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ABSTRACT 
Speaking and writing skills, as the components of communicative competence, are the 
core of learning the language for specific purposes. The connection of students' 
academic and professional performance with their productive skills highlights the use 
of new methods of teaching and learning. To investigate the potential of virtual reality 
in learning English for Medical Purposes productive skills, this interventional study with 
control and experimental groups was conducted in flipped classrooms of a Middle East 
University using a mixed design with a sequential explanatory approach in 16 sessions. 
During the study, in addition to soliciting the participants' views, their progress and 
performance were assessed. In addition, the participants' perceptions were identified by 
conducting semi-structured interviews. Quantitative data analysis was performed 
descriptively and inferentially using the Wilcoxon signed-rank test and analysis of 
variance with repeated measures. Qualitative data analysis was done in a theme-based 
manner. The results showed that the participants considered the concerted practice as an 
effective way of learning English for Medical Purposes productive skills. Although 
virtual reality enhanced English for Medical purposes productive skills learning and 
communicative competence, the multiplayer framework of these games for concerted 
practice of skills significantly facilitated learning speaking and writing. 
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 چکیده

 عملکرد ارتباط. آیدمی حساببه ویژه اهداف با آموزیزبان اصلی هستة ارتباطی، توانش ارکان عنوانبه نوشتار و گفتار هایمهارت
-یاددهی نو هایشیوه ابداع لزوم زبان، تولیدی هایمهارت یادگیری با ایحرفه هایعرصه و دانشگاه در دانشجویان موفق

 پزشکی، اهداف با انگلیسی تولیدی هایمهارت یادگیری در مجازی واقعیت ظرفیت بررسی هدف با. کندمی پررنگ را یادگیری
 علوم دانشگاه یک در معکوس کلاس جلسه 16 در توضیحی متوالی رویکرد با ترکیبی طرح از استفاده با ایمداخله پژوهش این

 نیز هاآن برداشت کنندگان،شرکت عملکرد و پیشرفت نظرسنجی، بر علاوه پژوهش، طول در. شد برگزار خاورمیانه در پزشکی
 ایرتبه آزمون از استفاده با استنباطی و توصیفی شیوه به کمی هایداده. شد شناسایی ساختاریافتهنیمه هایمصاحبه برگزاری با

 انجام محور مضمون شیوه به کیفی هایداده تحلیل. شد تحلیل تکراری هایاندازه با واریانس تحلیل و ویلکاکسون دارعلامت
 اگرچه. کردند قلمداد مؤثر انگلیسی تولیدی هایمهارت یادگیری برای را تمرین گروهی کنندگانشرکت داد نشان نتایج. شد

تمرین  برای هابازی این هایصحنه نگارش اما، کرد،می آسان را پزشکی اهداف با انگلیسی ارتباطی توانش مجازی واقعیت
 .بود تأثیرگذار یادگیری روند بر معناداری شکلبه هامهارت گروهی
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 . مقدمه1
 seriousهای جدی )بازیقالب مشارکتی تمرین برای طراحی 

games )با اهداف ویژه ) آموزیزبان درEnglish for 

specific purposes or ESP) یادگیری  ةبرگرفته از نظری
( است که game-based learning theoryمبتنی بر بازی )

دهد ها را میبازی محتوای دربه فراگیران فرصت مداخله 
(. این رویکرد با 1999گدارت،  ؛2015پلاس و همکاران، )

 دانشگاهی کهآموزی های مرسوم کاربرد بازی در زباننظریه
های از پیش تعریف صورت انفرادی در صحنهفراگیران به در آن

بازی متمرکز کمک تمرین به ت بهشده در بافتی جدای از واقعی
 ارتباطی(. ابعاد 2018یورک و دهان، شوند، متفاوت است )می

 (،Virtual Reality: VRواقعیت مجازی )های در صحنه
 های زبانی راها حین یادگیری مهارتواقعیت تجربهفرصت 

های تمرین مهارت(. 2022تئو و همکاران، )سازد فراهم می
های برگرفته از واسطة تعامل در صحنهکمک بازی، بهزبانی به

. (2018هانگ و همکاران، کند )جهان، به ارتباط کمک می
توانش ارتباطی ها در رشد قابلیت این مجموع

(communicative competenceیا همان مهارت ) های
تارایو زندگی مؤثر خواهد بود ) تعامل برای پرداختن به نیازها در

 بازی کمکبه با اهداف ویژه آموزی(. در زبان2021و همکاران، 
 از ابعاد زندگی، سطح یادگیریجدای  هاصحنه، نگارش جدی

 productive skills ofهای تولیدی گفتار و نوشتار )مهارت

speaking and writing )ایساک و ) سازدرا محدود می
ها، بسیاری از کاستی پرداختن به. برای (2022همکاران، 

ادگیری ی بر اساس نظریه هاییقالب به واقعیت مجازیطراحان 
ابعاد . اما، (2022دینگ و شن، ) اندمبتنی بر بازی روی آورده

این نظریه در آموزش زبان با اهداف ویژه در خاورمیانه اجتماعی 
 . (2022کاراساوویدیس، ) های بیشتر داردنیاز به پژوهش

های مرتبط با آموزش زبان با اهداف طور خاص، پژوهشبه
( English for Medical Purposes or EMP)پزشکی 

 هایپودمان یحارا در طر تمرین گروهیظرفیت بالای 
دئونگچارون و ) کندآموزی مبتنی بر بازی تأیید میزبان

و نوشتن  کردن عی، صحبتدر یک روند طبی (،2019همکاران، 
های تأثیرگذار در انگلیسی با اهداف پزشکی از جمله مهارت

شود. مروری بر ای فراگیران محسوب میعلمی و حرفه آینده
های آموزش مهارت درک انگلیسی در غرب و جنوب پژوهش

 گروهیبستر تمرین دهد کمتر پژوهشی به غرب آسیا نشان می
ای آموزش گفتار و نوشتار جدی بر زیبا شرحنگارش در 

توجه کرده و ارتقا توانش ارتباطی  انگلیسی با اهداف پزشکی

محبوب بودن . (2021مودن، ال ؛2019گملو، مثال، )است 
های تواند منجر به پژوهشمیبرای یادگیری  گروهیتمرین 

؛ 2021فتحی و بارخدا، ) شوددانشگاهی آموزی جدیدی در زبان
آموزی با اهداف توان در زبانترتیب، می این. به(2022قیان، 

 هایصحنه، با کاربرد واقعیت مجازیکمک پزشکی به
و زمینه حضور  فراگیران توجه کرد تعامل در بینبه مشارکتی 
فراهم  با اهداف پزشکی های زبانیادگیری مهارت آنها را در

پردازد که تا چه ای به این موضوع می. این پژوهش مداخلهکرد
 یادگیری مبتنی بر بازی نظریهبعد مشارکتی حد توجه به 

جریان انگلیسی با اهداف پزشکی را در  گفتار و نوشتارتواند می
ن بین دانشجویاکمک واقعیت مجازی آموزی بهزبان

های ارتقا دهد. با توجه به ماهیت ترکیبی فعالیت ایخاورمیانه
یادگیری  ،آموزی مبتنی بر بازی، در این پژوهشزبان

 واقعیت مجازیکمک انگلیسی با اهداف پزشکی به هایمهارت
صورت  (flipped classrooms) های معکوسدر کلاس

 .پذیردمی
 پیشینه تحقیق. 2

 یادگیری مبتنی بر بازی  نظریه 2.1

ی هاراستا با دیگر نظریهیادگیری مبتنی بر بازی هم نظریه
در جریان برای تعامل  فراگیرانبه حضور فعال یادگیری 

 پرداختن بهبرای  تعاملپردازد. می با اهداف ویژه آموزیزبان
ورود ، نخست. شودواقع می فردی و اجتماعینیازها در دو سطح 

رابلس و همکاران، ) دهدرخ میفراگیران برای تمرین فعال 
بر گفتار و نوشتار های یادگیری مهارتسپس، جریان . (2021

حل و های آموزشی برای تعامل اساس تغییر در چینش فعالیت
 رود.  له پیش میئمس

های در خاورمیانه، طراحی واقعیت مجازی با صحنه اگرچه
آموزی های زباننظریه آموزان، ابعاد مرتبطی ازبرای زبان آشنا

شات و همکاران، کیتیرا بازنمایی کرده است ) با اهداف ویژه
ها در چهارچوب واقعیت مجازی اما، اکثر پژوهش، (2020

های مجازی همان واقعیت صحنه. نفره انجام شده استتک
کتاب است که کمتر مجالی برای گفتگو  رویدادهای تصنعی

از آنجا که آموزش زبان با اهداف  (.2020لان، ) ماندباقی می
برای تداعی  چینیزمینه، دارد ایحرفه رویکرد پزشکی بیشتر

آفرینی نقشدر راستای  کمک فناوریبهحین تمرین ها عرصه
با اهداف آموزی ت. در زبانناپذیر استعامل اجتنابفراگیران و 

 پوششتوان ابعاد جهان را با تعامل میکمک فناوری به پزشکی
مساعی را به تشریک فراگیرانله، ئبازنمایی درست مسبا تا  داد

. (2023اوتمزابت و سرنو، )داد له سوق ئبرای حل مس
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بازی  هایصحنهبا بررسی  (2016گارسیا ) و آذرولا-نگوئروئلا
 گروهیتمرین  رویکردبا  با اهداف ویژهآموزی برای زبان که

چندنفره تمرین از طریق های محیطنگاشته شده است، به ایجاد 
 . کنندمیبازی تأکید 

های تولیدی گفتار و نوشتار انگلیسی با مهارت 2.2

 اهداف ویژه

 واسطهای بهارتباط فراگیران با دنیای دانشگاهی و حرفه
گفتار و شود. یادگیری واقع میگفتار و نوشتار های مهارت
های مختلفی مهارتخردهانگلیسی با اهداف ویژه شامل  نوشتار

شود؛ برای مثال، تجربه فراگیران، توان تحلیل محتوا، می
ویدودو  طور خاص،به. (2019گافاس، )گفتگو عناصر محیطی و 

را  گفتار و نوشتار یادگیری عناصر مهم رشد شناختی (2016)
ها در قالب یک دستورالعمل برای آموزش درست این مهارت

نزدیک  هایطراحی بازی با صحنه در نظر او. کندتعریف می
شود جریان یادگیری به دانش پیشین سبب می به واقعیت

تعامل برای پرداختن به نیازها جهت فراگیران گره بخورد و 
در  ابعادتوجه به این  ،(2015لی و همکاران ) عقیده. به بگیرد

شود سبب می پزشکیآموزی با اهداف های زبانطراحی دوره
 actualبالفعل ) ش ارتباطیتوان ،ادگیری واقعییجاد یابا 

communicative competence رخ دهد. در صورتی که )
 توانششود تا هر کدام از این عناصر سبب می عدم توجه به

 potential communicative) در حالت بالقوهتعامل 

competence پرداختن برای از توانش ( باقی بماند و فراگیران
استفاده از شکل مشابه، به. ندبرخوردار نباشنیازهای جهان  به

محیط ملموس مرتبط با نیازهای جهان برای طراحی 
آموزی با اهداف پزشکی به فراگیران در زبان های بازیصحنه

 ای بپردازند. به نیازهای علمی و حرفهآگاهانه کند تا کمک می
انگلیسی  گفتار و نوشتاردهد که توانش ها نشان میپژوهش

 حین گفتگو دربا اهداف ویژه شاخصی برای موفقیت فراگیران 
مک گراث و لیاردت، )است ای های علمی و حرفهصحنه
آموزی با ها در زبان. این مهارت(2023وانگ و هو، ؛ 2023

ای ملکرد حرفهبر ع دانشگاه اهداف پزشکی در سطحی فراتر از
زمان های اندکی به کاربرد همگذارد. پژوهشتأثیر می فراگیران

به موضوع  ،یادگیری زبان-های یاددهیدر رابطه با نظریه بازی،
انگلیسی با اهداف پزشکی  گفتاری و نوشتاری مهارتارتقاء 

های با طرح محیط (2021التاهیر و همکاران ). اندپرداخته
های جدی در آشنای یادگیری به بررسی ظرفیت بازی

فراگیر دختر و پسر  107با اهداف پزشکی در بین  آموزیزبان

فراگیران نقش  در این پژوهش توجه کمی بها، ام .ندپرداخت
 . شد تمرینبرای 
یادگیری مبتنی  رسد در کشورهای آسیایی نظریهنظر میبه

آموزی با اهداف ی نو در زبانهاری از پژوهشبسیا پایه بر بازی
ها به شکل انفرادی و های این بازیصحنهاما،  ؛باشدپزشکی 

بیچکووا و همکاران شده است.  طراحیها جدای از واقعیت
به آموزش  یادگیری مبتنی بر بازی، با کاربرد نظریه (2022)

 دانشجو 90 گلیسی با اهداف پزشکی بهان گفتار و نوشتار مهارت
 ها برای تقویت توانش ارتباطی فراگیرانآن. ندپرداخت روسی

های بازی نخست به بازنمایی واقعیات جهان در صحنه
طور گسسته موضوع به هابازی. محتوای این پرداختند

ها داد. شکل تصنعی این بازیآموزی را خطاب قرار میزبان
به حد قابل قبولی از توانش نتوانند  سبب شد که فراگیران

 multiplayerهای چند کاربره ). با ظهور بازیارتباطی برسند

gamesآموزی دانشگاهی، ( و مطرح شدن آن در زبان
ند تا اهبود فراگیرانپژوهشگران بیشتر در پی یافتن اشترکات 

قالب تمرین سازی کنند. آموزی بهینهها را برای زباناین بازی
فراگیران در اکثر کشورهای  مطلوب تمرین نزد نقطه گروهی

کار گروهی یکی از ای که گونهشود، بهآسیایی محسوب می
لی و )آید های فرهنگی این کشورها به حساب میمشخصه
کمک آموزی با اهداف پزشکی بهدر زباناما،  .(2008کمپبل، 

قالب مشارکتی برای طراحی هشی پژودر کمتر های جدی، بازی
 کار رفته است.ها بهاین بازی
 واقعیت مجازی 2.3

با مضمون واقعی محتوای  واقعیت مجازیسنخیت ابعاد 
فعالیت  هاانگلیسی با اهداف ویژه سبب شده است این بازی

پک و )های انگلیسی محسوب جدی در تمرین مهارت
های واقعی و امکان دخل و تصرف . صحنه(2020همکاران، 

دهد تا در های جدی به فراگیران امکان میدر متن بازی
یادگیری در فضایی شبیه به جهان واقعیت -های یاددهیبافت

در  ایجاد افزونگیدر این بین، بپردازند.  گروهیبه تمرین 
های جدی به رسالت اصلی تر کردن بازیراستای واقعی

رملی و  آموزش عالی تبدیل شده است. اندرکاراندست
های چندنفره واقعیت مجازی را بستر قالب (2020همکاران )

های گفتگو در جریان آموزش زبان با مناسب تمرین مهارت
توانند با میند که هر یک از فراگیران ندامیاهداف ویژه 

یش، فضای ضمن تبادل نظرات خو آفرینی در تمرین،نقش
خزائی و تغییر دهند.  ارتقا توانش ارتباطیبازی را در راستای 
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آموزش زبان با  با انجام پژوهش در حوزه (2021) همکاران
بر حضور فعال  های چند نفره،کمک بازیاهداف پزشکی به

ارتباط برای انگلیسی فراگیران با سطح مهارت متفاوت زبان 
های زبانی تأکید کردند. بر اساس نتایج یادگیری مهارت حین

رخ ها نامتجانس گروه چهارچوبپژوهش، گردش دانش در 
آن فراگیران با سطح مهارت زبانی بالاتر  واسطهتا به دهدمی

لانتولف و همتایان قرار دهند. سایر دانش خویش را در اختیار 
فرهنگی  -اجتماعی در کاربرد نظریهبار دیگر  (2018همکاران )

د، نگویزبان با اهداف ویژه میهای درک مهارتبرای آموزش 
آموزی کاربرد این نظریه در زبان شودمیتعامل کم سبب 

 انفرادی واقعیت مجازی هایصحنهبا  دانشگاهی موفق نباشد.
 بر اساس .کردزمینة تعامل بین فراگیران را فراهم توان نمی

 گفتار و نوشتارآموزی، در زبان یادگیری مبتنی بر بازی نظریه
فراگیران وابسته است،  نقش فعالانگلیسی با اهداف ویژه به 

تبادل دانش سبب  واسطهها بهیادگیری مهارت ای کهگونهبه
بر این اساس،  شود.فراگیران می ارتباطیتقویت توانش 

 است:های پژوهش به شکل زیر قابل طرح پرسش

انگلیسی با  گروهیتمرین فراگیران به  نظر )1

 چیست؟ های معکوسدر کلاساهداف پزشکی 

تواند در تا چه میزان واقعیت مجازی می )2

انگلیسی با اهداف  گفتار و نوشتارهای یادگیری مهارت

 مؤثر باشد؟ و توانش ارتباطی پزشکی

یادگیری درباره فراگیران چه رویکردی  )3

کمک واقعیت انگلیسی به نوشتارگفتار و های مهارت

 دارند؟   مجازی

 . روش تحقیق3

 کنندگانشرکت 3.1

 های نگلیسی با اهداف پزشکی در دو مرحلهآموزش مهارت
 ایبرای انجام این پژوهش مداخلهکمی و کیفی سبب شد تا 

(interventional study از رویکرد متوالی توضیحی استفاده ،)
(  = 279Nدانشجوی دختر ) 517بین کنندگان از شود. شرکت

 = 165N( و غیرایرانی ) = 352N(، ایرانی ) = 238Nو پسر )

( مشغول به تحصیل در  = 121N، و اردو  = 44N، عرب؛ 
در دانشگاه پزشکی، دندانپزشکی و پیراپزشکی های رشته
. دسترسی آسان انتخاب شدند  شیوۀپزشکی اصفهان به علوم

اجباری  درسعنوان ا اهداف پزشکی را بهانگلیسی ب فراگیران،
اخذ کرده بودند. پس از اخذ  1401-1402در نیمسال اول 

کننده در آزمون شرکت 508رضایت شرکت در پژوهش، 
پرسش  سیانگلیسی شرکت کردند.  گفتار و نوشتاربسندگی 

زبان ن آزمواز انگلیسی  گفتار و دو فعالیت نوشتارای چهارگزینه
 ،(Occupational English Testی )کمشاغل علوم پزش

پس از مشخص شدن مهارت زبانی انتخاب شد. 
(،  = 172n) %69-50کنندگان در سه سطح مبتدی شرکت

 %100-90(، و بالاتر از متوسط  = 190n) %89-70متوسط 
(146n =  ،)گواه یا ای به گروه به شکل تصادفی طبقه آنها

کنندگان نمایی از مشخصات شرکت اختصاص داده شدند.مورد 
 نمایش داده شده است. 1در جدول 

 کنندگانمشخصات شرکت -1جدول 

 
 
 

 دانشجو

 بسندگی رشته ملیت جنسیت

 بالاتر از متوسط متوسط مبتدی پیراپزشکی پزشکی غیرایرانی ایرانی دختر پسر

 اردو  عرب 

 238 279 362 44 121 301 216 172 190 146 

به کنندگان بلوکی این شرکت تصادفیروش  کاربردبا  
 اختصاص داده شدند. نفرهسه گروهییا  های انفرادیچیدمان

ها و های سه نفره، نامتجانس بود. نمایی از گروهچیدمان تیم
 نمایش داده شده است. 1ها در شکل چیدمان آن

 
 

 

 

 هانمایی از گروه -1شکل 
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 ابزار 3.2

برای پاسخ به پرسش نخست پژوهش و : نظرسنجی
های آگاهی از نگاه فراگیران به نوع تمرین در پودمان

نامه نظرسنجی پژوهشگران یک پرسش آموزی دانشگاهی،زبان
نامه به زبان اول برای انجام پیمایش طراحی کردند. این پرسش

نامه از های پرسشفراگیران )فارسی، عربی و اردو( بود. گویه
های نظرات بود که ای همراه با جعبهانواع چندگزینه

ها، نظر توانستند علاوه بر انتخاب گزینهکنندگان میشرکت
پاسخ بود. روایی -آخر از نوع باز ا نیز ثبت کنند. گویهخویش ر

نامه در مرحله آزمایشی به تأیید شش صوری و محتوای پرسش
استاد رشته آموزش زبان انگلیسی و آموزش پزشکی رسیده بود 

های کنندگان به پرسشپاسخ شرکت(. 2016طاهردوست، )
ی را شش نفر از اساتید آموزش زبان انظرسنجی چندگزینه

انگلیسی و آموزش پزشکی ارزیابی کردند که ضریب همبستگی 
ای از نمونه 2گزارش شد. در شکل  74/0ای برابر درون رده

 نامه نشان داده شده است.های پرسشگویه
 

 های نظرسنجیای از پرسشنمونه -2شکل 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

برای پاسخ به پرسش  :ارزیابی پیشرفت گفتار و نوشتار
مدیریت آموزشی نوید  دوم پژوهش، ارزیابی با استفاده از سامانه

ها( انجام شد. برای ارزیابی مهارت گفتاری از )بخش آزمون
( talking about picturesشیوه صحبت در مورد تصویرها )

ای چهارتایی از تصویرهای آشنا استفاده شد. آزمونگر مجموعه
صورت ای را بهداد و شمارهن نمایش میکنندگابرای شرکت

ها آزمونگر را به خواند. اگر توصیفها میتصادفی برای آن
کرد، پنج نمره برای فراگیر انتخاب تصویر درست هدایت می

خورد. همچنین، در هر جلسه، دو تصویر مرتبط در رقم می

گرفت تا به توصیف آن بپردازد. اختیار هر فراگیر قرار می
 زد. درست تصویرها پنج نمره را برای فراگیر رقم میتوصیف 

های تغییر و تکمیل بند برای ارزیابی مهارت نوشتار از شیوه
(transforming and completing paragraph استفاده )

این منظور، هر جلسه یک بند کوتاه در اختیار هر شد. به
 تر کند.را سادهگرفت تا جملات آنکننده قرار میشرکت

کننده قرار همچنین، یک بند ناتمام در اختیار هر شرکت
 کننده در آزمونگرفت تا بسط دهد. موفقیت هر شرکتمی

زد. شش استاد آموزش زبان نمره را رقم می 10نوشتاری، 
سازی متناسب ها راانگلیسی و آموزش پزشکی این فعالیت

د تأیید ها موررو، روایی صوری و محتوای فعالیتکردند؛ از این
ها از طریق آلفای کرونباخ پایایی این فعالیت(. 2005ویر، )بود 

های آزمون ای از پرسش، نمونه3در شکل  محاسبه شد. 8/0
 پیشرفت نشان داده شده است.

 
 های آزمون پیشرفتای از پرسشنمونه -3شکل 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Structured Video Objective) ویآزمون آس

Exam: OSVE :)تکمیل پاسخ به پرسش دوم پژوهش،  برای
کننده هر شرکتتوانش ارتباطی  استفاده شد تا یوآزمون آس از

امکان ارزیابی  ود. این آزمونشارزیابی  در عرصه
های مختلف بیمارستان مجازی کنندگان را در ایستگاهشرکت

کنندگان به در بیمارستان مجازی شرکت .کردفراهم می
( پاسخ شفاهی یا standard patientsنیازهای بیمارنماها )

، تصویری از بیمارستان مجازی 4دادند. در شکل نوشتاری می
های عینک مجازی نمایش داده شده است. ارزیابی در قاب
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شد. کنندگان بر اساس دستورالعمل واحد انجام میشرکت
ها، مهارت بودن پاسخدستورالعمل شامل شفاف های اینمقوله

ها و بازخورد بیمارنما در انتقال پیام، صحت در کاربرد مهارت
کننده از طریق سامانه ضبط بود. عملکرد ارتباطی هر شرکت

ها به شکل خودکار ارزیابی شد و با انطباق با دستورالعملمی
 شد. می

ب عینک تصویری از بیمارستان مجازی در قا -4شکل 
 واقعیت مجازی

 
 
 

 برای پاسخ به پرسش سوم، پژوهشگران یک : مصاحبه
 
 

ساختار یافته با شش پرسش طراحی کردند. مصاحبه نیمه
توانستند پاسخ بود و فراگیران می-های این مصاحبه بازپرسش

ها به های جدیدی نیز مطرح کنند. پرسشهنگام پاسخ، پرسش
 .کنندگان بودزبان اول شرکت

 های مصاحبهپرسشنمونه  -5شکل 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 مواد آموزشی 3.3

انگلیسی برای دانشجویان های محتوای آموزشی از کتاب
انگلیسی برای ، (2020دیداری و ضیاء حسینی، ) پزشکی

( 2021تحریریان و همکاران، ) دانشجویان دندانپزشکی
انگلیسی برای دانشجویان ، (2020کیهانی و همکاران، )

انگلیسی برای ، (2020کیهانی و همکاران، ) پرستاری
انگلیسی برای ، (2018اکبری، ) دانشجویان اطاق عمل

و ( 2020میرزا سوزنی و پرورش، ) دانشجویان هوشبری
صالح و عمل)انگلیسی برای دانشجویان علوم آزمایشگاهی 

انتخاب شد. برای هر جلسه، پژوهشگران  ( 2018بخش، رفعت
افزار با همکاری پنج استاد آموزش پزشکی با استفاده از نرم

دقیقه محتوای آموزشی را  Adobe Connect  ،30آموزشی 
 ها در سامانهسخنرانی پیوندکردند. صورت سخنرانی ضبط میبه

کنندگان قرار شخصی شرکت مدیریت آموزشی نوید در صفحه
 داده شد.
 فرایند 3.4

شرح زیر انجام  به هفته 19و  مرحله سهاین پژوهش در 
 شد:

شروع در : بیان اهداف )هفته نخست(: نخستمرحله 
مجازی برگزار شد و اهداف  آزمایشی آموزش ، یک جلسهدوره

کنندگان ضمن تمرین، در آموزش و شرکت پژوهش بیان شد.
ارزیابی نیز شرکت کردند. در این مرحله با ارسال پیامک 

کنندگان یادآوری، نظرسنجی برای بار اول فعال شد تا شرکت
 به بیان نظر خویش بپردازند.  

(: 17-2موزش، تمرین و ارزیابی )هفته مرحله دوم: آ

 جلسه و در سه بخش برگزار شد: 16این مرحله در 
کنندگان، قبل جلسه، شرکتبخش الف: آموزش: در هر 

  کردند.های اساتید را تماشا میاز تمرین، نخست، سخنرانی
کنندگان به بعد از آموزش، شرکتبخش ب: تمرین: 

صورت تمرین گفتار و نوشتار انگلیسی با اهداف پزشکی به
کنندگان پرداختند. در گروه گواه، شرکتمی گروهیانفرادی یا 

ها را با استفاده از صورت انفرادی یا گروهی مهارتبه
، یک تمرین 6کردند. در شکل های برخط تمرین میفعالیت

صورت پیش اول به ن داده شده که جملهبرخط نوشتار نشا
 فرض در ابتدای تمرین قرار داده شده است. 

 های برخطای از تمریننمونه -6شکل 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

صورت انفرادی یا گروهی کنندگان بهدر گروه مورد، شرکت
نفره یا چندنفره ها را با استفاده از واقعیت مجازی تکمهارت

 مدل کشید.دقیقه طول می 20کردند. این بخش، تمرین می
طراحی شد 3ds Max سه بعدی واقعیت مجازی با استفاده از 

کنندگان واقعیت شد. شرکت Unityسازی و وارد موتور بازی
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، نمونه 7کردند. در شکل مجازی را با عینک آن تمرین می
واقعیت مجازی چند نفره برای تمرین مهارت نوشتار برای 

  نشان داده شده است.دانشجویان دندانپزشکی 
کمک های نوشتار مشارکتی بهای از تمریننمونه –7شکل 

 واقعیت مجازی
 
 
 
 
 
 

 

 

بعد از  :بخش ج: ارزیابی در کلاس و در عرصه
دقیقه با استفاده از  15کنندگان های شرکتآموزش، مهارت

برای هر  20ای از شدند و نمرههای ارزیابی، سنجش میفعالیت
کنندگان را پنج نفر شد. سنجش شرکتکننده ثبت میشرکت

 از اساتید آموزش انگلیسی انجام دادند. 
های گفتار و نوشتار هر چهار جلسه یک بار، مهارت

کنندگان برای ارتباط در گلیسی با اهداف پزشکی شرکتان
کنندگان در بیمارستان مجازی عرصه از طریق حضور شرکت

دقیقه طول  15مورد ارزیابی قرار گرفت. هر بار ارزیابی حدود 
کننده ثبت برای هر شرکت 20-0ای از کشید  و نمرهمی
 شد. برگزار بار دیگر، در جلسه هشتم، نظرسنجی شد.می

با هدف  :(19)هفته  متمرکز ة: مصاحبسوممرحله 
کنندگان از دوره، دو هفته بعد از پایان شناسایی برداشت شرکت

با کمترین  هکنندشرکت 101 و چیدمان، به آموزش، از هر گروه
ترین ترین و قویو ضعیف مهارت تولیدیو بیشترین نمره 

 59 توانش ارتباطی در عرصه، فراخوان مصاحبه داده شد.
کننده برای شرکت در مصاحبه اعلام آمادگی کردند که شرکت

کننده به شکل هدفمند برای شرکت در مصاحبه شرکت 14
کننده یک کد اختصاص داده شد. انتخاب شدند. به هر شرکت

اصلی با همراهی سه استاد که زبان اول  پژوهشگر
صورت مصاحبه را به دانستند،کنندگان را خوب میشرکت

دقیقه و به زبان مادری فراگیران انجام  25مدت بهشفاهی 
کنندگان منتخب و با اطمینان به . با اخذ رضایت از شرکتدادند

در  کنندهشرکتپاسخ هر ها برای حفظ محرمانگی، آن
ها، ها تا حد اشباع دادهمصاحبه شد.ضبط و رونویسی  هامصاحبه

 4گواه و کننده از گروه شرکت 4ای که گونهانجام شد به
کننده از گروه مورد، مصاحبه شدند دو پرسش کلی راجع شرکت
ها مطرح شد. برای ارتقا کیفیت مصاحبه، تمرین مهارت به شیوه

های مصاحبه را به چند گام برداشته شد: پژوهشگران پرسش
دقت مورد بررسی قرار دادند؛ پژوهشگران حین ارزیابی نظر 

گزاری مصاحبه تبیین شد؛ کردند؛ شرایط برخویش را ثبت می
 (2015هاروی )های مطرح شدۀ های مصاحبه با پرسشپرسش

پذیری، ها با هدف ایجاد اعتبار، انتقالتطابق داده شد. این گام
پایایی و تأییدپذیری در طرح و اجرای مصاحبه انجام شد. فرایند 

 اده شده است.نمایش د 8دادن این پژوهش در شکل انجام
 

 فرایند انجام پژوهش -8شکل 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 های کمیتحلیل داده 3.5

های کمیّ از آمار توصیفی و در این پژوهش تحلیل داده
استنباطی استفاده و برای تعیین معناداری تفاوت احتمالی در 

ای آزمون رتبه کنندگان ابتدا و حین پژوهش ازنگرش شرکت
استفاده شد. همچنین، برای بررسی  ویلکاکسوندار علامت
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طول های پزشکی درپیشرفت گفتار و نوشتار انگلیسی با هدف
استفاده و برای بررسی  با مقادیر تکراریدوره از تحلیل واریانس 

تحلیل کنندگان در عرصه از سطح توانش ارتباطی شرکت
ا هفرض کرویت دادهاستفاده شد.  واریانس با مقادیر تکراری

های برای هر یک از متغیرهای مدل در تمامی تحلیل واریانس
فوق بررسی شد. در مواردی که این فرض برقرار نبوده است 

(p<.05از تصحیح گرینهوس ،)-گیسر (Greenhouse-

Geisser) گزارش نتایج استفاده شده است. برای  

 های کیفیتحلیل داده 3.6

شکل کدمحور به-مضمونتحلیل کیفی با استفاده از شیوۀ 
آوری شده حاصل از های جمعگذاری باز بر روی داده

-ها به پرسش بازهای آنکنندگان و پاسخپیشنهادهای شرکت
 صورت گرفت. شیوه های مصاحبهپاسخ نظرسنجی و پرسش

 ها به شکل استقرایی انجام شد. به این منظور، تعریف مضمون
 واندند؛های را به دقت خکدگذارها، پاسخ )1

بندی شدند ها به دقت دسته، دادهدر این مرحله )2

کد مشترک  17تا کدهای برجسته استخراج شوند، 

 حاصل شد؛

کدها تبدیل به مضمون شدند و بر سر شش  )3

 واره اولیه رسم شد؛مضمون اصلی توافق شد تا طرح

ها، دو مضمون به یک مضمون با مرور مضمون )4

 تبدیل شد؛

کنندگان در کنار شرکتهای نمونه پاسخ )5

نمایش  9ها در شکل ها استفاده شد. مضمونمضمون

 اند.داده شده

 کنندگانهای پاسخ شرکتمضمون -9شکل 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

کنندگان در نظرسنجی و های حاصل از پاسخ شرکتداده
تحلیل شد.  Qiqqaافزار تحلیل کیفی مصاحبه با استفاده از نرم

پژوهشگر اصلی همراه با پنج نفر از اساتید آموزش انگلیسی 
 با انجام مصاحبه تا حد اشباع انجام دادند. زمانهمکدگذاری را 

 یج. نتا4

 تحلیل کمی 4.1

 نامهکنندگان به پرسشتحلیل پاسخ شرکت 4.1.1

 کنندگان به تمرین اشتراکینگرش شرکت 4.1.1.1
ها نشان داد برای پاسخ به پرسش نخست پژوهش، یافته

( 9/5%کننده از چیدمان انفرادی )شرکت 7که ابتدای پژوهش، 
در  گروهیهای تمرین کننده از چیدمان( شرکت2/4%) 5و 

را « مندمعلاقه»و  «مندمکاملاً علاقه»های گروه گواه گزینه
ده که کنن( شرکت5/80%) 95انتخاب کردند. حین پژوهش، 

( 2/70%) 85های برخط را تمرین کرده بودند و انفرادی فعالیت
شکل مشارکتی تمرین کرده هارا بهکننده که فعالیتشرکت

را « مندمعلاقه»و  «مندمکاملاً علاقه»های بودند، گزینه
دار ویلکاکسون نشان داد ای علامتانتخاب کردند. آزمون رتبه

ا حین پژوهش در تمرین انفرادی هکه در گروه گواه، میانه رتبه
(18/4Mdn = ( و گروهی )05/4Mdn = به ) طور معناداری

ها در ابتدای پژوهش، در دو شیوه تمرین بالاتر از میانه رتبه
و گروهی  ( = 04/3Mdnو   = z -6/8و  > p /001)انفرادی 

(001/ p <  9/7و- z =   05/3وMdn = )  ،بود. ابتدای پژوهش
( و در 7/8%کننده )شرکت 11در چیدمان انفرادی گروه مورد، 

های کننده گزینه( شرکت5/5%) 7 گروهیچیدمان تمرین 
را انتخاب کردند. حین  «مندمعلاقه»و  «مندمکاملاً علاقه»

( 8/77%) 98پژوهش، در چیدمان انفرادی گروه مورد 
کننده ( شرکت82%) 105 گروهیکننده و در تمرین شرکت
را انتخاب « مندمعلاقه»و « مندمکاملاً علاقه»های گزینه

دار ویلکاکسون، در گروه ای علامتکردند. طبق آزمون رتبه
ها حین پژوهش در تمرین انفرادی مورد، میانه رتبه

(02/4Mdn = ( و گروهی )03/4Mdn = به ) طور معناداری
ی پژوهش، در شیوه تمرین ها در ابتدابالاتر از میانه رتبه

و گروهی  ( = 09/3Mdnو   = z -6/8و   > p /001)انفرادی 
(001/ p <  7/8و- z =   3وMdn = ) .بود 

 گروهیمندی به تمرین )های( علاقهدلیل 4.1.1.2

کنندگان به مندی شرکتها، دلیل علاقهیکی از گویه
اگر ]در »کرد: را ابتدا و حین پژوهش سؤال می گروهیتمرین 

های گفتار و مهارت گروهیابتدا/ در طول دوره ...[ به تمرین 
مند های معکوس  ]...[ علاقهنوشتار انگلیسی پزشکی در کلاس
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 %96کنندگان، حدود از بین شرکت« بودید، دلیل شما چیست؟
مندی به قههای ارائه شده، دلیل خود را برای علااز بین گزینه

 انتخاب کردند، و کمتر از چهار درصد دلیل گروهیتمرین 
 (. 10مندی بیان کردند )شکل خاص را برای این علاقه

 گروهیعلاقه به تمرین  دلیل -10شکل 
 
 
 
 
 

 

 

 
 های تولیدی تحلیل پیشرفت مهارت 4.1.2

 

 کنندگانشرکت

گان برای سنجش کنندبسندگی شرکت ۀبا تعدیل اثر نمر
(، 1Fو  489=  25/5252 و p>05/0)های گفتار پیشرفت مهارت

از تحلیل واریانس (، 1Fو  489=  9/6109 و p>05/0)و نوشتار 
 استفاده شد. تکراریهای با اندازه

 کنندگانتحلیل پیشرفت گفتاری شرکت 4.1.2.1

که میانگین و انحراف معیار نمرات ، در حالی2مطابق جدول 
گروه گواه که این  کنندگانپیشرفت گفتاری برای شرکت

 1/2و  4/12 صورت انفرادی تمرین کرده بودند،مهارت را به
کنندگانی که این مهارت را بود، نمرات پیشرفت برای شرکت

و  51/12 تمرین کرده بودند گروهیصورت بهدر این گروه، 
در گروه مورد، میانگین و انحراف معیار نمره  بود. 02/2

کنندگانی که گفتار انگلیسی با اهداف پزشکی را شرکت
بود.  03/2و  94/14صورت انفرادی تمرین کرده بودند، به

کنندگانی که این مهارت میانگین و انحراف معیار برای شرکت
بود.  64/1و  01/15تمرین کرده بودند، گروهی صورت را به

های نتایج، تفاوت معناداری بین نمرات پیشرفت مهارتطبق 
 و >001/0pکنندگان در دو گروه وجود داشت )گفتاری شرکت

این مفهوم که تمرین از طریق واقعیت (، به1Fو  489=  14/1832
کنندگان را در مجازی، جریان یادگیری گفتار شرکت

های معکوس تسهیل کرد. سطح بهتر مهارت گفتار در کلاس
(. 78/0ها بیان کرد )اندازه اثر = توان از طریق گروهرصه را میع

طور کنندگان بهدر طول دوره، پیشرفت گفتاری شرکت
 (. شیوه14Fو  476=  46/31 و p>001/0معناداری متفاوت بود )

تمرین نیز به تفاوت معناداری در پیشرفت گفتاری 
=  9/177 و >001/0pها منجر شد )کنندگان در گروهشرکت

گونه استنباط کرد که گفتگو در تمرین توان این(. می1Fو  489
کند. کنندگان کمک میگفتار به تقویت توانش ارتباطی شرکت

( و تعامل 14Fو  476=  8/278 و p>001/0) تعامل گروه و زمان
( به 14Fو  476=  07/22 و p>001/0تمرین و زمان ) شیوه

 انجامید. معناداری در پیشرفت گفتار تفاوت 
 کنندگانتحلیل پیشرفت نوشتاری شرکت 4.1.2.2

، نمره میانگین و انحراف معیار نوشتار 2طبق جدول 
انگلیسی با اهداف پزشکی در گروه گواه در نتیجة تمرین 

بود. در همین گروه،  2/2و  1/11های برخط انفرادی فعالیت
، گروهیکنندگانی حین تمرین میانگین و انحراف معیار شرکت

که میانگین نمره و انحراف معیار بود. در حالی 02/2و  51/12
صورت کنندگانی که مهارت نوشتار انگلیسی را بهبرای شرکت

 04/2و  82/14انفرادی در واقعیت مجازی تمرین کرده بودند، 
کنندگانی که در بود، میانگین نمره و انحراف معیار برای شرکت

 5/1و 18/15رده بودند، تمرین ک گروهیصورت این گروه به
بود. طبق نتایج، تفاوت معناداری بین پیشرفت نوشتار 

 19/69 و >001/0pکنندگان در دو گروه وجود داشت )شرکت

توان این استنباط را داشت که واقعیت مجازی (. می1Fو  489= 
دهد با تجسم خود در محیط کنندگان امکان میبه شرکت

این نیازها تطابق دهند. عملکرد واقعی، یادگیری نوشتار را با 
گروه تبیین نمود  واسطهتوان بهکنندگان را میبهتر شرکت

(. در طول زمان، پیشرفت نوشتار 12/0)اندازه اثر = 
(. 14Fو  476=  9/33 و p>001/0کنندگان متفاوت بود )شرکت

تمرین، تفاوت معناداری را در پیشرفت نوشتاری رقم زد  شیوه
(001/0<p 1و  489=  34/922 وFبه .) این مفهوم که تعامل حین

کند. تعامل تمرین نوشتار به تقویت توانش ارتباطی کمک می
( و تعامل زمان 14Fو  476=  4/302 و p>001/0زمان و گروه )

( به تفاوت معنادار 14Fو  476=  9/35 و p>001/0تمرین ) و شیوه
 شد. در پیشرفت نوشتاری منجر 
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 های تولیدیهای پیشرفت مهارتهای تکراری نمرهآنالیز واریانس با داده -2جدول 

انحراف  میانگین 
 معیار

انحراف  میانگین
 معیار

درجه  F اثر
 آزادی

 اندازه اثر

  واقعیت مجازی برخط 

 میانگین کل )گفتار(

 48/0 14 46/31** زمان 03/2 94/14 1/2 4/12 فردی

 89/0 14 8/278** گروهزمان 64/1 01/15 02/2 51/12 گروهی

شیوه زمان     
 تمرین

**07/22 14 39/0 

 13/0 14 2/5** بسندگیزمان     

 78/0 1 14/1832** گروه     

 26/0 1 9/177** شیوه تمرین     

 91/0 1 25/5252** بسندگی     

 میانگین کل )نوشتار(

 5/0 14 9/33** زمان 04/2 82/14 2/2 11//1 فردی

 89/0 14 4/302** گروهزمان 5/1 18/15 02/2 51/12 گروهی

شیوه زمان     
 تمرین

**9/35 14 51/0 

 16/0 14 65/6** بسندگیزمان     

 12/0 1 19/69** گروه     

 65/0 1 34/922** شیوه تمرین     

 92/0 1 9/6109** بسندگی     

 .**p> 001/0 .نکته
 کنندگان در عرصهتحلیل عملکرد شرکت 4.1.3

ارزیابی برای کنندگان، با تعدیل نمرات بسندگی شرکت
و ( 1Fو  489=  89/8442 و p>05/0)های گفتار مهارت عملکرد
از تحلیل واریانس با (، 1Fو  489=  24/7975 و p>05/0)نوشتار 

 استفاده شد. تکراریهای اندازه
کنندگان )در تحلیل عملکرد گفتاری شرکت 4.1.3.1

 عرصه(

، میانگین نمرات و انحراف معیارهای گفتاری 3طبق جدول 
برای شیوۀ تمرین انفرادی مهارت  13/2و  19/10در عرصه 

وه های برخط بود. این مقادیر برای شیگفتار از طریق فعالیت
بود. در گروه مورد، مقادیر  06/2و  6/12 گروهیتمرین 

 12/2و  59/14میانگین و انحراف معیارها برای تمرین انفرادی 
بود. با تعدیل نمرات  62/1و  22/16 تمرین گروهیو برای 

های تکراری کنندگان، تحلیل واریانس با اندازهبسندگی شرکت
 89/8442 و >05/0pهای تولیدی گفتار )برای تحلیل مهارت

( در 1Fو  489=  24/7975 و p>05/0(  و نوشتار )1Fو  489= 
کنندگان در کار رفت. نتایج نشان داد که گفتار شرکتعرصه به

 و >001/0pگروه در طول زمان تفاوت معناداری داشت ) دو
(. تفاوت در نوشتار در عرصه در دو گروه 3Fو  487=  46/22

-توان این(. می1Fو  489=  15/7551 و p>001/0معنادار بود )
گونه استنباط کرد که واقعیت مجازی راه تمرین تجربی مهارت 

تمرین مهارت گفتار سبب تفاوت  سازد. شیوهگفتار را فراهم می
معنادار در عملکرد دو گروه در عرصه شد، به این مفهوم که 

کند. به ارتقا توانش ارتباطی فراگیران کمک می مساعیتشریک
( و تعامل 3Fو  487=  35/09 و p>001/0تعامل زمان و گروه )
( به تفاوت 3Fو  487=  12/80 و p>001/0زمان و شیوۀ تمرین )

 ها انجامید.معناداری در عملکرد گروه
کنندگان )در تحلیل عملکرد نوشتار شرکت 4.1.3.2

 عرصه(

کنندگان در عرصه، برای تحلیل عملکرد نوشتار شرکت
، مقدار میانگین و انحراف معیار در گروه گواه، 3مطابق جدول 
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 تمرین گروهیو حین  11/2و  1/10حین تمرین انفرادی 
بود. در گروه مورد، نمره میانگین و انحراف  98/1و  68/12

 98/1و  71/14معیار در شیوۀ انفرادی تمرین مهارت نوشتار 
بود. طبق  62/1و  23/16 تمرین گروهیبود. این مقادیر برای 

 و >001/0pنتایج، تفاوت معناداری بین دو گروه وجود داشت )
گونه استنباط کرد که توان این(. می1Fو  489=  19/7849

های جهان را واقعیت مجازی امکان نوشتن بر روی صحنه
اندازه اثر بزرگی را نشان بود که  2η ،94/0آورد. مقدار فراهم می

داد. شیوۀ تمرین نیز به تفاوت معناداری در سطح توانش می

=  89/3832 و >001/0pکنندگان منتج شد )ارتباطی شرکت

کند. یادگیری نوشتار را آسان می تمرین گروهی(. 1Fو  489
کنندگان در عرصه در طول زمان به شکل نوشتار شرکت

(. توانش 3Fو  487=  97/32 و p>001/0معناداری متفاوت بود )
تعامل زمان و گروه  واسطهکنندگان در عرصه بهارتباطی شرکت

(001/0<p 3و  487=  64/86 وF و همچنین تعامل زمان و )
( به شکل 3Fو  487=  59/64 و p>001/0تمرین ) شیوه

 معناداری متفاوت بود.

 های تکراری عملکردواریانس با اندازهآنالیز  -3جدول 
انحراف  میانگین 

 معیار
انحراف  میانگین

 معیار
 اندازه اثر درجه آزادی F اثر

  واقعیت مجازی برخط 
 میانگین )گفتار(

 12/0 3 46/22** زمان 12/2 59/14 13/2 19/10 فردی
 35/0 3 35/90** گروهزمان 62/1 22/16 06/2 6/12 گروهی

شیوه زمان     
 تمرین

**12/80 3 33/0 

 02/0 3 53/4** بسندگیزمان     
 93/0 1 15/7551** گروه     
 88/0 1 29/3817** شیوه تمرین     
 94/0 1 89/8442** بسندگی     

 میانگین )نوشتار(
 16/0 3 97/32** زمان 98/1 71/14 1/2 1/10 فردی

 34/0 3 64/86** گروهزمان 62/1 23/16 98/1 6/12 گروهی
شیوه زمان     

 تمرین

**59/64 3 28/0 

 04/0 3 07/8** بسندگیزمان     
 94/0 1 19/7849** گروه     
 88/0 1 89/3832** شیوه تمرین     
 94/0 1 24/7975** بسندگی     

 .**p> 001/0 .نکته
 تحلیل کیفی 4.2

ها در مصاحبه مشخص با تحلیل نظرها در پیمایش و پاسخ
کنندگان برای ارزشیابی ظرفیت شد که ملاک شرکت

های معکوس یادگیری انگلیسی با اهداف پزشکی، کلاس
کنندگان ها بود. بر این اساس، شرکتتمرین مهارت بیشتر شیوه

 انی همتایانپشتیبو  یادگیری در دسترساز گروه گواه بیشتر بر 
 بر این باور بود که: 2تأکید داشتند. ب

-ارتباطی منسجم از بافت یاددهی ،برای تمرین تعامل» 
 «زند.یادگیری تا عرصه را رقم می

های انگلیسی با اهداف پزشکی را تمرین مهارت 1ب
 دانست:آمادگی برای یادگیری بهتر توانش ارتباطی می

داد، کمتر ا آموزش میها رهنگامی که استاد مهارت»...  
 «سؤالی در ذهن من بود.

های تولیدی انگلیسی با اهداف تمرین برخط مهارت
 1کرد. بپزشکی، امکان تقویت توانش ارتباطی را فراهم می

 گفت:
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کنم، توانش با این امکان که انگلیسی را تمرین می»
 ...« شد ارتباطی من روز به روز تقویت می

کنندگان از گروه مورد بیشتر بر توانش ارتباطی در شرکت
و  جمعی پیشرفت، یادگیری بدون وقفهعرصه تأکید داشتند و 
های های کلاسعنوان ظرفیترا به یادگیری قابل مذاکره

 معکوس معرفی کردند.  

 . بحث5

ها و های پژوهش در ارتباط با پرسشدر این بخش، یافته
 شود. پیشینه بحث می

انگلیسی با  تمرین گروهیفراگیران به  ظرن 5.1

 اهداف پزشکی چیست؟

کنندگان نشان داد نتایج کمی حاصل از نظرسنجی شرکت
که عوامل مختلفی بر تقویت توانش ارتباطی فراگیران برای 

های پزشکی تأثیرگذار ها و عرصهپرداختن به نیازها در بافت
ارتباط با  (؛2021رابلس و همکاران، ))گروهی هستند: تمرین 
گارسیا،  و آذرولا-نگوئروئلا)رسیدن به راه حل دیگران برای 

و تلاش برای  (2020لان، )؛ شرکت در حل مسأله (2016
در پیشبرد تمرین. ( 2023سرنو، اوتمزابت و )کمک به یکدیگر 

تمرین کرد، چراکه فراگیران ها را تأیید مینتایج کیفی این یافته
های انگلیسی با اهداف پزشکی با استفاده از مهارت گروهی

واقعیت مجازی چندنفره را در تقویت توانش ارتباطی خویش 
 دانستند.مؤثر می

دی های تولیحضور فعال برای تعامل و تمرین مهارت
های واقعیت انگلیسی با اهداف پزشکی با استفاده از صحنه

راستا عنوان عامل مؤثر در تقویت توانش ارتباطی هممجازی به
(. 1999گدارت، )یادگیری مبتنی بر بازی است  نظریه با هسته

که بر این باور هستند که هنگامی (2015پلاس و همکاران )
های تمرین را فراگیران در تمرین مبتنی بر بازی بتوانند صحنه

آموزی انگلیسی با به نفع یادگیری خود تغییر دهند، مهارت
شود. تقویت توانش اهداف ویژه در سطح مناسبی واقع می

های معکوس ارتباطی با استفاده از بازنمایی جهان، در کلاس
تئو دهد )های انگلیسی با اهداف ویژه رخ میمهارت یادگیری

های کمک صحنهتمرین انفرادی به (.2022و همکاران، 
آموزی های زبانکارآمدی پودماننا، عامل اصلی دیجیتال شده
های تجربی کمک فناوری است. اما، پژوهشدانشگاهی به

زدیک به واقعیت های تمرین نکمتری به طراحی صحنه
 متمرکز شده است. 

کنندگان ارتقا سطح توانش ارتباطی برای بسیاری از شرکت
تر بود. آنها توانمندی در تعامل برای حل مسائل را ملموس

کردند، مصداق بارز سطح توانش ارتباطی بیشتر معرفی می
ها در پایان عنوان مثال، تعداد مسائل حل نشده در بین تیمبه

صیلی به حداقل رسید. این نتیجه شبیه یادگیری نیمسال تح
( است که در آن جریان یادگیری vicarious learningنیابتی )

از طریق مشاهده عملکرد همتایان که از سطح توانش زبانی 
تمرین شکل مشابه، شود. بهبالاتر برخوردار هستند، تسهیل می

ابعاد تواند راه حل مناسبی برای خطاب قرار دادن می گروهی
چینی ناآشنا یادگیری مبتنی بر فناوری باشد. بنابراین، زمینه

های زبان با اهداف پزشکی در برای تعامل برای تمرین مهارت
شود. هایی مشابه جهان به توانش ارتباطی بهتر منتج میصحنه

توان های پیشین را مینقاط مشترک این پژوهش با پژوهش
 خلاصه کرد. 11در شکل 

های قاط مشترک این پژوهش با پژوهشن -11شکل 
 های ارتباطیپیشین در ارتباط با یادگیری مهارت

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 ساختار ارتباطی با مجازی واقعیت میزان چه تا 5.2

 گفتار و نوشتارهای تواند در یادگیری مهارتمی

 مؤثر باشد؟ و توانش ارتباطی انگلیسی با اهداف پزشکی

توانش گفتاری و نوشتاری تفاوت معناداری در سطح 
کنندگان در نتیجه تمرین انفرادی و مشارکتی در شرکت
های معکوس برخط و مبتنی بر واقعیت مجازی حاصل کلاس

توان یادگیری تمرین انفرادی می شد. اگرچه با استفاده از شیوه
طور جداگانه پاسخ متنوع را رقم زد و به نیازهای فراگیران به

های گفتار و نوشتار انگلیسی به شکل مهارت داد، اما، یادگیری
لانتولف و گروهی به تقویت سطح توانش ارتباطی انجامید. 

فرهنگی در -اجتماعی در طرح نظریه (2018همکاران )
تعامل  آموزی دانشگاهی، توانش ارتباطی بهتر را نتیجهزبان
بالاتر راهنمای سایر  دانند که فراگیران با سطح مهارتمی

 شوند.همتایان می
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اند تا به توضیح این تعدادی از پژوهشگران تلاش کرده
آموزی مبتنی بر بازی در زبان تمرین گروهیمطلب بپردازند که 

دئونگچارون )شود جدی، به یادگیری بهتر فراگیران منجر می
در  تمرین گروهی. در صورتی (2019گملو،  ؛2019و همکاران، 

از  شود که اعضای تیمهای معکوس مفید واقع میکلاس
های مختلف مهارت زبانی باشند تا جریان گردش دانش سطح

از فراگیران با سطح مهارت بالاتر به فراگیران به سطح مهارت 
ی که کنندگانشرکت گفتار و نوشتارسطح تر تسهیل شود. پایین

تر از سطح در عرصه پایین انفرادی تمرین کرده بودند به شیوه
مک گرات و های درس بود. آنها در کلاس گفتار و نوشتار

این نتیجه را با مطرح کردن سطح مهارت  (2023لیاردت )
ه با اهداف ویژه در دو شکل بالقوه و بالفعل توجیانگلیسی 

  .کندمی
های رویکردی از یادگیری مهارت چه فراگیران 5.3

 دارند؟   انگلیسی به کمک واقعیت مجازی گفتار و نوشتار

واسطة به تمرین گروهیکنندگان، از دید شرکت
های غنی برای ارتقای توانش های متنوع، فرصتظرفیت

کرد: تلاش مضاعف برای یادگیری، ارتباطی ایجاد می
ریزی منسجم، مهارت بیشتر برای مدیریت تمرین و برنامه

های چندنفره های اخیر به اهمیت قالبیادگیری بهتر. پژوهش
آموزی دانشگاهی های جدی برای زبانتمرین در طراحی بازی

(. نتایج این 2021خزائی و همکاران، اند )مثال، تأکید کرده
قعیت مجازی چندنفره سبب شد تا پژوهش نیز نشان داد وا

های کنندگان این نوع تمرین را برای یادگیری مهارتشرکت
 مربوط به توانش ارتباطی، مناسب ارزیابی کنند. 

 هامحدودیت 5.4

 های این پژوهش عبارت بودند از:عمده محدودیت
نخست، این پژوهش با جامعه آماری دانشگاه علوم پزشکی 

همین خاطر، ممکن است بسیاری از اصفهان شکل گرفت، به
های معکوس پنهان بماند. دوم، این آموزی در کلاسابعاد زبان

ای و محدود به دانشجویان پژوهش در یک دانشگاه خاورمیانه
ان ایرانی پاکستانی، لبنانی و ایرانی بود که درصد دانشجوی

زبان بسیار بیشتر از دانشجویان غیرایرانی بود. سوم، فارسی
های معکوس فراتر از دانشگاه علوم کاربرد کلاس محدوده

های پیمایش و مصاحبه به پزشکی نرفت. آخر اینکه، پرسش
های زبان در ارتباط با دو نظریه یادگیری تمرین مهارت شیوه

 طرح شده بود. فرهنگی-مبتنی بر بازی و اجتماعی
 های بیشترپژوهش 5.5

نظر منظور تقویت توانش ارتباطی دانشجویان ضروری بهبه
تری با جامعه آماری دانشجویان های گستردهرسد پژوهشمی

رسد نظر میهای مختلف انجام شود. ضروری بهاز زبان
های مرتبط با توانش بازنمایی جهان برای آموزش مهارت

های مختلف صورت بگیرد. این پژوهش ارتباطی برای رشته
( metaverseهای جدی همچون متاورس )تواند با بازیمی

 انجام شود. 
 گیرینتیجه. 6

 در این پژوهش به بررسی ظرفیت واقعیت مجازی و شیوه
های های معکوس یادگیری مهارتدر کلاس تمرین گروهی

 هاتولیدی  انگلیسی با اهداف پزشکی پرداخته شد. یافته
پژوهش راجع به کاربرد درست  تواند در غنی کردن پیشینهمی

آموزی دانشگاهی باشد. با توجه به پرسش نخست در زبان بازی
کنندگان عوامل مختلفی بر ارتقا پژوهش، از سوی شرکت

آموزی با اهداف پزشکی کاربرد واقعیت مجازی چندنفره در زبان
مشارکتی؛  به شیوه لهئمسمؤثر بود: محیط ارتباطی تمرین؛ حل 

در ارتباط با پرسش دوم، ها و یادگیری نیابتی. اشتراک تجربه
آموزی دانشگاهی در زبان یادگیری مشارکتینتایج نشان داد که 

گذاری دانش اشتراکبا پررنگ کردن  واقعیت مجازیکمک به
 و ندزآشنای تمرین را رقم می ابعاد، در محیط شبیه به واقعیت

در  کند.ه سوی تعامل برای یادگیری ترغیب میفراگیران را ب
کنندگان پاسخ به پرسش سوم، مشخص شد که شرکت

های تولیدی گیری را که از تعامل در تمرین مهارتتصمیم
 دانستند. شکل گرفت، حرکت به سمت بازنمایی جهان می

 قدردانیتشکر و 
طرح این پژوهش در کمیتة اخلاق دانشگاه علوم پزشکی 

. این تصویب شد IR.MUI.REC.1401.003اصفهان با کد 
طرح در صندوق حمایت از پژوهشگران و فناوران نیز با شمارۀ 

 تصویب شده است. 4005855
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