ت؛ مثلاً »ط��لا«. دانش آموزان در داخل گروه ها ش��روع 
به راهنمایی فرد جلویی می کنند و نفرات جلو، س��عی در حدس 
زدن کلم��ه می کنند تا اینکه کلمۀ مورد نظر را حدس بزنند. البته 

راهنمایی باید مثال باشد نه تعریف کلمۀ مورد نظر. 
3. بازی حدس واژه: این روش به زمان اندکی نیاز دارد. معلم  
شروع به هجی کردن حرف به حرف یک کلمۀ انگلیسی می کند 
تا اینکه یکی از دانش آموزان بتواند آن کلمه را حدس بزند. فردی 
که زودتر موفق به این کار می شود، با گفتن کلمۀ Stop بقیه را از 

ادامۀ حدس زدن بازمی دارد و مورد تشویق قرار می گیرد.

یکی دیگر از دلایل ضعف دانش آموزان در درس 
زبان انگلیسی به ویژه خواندن، این است که 

متأسفانه در سال دوم و سوم دبیرستان، فقط 
دو ساعت به آموزش زبان انگلیسی اختصاص 

داده شده است. به این ترتیب و با توجه به 
حجم انبوه مطالب و به ویژه واژگان، دبیران زبان 
انگلیسی، وقت لازم را به  تکرار و تمرین واژگان 

اختصاص نمی دهند و در نتیجه یادگیری 
واژگان اندک اندک به مشکلی عمومی برای همۀ 

دانش آموزان و دبیران تبدیل می شود و معمولا 
آنان را به استیصال می کشاند
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4. بازی ساختن کلمه از حروف به هم ریخته: معلم  یا یک 
دانش آم��وز داوطلب، حروف ی��ک واژه را در هم می ریزد و از بقیه 
می خواهد سعی در بازسازی کلمۀ اصلی کنند. از آنجا که حدس 
زدن کلمۀ اصلی معمولاً مش��کل اس��ت، فردی که درست حدس 

زده است، باید مورد تشویق قرار گیرد.
5 . بازی س��اختن خنده دارترین جمل��ه: کلاس را به چند 
گروه، تقس��یم کنید. تع��دادی کلمه به گروه ها بدهی��د و از آن ها 
بخواهید جالب ترین جمله ای را که به ذهنش��ان می رس��د، با آن 
کلمات بس��ازند. منش��ی هر گروه جمله ها را یادداش��ت می کند. 

جالب ترین جمله ها با انتخاب معلم  برنده اعلام می شوند.
6. بازی »نوع کلمات« بینگو: از دانش آموزان بخواهید 5 یا 
6 مربع روی برگه ای بکشند و در هر مربع، نام یک »حیطه« )طبقۀ 
مورد نظر ش��ما مث��لاً افعال با قاعده، افعال بی قاعده، اس��م های 
قابل  شمارش، اسم های غیرقابل شمارش، صفت، قید و حروف 
اضافه...( را بنویس��ند. مثلاً ش��ما تصمیم داری��د از واژگان درس 
5، این نوع ارزش��یابی را به عمل آورید که آیا آن ها علاوه بر معنی 
می دانند هر کلمه به چه گروهی تعلق دارد. س��پس، شما واژه ها 
را ی��ک به یک، بلند می خوانید و دانش آموزان آن ها را به س��رعت 
در مربع ه��ا می نویس��ند. اولین دانش آموزی ک��ه همۀ جعبه ها را 
پر کند، داد می زند bingo و آن ها را برای ش��ما می خواند و ش��ما 
درست بودن طبقه بندی را کنترل می کنید. این بازی را می توان 

به صورت گروهی نیز انجام داد.
7. بازی کیم: تعدادی از اشیاء واقعی یا اسباب بازی آن ها را 
با خود ب��ه کلاس بیاورید. آن ها را زیر پارچه ای قرار دهید. آن گاه 
فقط به مدت چند ثانیه پارچه را از روی آن ها بردارید و آن ها را در 
معرض دید دانش آموزان قرار دهید. س��پس مجدداً پارچه را روی 
آن ها بیندازید. از دانش آموزان  بخواهید هر چند واژۀ انگلیسی را 
که به یاد دارند، یادداشت کنند و به بقیه بگویند. البته نگارنده این 
بازی را با کامپیوتر انجام داده اس��ت؛ به این شکل که اشیاء مورد 
نظر را یک به یک یا همه را با هم به سرعت بر روی صفحۀ کامپیوتر 

به دانش آموزان نشان می دهیم و ... .
8. بازی بارش مغزی: دانش آموزان را به چند گروه  تقس��یم 
کنی��د. موضوعی را برای آن ها مش��خص کرده و ب��رای هر گروه، 
یک منش��ی تعیین کنید. از آن ها بخواهید، در عرض3 دقیقه )یا 
ه��ر چند دقیقه که مایلید(، هر چن��د واژۀ مرتبط با موضوع را که 
می توانند بنویس��ند. گروهی که بیشترین واژۀ مرتبط را بنویسد، 

برنده است.
9. بازی ربط دادن واژه به تعریف آن: تعاریف واژگان و خود 
آن ها را روی کارت هایی جداگانه بنویس��ید. کارت ها را به صورت 
تصادفی به دس��ت دانش آموزان خود بدهی��د و از آن ها بخواهید 
آزادان��ه در کلاس بگردند تا تعریف واژه ی��ا واژه ای که تعریفش در 
دس��ت آن هاس��ت، را بیابند و از هیجان ناش��ی از یادگیری لذت 

ببرند.
10. ب��ازی یافت��ن واژه در فرهن��گ لغت: بعد از کس��ب 

اطمینان از اینکه کسی معنی واژه ای را که دانش آموزان شما برای 
اولین بار در متن یا آزمون با آن مواجه می شوند را نمی داند، آن را 
به صورت مسابقه مطرح کنید. به این ترتیب که هر کسی که زودتر 

از بقیه بتواند این واژه را در فرهنگ لغت پیدا کند، برنده است.
11. بازی »این کلمه در انگلیسی چه نامیده می شود؟«: 
تع��دادی تصویر از کلماتی که دانش آموزان قبلاً خوانده اند، مهیا 
کنی��د ی��ا از بچه ها بخواهی��د این کار را خودش��ان انج��ام دهند. 
تصویرها را به یک طرف کارت بچسبانید و در طرف دیگر آن، واژۀ 
مورد نظر و تلفظ آن را )در صورت تمایل( بنویس��ید. دانش آموزان 
را به گروه هایی تقس��یم کنید و از داوطلبان بخواهید به ترتیب به 
 جل��وی کلاس بیایند و به روش زی��ر عمل کنند: کارت را از طرف 
تصویر ب��الا ببرند و بپرس��ند: این کلمه در انگلیس��ی چه نامیده 
می ش��ود؟ اولین کسی که جواب درست بدهد، مورد تشویق قرار 

می گیرد.  

از آنجا که برای درک متون هر زبانی شرط 
اساسی، درک معنای انبوهی از واژگان و 

توانایی به کارگیری آن هاست و این امر نیازمند 
برخورد و تمرین واژگان از طریق مهارت های 

چهارگانه می باشد، مواجه شدن دانش آموزان 
با حجم زیادی از واژه های جدید در متون زبان 
دبیرستان مشکلات زیادی را برای آن ها ایجاد 

می کند 

12. ب��ازی بهتری��ن جمل��ه: کلاس را به دو گروه تقس��یم 
کنید. برای هر گروه یک منشی تعیین کنید یا از بچه ها بخواهید 
خودش��ان این کار را بکنند. واژه ای را روی تخته بنویسید. منشی 
ب��ه جل��وی کلاس می آی��د و جمله های��ی را که اعض��ای گروهش 
می گویند، روی تخته می نویسد. معلم  با توجه به معیارهای مورد 

نظرش، به بهترین جمله ها امتیاز می دهد. 
13. بازی جمله های در هم ریخت��ه: دانش آموزان کلاس 
را به چند گروه تقس��یم کنید و برای هر گروه، یک منش��ی تعیین 
نمایید. کلمات در هم ریختۀ یک یا چند جمله را به دانش آموزان 
گروه ه��ا بدهید. ه��ر گروهی که زودت��ر بتواند جمله ه��ا را مرتب 
کند، برنده است. منشی گروه جملۀ مرتب شده را به معلم نشان 

می دهد و معلم در مورد آن اظهار نظر می کند. 
14.  ب��ازی »اص��لاح غل��ط« در جمله: دانش آم��وزان را به 
گروه هایی تقسیم کنید و برای هر گروه، یک منشی تعیین نمایید. 
تعدادی جمله را که از نظر دس��توری یا معناشناس��ی غلط دارند 
ب��ه همۀ آن ها بدهید. چند دقیقه به آن ها مهلت دهید تا بهترین 
جایگزین را برای قس��مت غلط بیابند. جمله های اصلاح ش��ده را 
منش��ی هر گروه به ش��ما نشان می دهد و ش��ما برای آن ها امتیاز 
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نتای��ج آزمون ه��ای درس به درس واژگان، روندی رو به رش��د 
را نش��ان می داد. میانگین آزمون های درس به درس پایۀ  دوم در 

جدول و تصویر شماره 1 آمده است.

جدول و تصویر شمارۀ 2 میانگین درس  به درس آزمون های 
پایۀ سوم را نمایش می دهد.
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جدول1. میانگین آزمون های درس به درس پایۀ دوم

10

0

5

20

15

1 2 3 4 5 6

12.14 13.39 14.23 15.09 15.79 16.3

تصویر2. میانگین آزمون های درس به  درس پایه سوم

تعیین می کنید. البته مراقب باشید این بازی به نزاع تبدیل نشود؛ 
چون ممکن است برخی از دانش آموزان در مورد بهترین جمله با 

شما هم عقیده نباشند.
15. بازی نقاش��ی کش��یدن: کلاس را به دو گروه تقس��یم 
کنید. به هر گروه، فهرس��تی از لغات بدهی��د و از آن ها بخواهید 
تصوی��ر مرب��وط ب��ه ه��ر واژه را روی تخت��ه بکش��ند؛ در حالی که 
گ��روه دوم در کلاس دیگ��ری هس��تند. اجازه دهید تع��دادی از 
دانش آموزان همزمان روی تخته ش��کل بکش��ند و از شلوغ شدن 
کلاس نهراس��ید. س��پس، گ��روه دیگ��ر را به داخ��ل دعوت کنید 
و از آن ه��ا بخواهی��د کلم��ۀ مورد نظ��ر را حدس بزنن��د. البته فرد 

حدس زننده مورد تشویق قرار می گیرد.
16. ب��ازی تعریف واژگان با حالت دوی��دن: دانش آموزان 
کلاس را به سه یا چهار گروه تقسیم کنید و یک جدول امتیاز بندی 
روی تخته بکشید. یک عضو از هر گروه با حالت دویدن نزد معلم  
می آید. معلم تعریف یک واژه را به آهستگی در گوش آن نماینده 
زمزمه می کند. او نزد گروهش برمی گردد و تعریف را برای اعضای 
گروهش، تکرار می کند. اعضای گروه، کلمه ای را که فکر می کنند 
مناسب تعریف است، روی برگه ای می نویسند و نماینده در همان 
حال��ت دویدن آن را به معل��م  برمی گرداند. اولین گروهی که واژۀ 
مورد نظر را به درس��تی حدس بزند، یک امتیاز می گیرد و تعریف 

بعدی را از معلم دریافت می کند و بازی ادامه می یابد.
17. ب��ازی کلمۀ عب��ور: دانش آموزان را به دو گروه تقس��یم 
کنی��د. یک نفر از ه��ر گروه جلو کلاس می نش��یند؛ در حالی که 
واژه ای را در دست دارد. این فرد با به زبان آوردن فقط »یک کلمه« 
دربارۀ واژۀ مورد نظر گروه خود را راهنمایی می کند و اعضای گروه 
او، سعی می کنند کلمۀ مورد نظر را حدس بزنند، اگر نتوانستند، 
نوبت نفر دوم اس��ت که گروه خود را راهنمایی کند. اگر آن ها هم 
نتوانستند واژه را حدس بزنند، دوباره نوبت نفر اول می شود و این 
رون��د ادامه می یابد تا اینکه یک نفر به جواب مورد نظر برس��د.در 
ای��ن بازی تع��داد حدس های مجاز و یا زم��ان مجاز از قبل تعیین 
می ش��ود. البت��ه هر یک از این دو نفر س��عی می کن��د گروهش را 

طوری راهنمایی کند که برنده شود.
 

تحلیل داده ها و ارزیابی نتایج
نتایج حاصل از اجرای این پژوهش، در زیر می آید.

ابتدا در هر پایه، با اطلاع قبلی دانش آموزان از واژگان کتاب 
سال گذشته آزمون واژگان به عنوان پیش آزمون گرفته شد. سپس، 
طی یک جلس��ه واژگان ه��ر درس با روش ه��ای مختلف تدریس 
شد. در جلسه بعد این واژه ها به کمک بازی های مذکور ارزشیابی 
شدند و در نهایت در جلسۀ سوم از هر درسی آزمون واژگان گرفته 
ش��د. کل آزمون ها به ش��کل آزمون ه��ای چهار گزین��ه ای، جای 
خالی، کلوز و روش های مرسوم دیگر گرفته شد و سعی بر آن بود 

که میزان سختی آن ها به یک اندازه باشد.

تصویر1. میانگین آزمون های درس به  درس پایه دوم
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جدول2. میانگین آزمون های درس به درس پایۀ سوم
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مقایس��ه میانگی��ن پیش آزمون و پ��س آزمون ه��ر دو پایه در 
جدول و تصویر شماره 3 آمده است.

همان ط��ور که از نتایج آزمون ه��ای درس به درس بر می آید، 
روند آم��وزش، تثبیت و یادگیری واژگان، حاکی از رش��د مثبت و 
قابل توجهی در این زمینه اس��ت. مقایس��ۀ نتای��ج پیش آزمون و 
پس آزمون واژگان نیز نشان می دهد که روش آموزش، مؤثر و مفید 

و میزان یادگیری در زمینۀ لغات، چشمگیر بوده است.
علاوه بر نتایج کمی، مش��اهدات نگارنده نشان می دهد که 
در طول دوره آموزش��ی علاقه دانش آموزان به درس زبان افزایش 

یافت و آن ها با شور و شوق بیشتری در کلاس حاضر می شدند. 

پیشنهادها
معلمان عزیز باید به خاطر داش��ته باش��ند ک��ه انگیزه دادن 
و ایجاد نش��اط هن��گام یادگی��ری از هنرهای معلمی به حس��اب 
می آی��د. بنابرای��ن، ه��دف از اجرای ای��ن بازی ها، صرفاً س��رگرم 

کردن دانش آموزان و یا گذراندن وقت باارزش کلاس 
نیس��ت؛ بلکه هدف از اجرای آن ها ایجاد 

چال��ش ذهنی در یادگیری اس��ت تا 
زبا ن آموزان از آن طریق جنبه های 

مختلف واژگان را فرا بگیرند.
ب��رای اینکه بازی ه��ا مؤثر 
باش��ند باید به ای��ن نکته توجه 
ش��ود که گرچه رقابت و گرفتن 

امتیاز برای برخورد با چالش ذهنی مهم است، در عین حال نباید 
امتیازگیری به هدف تبدیل ش��ود، ط��وری  که گرفتن امتیاز لذت 
بردن از بازی را تحت ش��عاع قرار دهد. با گوش��زد کردن این نکته  
به دانش آموزان می توانید یقی��ن حاصل کنید که دانش آموزان با 
طیب خاطر و بدون نگرانی از نمره، در روش های مشارکتی و فعال 
آموزش و ارزیابی  شما شرکت می کنند و یادگیری به میزان درخور 

توجهی افزایش می یابد.

معلمان عزیز باید به خاطر داشته باشند که 
انگیزه دادن و ایجاد نشاط هنگام یادگیری از 
هنرهای معلمی به حساب می آید. بنابراین، 

هدف از اجرای این بازی ها، صرفاً سرگرم کردن 
دانش آموزان و یا گذراندن وقت باارزش کلاس 

نیست
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تصویر 3. مقایسه میانگین پیش آزمون ها و پس آزمون ها

          واژه هــا
                     نـیزجــان 
                           دارنـــد!
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