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Objective: With growing interest in the use of educational technology to enhance 

language learning based on Vygotsky’ s sociocultural frameworks, this study examined 

the effect of digital storytelling through the use of Stop Motion Studio application on the 

development of Iranian language learners' speaking skills at the elementary level. 

Method: This study was conducted with a pretest-posttest design with a control group. 

Forty female language learners aged 12-15 years, selected based on a placement test, were 

randomly assigned to two experimental and control groups. The experimental group 

received their instruction through digital stories produced using Stop Motion Studio, while 

the control group received the same educational content and storytelling assignments  

without the use of technology. Speaking proficiency was assessed using two parallel 

versions of the Cambridge A2 Flyers speaking test, and participants’ performance was 
measured based on fluency, accuracy, vocabulary range, engagement, and coherence. 

Data were analyzed using descriptive statistics and analysis of covariance. 

Results: The results showed that after controlling for pretest scores, the educational 

intervention had a significant effect on posttest speech scores, F (1, 37) = 32.02, p < .001, 

η² = .464, indicating a highieffect coefficient. The findings suggest that digital storytelling 
through stop-motion studio can effectively improve language learners’ speaking 
proficiency through gradual support and collaborative meaning-making. 

Conclusions: This study suggests that language teachers should integrate structured 

digital storytelling tasks into speech instruction to enhance learners’ motivation and 

communicative development. 
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 ها: کلیدواژه

 گویی دیجیتال، داستان

ن زبان انگلیسی به آموزانزبان عنوا

 زبان خارجی ، 

 مهارت گفتاری، 

 .استاپ موشن استودیو

 

گیری فرهنگی ویگوتسکی در بهره اجتماعیهای ارچوبهمندی به کاربردهای مبتنی بر چبا توجه به افزایش علاقه
 ازطریق کاربرد دیجیتال گوییداستانهای آموزشی برای ارتقای یادگیری زبان، این پژوهش به بررسی تأثیر از فناوری

آموزان ایرانی در سطح ابتدایی پرداخت. این مطالعه استاپ موشن استودیو بر پیشرفت مهارت گفتاری زبان افزارنرم
ساله که براساس یک آزمون  12–15 دختر آموززبان چهل. شد اجرا کنترل گروه با آزمونپس -آزمونبا طرح پیش

شدند. گروه آزمایش آموزش  قرار دادهصورت تصادفی در دو گروه آزمایش و کنترل تعیین سطح انتخاب شده بودند، به
که گروه ودیو دریافت کرد، درحالیهای دیجیتال تولیدشده با استفاده از استاپ موشن استخود را ازطریق داستان

گیری از فناوری دریافت نمود. مهارت گفتاری با را بدون بهره گوییداستانکنترل همان محتوای آموزشی و تکالیف 
کنندگان براساس کمبریج ارزیابی شد و عملکرد شرکت A2 Flyers گفتاری آزمون موازیاستفاده از دو نسخه 
 کوواریانس تحلیل و توصیفی آمار از استفاده با هاداده. شد سنجیده انسجام و تعامل، واژگانی،روانی، دقت، دامنه 

اری بر معناد تأثیر آموزشی آزمون، مداخلهمورد بررسی قرار گرفتند. نتایج نشان داد که پس از کنترل نمرات پیش
تأثیر  ضریببیانگر  که  F(1, 37) = 32.02, p < .001, η² = .464 آزمون گفتار داشته است؛نمرات پس

 پشتیبانی با تواندمی استودیو موشن استاپ ازطریق دیجیتال گوییداستان که است آن از حاکی هایافته. است بالا
کند آموزان را بهبود بخشد. این مطالعه پیشنهاد میطور مؤثری کیفیت گفتار زبانسازی مشارکتی بهو معنا تدریجی

 ارتباطی توسعه و انگیزه تا کنند ادغام گفتار آموزش در را دیجیتال گوییداستانکه مدرسان زبان، تکالیف ساختاریافته 
   .شود تقویت فراگیران

 

. یسیآموزان انگلزبان یبر مهارت گفتار ویافزار استاپ موشن استودبا استفاده از نرم تالیجید ییداستان گو ری(. تأث1405, سرور . )انیو قربان هی, سمیفتحعل: استناد
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 مقدمه -1

ترین زبان در شود و پرمطالعهعنوان یک وسیله مهم ارتباطی در نظر گرفته میپیوسته امروزی بههمزبان انگلیسی در جهان به
و نوشتن، مهارت گفتاری جایگاهی ویژه و اساسی  ،است. در میان چهار مهارت اصلی زبان، شنیداری، گفتاری، خواندن سطح جهانی

و با  ،ها را بیان کنند، احساسات را منتقل نماینددهد ایدهآموزان امکان می. این مهارت به زبان(2018مرعشی و خاوریان، ) دارد
، پرورش مهارت گفتاری برای ارتباط مؤثر و (2017لیانگ و احمدی )ای معنادار تعامل داشته باشند. به گفته ن به شیوهدیگرا

ها برای حال، دستیابی به روانی گفتاری همچنان یکی از دشوارترین چالشهای ارتباطی بنیادی است. بااینپیشگیری از شکست
و پردازش زبان گفتاری در زمان  ،دهیویژه در سطح ابتدایی است، زیرا تولید، سازمانعنوان زبان خارجی، بهانگلیسی به آموزانزبان

 (.2021مونتمایور، واقعی ماهیتی پیچیده دارد )

واسطه طیفی از عوامل آموزشی و تواند بهترین بعد یادگیری زبان است، رشد آن میاگرچه گفتار مشهودترین و اغلب پررنگ
محدودی  رویاروییآموزان با استفاده واقعی زبان های آموزش زبان خارجی، زبانمواجه شود. در بسیاری از موقعیت موانعیبا  فرهنگی

کنند و روانی گفتار را بینند که بر دستور زبان و دانش منفعل تأکید میمحور آموزش میهای سخنرانیدارند و عمدتاً ازطریق روش

های استاندارد و (. در چنین شرایطی، تمرکز آموزش غالباً بر آزمون2007یانگ و چن، ؛ 2016هوانگ و همکاران، گیرند )نادیده می
ی شود. این مسئله در بسیاری از کشورهایمعنادار فراهم می های درسی قرار دارد و فرصت اندکی برای تعاملات گفتاریمحتوای کتاب

ها انگلیسی را در مدارس آموزان ممکن است سالشود، جایی که زبانمشاهده میاست زبان خارجی  عنوانکه زبان انگلیسی به
 .(2024و نوحی جدسی،  راستی) دست نیاورندبیاموزند اما توانایی برقراری ارتباط روان را به

اغلب معلمان درک مطلب را بر رویکردهای  های درسی،دلیل فشار بسیار زیاد برای انجام همه برنامه، بههای پرجمعیتدر کلاس
دلیل ترس از اشتباه یا مورد گفتار عمدتاً به ان درآموز(. در نتیجه، زبان2020نگوک و سماد، ؛ 2017جیانگ، ارتباطی ترجیح دهند )

(. در چنین شرایطی، گفتار اغلب دشوار تلقی 2019شن و چیو، شوند )ها با مشکل مواجه میقضاوت قرار گرفتن از سوی همکلاسی
های یادگیری شگران آموزشی بر اهمیت محیطها، پژوهآموزان ممکن است منفعل بمانند. برای رفع این چالششود و زبانمی

های تواند مهارتاند که ادغام ابزارهای دیجیتال در کلاس درس میکنند. مطالعات اخیر نشان دادهارتقایافته با فناوری تأکید می
نظری و خدابنده، ؛ 2019سورو و زورو، ؛ 2019دلر، درسمن و سآموزان، از جمله مهارت گفتاری آنان را بهبود بخشد )زبانی زبان

 .کنندهایی برای استفاده خلاقانه از زبان فراهم میهای تعاملی فرصتویژه، فناوری(. به2020

گویی است. داستان گویی دیجیتالستانهمسو است، دا های گفتاریهدف تقویت مهارتخوبی با یکی از رویکردهایی که به
های آنان منجر به تأسیس فت. تلاشهای مشترک دانا اَچلی و جو لامبرت شکل گرواسطه تلاشبه 1990دیجیتال در اوایل دهه 

دیجیتال گویی های دیجیتال را رواج داد. داستانهای شخصی همراه با رسانهشد که استفاده از داستان گویی دیجیتالمرکز داستان
و تصاویر برای خلق  ،ای همچون صداگذاری، موسیقی، پویانماییهای شخصی با عناصر چندرسانهبه معنای ترکیب داستان

گویی سنتی که بر انتقال شفاهی یا نوشتاری متکی (. برخلاف داستان2022یانگ و همکاران، های دیجیتال کوتاه است )داستان
-کند. این رویکرد تجربه داستانهای فناورانه را در فرایند تولید زبان دخیل میو مهارت، سواد دیجیتال ،گویی دیجیتال، داستاناست

 بدوی وکند )و انسجام را پشتیبانی می ،های اصلی گفتار همچون روانی، دقتدر نتیجه، رشد مؤلفه ،سازد وگویی را غنی می
 (. 2022هوانگ،  ؛2023مراد و همکاران، ؛ 2022همکاران، 

استوار است که بر نقش فعال  گراییسازنده گویی دیجیتال بر پایه نظریه یادگیری، داستان(2021عبدالرحیم و پلانا )به گفته 
(. در 1978ویگوتسکی و کول، کند )و استفاده از ابزارهای واقعی تأکید می ،دانش ازطریق تعامل، همکاری تولیدزان در آموزبان

یتال، گویی دیجکنندگان منفعل اطلاعات نیستند بلکه خالقان فعال معنا هستند. داستانآموزان دریافتگویی، زبانهای داستانفعالیت
های ارتباطی اصیل تقویت شود که کاربرد زبان را در بافتهنگامی که با فناوری پشتیبانی شود، به فعالیتی مبتنی بر پروژه تبدیل می



 
 

 
 فتحعلی و قربانیان | ...افزار استاپ موشن استودیونرم با استفاده ازگویی دیجیتال تأثیر داستان 

 

 

4 

فو و بخشد )آموزان را نیز توسعه میهای روایی و روانی گفتاری زباندهد، بلکه تواناییتنها انگیزه را افزایش میکند. این امر نهمی
 (. 2016؛ هوانگ و همکاران، 2022همکاران، 

عنوان بخشی گویی دیجیتال، پویانمایی استاپ موشن است. پویانمایی استاپ موشن بهیکی از فنون مؤثر در اجرای داستان
دهد که اشیای ثابت را ازطریق عکاسی فریم را به سازندگان میکند، زیرا این امکان گویی دیجیتال عمل میناپذیر از داستانجدایی

افزار استاپ (. در میان ابزارهای موجود برای پویانمایی استاپ موشن، نرم2021هورتادو مازیرا و همکاران، به فریم جان ببخشند )

دهد آموزان اجازه میافزار به زباندر دسترس مطرح شده است. این نرم بستریعنوان به (Stop Motion Studio) موشن استودیو
های پویانمایی خلق کنند و امکاناتی همچون ضبط صدا و ابزارهای ویرایش را در اختیار دارد که همراه، داستان تلفنبا استفاده از 

ر (. استاپ موشن استودیو هنگامی که در کلاس2024کاتیتر، سازد )های آموزش زبان مناسب میآن را برای محیط های زبان به کا
(. 2020نامی، آورد )گذاری گفتار در محیطی خلاقانه فراهم میو اشتراک ،هایی را برای تولید، بازبینیشود، فرصتگرفته می

مراد و ؛ 2022بدوی و همکاران، اند )ویی دیجیتال بر مهارت گفتاری پرداختهگکه برخی مطالعات به بررسی تأثیر داستاندرحالی
پویانمایی وسیله بهردی موبایل های کاربطور خاص بر برنامههای اندکی به(، پژوهش2022هوانگ،  ؛2020نامی، ؛ 2023همکاران، 

های آموزش زبان خارجی، تأثیر افزار استاپ موشن استودیو در موقعیترغم مزایای استفاده از نرماند. علیاستاپ موشن تمرکز داشته
دیو در کلاس هنر برای ارتقای ارتباط از استاپ موشن استو (2022پینا سانچز )شده است. برای نمونه، ناین ابزار همچنان بررسی 

  .بودکنندگان بر عملکرد شرکتمعنادار استاپ موشن استودیو و حاکی از تأثیر مثبت این تحقیق و خلاقیت استفاده کرد و نتایج 

تاپ موشن افزار اسگویی دیجیتال ازطریق نرماساس، با توجه به این خلأ پژوهشی، مطالعه حاضر به بررسی تأثیر داستانبراین
های پردازد. با تمرکز بر مؤلفهعنوان زبان خارجی میآموزان ایرانی سطح ابتدایی زبان انگلیسی بهاستودیو بر مهارت گفتاری زبان

های افزار در فعالیتکوشد تعیین کند که آیا ادغام این نرمو انسجام، این پژوهش می ،اصلی گفتار شامل روانی، دقت، دامنه، تعامل
 یبرا یعمل یهانشیبا ارائه ب قیتحق نیا یهاافتهی ؟آموزان را ارتقا بخشدزبان یعملکرد شفاه تواندیم تالیجید ییگونداستا
 .کمک خواهد کرد خارجی به حوزه آموزش زبان محوریفناور یگفتار مهارتآموزش  یراهکارها یاجرا و یطراح

 پیشینه پژوهش -2

 مهارت گفتاری. 2-1

را  خود را منتقل کنند، احساسات ی خودهادهد ایدهآموزان امکان میمهارتی محوری در یادگیری زبان است که به زبان ،گفتار
تعریف  مولدگفتار را مهارت شنیداری/گفتاریِ  (2003بیلی )زمان مشارکت داشته باشند. و در تعاملات ارتباطی هم ،بیان نمایند

ارتباطی در رکن اصلی عنوان طور گسترده بهمنظور انتقال معنا است. این مهارت بهکه شامل تولید جملات منظم شفاهی به کندمی
عنوان زبان خارجی، گفتار اغلب دشوارترین شود. در بافت آموزش زبان انگلیسی بهیادگیری زبان اول و زبان خارجی شناخته می

شومین، گیرد )های اندکی برای کاربرد زبان در اختیارشان قرار میملات محدودی دارند و فرصتآموزان تعامهارت است، زیرا زبان
 ،ریزی، پایش(. تسلط در گفتار نیازمند ادغام دانش زبانی )واژگان، دستور زبان و تلفظ( با فرایندهای شناختی همچون برنامه2002

 باشدمیکارگیری راهبردهای تعاملی مناسب و به ،روانی، دقت، انسجاممهارت گفتاری مستلزم رعایت و اصلاح خود است. همچنین، 
 (.  2020لاخلین و دومبی، -تیمپه)

آموزان نشده است و نیازمند تکالیف ارتباطی اصیل و معنادار است که زباهای کنترلفراتر از تکرار و تمرین ،آموزش مؤثر گفتار
(. راهبردهایی همچون یادگیری مبتنی بر پروژه، ایفای 2016هوانگ و همکاران، های واقعی آماده کند )را برای تعامل در موقعیت

یادگیری زبان  بر این، راهبردهای. افزونگذارندتأثیر میطور گسترده بر ارتقای مهارت گفتاری بهو تبادل اطلاعات نقش و همکاری 
 (. 2021کهینگ و یونس، اند )و اجتماعی تأثیر چشمگیری بر رشد گفتار داشته ،شامل فنون شناختی، عاطفی
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ویژه ازطریق بسترهای ای برای پرورش مهارت گفتاری معرفی کرده است، بههای تازهعصر دیجیتال امکانلازم به ذکر است که 
های های نوآورانه همچون اجرای تکالیف زبانی مبتنی بر شبکهحلراه اندتحقیقات نشان داده ای.های چندرسانهنامهو بر برخط

ایدریس و تلفظ را تمرین کنند ) ،دهند روانی، انسجامآموزان اجازه میکنند و به زباناجتماعی به پر کردن شکاف ارتباطی کمک می

دهند بلکه به آموزان را افزایش مینفس زبانتنها اعتمادبهمحور نهتکالیف تعاملی و پروژهبر آن، علاوه(. 2024کاران، و هم
است که تولید زبان را  گویی دیجیتالداستان ،های مؤثر در این حوزهکنند. یکی از نوآوریسازی ساختارهای زبانی کمک میدرونی

 .ندکبا بیان خلاقانه ترکیب می

  )DST( گویی دیجیتالداستان. 2-2
گویی دیجیتال را بنیان گذاشتند که منجر به تأسیس مرکز ، دانا اَچلی و جو لامبرت مفهوم داستان1990در اوایل دهه 

های دیجیتال های شخصی با رسانهشد. این ابتکار نقشی کلیدی در ترویج ادغام داستان (Story Center)گویی دیجیتال داستان
و  ،است که صدا، متن، تصویر گفتاریهای گویی دیجیتال شامل استفاده از ابزارهای دیجیتال برای ایجاد پروژهایفا کرد. داستان

ابزارهای های هوشمند، های فناورانه همچون گوشی(. پیشرفت2017هسلر و لامبرت، کنند )موسیقی را برای بیان داستان ترکیب می

های گویی دیجیتال را همگانی و آن را حتی در کلاسهای تلفن همراه، دسترسی به داستانو برنامه(  iMovieویرایش )برای نمونه
 (. 2021بک و نیل، ) است پذیر ساختهآموزش زبان با منابع محدود امکان

ویژه برای پرورش مهارت گفتاری. موزشی مؤثر در یادگیری زبان مطرح شده است، بهعنوان ابزار آبهحتی گویی دیجیتال داستان
تنها استفاده از زبان بلکه خلاقیت، های گوناگون معنا بسازند و نهسازد تا در قالبآموزان را قادر میبیان، زبان وجهیاین شیوه چند

گویی دیجیتال را منبعی داستان ،(2019کالینیکو و نیکولایدو )(. 2017هسلر و لامبرت، کند )بری و همکاری را تشویق میخودراه

کند زبان آموزان کمک میگویی دیجیتال به زبانارزشمند برای ارتقای مهارت گفتاری تعریف کردند. آنان بیان داشتند که داستان
و  ،ریزی، نگارش، تمرین، ضبطهای شخصی خود را تولید و ارائه کنند. ازطریق برنامهزمان داستانهم ،سازی کردهرا درونی
اند این روش انگیزه دهند. مطالعات نشان دادهو تلفظ خود را توسعه می ،آموزان روانی، دامنه واژگانیها، زبانگذاری داستاناشتراک

 (. 2021هاوا، ؛ 2022رحمان و همکاران، کند )طی اصیل در کلاس درس فراهم میهای ارتبافرصت ،آموزان را افزایش دادهزبان

همکاران  یانگ واند. برای مثال، توسعه مهارت گفتاری را تأیید کرده برگویی دیجیتال مطالعات تجربی متعددی اثربخشی داستان
آموزانی که از این گویی دیجیتال استفاده کردند و دریافتند زبانعنوان ابزاری برای داستانبه(  Prezi) پریزینرم افزار از  (2022)

این  نتایج و کردند، عملکرد بهتری داشتندهای سنتی استفاده میطور معناداری از کسانی که از روشطریق تمرین گفتار داشتند، به
اظهار  (2019کالینیکو و نیکولایدو ). به همین ترتیب، ه استنشان دادوضوح بهو کاربرد واژگان را  ،بهبود در روانی، انسجام تحقیق
های زبان نیز در محیط آموزان رانفس زباندهد بلکه اعتمادبهتنها عملکرد گفتاری را ارتقا میگویی دیجیتال نهکه داستان داشتند

 .کندخارجی تقویت می

کند ای همچون تفکر انتقادی، سواد دیجیتال و همکاری کمک میرشتههای میانگویی دیجیتال همچنین به رشد مهارتداستان
گویی دیجیتال استفاده کردند های داستانجویانی که از برنامهانجام داد، دانش (2024دو )ای که (. در مطالعه2025یو و وانگ، )

های ارائه شفاهی خود را بهبود دهند. ادغام ساختاریافته را تمرین نمایند و مهارت روایتهای داستان را تجسم کنند، توانستند صحنه
 .تبدیل کرده است مبتدیآموزان یژه برای زبانوگویی دیجیتال را به ابزاری برای آموزش گفتار، بهبعد دیداری و گفتاری، داستان

کند. به گفته آموزان را تقویت میگویی دیجیتال همچنین مشارکت و درگیری عاطفی زبانجانبه داستانماهیت همهطور کلی، به
ارتباطی آنان را بهبود  مهارتدر نتیجه،  ،ش دادهآموزان را افزاینفس زبانگویی دیجیتال اشتیاق و اعتمادبه، داستان(2021هاوا )

های خود را بر عهده گیرند دهد مالکیت داستانآموزان اجازه میشده نیز به زبانبخشد. قابلیت این روش برای یادگیری شخصیمی
 .شان افزایش یابدو انگیزه

مختلف موجب بهبود مهارت  یآموزش یهانهیدر زم تالیجید ییگوداستان که دهدیم نشان شدهیمطالعات بررس مجموعه
 گفتار یابیو نوع ارز تالیجی، نوع ابزار دآموزانزبان یهایژگیچون و رگذاریتأث یها در عواملآن یکردهایاما رو شود،یم یگفتار
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 ییگوداستان نقش عمدتاً بر اندتمرکز داشته ییابتدا سطح ایآموزان خردسال که بر زبان ییهادارد. پژوهش یاساس ییهاتفاوت
که (؛ درحالی2021هاوا، ؛ 2024دو، ) اندکرده دیتأک یچندوجه یورود از یریگبهره و نفساعتمادبه زش،یانگ شیدر افزا تالیجید

 انسجام و دامنه ،یهمچون روان یگفتار یهادر مهارت ییهاشرفتیپ بالاتر سطوح ایتر آموزان بزرگشده بر زبانمطالعات انجام
 تالیجید یدر ابزارها زین یقابل توجه یها(. تفاوت2022یانگ و همکاران، ؛ 2019کالینیکو و نیکولایدو، اند )واژگان گزارش کرده

از  گرانیکه داند، درحالیبهره برده Prezi مانند یاو چندرسانه شرفتهیپ یها از ابزارهاپژوهش یبرخ شود؛یم دهیمورد استفاده د

گذاشته  ریتأث هاتیفعال یو تمرکز زبان ییساختارروا زانیها بر مانتخاب نیاند و ابر تلفن همراه استفاده کرده یتر مبتنساده یابزارها
واژگان و  مانند تلفظ، دامنه ییهامهارتبر زیر یبرخ ست؛ین کسانیدر مطالعات  گفتار ارتمه یابیارز دامنه ن،یبر ااست. افزون

 نیاند. اپرداخته یارتباط تیو کفا زشیتر مانند انسجام، انگبه ابعاد کلان گرید یکه برخاند، درحالیساختارمند تمرکز داشته تیروا
 سطح آموزانزبان ژهیوبه شده،یکمتر بررس یهاگروه یبرا تالیجید ییگوداستان نهیکه پژوهش در زم دهدیها نشان متفاوت

 به لیتما و یگفتار مهارت یبررس به که یامطالعه کند،یم تیتقو را حاضر مطالعه ضرورت امر نیاست و هم یضرور ،ییابتدا

 .پردازدیم تالیجید ییگوداستان بر یمبتن آموزش چهارچوب در ارتباط یبرقرار

 افزار استاپ موشن استودیوپویانمایی و نرم. 2-3
گویی دیجیتال دارد، زیرا اشیای ، پویانمایی استاپ موشن نقشی حیاتی در داستان(2021هورتادو مازیرا و همکاران )به گفته 

ای از توان مجموعهگویی دیجیتال، میکند. در داستانهای متحرک تبدیل میتصاویر به دنباله قاببهقابثابت را ازطریق ثبت 
کارگیری خلاقانه فنون پویانمایی استاپ های ترکیبی ساخته شوند که ازطریق بهای را ترکیب کرد تا داستانابزارهای چندرسانه

 .شوندتر میموشن غنی

نشان دادند  (2013هوبان و نیلسن )استاپ موشن در یادگیری محتوا و زبان تأکید دارند. گویی ها بر اثربخشی داستانپژوهش
های ارتباطی خود را ارتقا که از استاپ موشن برای توضیح مفاهیم علمی استفاده کردند، هم دانش موضوعی و هم مهارت یمعلمان

وسیله و بازبینی کنند و بدین ،ریزی، روایتهای خود را برنامهدهد داستانآموزان امکان میدادند. در یادگیری زبان، این رسانه به زبان
های در پاسخ به چالشهمچنین (. 2015نیلسن و هوبان، دیجیتال خود را نیز بهبود بخشند ) مهارتد واژگان بلکه تنها روانی و کاربرنه

ه آموزان و تداوم آموزش زبان استفاده شدگویی دیجیتال استاپ موشن برای مشارکت زبان، از داستان19-گیری کوویدناشی از همه
های آموزش از راه دور یا ترکیبی، کردند، حتی در محیطهای پویانمایی کار میآموزانی که روی داستان(. زبان2021مارایس، ) است

های اساسی مهارت گویی دیجیتال ازطریق پویانمایی استاپ موشن مؤلفهباقی ماندند. داستان ترو باانگیزه مشارکت بیشتر داشتند

 .نمایدرا تسهیل می گفتاری روانخلاقیت، فهم محتوا و ارتباط  از قبیل گفتاری

، (2024کاتیتر )افزار استاپ موشن استودیو است. به گفته گویی استاپ موشن، نرمترین ابزارها برای داستاندسترس یکی از در
آموزان ها پویانمایی کنند. زبانو صداگذاری ،هاها، نقاشیها را با استفاده از عکسدهد داستانآموزان اجازه میاین برنامه به زبان

های خود را مستقیماً بر روی و داستان ،زمینه بیفزایندهای صوتی یا موسیقی پستوانند داستان خود را ضبط کنند، افکتمی
اپ موشن استودیو را به بستری مناسب برای معلمان زبان پذیری، استهای همراه ویرایش کنند. سهولت استفاده و انعطافدستگاه

های زبان خارجی دارند، تبدیل کرده است. ادغام استاپ موشن استودیو در آموزش گویی دیجیتال در کلاسکه قصد اجرای داستان

افزار در کلاس هنر برای تشویق از این نرم (2202پینا سانچز )زبان در مطالعات متعددی نویدبخش بوده است. برای نمونه، 
های موضوعی استفاده کرد. اگرچه این پژوهش در زمینه آموزش زبان نبود، وگوهای اجتماعی و پویانماییدانشجویان به خلق گفت

تونتستیک، یعنی نیز از ابزاری مشابه،  (2022کاران )فو و همگویی بیانی را نشان داد. افزار برای ترویج داستاننتایج توان بالقوه نرم
گویی دیجیتال پویانمایی آموزانی که در داستانهای آنان نشان داد زبانبرای پرورش روانی و انسجام گفتار استفاده کردند. یافته

 .طور معناداری عملکرد بهتری نسبت به همتایان خود داشتندمشارکت داشتند، به
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آموزانی که از این گویی دیجیتال را به کار بردند و دریافتند زبانمحور، ابزارهای داستاندر مطالعات زبان،  (2022نایر و یونس )
گویی دیجیتال داستان( 2024سدنیا )نامی و ا، همچنینابزارها استفاده کردند، بهبود قابل توجهی در دقت و روانی گفتار نشان دادند. 

آموزان، هم به های دیجیتال توسط زبانرا برای توسعه واژگان در بافت آموزش زبان خارجی بررسی کردند و دریافتند داستان

مانند استاپ گویی پویانمایی کنند که ابزارهای داستانها تأیید میاند. این یافتهفراگیری واژگان و هم به مهارت گفتاری کمک کرده
 .ای معنادار غنی سازندو زبان به شیوه ،توانند آموزش گفتار را ازطریق ترکیب داستان، تصویرموشن استودیو می

 یادگیری تقویت در موشناستاپ پویانمایی ظرفیت درباره گسترده شواهد وجود با که دهدمی نشان پیشین هایپژوهش مرور
 ناهمگون شدهگفتاری ارزیابی هایمؤلفه و کاررفتهبه پویانمایی ابزار نوع آموزان،زبان سطح آموزشی، بافت نظر از مطالعات این زبان،

پینا  و (2013هوبان و نیلسن ) مطالعات نظیر ای،رشتهمیان یا غیرزبانی هایبافت در شدهانجام هایپژوهش نمونه، برای. هستند

 دانشجویان یا معلمان مشارکت و اندبوده متمرکز کلی ارتباطی هایمهارت و گریروایت محتوا، درک بر عمدتاً ،(2022سانچز )
نامی و اسدنیا  و ،(2022نایر و یونس ) ،(2015نیلسن و هوبان ) مانند محورزبان تحقیقات کهدرحالی اند؛کرده بررسی را دانشگاهی

 برخی نیز زبان سطح نظر از. اندپرداخته انسجام واژگان، یا دقت، روانی، همچون گفتار مشخص هایمؤلفه بهبود به (2024)
 مورد کمتر کودکان یا مبتدی هایگروه کهدرحالی اند،کرده مطالعه را بالاتر زبانی توانایی دارای یا بزرگسال آموزانزبان هاپژوهش

 یا Tonetastic چون افزارهایینرم از مطالعات برخی: است مشهود پویانمایی ابزارهای در نیز دیگری تفاوت. اندگرفته قرار توجه
 ساده، ابزاری عنوانبه استودیو موشن استاپ درباره خاص طوربه اندکی شواهد کهدرحالی اند،برده بهره پویانمایی عمومی ابزارهای

 از و بوده متفاوت بسیار آثار این در گفتار مهارت ارزیابی دامنه این، برافزون. دارد وجود زبان هایکلاس مناسب و در دسترس
 هاناهمگونی این. است متغیر ارتباطی کفایت و دقت انسجام، شامل جامع هایارزیابی تا روانی یا واژگان بر محدود هایتحلیل
 مبتدی سطح ایرانی آموزانزبان برای استودیو موشن استاپ کاربرد با مرتبط هایپژوهش در معنادار شکافی هنوز که دهدمی نشان

 را آن مندنظام و دقیق تجربی شواهد ارائه با کوشدمی حاضر مطالعه که شکافی دارد، وجود گفتاری مهارت چندبعدی ارزیابی و
 .سازد برطرف

 پژوهش ی. چهارچوب نظر4-2
و بر نقش تعامل  دهدمی تشکیلپژوهش حاضر را  نظری بنیان (1978ویگوتسکی، ) ویگوتسکی فرهنگی -اجتماعی نظریه

منطقه رشد  نظریه این کلیدی مفاهیماز  یکی. کندمی تأکید زبانیو  شناختیدر رشد  فرهنگی ابزارهایو  گری،میانجی اجتماعی،
مناسب نشان  حمایتو سطح عملکرد بالقوه او را با وجود  یادگیرنده کنونی تواناییسطح  میان( است که فاصله ZPD) تقریبی

 یادگیرندهکه به  شودمی تعریفموقت  هایحمایتاز  ایمجموعهعنوان به( Scaffoldingسازی )پایهچهارچوب،  این. در دهدمی
وود ) به انجام رساند میانجی ابزارهای یا ،معلم، همسالان هدایتبا  نیست،قادر به انجام آن  تنهاییبهرا که  فعالیتی دهدمیامکان 

کردن منابع و فراهم تکلیف، دهیسازمانبازخورد،  زبانی، دهیمدلازطریق  سازیپایهزبان دوم،  یادگیریدر  (.1976و همکاران، 

 (. 2006لنتوف و تورن، )سازد می پذیرامکان اجتماعیرا در بستر  زبانیرشد  چندوجهی،
 نیمحور است. او پروژه یچندوجه یطیدر مح ZPD یعمل تحقق از یانمونه مطالعه نیا در ویکاربرد استاپ موشن استود

 ینیبازب و ضبط ،یسینوداستان ر،یتصاو بیترک چون یامکاناتواسطه که به کندیعمل م یابزار فرهنگ کیعنوان به تالیجیابزار د
، داستان یطراح ندیفرا (.2011لنتوف، ) آوردیم فراهم را شدهیانجیم ییهاتیفعال خلق امکان دادها،یرو یتوال یدهسازمان و صدا،

 اجرا، ،یزیربرنامه از یاچرخه ریدرگ را رندگانیادگی مکرر، یهانسخه جادیا و صدا، اصلاح و ضبط متن، نوشتن ر،یانتخاب تصاو

 تالیجید یهاتیفعال نیا .است خوانهم یگوتسکیو دگاهید در یریادگی ندیفرا با کاملاً که یاچرخه کند؛یم ینیبازب و ،یریبازخوردگ
 یاری داستان انسجام و یگفتار یمحتوا یدهسازمان در را رندگانیادگی داستان، یبصر ساختار رایز دارند، شدهیسازهیپا یتیماه

تعامل با همسالان در  ن،یهمچن (.2000سوءین، ) کندیم کمک تلفظ و ی،روان دقت، بهبود به یصوت ینیبازب کهدرحالی کند،یم
 ویاستود موشن استاپ ن،یبنابرا. آوردیاهم مفر یزبان دیتول و ،معنا مذاکره وگو،گفت یبرا یشتریب یهافرصت ،و ارائه داستان نیتدو
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 یهامؤلفه تیتقو به میطور مستقاست که به ZPD یسازفعال یبرا یسازوکار و یفرهنگ یانجیم بلکه فناورانه، یابزار تنهانه
 .شودیم منجر تعامل و ،انسجام واژگان، دامنه دقت، ،یروان لیاز قب یگفتار مهارت

 روش پژوهش -3

تا   (2018آری و همکاران، ) انجام شده استآزمون با گروه کنترل آزمون/پساین پژوهش از طرح تحقیق کمی با الگوی پیش
عنوان زبان خارجی را آموزان ابتدایی انگلیسی بهتأثیر داستان دیجیتال ازطریق برنامه استاپ موشن استودیو بر مهارت گفتاری زبان

در هر دو گروه  طرح پژوهشیآموزان را پیش و پس از اجرای بررسی کند. این طرح به پژوهشگران اجازه داد مهارت گفتاری زبان
 .گیری و مقایسه کنندازهآزمایش و کنترل اند

 کنندگانشرکت .3-1

عنوان زبان خارجی بودند که در مؤسسه زبان انگلیسی به سطح مبتدیآموز دختر زبان 40کنندگان این پژوهش شامل شرکت
آزمون  ، براساس عملکردشان در یکمبتدیآموز سطح دانش 75در ایران مشغول به تحصیل بودند. این افراد از میان « قلم پرواز»

صورت تصادفی آموز واجد شرایط بهزبان 40انتخاب شدند. پس از آزمون تعیین سطح،  تعیین سطح استاندارد زبان انگلیسی نوجوانان
و  سال بود 15تا  12کنندگان بین نفر بود. دامنه سنی شرکت 20به دو گروه آزمایش و کنترل تقسیم شدند که هر گروه شامل 

آموزان گروه های آموزشی را دارا بودند. همچنین اطمینان حاصل شد که زباندیجیتال برای کار با برنامههای اولیه سواد مهارت
منظور بر این، بههای همراهی دسترسی داشته باشند که قادر به اجرای برنامه استاپ موشن استودیو باشند. علاوهآزمایش به تلفن

های لازم درباره نحوه آموزان آموزشبرگزار شد که طی آن دانش آزمایشش از آغاز اطمینان از توانایی فنی، یک جلسه مقدماتی پی
  .های اصلی برنامه استاپ موشن استودیو برای ساخت داستان دیجیتال را دریافت کردندکار با قابلیت

 هاابزار گردآوری داده. 3-2

 ) LearnersPearson Test of English Young(آزمون تعیین سطح . 3-2-1

عنوان ابزار تعیین به« آزمون پیرسون زبان انگلیسی برای کودکان و نوجوانان»آموزان، سطح بودن زبانمنظور اطمینان از همبه
المللی معتبر است که برای سنجش مهارت سطح اجرا شد. آزمون پیرسون زبان انگلیسی برای کودکان و نوجوانان یک ارزیابی بین

شود. این آزمون در سال طراحی شده و در قالبی ارتباطی و مبتنی بر موضوعات ارائه می 15تا  6 ن آموزان حدودازبازبان انگلیسی 
های شود و مهارتعرضه می Firstwords،Springboard،Quickmarch ، Breakthrough چهار سطح شامل

  سطح پژوهش، این درکند. محور ارزیابی میو گفتاری را ازطریق تکالیف داستان اری،یکپارچه شنیداری، خواندن، نوشت
Quickmarch هایشاخص با آزمون رسمی راهنمای براساس که CEFR A1–A2  نسخه طراحی مبنای است ترازهم 

 نوشتاری، خواندن، شنیداری، یکپارچه هایمهارت و محورداستان تکالیف شامل شدهاقتباس آزمون محتوای. گرفت قرار شدهاقتباس
 .شدند بازتنظیم و انتخاب A2 حوزه در CEFR عملکردی توصیفگرهای با مطابق هاگویه تمامی و بود گفتاری و

 توان و متن، فهم دقت، هایشاخص براساس گویه هر آن در که شد تعریف 100 تا صفر عددی مقیاس یک دهی،نمره برای
 انجام آموزانزبان از نفر 20 با آزمایشی اجرای یک پژوهش، به ورود برای مناسب بازه تعیین منظوربه. شدمی امتیازدهی ارتباطی

  توصیفگرهای براساس که متخصص معلمان زبانی سطح برآورد با شدهاقتباس نسخه در 60 تا 40 بازه که داد نشان نتایج. شد
CEFR A2  قبولقابل  همبستگی بود، شده انجام (r = .82) حوزه در تجربه با زبان ارزیابی متخصص دو این، برعلاوه. دارد 

 پیچیدگی نظر از A2 هایشاخص با مهارتی بازه این که کردند تأیید نموده، بررسی را شدهاقتباس نسخه ،CEFR های آزمون

 عنوانبه 60 تا 40 بازه محتوایی، اعتبار و تجربی شواهد این بر اتکا با .است راستاهم پیام انتقال توانایی و مطلب، فهم واژگانی،
 در زبانی سطح نظر از آزمایش و کنترل گروه دو هر در کنندگانشرکت که شود حاصل اطمینان تا شد انتخاب ورود نهایی معیار
 .دارند قرار استنادقابل و واقعی A2 سطح
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 )Flyers Cambridge Speaking Proficiency Test 2A(آزمون آزمون و پسپیش. 3-2-2
 A2 Flyers از آزمون استاندارد مشابه، دو نسخه آموزشی آموزان پیش و پس از مداخلهگفتاری زبانبرای سنجش مهارت 

و انسجام  ،راستا است و ابعاد مختلف مهارت گفتاری شامل روانی، دقت، دامنه واژگانی، تعاملهم CEFR. این آزمون با گردیداجرا 
های دقیق هر مؤلفه را ارائه که توصیف« گذاری گفتاری کمبریجورالعمل نمرهدست»آموزان براساس کند. عملکرد زبانرا ارزیابی می

طور یکسان استفاده شد تا مقایسه عینی و آزمون بهآزمون و پسگذاری شد. همان دستورالعمل در هر دو مرحله پیشدهد، نمرهمی
 .گذاری کردندطور مستقل نمرهن گفتاری را بهدیده آزموارزیابی معتبر پیشرفت مهارت گفتاری تضمین شود. دو ارزیاب آموزش

پایایی نمرات مهارت گفتاری ازطریق توافق بین ارزیابان و همچنین انسجام درونی بررسی شد. تحلیل پایایی توافق بین ارزیابان با 
 (ICC = 0.91) آزمونو پس آزموندر پیش ترتیببه دهنده توافق بالامدل دوطرفه تصادفی( نشان (ICC استفاده از شاخص

(ICC = 0.93)  آزمون برای پیش 0,88)آلفا = آزمون را تأیید کرد.  نیز، انسجام بالای انسجام درونی ارزیابیبر این، بود. علاوه
 (. آزمونبرای پس 0,90و آلفا = 

 استاپ موشن استودیو. 3-2-3

دهد کاربرپسند است که به کاربران امکان می و(، استاپ موشن استودیو یک برنامه قدرتمند 2024براساس گزارش کیتر )
و موسیقی زنده کنند. این برنامه همچون  ،صوتی تنظیماتبخشی به تصاویر و ترکیب صدا، های خلاقانه خود را ازطریق جانایده

نند، صدای خود را ها را متحرک کآموزان عکس بگیرند، آنآورد تا زبانکند و بستری فراهم میای عمل میساز چندرسانهیک فیلم
توانند در کلاس به اشتراک گذاشته شوند. این برنامه با و ویدئوهای داستانی مبتنی بر داستان بسازند که می ،ضبط کنند

پذیر است. در های مختلف امکانو ویندوز سازگار است و بنابراین دسترسی به آن ازطریق دستگاه  iOSهای اندروید، عاملسیستم
دلیل بر این، بهدلیل قابلیت حمل و سهولت دسترسی در جلسات کلاسی استفاده شد. علاوهخه موبایلی برنامه بهاین پژوهش، نس

برنامه مورد استفاده قرار گرفت. گرچه این نسخه دسترسی به برخی امکانات  رایگانهای مربوط به مجوز، تنها نسخه محدودیت
های لازم برای ایجاد و روایت آموزان تمامی فعالیترا فراهم ساخت که زبان اما همچنان این امکان، پیشرفته را محدود کرده

های اصلی برنامه ویژگی 1برداری، افزودن صدا و ضبط گویش، را تکمیل کنند. شکل های دیجیتال خود، از جمله عکسداستان
توانستند پروژه آموزان میدهد که در آن زبانصفحه اصلی برنامه را نمایش می ،دهد. تصویر اولاستاپ موشن استودیو را نشان می

نمونه انیمیشن داخلی برنامه )مانند یک ماهی متحرک( را نشان  ،شده قبلی را ادامه دهند. تصویر دومجدیدی آغاز یا پروژه ذخیره
 ،ا درک کنند. تصویر سومآموزان کمک کرد نحوه ایجاد انیمیشن ردهد که برای تمرین اولیه مورد استفاده قرار گرفت و به دانشمی

های خود از آن استفاده یا آن را بازآفرینی کنند. توانستند برای پروژهآموزان میدهد که زبانیک صحنه داستانی نمونه را نشان می
و کنترل سرعت پخش را نشان  ،زمینههای افزودن صدا، موسیقی پسابزارهای کاربردی مختلف از جمله دکمه ،تصویر چهارم

 .هددمی
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 افزار استاپ موشن استودیوهای کلیدی نرمویژگی. 1شکل 

 . فرآیند انجام تحقیق3-3

شده در آموزشگاه نامآموز ثبتزبان 75عنوان زبان خارجی از میان آموز دختر در سطح ابتدایی زبان انگلیسی بهزبان 40در ابتدا، 
تعیین آمده از آزمون دستانتخاب براساس نمرات بهطور که در قسمت قبل توضیح داده شد، همانانتخاب شدند. « قلم پرواز»زبان 
کنندگان در آزمون تمامی شرکتآموزشی،  کنندگان تضمین شود. پیش از مرحله مداخلهصورت گرفت تا همگنی شرکت سطح

ان تعیین گردد. این آزمون پنج حیطه کلیدی از مهارت آزمون شرکت کردند تا سطح توانایی گفتاری آنعنوان پیشمهارت گفتاری به
کرد. پس از آن، و انسجام را براساس دستورالعمل کمبریج ارزیابی می، گفتاری شامل روانی، دقت، دامنه واژگانی، تعامل

جلسه  10ه طی آموز( تقسیم شدند. هر دو گروزبان 20صورت تصادفی به دو گروه آزمایش و کنترل )هر گروه کنندگان بهشرکت
با استفاده از  گویی دیجیتالای آموزش دیدند، با این تفاوت که شیوه ارائه متفاوت بود. گروه آزمایش ازطریق داستاندقیقه 95
گیری که گروه کنترل همان محتوای آموزشی را بدون بهرهافزار استاپ موشن استودیو )نسخه تلفن همراه( آموزش دیدند، درحالینرم

 گویی شفاهی فرا گرفتند. های سنتی داستانهای دیجیتال و با استفاده از روشاز ابزار

طور ویژه برای توسعه مهارت گفتاری تدوین طراحی شد که به گوییمحتوای آموزشی براساس یک طرح درسی مبتنی بر داستان
گویی طراحی شد. هر جلسه بر یک داستانشده بود. این طرح درسی با مشاوره دو استاد دانشگاه متخصص در آموزش زبان و 

آموزان انتخاب گردید. موضوعات داستانی از نظر فرهنگی موضوع داستانی متفاوت متمرکز بود که متناسب با سن و سطح زبانی زبان
هایی از این ونهآموزان را برانگیزند. نمو از نظر محتوایی غنی بودند تا مشارکت فردی و خلاقیت زبان ،مرتبط، از نظر سنی مناسب

یا کمک به دوستان بودند. این  ،های روزمره، حیوانات مورد علاقه، سفرهای خانوادگیهایی درباره فعالیتموضوعات شامل داستان



 
 

 1405) 1، شماره16، دوره  یخارج یدر زبانها یزبانشناخت یپژوهشها 

 

11 

گویی دیجیتال )گروه آزمایش(، به گویی سنتی )گروه کنترل( و داستانعنوان مبنای هر دو نوع آموزش، یعنی داستانموضوعات به
 .کار رفتند

صورت گرفت که  (2013مورا )ای پیشنهادی مرحلهگویی دیجیتال براساس چهارچوب هشتدر گروه آزمایش، اجرای داستان
 :دنکهای دیجیتال معنادار هدایت میآموزان را در فرآیند خلق داستانزبان

 .یا محتوای تخیلی انتخاب کردند ،ندگی روزمرهآموزان موضوعی مرتبط با تجربیات شخصی، زتوسعه ایده: زبان •

گیری از و بهره ،شده توسط معلمهای هدایتآموزان موضوع را ازطریق بارش افکار، بحثپژوهش و کاوش: زبان •

 .دانش پیشین خود بررسی کردند

 .با کمک معلم صورت مستقل و چهنگارش فیلمنامه: یک متن روایی کوتاه به زبان انگلیسی ساده نوشته شد، چه به •

و تصاویر مورد نیاز  ،آموزان طرح بصری داستان خود را ایجاد کردند، رویدادها را سامان دادندنما: زبانطراحی داستان •

 .برای تولید یا ثبت را مشخص کردند

توجه آوری یا ترسیم کردند. با کنندگان تصاویر لازم برای نمایش هر بخش از داستان را جمعگردآوری رسانه: شرکت •

آموزان تصاویر را در طول جلسه به محدودیت نسخه رایگان استاپ موشن استودیو در بارگذاری تصاویر از گالری، زبان

 .با تلفن همراه خود ثبت کردند

ر سازی کردند، صداهای خود را مستقیماً در نرمترتیب متوالی متحرکآموزان تصاویر را بهداستان: زبان ویرایش • افزا

 .بندی را با روایت هماهنگ ساختندو زمان، ضبط نمودند

آموزان ویدئوهای خود را در کلاس ارائه کردند و بازخورد همتایان و معلم را گذاری: پس از نهایی شدن، زباناشتراک •

هایی مانند تلگرام یا واتساپ به بسترتوانستند در خارج از کلاس ازطریق ها میدریافت نمودند. همچنین، پروژه

 .ک گذاشته شونداشترا

های نیازمند بهبود را های خود بازگشتند، به صدای خود گوش دادند، حوزهآموزان به پروژهبازاندیشی و بازخورد: زبان •

 .و با ضبط مجدد، روانی و تلفظ خود را ارتقا دادند ،شناسایی کردند

افزار دیجیتال شرکت کردند. این گونه ابزار یا نرمهیچگویی سنتی بدون استفاده از های داستانگروه کنترل در فعالیت ،در مقابل
گویی خود را ازطریق آموزان همان محتوای روایی و طرح درسی شامل موضوعات داستانی را دریافت کردند، اما وظایف داستانزبان

گیری از تخیل ان خواسته شد تا با بهرهآموزتعامل رودررو انجام دادند و تنها بر زبان گفتاری برای انتقال معنا تکیه داشتند. از زبان
عنوان صورت شفاهی در کلاس بازگو کنند. بههایشان را بهو داستان ،ها را توسعه بخشندخود، رویدادها را ترتیب دهند، شخصیت

 هاآن. ردندک افتیدر یخال قاب شش شامل شدهچاپ یپردازداستان یالگو کی کنترل گروه آموزانزبان جلسات، از یکینمونه، در 
 در را خود داستان سند،یبنو یکوتاه حیتوض صحنه هر یبرا کنند، یپردازدهیا یلیتخ ای یشخص داستان کی درباره بودند موظف

. این رویکرد دهند ارائه کلاس یبرا یافناورانه ابزار چیه بدون را داستان تینها در و ،کنند نیتمر یشفاه دونفره یهانیتمر قالب
کرد، افزار استاپ موشن استودیو فراهم میای که نرمکه تقویت فناورانهعناصر اصلی آموزش مبتنی بر داستان را حفظ کرد، درحالی

همان و  مهارت گفتاری شرکت کردندبرای سنجش  آزمونمشابه پیشآزمونی حذف شد. در پایان دوره آموزشی، هر دو گروه در پس

 .تا پیشرفت در مهارت گفتاری سنجیده شود ندآزمون دوباره اعمال شدابی پیشمعیارهای ارزی

 هاتحلیل داده. 3-4
 SPSS افزارهای آماری توصیفی و استنباطی ازطریق نرمآمده با استفاده از روشدستها، اطلاعات بهپس از گردآوری داده

سازی عملکرد و انحراف معیار برای خلاصه ،ها، درصدهاا، فراوانیهتحلیل شدند. در ابتدا، آمار توصیفی شامل میانگین 26نسخه 
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افزار استاپ گویی دیجیتال ازطریق نرممنظور ارزیابی تأثیر داستانکنندگان در آزمون تعیین سطح محاسبه شد. سپس، بهشرکت
منظور کنترل ن روش آماری بهانجام گرفت. ای (ANCOVA) آموزان، تحلیل کوواریانسموشن استودیو بر مهارت گفتاری زبان

 شود. و بازتاب اثر مداخله آموزشی اعمال می آزمون دو گروههای اولیه در عملکرد پیشتفاوت

 یافته های پژوهش و بحث -4

   ANCOVA هایفرضبررسی پیش. 4-1

تفاوت معناداری در توانایی گفتاری وجود  آموزشی های آزمایش و کنترل پس از مداخلهمنظور بررسی اینکه آیا بین گروه به
گروه آزمایش در  و عنوان متغیر وابسته،گفتاری بهمهارت آزمون اجرا شد. نمرات پس (ANCOVA) دارد، تحلیل کوواریانس

شده توسط ههای کلیدی توصیفرض، پیشANCOVA. پیش از اجرایندعنوان متغیر مستقل در نظر گرفته شدمقابل کنترل به
 .ها بررسی شدهمگنی واریانسو شامل نرمال بودن، ،  (2020) پلنت

 نرمال بودن. 4-1-1

 که طورهمان. شد اجرا ویلک -شاپیرو و اسمیرنوف -های کولموگروفبرای ارزیابی نرمال بودن نمرات توانایی گفتاری، آزمون
که تأییدکننده برآورده شدن فرض  (p > .05) نشان داده شده است، هر دو آزمون نتایجی غیرمعنادار نشان دادند 1 جدول در

 .نرمال بودن است

 های نرمال بودنآزمون.1جدول 

Test Statistic Df Sig. 

Kolmogorov-Smirnov 0,119 40 0,161 

Shapiro-Wilk 0,929 40 0,115 

 همگنی واریانس. 4-2

شود، مشاهده می 2طور که در جدول استفاده شد. همانها، از آزمون لوین های خطا بین گروهبرای بررسی برابری واریانس
 .دهنده برآورده شدن فرض همگنی واریانس استکه نشان (p = .383 > .05) نتیجه معنادار نبود

 آزمون لوین برای برابری واریانس خطا.2جدول 

F df1 df2 Sig. 

.778 1 38 .383 

مدل  یکدر  آزمونیشنمره پ× تعامل گروه  یون،رگرس هاییبش یهمگن فرضیشبرآورده شدن پ یمنظور بررسبه همچنین
 ین؛ بنابراF(1, 36) = 0.84, p = .365تعامل معنادار نبود،  یننشان داد که ا یجهآزمون شد. نت ANCOVA یمقدمات

 .برقرار است هایبش یدر دو گروه مشابه بوده و فرض همگن یونرگرس هاییبش

 آمار توصیفی.4-3

حذف کننده هیچ مورد شرکت 40دهد که در میان نشان می 3آمار توصیفی برای نمرات توانایی گفتاری محاسبه شد. جدول 
 .وجود نداشت ایشده

 خلاصه پردازش موارد.۳جدول 

Cases Valid Missing Total 

N 40 0 40 

% 100% 0% 100 % 
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دهد. و پراکندگی نمرات گفتاری را نشان می ،کلی، گرایش مرکزیدهد که توزیع تری ارائه میآمار توصیفی دقیق 4جدول 
 .همراه شد 7,25و حداکثر  4,00بود که با حداقل  (SD = .77) 6,17آزمون گفتار میانگین نمره پس

 آمار توصیفی نمرات گفتاری .۴جدول 

Statistic Value 

Mean 6,16 

Std. Error 0,12 

Std. Deviation 0,77 

Variance 0,60 

Minimum 4,00 

Maximum 7,25 

Range 3,25 

Median 6,20 

Skewness –0,45 

Kurtosis –0,26 

 یزن یپنج مؤلفه مهارت گفتار یارهایو انحراف مع هایانگینمداخله، م یراز تأث تریقدق یریمنظور ارائه تصوبه ین،بر اعلاوه
نسبت  یشتریب یشرفتپ، و انسجام ،تعامل ی،دقت، دامنه واژگان ی،روان، هامؤلفه یدر تمام یشنشان داد گروه آزما یجمحاسبه شد. نتا

 یتو انسجام بود که با ماه یدامنه واژگان ی،ترتیب مربوط به روانبه یشرفتپ یزانم یشترینب (.5)جدول  به گروه کنترل داشت
 یافتاز در یاندک اما قابل انتظار ناش هایییشرفتپ یزخوان است. گروه کنترل نهم یجیتالد ییگوداستان محوریتو روا یچندوجه

 .داشت یآموزش منظم کلاس

 های گفتاریمهارتزیرآزمون در آزمون و پسها و انحراف معیارهای پیشمیانگین .5جدول 

 گفتاری هایمهارت گروه آزمونانحراف معیار پس آزمونمیانگین پس آزمونانحراف معیار پیش آزمونمیانگین پیش

 یروان آزمایش 0.72 6.18 0.64 4.82

  کنترل 0.68 5.21 0.61 4.79

 دقّت آزمایش 0.70 6.05 0.59 4.75

  کنترل 0.65 5.10 0.57 4.70

 واژگانی دامنه آزمایش 0.73 6.22 0.66 4.90

  کنترل 0.69 5.15 0.63 4.87

 یتعامل گفتار آزمایش 0.75 6.30 0.62 4.95

  کنترل 0.67 5.25 0.60 4.92

 انسجام گفتار آزمایش 0.71 6.15 0.58 4.88

  کنترل 0.66 5.18 0.56 4.84

  ANCOVA نتایج. 4-4
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آزمون توانایی گفتاری آزمون، تفاوت معناداری در نمرات پسنشان داد که پس از کنترل نمرات پیش ANCOVA نتایج
 .کندخلاصه میرا  ANCOVA نتایج 6بین گروه آزمایش و کنترل وجود دارد. جدول 

 گروهیآزمون اثرات بین .٦جدول 

Source SS df MS F Sig. Partial η² 

Corrected Model 11.15 2 5.57 16.84 .00 .47 

Intercept 46.53 1 46.53 140.53 .00 .79 

Pre-test (Covariate) 3.79 1 3.79 6.39 .016 .16 

Group 10.60 1 10.60 32.02 .00 .46 

Error 12.25 37 .33 — — — 

Total 1546.94 40 — — — — 

Corrected Total 23.40 39 — — — — 

طور معناداری عملکرد بهتری نسبت آزمون بهآزمون، گروه آزمایش در پسدهد که پس از تعدیل نمرات پیشاین نتایج نشان می
بود که طبق  0,464جزئی برای متغیر گروه برابر با  η² اندازه اثر .F(1, 37) = 32.024, p < .001 داردبه گروه کنترل 

گویی دیجیتال ازطریق بزرگ است. این امر بیانگر آن است که مداخله داستان ضریب تأثیردهنده یک نشان( 2013) دیدگاه لاکنز
 0,488 شده برابر باعدیلت R² بر این، مقدارتوجهی در بهبود توانایی گفتاری داشته است. علاوهاستاپ موشن استودیو تأثیر قابل

تواند توسط ترکیب عضویت گروهی و عملکرد آزمون گفتاری میدرصد از واریانس نمرات پس 44,8دهد که حدود نشان می
 (.2001مایلز و شلوین، ) آزمون تبیین شودپیش

افزار استاپ موشن استودیو تأثیر معناداری بر ازطریق نرمگویی دیجیتال های پژوهش حاضر نشان داد که ادغام داستانیافته
گویی دیجیتال مشارکت کردند، بهبود های داستانآموزان سطح ابتدایی داشت. گروه آزمایش، که در فعالیتعملکرد گفتاری زبان

ان دادند. این الگو با نتایج و تعامل نش ،های روانی، دقت، دامنه واژگان، انسجامقابل توجهی در نمره کلی گفتار و در مؤلفه
های های گفتاری در بافتگویی دیجیتال در ارتقای مهارتهای پیشین همسو است و شواهد بیشتری دربارۀ کارآمدی داستانپژوهش

 (.2021هاوا، ؛ 2019ینیکو و نیکولایدو، کال ؛ 2022رحمان و همکاران، ) کندآموزش زبان خارجی فراهم می

های وجو کرد. خلق داستانگویی دیجیتال جستتوان در ماهیت چندوجهی و تعاملی داستانیکی از دلایل این پیشرفت را می
کنترل تجربه کنند. و قابل ،دار، جذابزبان را در قالبی معنا دریافت و تولیدآموزان هایی فراهم کرد تا زبانشده فرصتپویانمایی

، تکالیفی که کمی فراتر از توانایی مستقل یادگیرنده قرار دارند و ازطریق ابزارهای ویگوتسکی مطابق با نظریه منطقه مجاور رشد
ر استاپ موشن افزاشوند، بیشترین تأثیر را بر رشد شناختی و زبانی دارند. در این پژوهش، نرمها حمایت میفرهنگی و میانجی

ها را فراهم ساخت. این چرخه داستانریزی، ضبط، بازبینی و اصلاح عنوان یک ابزار میانجی عمل کرد و امکان برنامهاستودیو به

خود   ZPD آموزان در محدودههایی ایجاد کرد تا زبانخوان است، فرصتهم  scaffoldingبازگشتی، که ماهیت آن با مفهوم 
هوبان و نیلسن و  (2024دو ) هایتدریج کنترل بیشتری بر تولید شفاهی خود به دست آورند. این سازوکار با یافتهتمرین کرده و به

 .هنددو کنترل پردازش زبان را افزایش می ،های روایی بسامد تمرین، بازاندیشیاند محیطهمسو است که نشان داده (2013)

گویی دیجیتال و محیط های خاص داستانتوان به ویژگیپیشرفت چشمگیر گروه آزمایش در توانایی گفتاری را میبر این، علاوه
های متحرک بسازند و تصاویر، آموزان امکان داد تا داستانافزار استاپ موشن استودیو نسبت داد. این ابزار به دانشچندوجهی نرم

هوانگ و همکاران طور که ای غنی و تعاملی از یادگیری زبان فراهم کنند. همانکنار هم قرار دهند و تجربه و صدا را در ،داستان
آموزان را درگیر کرده، تخیل آنان را تحریک ای هر دو کانال کلامی و دیداری زبانگویی چندرسانهاند، داستانبیان کرده (2016)

کند. ای، یادگیری را تقویت میدر یادگیری چندرسانه  (Dual-channel theory)و مطابق با نظریه کانال دوگانه ،کندمی
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ها، کار بر تر ایدهآموزان در بیان روشنفرصت ترکیب ضبط صدا با توالی تصویری در استاپ موشن استودیو احتمالاً توانایی دانش
 .یل کرده استو بهبود روانی گفتار را تسه ،روی تلفظ

سازی تصویر، حرکت، اند. هماهنگسازی نیز قابل تبیینهای چندگانۀ معناشده از منظر ارتباط میان حالتپیامدهای مشاهده
تری انتخاب کنند. این فرایند، آموزان را وادار کرد تا برای دستیابی به انسجام داستان، ساختارهای زبانی مناسبو داستان، زبان ،صدا

ر و بهبود روانی شود. افزون ،تواند منجر به ارتقای انسجام گفتاری، انتخاب واژگان، می(2025یو و وانگ )و  (2022فو ) نتایجمطابق  ب
گویی های داستانفعالیتهای خود، نوعی بازخورد آنی و خودتنظیمی فراهم کرد که در آن، امکان ضبط و گوش دادن مکرر به داستان

های دقت و روانی سنتی به این شکل موجود نیست. همین بازتابگری زبانی دلیل محتملی برای پیشرفت گروه آزمایش در مؤلفه
 .است

بیان کرده  (2021) هاواگونه که گویی دیجیتال نیز شایان توجه است. همانبعد انگیزشی داستانهای پژوهش حاضر، در یافته
شود؛ عواملی که برای یادگیری مؤثر زبان ضروری آموزان میگویی دیجیتال موجب افزایش انگیزه و مشارکت زباناست، داستان

لی در کلاس ایجاد گویی دیجیتال محیطی پویا و تعاماند که داستان( تأکید کرده2022رحمان و همکاران )هستند. به همین ترتیب، 
گویی های داستانآموزان گروه آزمایش به فعالیتکند. پژوهش حاضر نشان داد که زبانکند که از توسعه گفتار پشتیبانی میمی

دیجیتال واکنشی مشتاقانه نشان دادند و بهبود نمرات گفتاری آنان احتمالاً بازتابی از دستاوردهای شناختی و عاطفی آنان است. 
دهد، بلکه خودمختاری و های گفتاری را ارتقا میتنها مهارتگویی دیجیتال در آموزش زبان نهکر است که ادغام داستانشایان ذ

موزان زمانی که آاند که دانشگزارش کرده (2022فو و همکاران )و  (2025یو و وانگ )دهد. آموزان را نیز پرورش میخلاقیت زبان
کنند. توانایی مالکیت نفس بیشتری پیدا میهای دیجیتال خود مشارکت دارند، اعتمادبهو ارائه داستان ،طور فعال در ایجاد، ویرایشبه

های پژوهش حاضر همسو تر شوند؛ امری که با یافتهتر و خلاقکند تا مستقلآموزان کمک میمحتوا و شیوه ارائه داستان به زبان
 .است

کند که این هایشان ترغیب میآموزان را به تمرین، بازنگری و ضبط مجدد داستانگویی دیجیتال زباناز نظر کاربردی، داستان

گویی اند، داستاناشاره کرده (2025یو و وانگ )طور که شود. همانتر منجر میتر و خروجی گفتاری دقیقامر به مشارکت عمیق
کند. ماهیت های ارائه، کمک میها، شامل گفتار، نوشتار، استفاده از فناوری و مهارتای از مهارتدیجیتال به توسعه دامنه گسترده

اصلاح و  ،دهندکنند، گوش مینویسند، ضبط میهای خود را میآموزان داستانگویی دیجیتال، جایی که دانشبازگشتی داستان
سازد که در نهایت بهبود توانایی گفتاری آنان را در پی دارد. های ارزشمندی برای خودنظارتی و تصحیح فراهم میکنند، فرصتمی

ابزارهای  ایهای تعاملی و چندرسانهاند، ویژگیخاطرنشان کرده (2019کالینیکو و نیکولایدو )طور که بر این، همانافزون
های دهد. یافتهآموزان قرار میکند، زیرا بستری برای بیان افکار در اختیار زبانگویی دیجیتال رشد زبان شفاهی را تسهیل میداستان

افزار استاپ موشن استودیو قرار گرفتند، در آموزانی که در معرض نرمطوری که زبانکند؛ بهپژوهش حاضر نیز این امر را تأیید می
 .تر بودندو دقیق موفق ،های شفاهی منسجم، روانائه داستانار

شده در کشورهای های انجامگویی دیجیتال محدود به یک زبان یا بستر خاص نیست. پژوهشبر این، مزایای داستانعلاوه
نامی و اسدنیـا، ؛ 2019کالینیکو و نیکولایدو، ؛ 2013هوبان و نیلسن، ؛ 2022بدوی و همکاران، های گوناگون )مختلف و زبان

ای این ایده را تقویت زمینهاند. این شواهد میانهای آموزشی متنوع تأیید کردهگویی دیجیتال را در محیط( کاربست داستان2024

های فرهنگی و زبانی های زبان انگلیسی در زمینهآمیز در کلاسطور موفقیتتواند بهاستاپ موشن استودیو می بسترد که کنمی
های دریافتی و تولیدی زمان مهارتگویی دیجیتال، توانایی آن در ارتقای هممختلف ادغام شود. جنبه ارزشمند دیگر رویکرد داستان

و ارائه را  ،های خواندن، شنیدنتنها گفتار بلکه مهارتگویی دیجیتال نهاند که داستانخاطرنشان کرده (2021نایر و یونس )است. 
تواند به ها میویژه در بافت یادگیرندگان خردسال اهمیت دارد، جایی که آموزش تلفیقی مهارتدهد. این موضوع بهنیز بهبود می

گویی دیجیتال مند نتیجه گرفتند که داستاندر یک مرور نظام (2021نایر و یونس )منجر شود. به همین ترتیب، تر زبان رشد جامع
 .کند؛ عاملی که برای توسعه گفتار حیاتی استبستری برای کاربرد معنادار زبان فراهم می
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 گیرینتیجه -5

آموزان ابتدایی زبان افزار استاپ موشن استودیو را بر مهارت گفتاری زبانازطریق نرم دیجیتالگویی پژوهش حاضر تأثیر داستان
طور معناداری های زبان بهدر کلاس گویی دیجیتالداستان عنوان زبان خارجی بررسی کرد. نتایج نشان داد که ادغامانگلیسی به

آموزان خلاقیت استاپ موشن استودیو این امکان را فراهم آورد تا زبانآموزان شد. استفاده از باعث ارتقای مهارت گفتاری زبان
های بیشتر برای تمرین و فرصت ،دهی بهتر افکاربصری خود را با تولید زبانی پیوند دهند؛ فرآیندی که مشارکت فعال، سازمان

آموزان نسبت و احساس مالکیت زبان ،مندی، علاقهافزارهای چندوجهی این نرمبر این، ویژگیمعنادار گفتار را به همراه داشت. افزون
 .به تکالیف گفتاری را افزایش داده و در نتیجه، انگیزش و وضوح بیان آنان به شکل محسوسی ارتقا یافت

آموزش گفتار در  یکارآمد برا یروش تواندیم یجیتالد ییگوکه داستان دهدینشان م هایافته ی،آموزش یاز منظر کاربردها
محور، پروژه یفتکال یطراح یبرا یعنوان بستربه یوباشد. معلمان قادرند از استاپ موشن استود یسیزبان انگل ییابتدا یهاکلاس

 یتتقو یزارائه را ن یهاو مهارت یت،خلاق یجیتال،بلکه سواد د یتنها مهارت گفتارکه نه یفیاستفاده کنند؛ تکال یو مشارکت یقی،تلف
 یجیتال،د یابزارها دهدیهمسو است و نشان م ایسواد چندرسانهبر پروژه و  یآموزش زبان مبتن یکردهایبا رو یجهنت ین. اکندیم

 یارتباط یهاکه فرصت یران،کنند. در بافت ا یجادمعنادار ا یزبان یدتول یبرا ییهافرصت توانندیشوند، م یطراح یدرستاگر به

بر علاوه .کمک کنند یشفاه یدفراهم سازند و به رشد تول یتعاملات واقع یبرا یگزینیجا توانندیابزارها م ینمحدود است، ا یعیطب
های شود فعالیتگذاران و طراحان برنامه درسی نیز قابل توجه است. پیشنهاد میپیامدهای این پژوهش برای سیاستموارد پیشین، 

های آموزشی گنجانده شوند تا خودمختاری مند در سرفصلطور نظامسطوح مقدماتی، به ویژه در، به گویی دیجیتالداستان مبتنی بر
های لازم را در دو بعد فنی و های تربیت معلم باید آموزشآموزان و شایستگی ارتباطی آنان تقویت گردد. همچنین، دورهزبان

  .رسان قرار دهنددر اختیار مد گویی دیجیتالداستان آموزشی برای اجرای مؤثر رویکردهای

وجود دارد که باید مورد توجه قرار گیرند. نمونه پژوهش حاضر هایی در پژوهش محدودیتها، همانند همه پژوهش، طور کلیبه
های ها را به دیگر گروهپذیری یافتهتواند تعمیمساله در یک مؤسسه زبان در ایران بود؛ امری که می 15تا  12صرفاً شامل دختران 

در  گویی دیجیتالداستان توانند با تمرکز بر ابزارهای متنوعهای آتی مییا فرهنگی محدود کند. بنابراین، پژوهش ،نسیتیسنی، ج
کارگیری آموزانی با سطوح زبانی متفاوت، به شناسایی الگوهای بهینه برای بههای آموزشی و فرهنگی مختلف، و در میان زبانبافت

 .زش زبان انگلیسی کمک کنندگویی دیجیتال در آموداستان
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