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ஆய்வுச ் சுருக்கம் - கல்வியில் விளையாட்டுமயமாக்கல் 

(Gamification) மற்றும் அமரத்்தக் காண ாைி யதாரத்்தம் 

(Immersive Virtual Reality — IVR) ஆகிய ணதாழில்நுட்பங்கைின் 

ஒருங்கிள ப்பு உலகைவில் க ிசமான வேகத்ளதப் 

ணபற்றுை்ைது; எனினும், தமிழ் இலக்கியக் கற்பித்தலில் 

இேற்றின் பயன்பாடு ணபரும்பாலும் ஆராயப்படாமல் 

உை்ைது. இந்தக் கருத்தாக்க ஆய்வு, தமிழ்நாட்டின் 

உயரக்ல்வி நிறுேனங்கைில் தமிழ் இலக்கியப் 

பாடணநறிகைில் பயிலும் Z-தளலமுளற கற்வபாரிளடவய 

மா ேர ் ஈடுபாடு மற்றும் கற்றல் விளைவுகளை 

வமம்படுத்துேதற்கான ஒரு கட்டளமப்ளப 

முன்ணமாழிகிறது. சுய-தீரம்ானக் வகாட்பாடு (Self-

Determination Theory — SDT) மற்றும் ணதாழில்நுட்ப ஏற்புக் 

கருவி (Technology Acceptance Model — TAM) ஆகியேற்ளற 

அடிப்பளடயாகக் ணகா ்டு, விளையாட்டுமயமாக்கல் 

குறிமுளற-பகுப்பாய்வுகைிலிருந்து (Sailer & Homner, 2020; g = 

0.504) மற்றும் அமரத்்த VR கல்வி ஆராய்சச்ியிலிருந்து 

(Coban et al., 2022; g = 0.38) இந்த ஆய்வு தற்வபாதுை்ை அனுபே 

சான்றுகளைத் ணதாகுக்கிறது. ணசே்வியல் ணமாழி 

கற்பித்தலுக்கான விளையாட்டுமயமாக்கப்பட்ட அமரத்்தக் 

கற்றல் கட்டளமப்ளப (Gamified Immersive Learning Framework 

— GILF) இது முன்ணமாழிகிறது. எதிரக்ால அனுபே 

சரிபாரப்்புக்காக 240 இைங்களல மா ேரக்ளைக் 

ணகா ்ட ஒரு அளர-வசாதளன ஆராய்சச்ி ேடிேளமப்பும் 

பரிந்துளரக்கப்படுகிறது. 
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ABSTRACT - The integration of Gamification and Immersive Virtual 
Reality (IVR) in education has gained considerable momentum globally; 
however, their application in Tamil literature instruction remains largely 
unexplored. This conceptual study proposes a framework to enhance 
student engagement and learning outcomes among Gen-Z learners 
enrolled in Tamil literature courses at higher education institutions in 
Tamil Nadu. Grounded in Self-Determination Theory (SDT) and the 
Technology Acceptance Model (TAM), the study synthesises existing 
empirical evidence from gamification meta-analyses (Sailer & Homner, 
2020; g = 0.504) and immersive VR educational research (Coban et al., 
2022; g = 0.38). It proposes the Gamified Immersive Learning 
Framework (GILF) for classical language instruction. A quasi-
experimental research design involving 240 undergraduate students is 
recommended for future empirical validation. 
 
KEYWORDS: Gamification, Virtual Reality, Tamil Literature 
Education, Gen-Z Learners, Self-Determination Theory, Student 
Engagement 

 

அறிமுகம் 

 

இர ்டாயிரம் ஆ ்டுகளுக்கும் வமலான இலக்கிய மரளபக் ணகா ்ட உலகின் 

மிகப் பழளமயான ணசே்வியல் ணமாழிகைில் ஒன்றான தமிழ், இருபத்வதாராம் 

நூற்றா ்டில் முன்வனார ்க ்டிராத ஒரு கற்பித்தல் சோளல எதிரண்காை்கிறது. சங்க 

இலக்கியம், திருக்குறை், சிலப்பதிகாரம், கம்பராமாய ம் வபான்ற ணசழுளமயான 

இலக்கிய மரபுகை் திராவிட நாகரிகத்தின் அறிவுப் பாளறயாகத் திகழ்ந்தளே. 

ஆனால் தற்வபாது, எ ் ிம முளறயில் பிறந்த Z-தளலமுளற கற்வபாரின் 

கேனத்ளதக் கேரே்தில் இளே சிரமப்படுகின்றன. 

 

Z-தளலமுளறயினர ் 1997-க்கும் 2012-க்கும் இளடயில் பிறந்தேரக்ைாக 

ேளரயறுக்கப்படுகின்றனர;் இேரக்ை் எ ் ிமத் ணதாழில்நுட்பத்துடன் 

ணதாடரச்ச்ியான அணுகலுடன் ேைரந்்த முதல் தளலமுளறயினர ்ஆேர ் (Seemiller & 

Grace, 2016). இேரக்ைின் கற்றல் விருப்பங்கை் பாரள்ே சாரந்்த மற்றும் ஊடாடும் 

உை்ைடக்கத்தின் பக்கம் ேலுோன சாய்ளேக் ணகா ்டுை்ைன — 59% Z-தளலமுளற 

மா ேரக்ை் YouTube-ஐத ்தங்கைின் விரும்பிய கற்றல் தைமாகக் குறிப்பிடுகின்றனர ்

(Buzzetto-Hollywood & Quinn, 2024). வமலும், Z-தளலமுளற கற்வபார ் பங்வகற்பு 

அடிப்பளடயிலான ணசயல்பாட்டுக் கற்றல் மற்றும் உடனடி கருத்துப் பின்னூட்ட 

முளறகளை விரும்புகின்றனர ்(Chicca & Shellenbarger, 2018). 

 

விளையாட்டுமயமாக்கல் என்பது விளையாட்டு ேடிேளமப்புக் கூறுகளை 

விளையாட்டு அல்லாத சூழல்கைில் பயன்படுத்துேதாக ேளரயறுக்கப்படுகிறது 

(Deterding et al., 2011). இது ஊக்கம், ஈடுபாடு மற்றும் அறிவுத் தக்களேப்ளப 

வமம்படுத்துேதில் குறிப்பிடத்தக்க ஆற்றளலக் காட்டியுை்ைது. Sailer மற்றும் Homner 

(2020) நடத்திய விரிோன குறிமுளற-பகுப்பாய்வு, விளையாட்டுமயமாக்கல் 

அறிோற்றல், ஊக்கம் மற்றும் நடத்ளத சாரந்்த கற்றல் விளைவுகைில் குறிப்பிடத்தக்க 

விளைவுகளைக் ணகா ்டிருப்பதாகக் காட்டியது (அறிோற்றல் g = 0.49; ஊக்கம் g = 

0.36). அவதவபால், அமரத்்தக் காண ாைி யதாரத்்தத் (VR) ணதாழில்நுட்பங்கை் 

பாரம்பரிய ேகுப்பளற அளமப்புகைின் ேரம்புகளைத் தா ்டிய அனுபேக் கற்றளல 

எைிதாக்கும் உருேகப்பட்ட சூழல்களை அனுபவிக்க கற்வபாருக்கு உதவுகின்றன. 

 

இருப்பினும், தமிழ் ணமாழி மற்றும் இலக்கியக் கற்பித்தலின் பின்ன ியில் 

விளையாட்டுமயமாக்கல் மற்றும் VR-ன் பயன்பாடு குறித்த ஆராய்சச்ியில் 

குறிப்பிடத்தக்க இளடணேைி உை்ைது. இந்த ஆய்வு இந்த முக்கியமான 

இளடணேைிளய நிரப்ப நான்கு குறிக்வகாை்களை முன் ளேக்கிறது: (1) தமிழ் 
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இலக்கியக் கற்பித்தலுக்கான விளையாட்டுமயமாக்கப்பட்ட VR அடிப்பளடயிலான 

ணதாகுதிளய ேடிேளமத்தல்; (2) மா ேர ் ஈடுபாடு மற்றும் கற்றல் விளைவுகை் 

மீதான இந்தத் தளலயீட்டின் தாக்கத்ளத அைவிடுதல்; (3) ணதாழில்நுட்ப 

வமம்படுத்தப்பட்ட தமிழ் இலக்கியக் கற்றலில் உ ரப்பட்ட பயனுை்ைளம மற்றும் 

உை்ைாரந்்த ஊக்கத்தின் இளடத்தரகுப் பங்ளக ஆராய்தல்; (4) 

விளையாட்டுமயமாக்கப்பட்ட அமரத்்தக் கற்றல் கட்டளமப்ளப (GILF) முன்ணமாழிதல். 

 
 

இலக்கிய மீைாய்வு 

 

2.1 சுய-தீர்மானக் பகாட் ாடு (Self-Determination Theory) 

 

சுய-தீரம்ானக் வகாட்பாடு (SDT), உை்ைாரந்்த ஊக்கம் மூன்று அடிப்பளட உைவியல் 

வதளேகைால் இயக்கப்படுகிறது என்று கூறுகிறது: சுயாட்சி (Autonomy), திறன் 

(Competence) மற்றும் ணதாடரப்ுளடளம (Relatedness) (Deci & Ryan, 1985; Ryan & Deci, 2020). 

விளையாட்டுமயமாக்கப்பட்ட கற்றலின் சூழலில், சாதளன அளடயாைங்கை் 

(Achievement Badges), தளலேர ்பட்டியல்கை் (Leaderboards) மற்றும் களத முன்வனற்ற 

அளமப்புகை் வபான்ற விளையாட்டுக் கூறுகை் வதரவ்ு, திறன் அனுபேங்கை் மற்றும் 

சமூக இள ப்ளப ேழங்குேதன் மூலம் இந்த உைவியல் வதளேகளை வநரடியாக 

நிேரத்்தி ணசய்கின்றன (Sailer et al., 2017). 

 

2.2 ணதாழில்நுட்  ஏற்புக் கருவி (Technology Acceptance Model) 

 

ணதாழில்நுட்ப ஏற்புக் கருவி (TAM), உ ரப்பட்ட பயனுை்ைளம (Perceived Usefulness) 

மற்றும் உ ரப்பட்ட பயன்படுத்த எைிளம (Perceived Ease of Use) ஆகியளே 

கற்வபாரின் ணதாழில்நுட்ப வமம்படுத்தப்பட்ட கற்பித்தல் கருவிகளை 

ஏற்றுக்ணகாை்ளும் விதத்ளத எே்ோறு பாதிக்கின்றன என்பளத விைக்குகிறது (Davis, 

1989). இது விளையாட்டுமயமாக்கப்பட்ட VR கற்றல் தைங்கைின் ஏற்றுக்ணகாை்ைளலப் 

புரிந்துணகாை்ை ஒரு பூரக அடிப்பளடளய ேழங்குகிறது. 

 

2.3 விளையாட்டுமயமாக்கல் குறித்த அனு வ சான்றுகை் 

 

கல்வியில் விளையாட்டுமயமாக்கல் குறித்த அனுபே சான்றுகை் ஈடுபாடு மற்றும் 

கல்விச ்ணசயல்திறன் மீது நிளலயான வநரம்ளற விளைவுகளைக் காட்டியுை்ைன. Sailer 

மற்றும் Homner (2020) நடத்திய குறிமுளற-பகுப்பாய்வு, அறிோற்றல் கற்றல் 

விளைவுகைில் g = 0.49 என்ற குறிப்பிடத்தக்க விளைவு அைளேக் க ்டறிந்தது. Huang 

et al. (2020) விளையாட்டுமயமாக்கல் மா ேர ் கற்றல் விளைவுகளை 

வநரம்ளறயாகவும் குறிப்பிடத்தக்க அைவிலும் பாதிக்கிறது என்று நிறுவியது (g = 

0.464). ணமாழிக் கல்வித் துளறயில், Zhu et al. (2023) நடத்திய முளறயான மீைாய்வு, 

EFL/ESL சூழல்கைில் விளையாட்டுமயமாக்கப்பட்ட பயன்பாடுகை் ணசால்லகர 

ணபறுதல், ோசிப்புப் புரிதல் மற்றும் ணதாடரப்ுத் திறளன வமம்படுத்தியதாகக் 

க ்டறிந்தது. 

 

2.4 அமரத்்தக் காண ாைி யதாரத்்தம் கல்வியில் 

 

அமரத்்தக் VR-ன் கல்வியில் பயன்பாடு ஊக்கமைிக்கும் முடிவுகளைத் தந்துை்ைது. 

Coban et al. (2022) நடத்திய குறிமுளற-பகுப்பாய்வு, IVR கற்றல் விளைவுகைில் g = 0.38 

என்ற விளைவு அைளேக் க ்டறிந்தது; K-12 கல்வியில் உயரக்ல்விளய விட 

குறிப்பிடத்தக்க அதிக விளைவு அைவு கா ப்பட்டது. Merchant et al. (2014) நடத்திய 

குறிமுளற-பகுப்பாய்வு, VR அடிப்பளடயிலான கற்பித்தல் பாரம்பரிய முளறகளை 

விட குறிப்பிடத்தக்க அைவில் அதிக கற்றல் பயன்களைத் தந்ததாகக் க ்டறிந்தது — 

விளையாட்டுகை் (REM = 0.51), உருேகங்கை் (REM = 0.41), ணமய்நிகர ்உலகங்கை் (REM = 
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0.41). Villena-Taranilla et al. (2022) அமரத்்த VR அமரத்்தமில்லாத அளமப்புகளை விட அதிக 

கற்றல் பயன்களை ஊக்குவிப்பதாகக் க ்டறிந்தனர.் 

 

2.5 ஆராய்சச்ி இளடணவைி 

 

தற்வபாதுை்ை இலக்கியத்தின் விமரச்னப் பகுப்பாய்வு இர ்டு குறிப்பிடத்தக்க 

இளடணேைிகளை ணேைிப்படுத்துகிறது. முதலாேதாக, தமிழ் இலக்கியக் கற்றல் 

விளைவுகைில் விளையாட்டுமயமாக்கல் மற்றும் அமரத்்த VR-ன் ஒருங்கிள ந்த 

விளைளே எந்த ஆய்வும் அனுபேரீதியாக ஆராயவில்ளல. இர ்டாேதாக, SDT, TAM 

மற்றும் பாய்வுக் வகாட்பாட்ளட (Flow Theory) ஒருங்கிள க்கும் ணதாழில்நுட்ப 

வமம்படுத்தப்பட்ட ணசே்வியல் ணமாழிக் கற்பித்தளல விைக்கும் நிறுேப்பட்ட 

வகாட்பாட்டுக் கட்டளமப்பு எதுவும் இல்ளல. இந்த ஆய்வு இந்த இரு 

இளடணேைிகளையும் நிரப்ப முயற்சிக்கிறது. 

 

அட்டவள  1. விளையாட்டுமயமாக்கல் மற்றும் VR குறிமுளற-பகுப்பாய்வு 

சான்றுகைின் ணதாகுப்பு 

 

ஆசிரியர்(கை்) வளக விளைவு 

அைவு 

ஆய்வுகை் 

(k) 

முக்கிய 

க ்டுபிடி ்பு 

Sailer & Homner 
(2020) 

விளையாட்டுமயமாக்கல் g = 0.49 k = 19 அறிோற்றல் கற்றல் 

விளைவுகைில் 

குறிப்பிடத்தக்க 

சிறிய விளைவு 

Huang et al. 
(2020) 

விளையாட்டுமயமாக்கல் g = 0.464 - கற்றல் 

விளைவுகைில் 

வநரம்ளற மற்றும் 

குறிப்பிடத்தக்க 

விளைவு 

Coban et al. 
(2022) 

அமரத்்த VR g = 0.38 - K-12 இல் 

உயரக்ல்விளய விட 

அதிக விளைவு 

Merchant et al. 
(2014) 

VR கற்பித்தல் REM = 
0.51 

k = 13 விளையாட்டுகை், 

உருேகங்கை், 

ணமய்நிகர ்

உலகங்கை் 

அளனத்தும் 

பயனுை்ைளே 

Villena-Taranilla et 
al. (2022) 

VR K-6 நடுத்தர-

ணபரிய 

k = 21 அமரத்்த VR 

அமரத்்தமில்லாத 

அளமப்புகளை விட 

அதிக பயன் 

Ritzhaupt et al. 
(2021) 

விளையாட்டுமயமாக்கல் d = 0.48 - குறுகிய 

தளலயீடுகை் (< 1 

ோரம்) மிகவும் 

பயனுை்ைளே (ES = 

1.57) 

 
 

கருத்தாக்கக் கட்டளம ்பு 

 

இந்த ஆய்வு விளையாட்டுமயமாக்கப்பட்ட அமரத்்தக் கற்றல் கட்டளமப்ளப (Gamified 

Immersive Learning Framework — GILF) முன்ணமாழிகிறது. இது SDT, TAM மற்றும் பாய்வுக் 

வகாட்பாட்ளட (Flow Theory; Csikszentmihalyi, 1990) ஒருங்கிள க்கிறது. இக்கட்டளமப்பு 

ணதாழில்நுட்ப வமம்படுத்தப்பட்ட ணசே்வியல் ணமாழிக் கற்பித்தல் மூன்று 
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பரிமா ங்களை ஒவர வநரத்தில் நிேரத்்தி ணசய்யும்வபாது மிகவும் பயனுை்ைதாக 

இருக்கும் என்று கூறுகிறது: 

 

அ. SDT-சாரந்்த விளையாட்டு இயக்கவியல் மூலம் ஊக்க ஈடுபாடு; 

ஆ. TAM-சாரந்்த பயன்பாட்டுத்தன்ளம மற்றும் பயனுை்ைளம மூலம் ணதாழில்நுட்ப 

ஏற்பு; 

இ. பாய்வுக் வகாட்பாடு-சாரந்்த VR அனுபேங்கை் மூலம் அறிோற்றல் அமரத்்தம். 

 

 
 

 டம் 1: விளையாட்டுமயமாக்கப்பட்ட அமரத்்தக் கற்றல் கட்டளமப்பு (GILF) - 

கருத்தாக்க மாதிரி 

 

முன்ணமாழியப்பட்ட GILF மாதிரியில் விளையாட்டுமயமாக்கல் கூறுகளும் (சாரா 

மாறி) அமரத்்த VR அனுபேமும் (சாரா மாறி), உை்ைாரந்்த ஊக்கம், பாய்வு நிளல 

மற்றும் உ ரப்பட்ட பயனுை்ைளம என்ற இளடத்தரகு மாறிகை் ேழியாக, மா ேர ்

ஈடுபாடு மற்றும் கற்றல் விளைவுகைில் (சாரப்ு மாறிகை்) தாக்கம் ணசலுத்துகின்றன 

என்று வகாட்பாட்டுரீதியாக நிறுேப்படுகிறது. 

 

அட்டவள  2. முன்ணமாழியப்பட்ட கருதுவகாை்கை் 

 

எ ் கருதுபகாை் பகாட் ாட்டு 

அடி ் ளட 

H1 விளையாட்டுமயமாக்கல் கூறுகை் உை்ைாரந்்த 

ஊக்கத்தின் மீது குறிப்பிடத்தக்க வநரம்ளற விளைளேக் 

ணகா ்டுை்ைன. 

SDT (Deci & Ryan, 1985) 

H2 அமரத்்த VR அனுபேம் பாய்வு நிளலயின் மீது 

குறிப்பிடத்தக்க வநரம்ளற விளைளேக் ணகா ்டுை்ைது. 

பாய்வுக் வகாட்பாடு 

(Csikszentmihalyi, 1990) 

H3 உ ரப்பட்ட பயனுை்ைளம மா ேர ்ஈடுபாட்டின் மீது 

குறிப்பிடத்தக்க வநரம்ளற விளைளேக் ணகா ்டுை்ைது. 

TAM (Davis, 1989) 

continued 
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H4 உ ரப்பட்ட பயன்படுதத் எைிளம உ ரப்பட்ட 

பயனுை்ைளமயின் மீது குறிப்பிடத்தக்க வநரம்ளற 

விளைளேக் ணகா ்டுை்ைது. 

TAM (Davis, 1989) 

H5 உை்ைாரந்்த ஊக்கம் மா ேர ்ஈடுபாட்டின் மீது 

குறிப்பிடத்தக்க வநரம்ளற விளைளேக் ணகா ்டுை்ைது. 

SDT (Ryan & Deci, 2020) 

H6 மா ேர ்ஈடுபாடு கற்றல் விளைவுகைின் மீது 

குறிப்பிடத்தக்க வநரம்ளற விளைளேக் ணகா ்டுை்ைது. 

SDT + TAM + Flow 

H7 மா ேர ்ஈடுபாடு விளையாட்டுமயமாக்கல் 

கூறுகளுக்கும் கற்றல் விளைவுகளுக்கும் இளடவய 

இளடத்தரகு ணசய்கிறது. 

GILF 

(முன்ணமாழியப்பட்டது) 

 

அட்டவள  3. முன்ணமாழியப்பட்ட கட்டளமப்புகை் மற்றும் அைவீட்டு ஆதாரங்கை் 

 

கட்டளம ்பு வளக உரு ் டிகை் அைவுபகால் ஆதாரம் 

விளையாட்டுமயமாக்கல் 

கூறுகை் 

சுதந்திர மாறி 

(IV) 

8 Sailer et al. (2017) தழுேல் 

அமரத்்த VR அனுபேம் சுதந்திர மாறி 

(IV) 

7 Witmer & Singer (1998) Presence 

Questionnaire தழுேல் 

உை்ைாரந்்த ஊக்கம் இளடத்தரகு 

(Med) 

8 Ryan & Deci (2000) IMI தழுேல் 

பாய்வு நிளல இளடத்தரகு 

(Med) 

6 Hamari & Koivisto (2014) DFS-2 

தழுேல் 

உ ரப்பட்ட 

பயனுை்ைளம 

இளடத்தரகு 

(Med) 

6 Davis (1989) TAM தழுேல் 

உ ரப்பட்ட 

பயன்படுத்த எைிளம 

இளடத்தரகு 

(Med) 

5 Davis (1989) TAM தழுேல் 

மா ேர ்ஈடுபாடு சாரப்ு மாறி 

(DV) 

12 Schaufeli et al. (2002) UWES 

தழுேல் 

கற்றல் விளைவுகை் சாரப்ு மாறி 

(DV) 

முன்/பின் 

வதரவ்ு 

பாடம் சாரந்்த கல்வி 

மதிப்பீடுகை் 

 
 

முன்ணமாழிய ் ட்ட ஆராய்சச்ி முளறயியல் 

 

இந்த ஆய்வு முன்-வதரவ்ு/பின்-வதரவ்ு கட்டுப்பாட்டுக் குழு ேடிேளமப்புடன் கூடிய 

அளர-வசாதளன ஆராய்சச்ி ேடிேளமப்ளபப் பரிந்துளரக்கிறது (Campbell & Stanley, 

1963; Creswell & Creswell, 2018). விளையாட்டுமயமாக்கப்பட்ட VR தளலயீட்டிற்கும் 

கற்றல் விளைவுகளுக்கும் இளடயிலான கார  உறவுகளை நிறுவுேதற்கான 

திறனுக்காகவும், இயற்ளகயான ேகுப்பளற அளமப்புகைில் சூழலியல் 

ணசல்லுபடிளய பராமரிப்பதற்காகவும் இந்த ேடிேளமப்பு வதரந்்ணதடுக்கப்பட்டது. 

 

4.1 மக்கை்ணதாளக மற்றும் மாதிரி 

 

ஆய்வு மக்கை்ணதாளக திருணநல்வேலி மற்றும் தூத்துக்குடி மாேட்டங்கைில் உை்ை 

வதரந்்ணதடுக்கப்பட்ட களல மற்றும் அறிவியல் கல்லூரிகைில் தமிழ் இலக்கியப் 

பாடணநறிகைில் வசரந்்துை்ை இைங்களல மா ேரக்ளை உை்ைடக்கியது. 

வநாக்கமுை்ை மாதிரி எடுப்பு முளறளயப் பயன்படுத்தி, 240 மா ேரக்ை் 

வதரந்்ணதடுக்கப்பட்டு இரு குழுக்கைாகப் பிரிக்கப்படுேர:் வசாதளனக் குழு (n = 120) 

மற்றும் கட்டுப்பாட்டுக் குழு (n = 120). G*Power பகுப்பாய்வின் (Faul et al., 2009) 

அடிப்பளடயில் — நடுத்தர விளைவு அைவு (d = 0.50), ஆற்றல் 0.80, குறிப்பிடத்தக்க 

நிளல α = 0.05 — மாதிரி அைவு தீரம்ானிக்கப்பட்டது. 
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4.2 விளையாட்டுமயமாக்க ் ட்ட VR தளலயீட்டு ணதாகுதி 

 

வசாதளனக் குழுவுக்கான விளையாட்டுமயமாக்கப்பட்ட VR தளலயீட்டு ணதாகுதி 

சங்க இலக்கியக் காலத்ளத உை்ைடக்கியது; பின்ேரும் கூறுகளை 

ஒருங்கிள க்கிறது: (அ) மா ேரக்ை் ஒரு சங்ககாலக் கவிஞரின் பாத்திரத்ளத ஏற்று 

இலக்கிய அரசுகை் ேழியாகப் பய ிக்கும் களத சாரந்்த வதடல் அளமப்பு; (ஆ) 

கவிளத யாப்புகளை (ஆசிரியப்பா, கலிப்பா, ேஞ்சிப்பா, ணே ்பா) கற்றுத் 

வதரே்தற்கான சாதளன அளடயாைங்கை்; (இ) சங்கத் ணதாளக நூல்கைின் 

கதாபாத்திரங்களைக் ணகா ்ட ஊடாடும் அேதார அடிப்பளடயிலான பாத்திர 

நடிப்புக் காட்சிகை்; (ஈ) வபாட்டி மற்றும் கூட்டுக் கற்றளல ஊக்குவிக்கும் புை்ைி 

அடிப்பளடயிலான தளலேர ் பட்டியல் அளமப்பு; (உ) புறநானூறு மற்றும் 

அகநானூறில் விேரிக்கப்பட்ட ப ்ளடய தமிழ் நிலப்பரப்புகை், அளேக் காட்சிகை் 

மற்றும் வபாரக்்கைக் காட்சிகளை மறுஉருோக்கம் ணசய்யும் 360-பாளக VR சூழல்கை். 

கட்டுப்பாட்டுக் குழு பாரம்பரிய விரிவுளர அடிப்பளடயிலான கற்பித்தல் மூலம் 

சமமான உை்ைடக்கத்ளதப் ணபறும். 

 

4.3 தரவு  கு ் ாய்வு 

 

தரவு பகுப்பாய்வு மூன்று நிளலகைில் நடத்தப்படும் என முன்ணமாழியப்படுகிறது. 

முதலாேதாக, வசாதளன மற்றும் கட்டுப்பாட்டுக் குழுக்களுக்கு இளடயிலான சராசரி 

ஈடுபாட்டு மதிப்ணப ்கை் மற்றும் கற்றல் விளைவுகளை ஒப்பிட SPSS 26 

பயன்படுத்தி சுதந்திர மாதிரி t-வதரவ்ுகை் மற்றும் இள ந்த மாதிரி t-வதரவ்ுகை் 

நடத்தப்படும். இர ்டாேதாக, கட்டளமப்புகளுக்கிளடயிலான கருதுவகாை் 

உறவுகளைச ் வசாதிக்க SmartPLS 4.0 பயன்படுத்தி பகுதி சிறிய சதுர கட்டளமப்பு 

சமன்பாட்டு மாதிரியாக்கம் (PLS-SEM) பயன்படுத்தப்படும் (Hair et al., 2022; Ringle et al., 

2022). மூன்றாேதாக, பாலினம் மற்றும் முந்ளதய ணதாழில்நுட்ப ணேைிப்பாடு 

குழுக்கை் முழுேதும் உறவுகை் மாறுபடுகின்றனோ என ஆராய பல-குழு பகுப்பாய்வு 

(MGA) நடத்தப்படும். 

 

முடிவுளர மற்றும் தாக்கங்கை் 

 

இந்த ஆய்வு தமிழ் இலக்கியக் கல்வியில் விளையாட்டுமயமாக்கல் மற்றும் அமரத்்தக் 

காண ாைி யதாரத்்தத் ணதாழில்நுட்பங்களை ஒருங்கிள ப்பதற்கான வகாட்பாட்டு 

அடிப்பளடயிலான கருத்தாக்கக் கட்டளமப்ளப ேழங்குகிறது. முன்ணமாழியப்பட்ட 

விளையாட்டுமயமாக்கப்பட்ட அமரத்்தக் கற்றல் கட்டளமப்பு (GILF) மூன்று 

நிறுேப்பட்ட வகாட்பாடுகளை — SDT, TAM மற்றும் பாய்வுக் வகாட்பாடு — 

ணதாழில்நுட்ப வமம்படுத்தப்பட்ட ணசே்வியல் ணமாழிக் கற்பித்தலுக்கான 

ஒருங்கிள ந்த மாதிரியாக இள க்கிறது. 

 

நளடமுளறத் தாக்கங்கை் குறிப்பிடத்தக்களே. பாடத்திட்ட ேடிேளமப்பாைரக்ை் 

மற்றும் தமிழ் ணமாழிக் கல்வியாைரக்ை் சங்க இலக்கியம், திருக்குறை் மற்றும் பிற 

ணசே்வியல் தமிழ் நூல்கைின் கற்பித்தளல ணசயலற்ற ஏற்றுக்ணகாை்ைலில் இருந்து 

ணசயலான அனுபேக் கற்றலாக மாற்றும் ணதாழில்நுட்ப வமம்படுத்தப்பட்ட 

ணதாகுதிகளை உருோக்க இந்த ஆய்வில் அளடயாைம் கா ப்பட்ட 

விளையாட்டுமயமாக்கல் மற்றும் VR ேடிேளமப்புக் ணகாை்ளககளைப் 

பயன்படுத்தலாம். கல்வித் ணதாழில்நுட்ப உருோக்குநரக்ை் கலாசச்ார ரீதியாக 

நம்பகமான களதக் கூறுகை் மற்றும் ேரலாற்று ரீதியாக துல்லியமான VR 

சூழல்கைின் ஒருங்கிள ப்புக்கு முன்னுரிளம அைிக்க வே ்டும். 
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மாநில மற்றும் வதசிய மட்டங்கைில் தமிழ் ணமாழிக் கல்விக்குப் ணபாறுப்பான 

ணகாை்ளக ேகுப்பாைரக்ை் — குறிப்பாக தமிழ் இலக்கியப் படிப்புகைில் கா ப்படும் 

குளறந்துேரும் வசரக்்ளகப் வபாக்குகைின் ணேைிசச்த்தில் — VR அடிப்பளடயிலான 

தமிழ் இலக்கியக் கற்றல் தைங்கைின் ேைரச்ச்ிக்கு ேைங்களை ஒதுக்க வே ்டும் என 

பரிந்துளரக்கப்படுகிறது. எதிரக்ால ஆராய்சச்ி, முன்ணமாழியப்பட்ட கட்டளமப்ளப 

240 மா ேரக்ைின் அளர-வசாதளன ேடிேளமப்பு மூலம் அனுபேரீதியாகச ்

சரிபாரக்்க வே ்டும். நீ ்டகால ஆய்வுகை் தமிழ் இலக்கியக் கற்றல் மற்றும் 

கலாசச்ார அளடயாை உருோக்கம் மீதான விளையாட்டுமயமாக்கப்பட்ட VR 

கற்பித்தலின் நிளலயான விளைவுகளை ஆராய வே ்டும். 
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