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AbstractArticle info

Background and Objectives: With the emergence of new technologies and the inte-
gration of technology and gamification with teaching and learning, new strategies are 
presented for the effectiveness of teaching. One of these strategies is the use of an 
alternative reality game (ARG) in teaching; Therefore, the current research was con-
ducted with the aim of investigating the effect of the alternative reality game (ARG) 
on the problem-solving skill of multi-grade class students.

Methods: This research was conducted using the quasi-experimental method and the 
pre-test-post-test design, along with the control group. The statistical population in-
cluded the students of the multi-grade class of the second period of elementary school 
in Behshahr city of Mazandaran province in the academic year of 2023-2022, who 
were selected by the available sampling method and randomly divided into two groups 
of 15 people, control and experimental. The students were trained for 8 sessions using 
an alternative reality game (ARG); While the teaching method in the control group 
was conventional. Data were collected through Heppner and Petersen’s (1982) prob-
lem-solving questionnaires. In order to analyze the findings, descriptive statistical 
indices such as mean and standard deviation were used, and univariate covariance 
analysis was used for inferential analysis of the findings. 

Findings: The results of the research showed that the application of the alternative 
reality game (ARG) has a significant effect on the problem solving skill of students in 
multi-grade class. (P<0.05).

Conclusion: Considering the impact of the alternative reality game on students’ prob-
lem-solving skills, the planning and implementation of this game is recommended as 
an effective teaching strategy in multi-grade schools.
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زمینــه و اهــداف: بــا ظهــور فنــاوری هــای نویــن و تلفیــق تکنولــوژی و بازی  وارســازی بــا 
آمــوزش و یادگیــری، راهبردهــای جدیــدی جهــت اثربخشــی تدریــس ارائــه شــده اســت. 
یکــی از ایــن راهبردهــا، اســتفاده از بــازی واقعیــت جایگزیــن در تدریــس می باشــد؛ ازایــن 
ــارت حــل  ــر مه ــن ب ــت جایگزی ــازی واقعی ــر ب ــدف بررســی تأثی رو، پژوهــش حاضــر باه

مســئله دانــش آمــوزان کلاس چندپایــه انجــام شــد.
روش هــا: ایــن پژوهــش، بــا اســتفاده از روش شــبه تجربــی و طــرح پیــش آزمــون - پــس 
آزمــون، بــه همــراه گــروه گــواه صــورت پذیرفــت. جامعــه آمــاری، شــامل دانــش آمــوزان 
کلاس چندپایــه دوره دوم ابتدایــی شهرســتان بهشــهر اســتان مازنــدران در ســال تحصیلــی 
1402-1401 بــوده کــه بــه شــیوه نمونــه گیــری در دســترس، بــه تعــداد 30 نفــر انتخــاب 
ــش  ــد. دان ــرار گرفتن ــش ق ــرل و آزمای ــره کنت ــروه 15 نف ــی در دو گ ــه صــورت تصادف و ب
آمــوزان در گــروه آزمایــش بــه مــدت 8 جلســه بــه شــیوه بــازی واقعیــت جایگزیــن آموزش 
ــا  ــود. داده ه ــه شــکل مرســوم ب ــرل، ب ــروه کنت ــوزش در گ ــه شــیوه آم ــد؛ درحالیک دیدن
از طریــق پرسشــنامه حــل مســئله هپنــر و پترســن )1982( جمــع آوری شــدند. جهــت 
ــار و  ــر میانگیــن و انحــراف معی ــاری توصیفــی نظی ــا، از شــاخصه ای آم ــه ه تحلیــل یافت
بــرای تحلیــل اســتنباطی یافتــه هــا از آزمــون تحلیــل کواریانــس تــک متغیــره اســتفاده 

شــد.
ــر مهــارت   ــن ب ــازی واقعیــت جایگزی ــج پژوهــش نشــان داد به کارگیــری ب ــه هــا: نتای یافت

.)P>50.0( .ــه تأثیــر معنــادار دارد حــل مســئله دانــش آمــوزان کلاس چندپای
نتیجــه گیــری: بــا توجــه بــه تاثیــر بــازی واقعیــت جایگزیــن بــر مهــارت هــای حــل مســئله 
دانــش آمــوزان، برنامه ریــزی و اجــرای ایــن بــازی ، به عنــوان یــک راهبــرد مؤثــر تدریــس 

در مــدارس چنــد پایــه توصیــه مــی شــود.
واژگان کلیدی: بازی واقعیت جایگزین، مهارت حل مسئله، کلاس چندپایه
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مقدمه
یکــی از راهبردهــای مهــم تســهیل گر، به منظــور ایجــاد و تقویــت مهارت هــای زندگــی و ســطح یادگیــری 
دانش آمــوزان در امــر تدریــس، اســتفاده از بــازی در فرآینــد یاددهی-یادگیــری کلاس درس اســت. کــودک از 
طریــق بــازی، آمــوزش و مهارت هــای مختلفــی را فرامی گیــرد؛ لــذا می تــوان گفــت کــه بــازی، بهتریــن ابــزار 

بــرای آمــوزش مفاهیــم گوناگــون اســت )مقــدم و ترکمــان،۱۳90(.

ــرای  ــا قوانیــن مشــخص هســتند کــه دانش آمــوزان را ب بازی هــای آموزشــی، فعالیت هایــی ســازمان یافته ب
رســیدن بــه اهــداف آموزشــی و تقویــت مهارت هــای اجتماعــی بــه تعامــل وامی دارنــد )احمدونــد، ۱۳9۶(. در 
ایــن حــوزه، بازی وارســازی۱ به عنــوان رســانه ای نــو و کارآمــد در تدریــس، باعــث تقویــت انگیــزه و یادگیــری 
ــازی،  ــه بازی وارس ــه ب ــر، علاق ــال های اخی ــوث۲، ۲0۱۴(. در س ــس و بُ ــود )چ ــوزان می ش ــال در دانش آم فع
ــری  ــرورت بازنگ ــز ض ــوزی نی ــش آم ــت دان ــوع جمعی ــت. تن ــه اس ــرورش، افزایش یافت ــژه در آموزش وپ به وی
در روش هــای آموزشــی و توجــه بــه روش هــای نوینــی چــون بــازی وارســازی را دوچنــدان کــرده اســت)مک 

گونیــگال۳، ۲0۱۱(.

بازی هــای واقعیــت جایگزیــن۴، به عنــوان یــک ابــزار آموزشــی نوآورانــه و تعاملــی در حــوزه بازی وارســازی، 
بــا ترکیــب عناصــر دنیــای واقعــی و مجــازی، محیطــی جــذاب و انگیزشــی بــرای یادگیــری فراهــم می کننــد 
ــد  ــوق می دهن ــات س ــع اطلاع ــئله و توزی ــل مس ــق ح ــه از طری ــش و تجرب ــب دان ــمت کس ــه س ــراد را ب و اف
ــه  ــای مجــازی را در فضــای واقعــی تجرب ــت بازی ه ــا، جذابی ــن بازی ه ــوزان در ای ــال5، ۲0۲۱(. دانش آم )مورئ
ــدی را  ــب جدی ــی، مطال ــی واقع ــرم زندگ ــا در پلتف ــی، حــل ســؤالات و کشــف معم ــا ماجراجوی ــد و ب می کنن

ــان، ۱۳97(. ــع زاده اخوی ــوی راد و رفی ــد )معن می آموزن

ــوند  ــام می ش ــی انج ــی واقع ــه در زندگ ــی ک ــوان بازی های ــا را به عن ــن بازی ه ــگال )۲0۱۱( ای ــک گونی م
توصیــف می کنــد )بــه نقــل از هــو و همــکاران۶، ۲0۱۶(. ماهیــت اصلــی ARG هــا، حــل مســائل به صــورت 

ــاری و همــکاران7، ۲0۱9(. ــی و داستان ســرایی مشــارکتی اســت )هام تعامل

ــه  ــامل س ــزاء، ش ــت. اج ــده اس ــر تشکیل ش ــات و عناص ــزاء، اصطلاح ــمت اج ــه قس ــاختار ARG، از س س
ــد.  ــی9 می باش ــان جمع ــک گردان8 و کارآگاه ــعه دهندگان، عروس ــازندگان و توس ــان، س ــم طراح ــته تی دس
منحصربه فــرد بــودن ARG، بــه دلیــل وجــود اصطلاحاتــی همچــون ســوراخ خرگــوش۱0، پــرده۱۱، خرده هــای 
نــان۱۲، ســره های دنبالــه دار۱۳، آژانــس۱۴، فضــای ســفید۱5، قطره هــای مــرده۱۶ و ذهــن کنــدو۱7 اســت. درنهایــت، 

1. Gamifications
2. Chess & Booth
3. Mc-Gonigal
4. Alternate reality game: ARG
5. Morreale
6. Hu, Zhang & Rhea
7. Hamari, Malik, Koski, & Johri
8. Puppetmaster
9. Collective Detectives
10. Rabbit hole
11. The Curtain
12. Bread Crumbs
13. Trailheads
14. Agency
15.White Space
16. Dead Drops
17. Hive Mind
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عناصــر اصلــی ایــن بــازی شــامل طــرح، فراخــوان، روایــت، محیــط فیزیکــی، مدت زمــان، ابزارهــا، مصنوعــات، 
انجمــن بحــث و گفت وگــو، تابلــوی امتیــازات و بازخــورد می باشــد )اندرســون و همــکاران۱، ۲0۲۳(. کارآگاهــان 
جمعــی در ARG، بــا ترکیبــی از هفــت نقــش تعامــل شــخصیت۲، پشــتیبانی جامعــه۳، متخصــص اطلاعــات۴، 
ــووا9، ۲0۲۲(.  ــد )ون ــازی می پردازن ــه ب حل کننــده معمــا5، خواننــده۶، هکــر داســتان7 و متخصــص داســتان8 ب
قابلیــت هــای ایــن نــوع بــازی هــا درتوســعه مهارت هــای بازیکنــان باعــث شــده اســت کــه اخیــر در آمــوزش 

و پــرورش مــورد توجــه قــرار گیرنــد.

ــن«،  ــت جایگزی ــازی واقعی ــک ب ــاخت ی ــده: س ــوز گمش ــام »دانش آم ــه ن ــی ب ــال، در پژوهش به عنوان مث
ــع  ــوزان مقط ــا دانش آم ــد ت ــعی کردن ــازی ARG، س ــک ب ــتفاده از ی ــا اس ــکاران )۲0۲۳( ب ــون و هم اندرس
ابتدایــی را بــه تعامــل بــا یکدیگــر ترغیــب کننــد و علاقــه آن هــا را بــه دروس ابتدایــی تقویــت دهنــد. نتایــج 
ــوزان  ــه و تفکــر دانش آم ــت علاق ــه تقوی ــد ب ــد کــه حــل کــردن معماهــای ســرگرم کننده می توان نشــان دادن
کمــک کنــد. همچنیــن اســتیلیانیدو و همــکاران۱0 )۲0۲0( در پژوهشــی بــا عنــوان »کمــک بــه نمــو! اســتفاده 
ــه  ــری«، ب ــرای یادگی ــی ب ــی جهان ــتای طراح ــن در راس ــت جایگزی ــزوده و واقعی ــت اف ــای واقعی از بازی ه
ــت  ــزودهAR( ۱۱( و واقعی ــت اف ــای واقعی ــب بازی ه ــا اســتفاده از ترکی ــه ب ــد ک ــی پرداختن بررســی راهکارهای
ــک  ــاد ی ــه ایج ــد ک ــان دادن ــج نش ــد. نتای ــی کن ــهیل م ــوزان را تس ــری دانش آم ــن )ARG(، یادگی جایگزی
ــه افزایــش ســطح درگیــری و مشــارکت  ــد ب ــر اســاس اصــول طراحــی جهانــی، می توان محیــط چندوجهــی ب
ــری،  ــای یادگی ــا ناتوانی ه ــوزان ب ــه و دانش آم ــوزان دوزبان ــه دانش آم ــوزان، ازجمل ــه دانش آم ــری هم در یادگی

کمــک کنــد.

ــد زمینه هــای انگیزشــی ایجــاد کنــد کــه زندگــی  ــا اســتفاده از پروژه هــا می توان در ایــن بازی هــا، معلــم ب
واقعــی دانش آمــوزان را منعکــس کــرده و فرصت هــای کوتاه مــدت و بلندمدتــی بــرای انتقــال تجــارب 
ــئله و  ــل مس ــامل ح ــی ش ــم آورد )روآنARG .)۲0۱۴ ،۱۲ آموزش ــد فراه ــای جدی ــه موقعیت ه ــری ب یادگی
ــی و  ــه تشــکیل گروه هــای تعامل ــه منجــر ب ــه شــرکت در داســتان های جمعــی اســت ک ــان ب تشــویق بازیکن
افزایــش یادگیــری عمیــق می شــود )هولنــد و همــکاران۱۳، ۲0۲۲(. حــل مســائل و معماهــا بــه عنــوان جــزء 
لاینفــک ARG محســوب مــی شــود. بــر ایــن اســاس اســت کــه مــی تــوان از قابلیت هــای ایــن روش بــرای 
ــاروس و همــکاران۱۴ ۲0۲۱، اســتیلیانیدو  تقویــت مهارت هــای حــل مســئله دانــش آمــوزان بهــره گرفــت )دب
ــی  ــد فرصت ــوزش، می توانن ــده در آم ــوب طراحی ش ــای خ ــیARG .)۲0۲0، ۱5   ه ــکاران،۲0۲0، و چچ و هم
ــرای یادگیــری عمیــق و اســتفاده از راهبردهــای حــل مســائل در زندگــی واقعــی دانــش آمــوزان را فراهــم  ب

کننــد.
1. Andersson, El-Nahass, Forsyth, Lantto, Lemner & Stråhle
2. Character Interactor
3. Community Support
4. Information Specialist
5. Puzzle Solver
6. Reader
7. Story Hacker
8. Story Specialist
9. Váňová
10. Stylianidou, Sofianidis, Manoli, & Meletiou-Mavrotheris
11. Augmented Reality:AR
12. Rowan
13. Holand, Mozelius & Skevik
14. De Barros, Andrade, Moura, Borgmann & Claudino
15. Chechi
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حــل مســئله به عنــوان یکــی از مفاهیــم شــناختی کلیــدی، در دانش آمــوزان دوره ابتدایــی نقــش مهمــی 
ــر اســاس به کارگیــری دانــش و مهارت هــای قبلــی  ــن مفهــوم ب در بهبــود فرآینــد یاددهی-یادگیــری دارد. ای
ــطح  ــن س ــر و بالاتری ــطح بالات ــده س ــری قاع ــوان »یادگی ــه به عن ــد دارد ک ــد تأکی ــای جدی در موقعیت ه
ــنی و  ــل از حس ــه نق ــت )ب ــده اس ــذاری ش ــه۱ )۱985( نام گ ــه گانی ــط نظری ــناختی« توس ــای ش فعالیت ه
همــکاران، ۱۳9۴(. بــه تعبیــر اســترنبرگ۲ )۲005(، حــل مســئله به عنــوان یــک فرآینــد ذهنــی بــرای غلبــه 

ــادی، ۱۳9۶(. ــل از صوفی آب ــه نق ــود )ب ــف می ش ــدف تعری ــه ه ــتیابی ب ــع و دس ــر موان ب

افــرادی کــه مهارت هــای حــل مســئله را توســعه می دهنــد، قــادر به مواجهــه بــا هرگونــه مشــکلی، ســاده 
ــه ای  ــرای همــه ضــروری اســت و در بســیاری از زمینه هــای حرف ــود. حــل مســئله ب ــد ب ــا پیچیــده، خواهن ی
اهمیــت بیشــتری دارد. هــدف اصلــی آموزش وپــرورش در تمامــی ســطوح تحصیلــی، ایجــاد توانایــی در حــل 
ــد نقــش  ــد یادگیــری اســت. آمــوزش راهبردهــای حــل مســئله می توان ــت خلاقیــت در فرآین مســئله و تقوی
ــد )وزارت  ــته باش ــری داش ــلالات یادگی ــا و اخت ــش بدفهمی ه ــوزش و کاه ــت آم ــود کیفی ــزایی در بهب بس

.)۱۳9۱ آموزش وپــرورش، 

ARG هــا، یــک فــرم فراگیــر از بازی هــای تعاملــی هســتند، تجربــه ارتباطــی متفــاوت و جدیــد در آن هــا، 
عنــوان یــک فرآینــد تفکــر مؤثــر بــه شــیوه ی منطقــی، الگوریتمــی و اکتشــافی شناخته شــده و از ایــن طریــق 
 ،ARG ــای ــق، بازی ه ــن طری ــا۳، ۲0۲۱(. بدی ــد )دالمی ــت کنن ــئله را تقوی ــل مس ــای ح ــد مهارت ه می توانن
اغلــب شــامل چالش هــا و جورچین هــای پیچیــده و متنوعــی هســتند کــه نیــاز بــه تفکــر اســتراتژیک و حــل 
ــند و  ــش بکش ــه چال ــرد را ب ــی ف ــی و منطق ــای تحلیل ــد توانمندی ه ــا می توانن ــن چالش ه ــد. ای ــائل دارن مس
ــه  ــا توجــه ب ــازی هــا ب ــوع ب ــه تقویــت حــل مســئله او کمــک کننــد )هانســن و همــکاران۴، ۲0۱۳(. ایــن ن ب
ــی  ــات تعامل ــه تجربی ــا ارائ ــوزان را ب ــد مهارت هــای حــل مســئله دانش آم ماهیــت چندوجهــی خــود می توانن
و غوطــه وری کــه فراگیــران را در ســناریوهای پیچیــده درگیــر می کنــد، به طــور قابل توجهــی افزایــش دهــد. 
ــوزان  ــه دانش آم ــه ب ــد ک ــتفاده می کنن ــئله اس ــی برمس ــری مبتن ــای یادگی ــب از مدل ه ــا اغل ــن بازی ه ای
اجــازه می دهــد تــا بــا چالش هــای دنیــای واقعــی در یــک محیــط مجــازی مقابلــه کننــد، کــه تفکــر انتقــادی 
ــای  ــی از قابلیت ه ــن یک ــر ای ــلاوه ب ــکرون5، ۲0۲۴(. ع ــگ و ویپاتس ــد )ونکلن ــت می کن ــت را تقوی و خلاقی
ARG ماهیــت مشــارکتی آنهاســت کــه کار گروهــی و ارتبــاط را تشــویق مــی کنــد کــه مؤلفه هــای ضــروری 

حــل مؤثــر مشــکلات اســت )اســماعیل و همــکاران، ۲0۲۴(.

ــه ای  ــه و مبتکران ــای خلاقان ــته، راه ه ــت به هم پیوس ــه دو واقعی ــخ ب ــرای پاس ــد ب ــروزی بای ــان ام معلم
ــی  ــف از کودک ــال مختل ــانه های دیجیت ــا رس ــراد ب ــی اف ــل دائم ــد از: تعام ــت عبارت ان ــن دو واقعی ــد. ای بیابن
ــط  ــک محی ــان در ی ــا آن ــروزی لازم اســت ت ــای ام ــوزان. در دنی ــوع نیازهــای آموزشــی دانش آم ــش تن و افزای
ــان را شــکل  ــرای برقــراری ارتبــاط مشــارکت  کننــد و ایــن فرهنــگ مشــارکتی، مهارت هــای آن چندوجهــی ب

ــکاران، ۲0۲0(. ــتیلیانیدو و هم ــد )اس  ده

ARG مــی توانــد فرصــت هــای منحصــر فــه فــردی را در مقابــل معلمــان قــرار دهــد. اندرســون و همــکاران 
)۲0۲۳( معتقدنــد چنانچــه محیط هــای آموزشــی زمینــه لازم جهــت اجــرای ARG فراهــم کنــد، ایــن بــازی 

هــا مــی تواننــد راه حــل مناســبی بــرای دســتیابی بــه اهــداف آموزشــی باشــند.

1. Robert Gagne
2. Sternberg
3. Dalmia
4. Hansen, Bonsignore, Ruppel, Visconti & Kraus
5. Wongklang & Wipatsopakron
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در جــدول ذیــل، برخــی از برجســته ترین نمونــه هــای ARG هــای آموزشــی، طبقه بندی شــده کــه پیشــرفت 
متنــوع ایــن نــوع از بــازی هــا را در چنــد ســال اخیــر را نشــان می دهــد.

جدول1- نمونه های ARG آموزشی

برنامه ARGموضوعسال

معرفی و جهت گیری دانش آموز۲009
هرینگ هیل کیست؟

ویولاکوئست

۲0۱۱

برج بابلزبان و فرهنگ
شهر پرپلکسریاضی، علوم و جغرافی

گالری محرمانه گجت هاتاریخ و ریاضی
زمین بازی دهکده جهانی )GVP(زبان و فرهنگ

واکنش اضطراری
اتمی ارکیده
تجربه فاجعه

تعقیب اسکلتتربیت بدنی
اکتی سلامتبهداشت و کاهش چاقی

STEM ARGعلوم

۲0۱۴
یافتن مجله اودیسهدروس پایه هفتم
درس های حفره ی خرگوش: فضاسواد رسانه ای

منبعتربیت جنسی۲0۱۶

۲0۲0
شهر الکترونفیزیک
استیمشیمی

کمک به نمو!دروس ابتدایی

۲0۲۱
هری پاترجهت گیری دانش آموز

دسپاندمیمهارت نوشتاری و خوانداری

۲0۲۲
چوب های خونیمهارت های زندگی
مدیریت اضطراریواکنش اضطراری

دانش آموز گمشده )دیفاکس(دروس ابتدایی۲0۲۳

ARG  به دلیل اثربخشی در فرایند آموزش و یادگیری، در سالهای اخیر مورد توجه محققان قرار گرفته است.

ــای  ــازی ه ــون ب ــن همچ ــای نوی ــاوری ه ــر فن ــوص تاثی ــه ای در خص ــکاران )۲0۲۴(، مطالع ــن۱ و هم لی
ــه میــزاث فرهنگــی انجــام  ــش آمــوزان نســبت ب ــر یادگیــری و احســاس عاطفــی دان ــن را ب واقعیــت جایگزی
ــه طــور قابل توجهــی  ــد ب ــی کــه از روش ARG اســتفاده می کردن ــج نشــان داد کــه دانش آموزان ــد.  نتای دادن
ــری را  ــد. محیــط ARG تعامــل یادگی ــرل بودن ــوزان گــروه کنت ــر از دانش آم ــری بهت از نظــر عملکــرد یادگی
ــن  ــه همچنی ــن مطالع ــد. ای ــان دادن ــود نش ــری از خ ــارکت بالات ــزه و مش ــوزان انگی ــش آم ــش داد و دان افزای
ــراث  ــوزان از می ــی دانش آم ــای ARG، آگاه ــده معماه ــده و حل کنن ــای غوطه ورکنن ــه جنبه ه ــان داد ک نش

ــد. ــود می بخش ــری را بهب ــی یادگی ــج کل ــی و نتای فرهنگ

1. Lin
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الســوم۱ و همــکاران )۲0۲۴(، مطالعــه ای را بــا عنــوان » حمایــت از یادگیــری در آمــوزش عالــی بــا یــک 
بــازی واقعیــت جایگزیــن ادغــام شــده در برنامــه درســی« انجــام دادنــد. نتایــج مطالعــه آنــان نشــان داد کــه 
ــن  ــه همچنی ــن مطالع ــر باشــد. ای ــدگان موث ــزه یادگیرن ــه و انگی ــش علاق ــر افزای ــد ب ــی توان ــام ARG م ادغ
پیشــنهاد کــرد کــه ARG بــا الــزام دانش آمــوزان بــه حــل پازل هــا و تکمیــل تکالیــف ادغــام شــده در برنامــه 

ــه توســعه مهارت هــای حــل مســئله کمــک کــرده اســت درســی ب

ــه  ــراری ب ــت اضط ــای مدیری ــرای تمرین ه ــوان »اج ــت عن ــی تح ــکاران )۲0۲۲( در پژوهش ــد و هم هولن
شــکل بازی هــای واقعیــت جایگزیــن: ادراکات دانش آمــوزان« بــه کاربــرد مفیــد ایــن نــوع بازی هــا در 
آمــوزش اشــاره کردنــد. آن هــا مدلــی مبتنــی بــر ســناریوهای تعاملــی طراحــی کردنــد کــه بــه دانش آمــوزان 
ــه کننــد. نتایــج نشــان داد کــه ایــن مــدل  اجــازه می دهــد تجربیــات مختلفــی از شــرایط اضطــراری را تجرب
یاددهی-یادگیــری می توانــد در زمینه هــای آموزشــی گســترده تری نیــز مــورد اســتفاده قــرار گیــرد. دبــاروس 
و همــکاران )۲0۲۱( در پژوهشــی بــا عنــوان »بــازی جــدی در واقعیــت جایگزیــن بــرای خوانــدن و بازنویســی 
ــی  ــان در دوران پاندم ــای معلم ــر چالش ه ــد-۱9« ب ــری کووی ــول همه گی ــا در ط ــی م ــن فرهنگ ــای بی دنی
تأکیــد کردنــد. آن هــا یــک بــازی ARG بــه نــام دســپاندمی را بــرای تقویــت مهارت هــای خوانــدن و نوشــتن 
دانش آمــوزان طراحــی کردنــد. نتایــج نشــان داد کــه ایــن بــازی تأثیــر مثبتــی بــر کاهــش تــرک تحصیــل و 

بهبــود عملکــرد یادگیــری داشــته اســت. 

علی رغــم علاقــه روزافــزون بــه ادغــام فناوری هــای همه جانبــه در حــوزه آمــوزش، هنــوز مطالعــات کمــی 
ــا واقعیــت مجــازی۲، واقعیــت جایگزیــن، واقعیــت افــزوده و  وجــود دارد کــه فرآیندهــای یادگیــری مرتبــط ب
ــال،  ــد )مورئ ــه بررســی کنن ــا موقعیت هــای گوناگــون هماننــد چندپای ــی ب واقعیــت ترکیبــی۳ را در کلاس های

.)۲0۲۱

کلاس هــای چندپایــه۴ موقعیت هایــی هســتند کــه معلــم بــه پایه هــای مختلــف تحصیلــی به طــور 
همزمــان یــا جداگانــه تدریــس می کنــد. در ایــن کلاس هــا، دانش آمــوزان بــا ســنین مختلــف در یــک مــکان 
ــداد  ــرا تع ــد؛ زی ــس کنن ــا شــش پایه را تدری ــن اســت از دو ت ــه ممک ــان چندپای ــد. برخــی معلم حضــور دارن
دانش آمــوزان بــرای تشــکیل کلاس مســتقل کافــی نیســت )کوســکان5، ۲0۱۱(؛ بنابرایــن، منظــور از چندپایــه، 
کلاس هایــی اســت کــه دانش آمــوزان دو یــا چندپایــه تحصیلــی بــا تدریــس یــک معلــم در یــک اتــاق مشــترک 

حضــور دارنــد )فتاحــان، ۱۴00(.

ــع  ــنین و مقاط ــا س ــوزان ب ــود دانش آم ــل وج ــه دلی ــه، ب ــای چندپای ــس در کلاس ه ــاب روش تدری انتخ
مختلــف، بســیار حائــز اهمیــت اســت. بایــد برنامــه ای طراحــی شــود کــه دانش آمــوزان در همــه پایه هــا فعــال 
ــا عنــوان » بررســی میــزان اثربخشــی روش  ــا باشــند)پردهان۶، ۲0۲۲(. ســارانی )۱۴00( در پژوهشــی ب و پوی
هــا و الگوهــای نویــن تدریــس در کلاس هــای چندپایــه« بــه ایــن مطلــب اذعــان دارد کــه روش هــای اجبــاری 
معلــم محــور بــه دلیــل حجــم زیــاد کار و محدودیــت زمانــی در کلاس هــای چندپایــه، اثربخشــی کمــی دارنــد. 
ــن  ــد. در انتخــاب ای ــری اســتفاده کنن ــوع یاددهی–یادگی ــد از روش هــای متن ــل، معلمــان بای ــه همیــن دلی ب
ــا  ــرار گیــرد ت ــد ویژگی هــای رشــدی دانش آمــوزان و اصــول نظریه هــای یادگیــری موردتوجــه ق روش هــا، بای

فراینــد یاددهی–یادگیــری تســهیل و کیفیــت آمــوزش بهبــود یابــد.

1. Elsom
2. Virtual Reality:VR
3. Mixed Reality:MR
4. Multi-grade Classrooms
5. Coskun
6. Pradhan
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ــد۱  ــاور رش ــا مج ــی ی ــه تقریب ــد منطق ــناختی، همانن ــد ش ــای رش ــم و نظریه ه ــه مفاهی ــتناد ب ــا اس ب
ــه  ــابه و ن ــای مش ــا توانایی ه ــش ی ــودکانِ دارای دان ــه ک ــود ک ــتدلال می ش ــن اس ویگوتســکی۲ )۱978(، چنی
ــی تعامــلات همســالان، یادگیــری  هماننــد، می تواننــد تفکــر و نمــو شــناختی یکدیگــر را تحریــک کننــد؛ ول
ــان را  ــلات آن ــم تعام ــه در آن، معل ــی وابســته هســتند ک ــه روش ــان، ب ــه آن ــد؛ چراک ــت نمی کن ــان را تقوی آن
هدایــت می کنــد. بدیــن ترتیــب در کلاس چندپایــه، بــه علــت حضــور دانــش آمــوزان بــا ســنین و پایه هــای 
ــه  ــود. البت ــت می ش ــوزان تقوی ــش آم ــرای دان ــارز ب ــورت ب ــوم به ص ــن مفه ــان، ای ــی یکس ــف در محیط مختل
لازم بــه ذکــر اســت کــه یادگیــریِ آمیختــه ســنی، زمانــی اثربخــش خواهــد بــود کــه گروه بنــدی بیــن ســنی، 
ــه  ــد )ب ــراه باش ــازی، هم ــرادی س ــدودی از انف ــر مح ــده و مقادی ــوزش هدایت ش ــا آم ــراه ب ــر، هم انعطاف پذی
نقــل از صفــر زاده و همــکاران، ۱۳9۶(. محدودیتهــای کلاس هــای چندپایــه منجــر شــده اســت کــه شــاهد 
افــت تحصیلــی شــدید دانــش آمــوزان در ایــن مقاطــع باشــیم، عــلاوه بــر آن توســعه مهارتهــای اساســی دانــش 
آمــوزان ازجملــه مهارتهــای حــل مســئله کــه در ســند تحــول بنیادیــن هــم بــدان اشــاره شــده اســت از چالــش 
هــای جــدی در آمــوزش کلاســهای چندپایــه تلقــی مــی شــود. در ایــن میــان، اســتفاده رویکردهــای نویــن 
ــود  ــرای بهب ــر ب ــل مؤث ــک راه ح ــوان ی ــد به عن ــن، می توان ــت جایگزی ــای واقعی ــازی ه ــون ب ــی همچ آموزش

ــود.  ــرح ش ــه مط ــای چندپای ــوزان کلاس ه ــئله در دانش آم ــل مس ــای ح مهارت ه

ــور  ــروژه مح ــری پ ــر یادگی ــی ب ــدل آموزشــی مبتن ــرای م ــی ب ــتراتژی عال ــک اس ــوان ی ــا به عن ARG ه
عمــل می کننــد. بااین حــال ایــن ژانــر بــازی، بــا چالــش کمبــود تحقیقــات دانشــگاهی خصوصــا در کشــورمان 
ــی  ــق اثربخش ــی دقی ــرورش، بررس ــام آموزش وپ ــا در نظ ــن بازی ه ــر از ای ــتفاده مؤث ــرای اس ــت. ب ــرو اس روب
ــن  ــی ای ــدف اصل ــاس ه ــن اس ــر ای ــه دانشــگاهی ضــروری اســت. ب ــری توســط جامع ــث یادگی ــا از حی آن ه
پژوهــش، بررســی تأثیــر بازی هــای واقعیــت جایگزیــن بــر مهــارت حــل مســئله دانش آمــوزان کلاس چندپایــه 
ــا توجــه به ضــرورت اســتفاده ی معلمــان از نقــاط قــوت کلاس هــای چندپایــه و ظرفیــت بــالای ایــن  اســت. ب
ــر عملکــرد  ــن ب ــازی واقعیــت جایگزی ــراوان ب ــر ف ــز تأثی ــس و طراحــی آموزشــی و نی ــر تدری ــا در ام کلاس ه
ــرای ادغــام ایــن بازی هــا  ــد الهام بخــش محققــان ب یاددهی-یادگیــری دانــش آمــوزان، ایــن پژوهــش، می توان

بــا نیازهــای آموزشــی باشــد.

روش پژوهش

 ARG ــازی ــزوم اجــرای طراحــی آموزشــی ب ــه ســبب ماهیــت خــاص موردمطالعــه، ل پژوهــش حاضــر، ب
ــون  ــرح پیش آزم ــا ط ــی ب ــبه تجرب ــتفاده از روش ش ــا اس ــی، ب ــای پژوهش ــرات آن در نمونه ه ــی تأثی و بررس
ــه و  ــه پرداخت ــن فرضی ــه تبیی ــردی، ب ــای کارب ــدف پژوهش ه ــواه و باه ــروه گ ــا گ ــراه ب ــون هم - پس آزم
 ARG ــه اســت. جهــت طراحــی ــه گــردآوری داده پرداخت ــی همچــون پرسشــنامه، ب ــا اســتفاده از ابزارهای ب
ــب  ــوای کت ــتفاده از محت ــا اس ــه ب ــده ک ــعه استفاده ش ــق و توس به صــورت آموزشــی، از روشِ پژوهشــیِ تحقی
درســی، راهنمــای معلــم و چارچــوب ایــن بــازی، فصــولِ آخــرِ دروسِ علــوم، ریاضــی و فارســی، در پایه هــای 
ــاز آن، ساخته شــده  ــازی، طراحــی و ابزارهــای موردنی ــه شــکل معمــا و مراحــل ب ــارم، پنجــم و ششــم، ب چه

اســت.

1. The Zone of Proximal Development
2. Vygotsky
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در پژوهــش حاضــر، جامعــه، کلیــه دانــش آمــوزان مشــغول بــه تحصیــل در کلاس هــای چندپایــه دوره دوم 
ابتدایــی شهرســتان بهشــهر اســتان مازنــدران در ســال تحصیلــی ۱۴0۲-۱۴0۱ بــوده اســت. ایــن آمــار، مطابــق 
ــرورش شهرســتان بهشــهر، تعــداد دانــش آمــوزان، از  ــی اداره آموزش وپ ــا اســتعلام از بخــش آمــوزش ابتدای ب
ــرکت کنندگان  ــود. ش ــده ب ــرآورد ش ــر ب ــه، 9۳۲ نف ــتان و ۶۱ کلاس چندپای ــن شهرس ــتای ای ــان 90 روس می
ــوده  ــه ســرِ شهرســتان بهشــهر ب ــه ی بخــش یان پژوهــش، دانــش آمــوزان دوره دوم ابتدایــی مــدارسِ چندپای
کــه بــه شــیوه نمونه گیــری غیــر احتمالــی هدفمنــد و در دســترس، بــه تعــداد ۳0 نفــر انتخــاب و به صــورت 
تصادفــی بــه دو گــروه ۱5 نفــره کنتــرل و آزمایــش تقســیم شــدند. نکتــه حائــز اهمیــت در تعــداد نمونه هــا آن 
اســت کــه در پژوهــش حاضــر، مبنــا، اجــرای شــیوه بازی هــای ARG و بررســی تأثیــر آن بــر دانــش آمــوزان 
ــداد  ــه، تع ــای چندپای ــکیل کلاس ه ــه ی تش ــه لازم ــز ازآنجایی ک ــوده و نی ــه ب ــای چندپای ــتایی کلاس ه روس
دانــش آمــوزان کمتــر از حدنصــاب ۱۶ نفــر در ســاختار آموزشــی می باشــد، لــذا تعــداد نمونــه، بیشــتر از ۳0 

ــود. ــر نب ــر امکان پذی نف

بــرای همگن ســازی دو گــروه، از میــان تمامــی کلاس هــای چندپایــه شهرســتان بهشــهر، دو کلاس 
ســه پایه ی دوره دوم )چهــارم، پنجــم و ششــم( کــه ازنظــر تعــداد کلــی و پایــه ای به صــورت پنــج نفــر در هــر 
ــه  ــرای پای ــه شــکل ۳ دختــر- ۲ پســر ب ــه، ب ــری پســر و دختــر در هــر پای ــه و نیــز ازنظــر جنســیت، براب پای
چهــارم، ۴ دختــر- ۱ پســر بــرای پایــه پنجــم و ۳ دختــر- ۲ پســر بــرای پایــه ششــم، انتخاب شــده و به صــورت 
تصادفــی یکــی از آن مــدارس به عنــوان گــروه کنتــرل و مدرســه ی دیگــر، به عنــوان گــروه آزمایــش انتســاب 

گردیــد.

ــل  ــارت ح ــامل مه ــته آن ش ــر وابس ــن و متغی ــت جایگزی ــازی واقعی ــش، ب ــن پژوه ــتقل در ای ــر مس متغی
ــوده اســت. مســئله ب

عــلاوه بــر آن، در خصــوص متغیرهــای کنتــرل، مؤلفه هایــی همچــون نــوع مدرســه، مناطــق انتخابــی، نــوع 
کلاس، جنســیت، دوره، پایــه و ســال تحصیلــی مدنظــر بــوده اســت؛ بنابرایــن نــوع مــدارس انتخابــی، از مــدارس 
دولتــی در مناطــق روســتایی بــوده کــه دارای کلاس هــای چندپایــه، به صــورت مختلــط و ترکیبــی از پســر و 
دختــر، دوره دوم ابتدایــی شــامل پایــه چهــارم، پنجــم و ششــم در ســال تحصیلــی ۱۴0۲-۱۴0۱ بــوده اســت.

در این مطالعه برای جمع آوری داده ها از ابزار پرسشنامه استفاده شد.

• ــر و پترســن )۱988( 	 ــر و پترســن۱: پرسشــنامه PSI، توســط هپن ــارت حــل مســئله هپن پرسشــنامه مه
ــه  ــرای ســنجش درک پاســخ دهنده از رفتارهــای حــل مســئله و اندازه گیــری چگونگــی واکنــش افــراد ب ب
مســائل روزانه شــان، طراحــی و تهیه شــده اســت. ایــن پرسشــنامه، حــاوی ۳5 ســؤال بــر اســاس مقیــاس 5 
گزینــه ای لیکــرت )کامــلًا مخالفــم، مخالفــم، نظــری نــدارم، موافقــم و کامــلًا موافقــم( بــا طیــف نمــره ۱ تــا 
5 می باشــد. ایــن پرسشــنامه، برمبنــای چرخــش تحلیــل عاملــی، دارای ۳ مقیــاس مجــزا اســت: اعتمــاد بــه 
حــل مســئلهPSC( ۲( بــا ۱۱ عبــارت، ســبک گرایــش- اجتنــاب۳ )AA( بــا ۱۶ عبــارت، کنتــرل شــخصی۴ 
)PC( بــا 5 عبــارت: و ۳ و عبــارت اضافــی . مؤلفــه اعتمادبه نفــس در حــل مســئله، به صــورت اعتمــاد بــه 
ــالا در  خــود، زمانــی کــه فــرد در فعالیت هــای حــل مســئله شــرکت می کنــد، تعریف شــده اســت. نمــره ب
ایــن مؤلفــه، نشــانگر ایــن اســت کــه فــرد بــه توانایی هــای حــل مســئله خــودش بــاور دارد. مؤلفــه ســبک 
ــئله  ــل مس ــای ح ــا دوری از فعالیت ه ــی ی ــه نزدیک ــرد ب ــی ف ــش کل ــوان گرای ــاب، به عن ــش– اجتن گرای

1. The Problem Solving Inventory:PSI
2. Problem Solving Confidence: PSC
3. Approach - Avoidance Style: AA
4. Personal Control: PC
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تعریف شــده اســت. مؤلفــه کنتــرل شــخصی نیــز نشــان می دهــد کــه شــخص تــا چــه حــد بــاور دارد کــه 
در زمــان حــل مســئله، تحــت کنتــرل هیجانــات و رفتارهــای خــودش می باشــد.

ــخه از  ــک نس ــور، ی ــن منظ ــت؛ بدی ــورت پذیرف ــای لازم ص ــب مجوزه ــدا کس ــر، در ابت ــش حاض در پژوه
پرسشــنامه ها و آزمون هــا، جهــت بررســی و تائیــد بــه کارشــناس حراســت اداره شهرســتان تحویــل داده شــده 
و شــرح تعــداد جلســات لازم، مــدارس مدنظــر، اطلاعــات آمــاری حــوزه ابتدایــی و اقدامــات پیش بینی شــده، 
تبییــن گردیــد. پــس از تائیــد و اخــذ مجــوز از معاونــت آمــوزش ابتدایــی و کارشــناس بخــش یانــه ســر، مجــوز 

لازم جهــت اجــرای پژوهــش صــادر شــد.

ــی  ــه پایه ی تحصیل ــی )س ــوزانِ دوره دوم ابتدای ــش آم ــه، دان ــدارس چندپای ــا از م ــس از انتخــاب نمونه ه پ
ــروه  ــوان گ ــر( به عن ــهدای کیاس ــتان ش ــتان )دبس ــک دبس ــی، ی ــورت تصادف ــم(، به ص ــم و شش ــارم، پنج چه
آزمایــش و دبســتان روســتای دیگــر )فضیلــت التپــه( به عنــوان گــروه کنتــرل انتخــاب و تقســیم شــدند. ســپس 
گــروه آزمایــش کــه شــامل ۱5 دانش آمــوز چهــارم تــا ششــم ابتدایــی به صــورت پنــج نفــر از هــر پایــه بــوده، 
جهــت یادگیــری بــا رویکــرد ARG در فضــای دبســتان کیاســر، آموزش دیــده و فعالیــت کــرده و در مقابــل، 
ــا همــان ســاختار گــروه آزمایــش در روســتای التپــه، آمــوزش عــادی و ســنتی خــود را  گــروه کنتــرل نیــز ب
دریافــت کــرد. بدیــن منظــور، در ابتــدا رضایت نامــه ی انجــام فعالیت هــای آموزشی-پژوهشــی مطابــق کمیتــه 
ــگاه اراک، از  ــلاق IR.ARAKU.REC.۱۴0۲.0۲8 از دانش ــد اخ ــا ک ــتی ب ــای زیس ــی در پژوهش ه اخلاق
ولــی دانــش آمــوزان دریافــت شــد. بعــدازآن، پیش آزمــون مربــوط بــه مهــارت حــل مســئله از دانــش آمــوزان، 

ــه مهــارت حــل مســئله اجــرا شــد. ــوط ب گرفته شــده و پــس از اجــرای پژوهــش، پس آزمــون مرب

 ARG ــرد ــا رویک ــازی ب ــی ب ــا طراح ــوده ت ــر آن ب ــا ب ــش، مبن ــروه آزمای ــرا در گ ــیوه اج در خصــوص ش
صــورت پذیــرد. بدیــن منظــور، در ابتــدا طراحــی هــر واحــد آموزشــی به صــورت پایــه ای و ســپس به صــورت 
تلفیقــی بــرای هــر جلســه آموزشــی انجام شــد؛ بنابرایــن جلســات متعــددی بــا راهبــران آموزشــی، متخصصــان 
ــای  ــا، ابزاره ــری و معماه ــوای یادگی ــس از طراحــی محت ــد. پ ــرا گردی ــی اج ــان دوره ابتدای آموزشــی و معلم
موردنیــاز تهیــه و یــا ســاخته شــدند. همچنیــن ازآنجاکــه ماهیــت ARG، جســت وجو و اکتشــاف در محیــط 
ــه و از  ــق موردبررســی قرارگرفت ــش، به صــورت دقی ــه آزمای ــارج مدرس ــط داخــل و خ ــد، محی ــی می باش واقع
خطــرات احتمالــی، ایمن ســازی گردیــد. در طراحــی بــازی، محتــوای کتــب درســی دوره دوم ابتدایــی شــامل 
ــازی، طراحــی و انتخــاب شــدند. در  ــه از ب ــوم به عنــوان ســؤالات و معمــا در هــر مرحل ریاضــی، فارســی و عل
ابتــدا یــک ســناریو داســتانی بــرای کل بــازی طراحی شــده تــا دانــش آمــوزان جهــت کمــک بــه آن شــخصیت 
داســتانی و پرهیــز از رقابتــی شــدن محیــط یادگیــری بــه شــیوه منفــی، از ابتــدا تــا انتهــای بــازی، باانگیــزه 
ــاری  ــه هــدف نهایــی خودی ــه، او را دررســیدن ب ــا یافتــن پاســخ هــر مرحل ــه او کمــک کننــد و درنهایــت ب ب
ــن پژوهــش، ماجــرای مجســمه دزدیده شــده در روســتای  ــرای ای ــد. ســناریو داســتانی پیش بینی شــده ب دهن
ــن  ــروف ای ــوزه ی مع ــه از م ــردی اســت ک ــک، ف ــپ، اســی قلّ ــازی به صــورت کلی ــود. در فراخــوان ب کیاســر ب
روســتا، مجســمه ای ارزشــمند را مــی دزد. دهیــار روســتا، تصمیــم می گیــرد تــا بــه کمــک دانــش آمــوزان ایــن 
روســتا، بــا اســی قلّــک معاملــه کنــد؛ بنابرایــن، اگــر دانــش آمــوزان بتواننــد در مــدت هشــت روز بــا اســتفاده 
ــدام  ــه جداســازی شــده و هرک ــن مجســمه ک ــف ای ــای مختل ــا، قطعه ه ــل خــود و حــل معماه گوشــی موبای
ــات،  ــردن آن قطع ــرهم ک ــا س ــد ب ــد، می توانن ــده را بیابن ــه مخفی ش ــتا و مدرس ــف روس ــای مختل در مکان ه
مجســمه را بــه حــال اول بازگردانــده و آن را بــه مــوزه روســتا تحویــل دهنــد. در پایــان ایــن کلیــپ، اســامی 

ــازی هــای ARG  قــرار داشــت. ــازی بــه عنــوان حفــره خرگــوش در ب گروه هــا و بارکــد جهــت شــروع ب

ــو، شــبکه  ــت و گ ــن پژوهــش جهــت تشــکیل انجمــن بحــث و گف ــرای ای ــرم در نظــر گرفته شــده ب پلتف
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ــه  ــاد ب ــد ش ــوزی همانن ــای دانش آم ــه برنامه ه ــی ب ــه دسترس ــت. ازآنجایی ک ــوده اس ــکا ب ــی روبی اجتماع
ــوع  ــای متن ــام فعالیت ه ــر و انج ــت تغیی ــرورش، قابلی ــارت اداره آموزش وپ ــتمی و نظ ــات سیس ــل تنظیم دلی
در راســتای ARG را نداشــته و نیــز اســتفاده از پیام رســان ها و شــبکه های اجتماعــی خارجــی بــرای دانــش 
آمــوزان ممنــوع بــوده، پیام رســان روبیــکا، گزینــه ی مناســبی بــرای انتخــاب و اســتفاده در ایــن پژوهــش بــه 
ــه  ــا توجــه ب نظــر رســید. در ایــن پیام رســان، قابلیــت ایجــاد گروه هــا و کانال هــای متنــوع وجــود داشــته و ب
ــی، چــت، اســکن  ــری، ارســال موقعیــت و مکان یاب ــی و تصوی داشــتن ابزارهــای متعــدد هماننــد تمــاس صوت

ــاخت. ــان می س ــش نمای ــازی، بیش ازپی ــن ب ــتفاده از آن را در ای ــرورت اس ــد و ... ض بارک

ایــن بــازی در هــر جلســه شــامل شــش مرحلــه، در مدت زمــان ۴5 دقیقــه، بــر اســاس یــک زنــگ کلاســی 
بــوده اســت. گــروه آزمایــش، بایــد بــا رعایــت قوانیــن بــازی هماننــد اخــذ مجوزهــای گوناگــون از مدیــر اجرایــی 
ــت  ــاز، رعای ــای موردنی ــس و فیلم ه ــه عک ــای ARG ، تهی ــازی ه ــک گردان در ب ــوان عروس ــه عن ــازی ب ب
ســرعت و دقــت ضمــن احتــرام بــه یکدیگــر و تســلط بــر تجــارب یادگیــری پیشــین خــود، مطالــب درســی 
ــدند.  ــی ش ــی معرف ــان جمع ــوان کارآگاه ــا عن ــی ب ــروه کل ــب گ ــوزان، در قال ــن دانش آم ــد. ای را می آموختن
ــه ســه گــروه بازیکــن، راهنمــا و دســتیار  ــی، ب ــه تحصیل ــازی برحســب پای ــد ب کارآگاهــان جمعــی، در فرآین
تقسیم شــده و پــس از انجــام وظایــف و تائیــد عروســک گردان در گــروه روبیــکا، نقــش خــود را بــرای مراحــل 
بعــدی تعویــض کردنــد؛ به گونــه ای کــه تمامــی گروه هــا، هــر ســه نقــش را در هــر جلســه، تجربــه کرده انــد. 
قبــل از شــروع هــر جلســه نیــز در هــر گــروه، تقســیم وظایفــی هماننــد مســئول چــت و دادن پاســخ )نقــش 
پشــتیبانی جامعــه(، مســئول تمــاس تصویــری و عکاســی )نقــش تعامــل شــخصیت(، مســئول اســکن بارکــد 
ــص  ــش متخص ــرنخ ها )نق ــن س ــت وجو و یافت ــئول جس ــتان(، مس ــر داس ــده و هک ــش خوانن ــردار )نق و فیلم ب
اطلاعــات( و راهنمــای نقشــه گنــج و موقعیت یابــی )نقــش حل کننــده معمــا و متخصــص داســتان(، به صــورت 

دقیــق، صــورت پذیرفــت.

پــس از شــروع بــازی، گــروه بــا اســکن بارکــد کــه توســط عروســک گردان در گــروه هــای تشــکیل شــده 
در پیــام رســان روبیــکا بــرای آنــان ارسال شــده بــود، داده هــای مربــوط بــه هریــک معمــا را دریافــت کــرده، 
ــد؛  ــت یافتن ــدی دس ــه بع ــایش مرحل ــد گش ــه کلی ــا ب ــد ت ــل کردن ــده و آن را ح ــوش ش ــوراخ خرگ وارد س
ــان حــل  ــوده اســت. در زم ــر نب ــردی امکان پذی ــه، به صــورت ف ــر مرحل ــکان حــل ه ــه ام ــن به هیچ وج بنابرای
معمــا، جهــت ســرعت بخشــی بــه بــازی و افزایــش هیجــان، دانــش آمــوزان دیگــر در پایه هــای بالاتــرِ گــروه، 

ــی را نداشــتند. ــا اجــازه دادن پاســخ اصل ــد؛ ام ــی کنن می توانســتند یکدیگــر را راهنمای

در فرآینــد ایــن پژوهــش، پژوهشــگر، به عنــوان عروســک گردان و طــراح بــازی، وظیفــه ی ارســال دســتورات 
ــان را در لینــک هــای گروهــی روبیــکا  ــه گروه هــا، مدیریــت، بازخــورد و تائیــد فعالیــت آن لازم، جهت دهــی ب
بــر عهــده داشــته و بــا زیــر نظــر گرفتــن دانــش آمــوزان، در پایــان هــر جلســه، تابلــوی امتیــازات نصــب شــده 
در کلاس را جهــت تشــویق فــردی و گروهــی دانــش آمــوزان، بــا برچســب ســتاره، پرکــرده اســت. درنهایــت، 
نقــش معلــم در ایــن فرآینــد، نظــارت، هدایــت گــروه به ســوی اهــداف آموزشــی و حفاظــت دانــش آمــوزان از 

خطــرات احتمالــی بــوده اســت.

شــیوه آمــوزش در گــروه کنتــرل نیــز به صــورت اســتفاده از روش تدریس هــای متــداول هماننــد ســخنرانی، 
پرســش و پاســخ و بحــث گروهــی در هــر ســه درس ریاضــی، فارســی و علــوم بــود.

ایــن پژوهــش، بــا در نظــر گرفتــن ده جلســه، شــامل دو جلســه پیش آزمــون و پس آزمــون و هشــت جلســه 
آموزشــی، محتــوای فصــل آخــر کتــب درســی ریاضــی، فارســی و علــوم در هــر پایــه را آمــوزش داده اســت. 
ــی  ــه آزمایش ــک جلس ــه پایه، ی ــوزان س ــش آم ــازی دان ــازی و آماده س ــح ب ــرای صحی ــور اج ــن به منظ همچنی
ــرای  ــوزان ب ــش آم ــی قوانیــن و بررســی نحــوه فعالیــت دان ــف، معرف ــازی، شــرح وظای ــح ب ــز جهــت توضی نی
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گــروه آزمایــش در نظــر گرفته شــده بــود. پــس از پایــان آمــوزش و تدریــس، پس آزمــون در هــر دو گــروه بــا 
ــت. ــور پژوهــش انجــام گرف پرســش نامه مذک

ــتنباطی،  ــی و اس ــار توصیف ــتفاده از آم ــا اس ــون، ب ــون و پس آزم ــده در پیش آزم ــردآوری ش ــای گ داده ه
مــورد تجزیه وتحلیــل قــرار گرفــت. جهــت تحلیــل داده هــا بــه شــکل توصیفــی، از میانگیــن، انحــراف معیــار 
و نمودارهــا و جهــت تحلیــل داده هــا بــه شــکل اســتنباطی، از تحلیــل کوواریانــس تــک متغیــره استفاده شــده 
اســت. همچنیــن بــرای ثبــت داده هــا و محاســبات گوناگــون، نرم افــزار آمــاری SPSS نســخه ۲۶ مدنظــر بــوده 

اســت.

یافته ها

یافته هــای توصیفــی مربــوط بــه متغیــر مهــارت حــل مســئله پــس از بررســی های انجام شــده بــه شــرح ذیــل 
ــد. می باش

جدول 2- شاخص های توصیفی متغیر مهارت حل مسئله به تفکیک گروه ها

بیشینهکمینهانحراف معیارمیانهمیانگینگروهآزمونمتغیر

مهارت حل مسئله

پیش آزمون
۱0۳/00۱0۲/00۶/9۳89۳/00۱۱7/00کنترل
۱0۶/9۳۱0۴/00۶/۶7۲95/00۱۲8/00آزمایش

پس آزمون
۱00/8۶۱00/008/۲5۳8۴/00۱۱7/00کنترل
۱5۳/9۳۱5۴/005/5۶0۱۴۲/00۱۶0/00آزمایش

جــدول ۱ نشــان می دهــد کــه میانگیــن متغیــر مهــارت حــل مســئله در پیش آزمــون گروه هــای کنتــرل 
ــه ترتیــب  ــود و میانگیــن در پس آزمــون در گروه هــا ب ــا ۱0۳/00 و ۱0۶/9۳ ب ــر ب ــه ترتیــب براب و آزمایــش، ب
قبــل ۱00/8۶ و ۱5۳/9۳ بــه دســت آمــد. همچنیــن میانــه بــرای متغیــر مهــارت حــل مســئله، در پیش آزمــون 
گروه هــای کنتــرل و آزمایــش، بــه ترتیــب برابــر بــا ۱0۲/00 و ۱0۴/00 و در پس آزمــون گروه هــا، بــه ترتیــب 

قبــل ۱00/00 و ۱5۴/00 بــوده اســت.

نمودار ۱- نمودار میله ای مربوط به متغیر مهارت حل مسئله
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ــا و  ــاني واریانس ه ــا، همس ــودن داده ه ــال ب ــه نرم ــرط ها ازجمل ــی پیش ش ــس از بررس ــش دوم، پ در بخ
همســاني شــیب رگرســیون، بــه کمــک تحلیــل کواریانــس، فرضیه هــای پژوهــش مــورد آزمــون قرارگرفتــه و 

ــت. ــده اس ــاری ارائه ش ــای آم ــک از فرضیه ه ــر ی ــیر ه تفس

ــطح  ــده، در س ــای Z محاسبه ش ــرای آماره ه ــت آمده، ب ــر به دس ــدول ۲، مقادی ــج ج ــه نتای ــه ب ــا توج ب
ــش،  ــای پژوه ــه متغیره ــود ک ــتنباط می ش ــن اس ــذا چنی ــتند )P<0/05(. ل ــادار نیس ــای α=0/05 ، معن خط
ــرای هــر دو گــروه  ــودن متغیرهــای پژوهــش ب ــن اســاس، فــرض نرمــال ب ــد. برای ــع نرمــال برخوردارن از توزی

ــرار اســت. ــرل، برق ــش و کنت آزمای

بــر اســاس جــدول ۳، بــرای بررســی همســانی واریانس هــا، از آزمــون لویــن استفاده شــده کــه نتایــج نشــان 
داد مقادیــر به دســت آمده بــرای آمــار لویــن، در ســطح آلفــای α=0/05، معنــی دار نیســتند )sig<0/05(؛ لــذا 

فــرض همگنــی واریانس هــا، رد نشــده و فــرض همســاني واریانس هــا، برقــرار اســت.

مطابــق بــا جــدول ۴، بــرای اثبــات همگنــی شــیب رگرســیون، مقــدار F تعامــل بیــن متغیــر همپــراش و 
مســتقل، محاســبه گردیــد. مقــدار F تعامــل متغیــر همپــراش در مهــارت  حــل مســئله، 0/7۴۲ بــه دســت آمــد 
و بــا توجــه بــه این کــه ســطح معنــاداری 0/5۳7 بــه دســت آمــد، شــواهد کافــی بــرای رد فــرض وجــود اثــر 
ــی شــیب رگرســیون،  ــرض همگن ــه پیش ف ــت ک ــوان نتیجــه گرف ــل، وجــود نداشــت )p<0/05( و می ت متقاب

رعایــت شــده اســت.

درنهایــت، یافته هــاي جــدول 5، حاکــی از آن اســت کــه ســطح معنــاداری عامــل گــروه ، بــا مقــدار 0/00۱ 
ــه  ــوده اســت؛ ب ــذار ب ــارت حــل مســئله( تأثیرگ ــر وابســته )مه ــن متغی ــر میانگی ــر روی تغیی )sig>0/05(، ب
ایــن معنــی کــه بعــد از حــذف اثــر متغیــر همپــراش، بازهــم تأثیــر متغیــر گــروه معنــادار می باشــد؛ بنابرایــن 
ــوزان  ــارت حــل مســئله دانش آم ــر مه ــن ب ــت جایگزی ــازی واقعی ــوزش ب ــر آم ــه تأثی ــان نمــود ک ــوان بی می ت

کلاس چندپایــه معنــادار بــوده اســت.

جدول3 - نتایج آزمون کولموگروف-اسمیرنوف بررسی نرمال بودن متغیرهای پژوهش

پس آزمونپیش آزمونمتغیر

Z آماره)p( سطح معناداریZ آماره)p( سطح معناداری
مهارت حل مسئله

0/8۱۳0/5۲۳۱/۲970/0۶9

جدول 4 - نتایج آزمون لوین مهارت حل مسئله

سطح معناداریدرجه آزادی 2درجه آزادی 1آماره لوینمتغیر
0/۶۳8۱۲80/۴۳۱مهارت  حل مسئله

جدول5 - نتایج آزمون آماره F بین همپراش و مستقل

سطح معناداریدرجه آزادیآماره Fمتغیر
0/7۴۲۲0/5۳7مهارت  حل مسئله
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جدول 6- نتایج آزمون تحلیل کواریانس

مجموع منبع متغیر
مجذورات

درجه 
آزادی

میانگین 
سطح آماره Fمجذورات

ضریب اتامعناداری

۲۱۱۴8/0۳۶۲۱057۴/0۱8۲۱0/05۴0/00۱0/9۴0عرض از مبدأ

۲0۳۱/8۳5۱۲0۳۱/8۳5۴0/۳۶۳0/00۱0/599همپراش

۲7/50۲۱۲7/50۲0/5۴۶0/۴۶۶0/0۲0پیش آزمون

۱9۴۲۲/۲77۱۱9۴۲۲/۲77۳85/8۲۶0/00۱0/9۳5گروه

۱۳59/۱۶۴۲750/۳۳9خطا

509۴۳0/000۳0کل

بحث و نتیجه گیري

بــر اســاس پژوهش هــای انجام شــده، می تــوان چنیــن نتیجــه گرفــت کــه ARG هــا، در افزایــش مهــارت 
ــن  ــد ای ــت آمده از تائی ــج به دس ــت. نتای ــده  اس ــر واقع ش ــه مؤث ــوزان کلاس چندپای ــش آم ــئله دان ــل مس ح
ــا پژوهش هــای باقــرزاده ســکه )۱۳9۴(، مرتضــوی زاده )۱۳98(، معنــوی راد و رفیــع زاده اخویــان  فرضیــه، ب
ــکاران )۲0۲۳(  ــون و هم ــکاران )۲0۲۲( و اندرس ــد و هم ــکاران )۲0۲0(، هولن ــتیلیانیدو و هم )۱۳97(، اس

همســو بــوده اســت.

ــا  ــه ت ــرا گرفت ــتقل، از اج ــائل مس ــب در درک مس ــوزان اغل ــش آم ــی، دان ــی کنون ــتم آموزش در سیس
تجزیه وتحلیــل آن ، درجایــی کــه راه حلــی واحــد، شناخته شــده یــا صحیحــی وجــود نــدارد، مشــکل 
ــه کار  ــرای ب ــتگی لازم ب ــی، شایس ــدازه کاف ــوزان، به ان ــش آم ــر دان ــووا، ۲0۲۲(. اکث ــد )ون ــی دارن قابل توجه
بســتن دانــش خــود را نداشــته و نمی تواننــد بــا موفقیــت، وظایــف روزمــره و مرتبــط بــا دروس خــود را پشــت 
ــرای  ــزه ب ــس و انگی ــدم اعتمادبه نف ــردرگمی، ع ــه س ــر ب ــد منج ــکلات می توان ــن مش ــروز ای ــد. ب ــر بگذارن س

ــکاران، ۲0۱۱(. ــی و هم ــود )کانول ــوزان ش ــش آم ــری در دان ــه یادگی ادام

مهــارت حــل مســئله، یــک اســتراتژی و روش تدریــس پرکاربــرد درزمینــه هــای آموزشــی شناخته شــده و از 
اهــداف ســطح بــالا، جهــت کاربــردی کــردن نتایــج یادگیــری، بــه شــمار مــی رود. تلفیــق محتواهــای آموزشــی 
بــا راهبردهــای حــل مســئله و هدف گــذاری طراحــان آموزشــی جهــت دســتیابی و کاربســت آن هــا، ضــرورت 

یادگیــری ایــن مهــارت را بیشــتر نمایــان می ســازد )حســنی و همــکاران، ۱۳9۴(.

ــا ویژگی هــا و توانایی هــای شــخصی  ــه، دانش آمــوزان را ب ــا ایجــاد محیط هــای تعاملــی و چندگان ARG ب
خــود آشــنا می کنــد. ایــن آشــنایی بــا خــود، تفکــر خــودآگاه را تقویــت کــرده و بــه آنــان کمــک می کنــد تــا 
راهبردهــای خــود را در حــل مســائل بهبــود دهنــد )ونــووا، ۲0۲۲(. ســبک ARG هــا، دارای تحــولات ناگهانــی 
ــی،  ــولات ناگهان ــن تح ــذا ای ــد و ل ــش دارن ــری و واکن ــرعت در تصمیم گی ــاز به س ــه نی ــتند ک ــده هس و پیچی
 ARG ــان را تقویــت کننــد. همچنیــن می تواننــد مهارت هــای تصمیم گیــری فــوری و مهارت هــای عملــی آن
ــر  ــاد تفک ــرای ایج ــده ای ب ــای تحریک کنن ــده، موقعیت ه ــای پیچی ــا و موقعیت ه ــا، معماه ــه چالش ه ــا ارائ ب

انتقــادی در دانش آمــوزان پدیــد مــی آورد )هولنــد و همــکاران، ۲0۲۲(.

ARG بــه افــراد ایــن امــکان را می دهــد کــه بــا ترکیــب دنیــای مجــازی و واقعــی، ابزارهــای دیجیتــال را 
جــذاب و یکپارچــه کننــد. ایــن ترکیــب، باعــث ایجــاد یــک تجربــه یکتــا و پویــا شــده و بــه افــراد ایــن توانایــی 
ــرو  ــوع روب ــای متن ــش راه حل ه ــه و گزین ــر خلاقان ــیله ی تفک ــا، به وس ــائل و چالش ه ــا مس ــه ب ــد ک را می ده



    
  3

ه: 
مار

 ش
 / 

وم
 س

ره:
دو

ر   
حو

ه م
ند

یر
دگ

 یا
ش

وز
 آم

ی و
رس

ه د
نام

 بر
مه

لنا
فص

32

C
IP

J.
3 

)2
02

4(

شــوند )لوپانــو۱، ۲0۲۱(. همچنیــن زمانــی کــه مواجــه بــا چالش هــا و جورچین هــای خلاقانــه هســتند، افــراد 
را بــه ایــده پــردازی و اســتفاده از راهکارهــای خلاقانــه ترغیــب می کننــد. ایــن ارتقــاء در خلاقیــت، می توانــد 
 ،ARG در حــل مســائل بهتــر کمــک کــرده و به وســیله ی چالش هــا و موقعیت هــای پیچیــده در محیط هــای
ــک، در  ــن تحری ــوند. ای ــب می ش ــه ترغی ــای نوآوران ــتجوی راه حل ه ــه و جس ــر خلاقان ــه تفک ــوزان ب دانش آم

تقویــت مهارت هــای حــل مســئله تأثیرگــذار اســت )چــس و بــوث، ۲0۱۴(.

ــای  ــات و تصمیم گیری ه ــق اطلاع ــی دقی ــق، ارزیاب ــر عمی ــد تفک ــا، نیازمن ــن بازی ه ــائل در ای ــل مس ح
ــل  ــبک های ح ــواع س ــری از ان ــا بهره گی ــا، ب ــه پوی ــن تجرب ــکاران، ۲0۲۳(. ای ــون و هم ــت )اندرس ــی اس ذهن
مســائل شــامل تمایــل بــه جهت گیــری بــه تغییــر، نــوع روش پــردازش اطلاعــات و روش هــای تصمیم گیــری، 
بــه دانش آمــوزان ایــن امــکان را می دهــد کــه مســائل را از زوایــای مختلــف مشــاهده کــرده و بــه 

تصمیم گیری هــای خــود ارتقــاء بخشــند )فوجیموتــو و همــکاران۲، ۲0۱0(.

عــلاوه بــر آن، در محیــط بــازی ARG، اغلــب نیــاز بــه همــکاری و تعامــل گروهــی بــرای حــل مســائل و 
پیــروزی در بــازی وجــود دارد. ایــن نکتــه باعــث توســعه مهارت هــای اجتماعــی و همــکاری دانش آمــوزان شــده 
و آنــان را محــدود بــه اســتفاده از ســبک های حــل مســئله درونــی و شــخص محــور خصوصــاً در کلاس هایــی 

بــا محیــط خــاص )هماننــد چندپایــه( نخواهــد کــرد )هولنــد و همــکاران، ۲0۲۲(.

یکــی از ویژگی هــای مهــم ARG، ترکیــب مهارت هــای مختلــف در حــل مســائل اســت. در حیــن بــازی، 
ــی،  ــای ریاض ــب مهارت ه ــد ترکی ــه نیازمن ــوند ک ــه رو می ش ــی روب ــا و چالش های ــا موقعیت ه ــوزان ب دانش آم
ــه در  ــن ترکیــب مهارت هــا باعــث توســعه مهارت هــای چندگان منطقــی، اجتماعــی و حتــی هنــری اســت. ای

ــو، ۲0۲۱(. ــود )لوپان ــوزان می ش دانش آم

ــز  ــی را نی ــای واقع ــوری، تجربه ه ــار درک تئ ــه در کن ــد ک ــکان را می ده ــن ام ــوزان ای ــه دانش آم ARG ب
تجربــه کننــد. ایــن ترکیــب تجربــه و یادگیــری، تأثیرگــذاری بالایــی در افزایــش مهــارت حــل مســئله دارد. 
ــف  ــا شــرایط و وضعیت هــای مختل ــه ب ــد تجــارب مواجه ــا می توانن حضــور در محیــط شبیه ســازی ARG ه
را بــرای فــرد بــه ارمغــان آورد و او را بــه کســب تجربــه حــل مســئله در شــرایط واقعــی یــاری دهــد )چچــی، 
۲0۲0(. در ARG، دانش آمــوزان به عنــوان شــخصیت های فعــال در داســتان شــرکت می کننــد و در معماهــا 
و واقعیت هــای مختلــف مشــارکت دارنــد. به وســیله ی ایــن مشــارکت، دانش آمــوزان از تصمیم گیری هــا 
ــتیلیانیدو و  ــد )اس ــدا می کنن ــی پی ــتان، درک عمیق ــی از داس ــزء حیات ــوان ج ــود، به عن ــای خ و انتخاب ه

همــکاران، ۲0۲0(.

ــا و  ــا ابزاره ــوزان ب ــازی، دانش آم ــن ب ــن در ای ــای نوی ــه فناوری ه ــترده ب ــی گس ــا دسترس ــن ب همچنی
ــری و  ــاوری، تصمیم گی ــای فن ــش توانمندی ه ــد در افزای ــه می توان ــوند ک ــنا می ش ــدی آش ــای جدی محیط ه
یافتــن راه حل هــای کاربــردی مؤثــر راهگشــای آنــان باشــد )اندرســون و همــکاران، ۲0۲۳(. بازیکنــان به وســیله 
ــای  ــق، مهارت ه ــن طری ــه و از ای ــناخته پرداخت ــده و ناش ــائل پیچی ــخ مس ــه کاوش پاس ــاوری، ب ــق فن تلفی

ــی، ۲0۲0(. ــردد )چچ ــت می گ ــان تقوی ــی آن پژوهش

در تبییــن ایــن یافتــه می تــوان چنیــن اظهــار داشــت کــه بــا توجــه بــه ماهیــت ARG هــای آموزشــی، 
ــال  ــه دنب ــواه، ب ــه خواه ناخ ــرار داده اســت ک ــی ق ــوزان را در موقعیت ــش آم ــازی، دان ــای ب ــا و معماه چالش ه
ــه از ARG در کلاس درس  ــی ک ــن زمان ــد؛ بنابرای ــت بودن ــیوه درس ــه ش ــری ب ــائل و تصمیم گی ــل مس ح
اســتفاده شــد، دانش آمــوز از طریــق انتقــال یادگیــری پیشــین بــه موقعیــت جدیــد، مطالــب و تجــارب قبلــی 
خــود را مــرور کــرده، بــا ترکیــب دانــش جدیــد ســعی در حــل مســائل نمــوده و بدیــن ترتیــب، مهارت هــای 

1. Lupano
2. Fujimoto & Solutions
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ــا درنهایــت، آن را در رویارویــی  ــد ت حــل مســئله را در موقعیت هــای کوچــک هماننــد مدرســه تمریــن کردن
بــا شــرایط محیــط واقعــی بــه کار ببرنــد. نکتــه ی مهــم در فرآینــد تقویــت مهــارت حــل مســئله بــا اســتفاده 
ــوده و  ــی ب ــردی و گروه ــورت ف ــب به ص ــئله مناس ــری مس ــن جهت گی ــر، آموخت ــش حاض از ARG در پژوه
دانــش آمــوزان پــس از گذشــت چنــد مرحلــه از بــازی، یــاد گرفتنــد کــه در برخــورد بــا مســائل پیش آمــده، 
ــن  ــد بهتری ــورت می توانن ــاری و مش ــکاری، همی ــا هم ــرده و ب ــرخوردگی دوری ک ــا س ــاب و ی ــد از اجتن بای

ــد. تصمیــم را بگیرن

ــرد  ــا رویک ــر، حــل مســئله ب ــه به صــورت جزئی ت ــد ک ــش نشــان می ده ــن پژوه ــج ای ــر آن، نتای ــلاوه ب ع
ــوزان در جنســیت و پایه هــای  ــش آم ــود؛ چراکــه دان ــه بســیار متناســب ب ــرای کلاس هــای چندپای ARG، ب
ــا خــود را در موقعیت هــای  ــان کشــف ســرنخ ها و ماجراجویــی فرارســانه، ســعی می کننــد ت مختلــف، در جری
ــا بحــث و گفت وگــو،  مختلــف قــرار دهنــد، آن هــا را پیش بینــی کننــد، راه حل هــای مختلــف را ارائــه داده و ب
در جهــت انتخــاب بهتریــن آن، گام بردارنــد. نکتــه مهــم در ایــن فرآینــد آن اســت کــه معلــم در ایــن جریــان، 
تــلاش می کنــد تــا مشــکلات زمینه هــای مختلــف دانــش آمــوزان را شناســایی کنــد و زمان بنــدی بهتــری را 
در جهــت رفــع آن ارائــه نمایــد؛ لــذا نیــازی نیســت زمــان معلــم، صــرف تمامــی دانــش آمــوزان شــود. همچنین 
دانــش آمــوزان بــا کمــک یکدیگــر، به صــورت گام بــه گام و همیــار گونــه مطابــق بــا نظریــه منطقــه مجــاور رشــد 
ــر، در تمامــی  ــه ای مؤث ویگوتســکی، مراحــل را پشــت ســر گذاشــته و درنتیجــه مهــارت حــل مســئله، به گون

دانــش آمــوزان، از طریــق تقلیــد و آموختــن گروهــی، تثبیــت گردیــد.

ــد  ــر فرآین ــمگیری را ب ــرات چش ــا تأثی ــه ARG ه ــود ک ــری نم ــن نتیجه گی ــوان چنی ــوع می ت درمجم
ــود،  ــانه ای خ ــه و فرارس ــت ماجراجویان ــه ماهی ــه ب ــا توج ــته و ب ــوزان داش ــش آم ــری دان ــوزش و یادگی آم
ــه  ــه ب ــا توج ــذا ب ــد؛ ل ــت می نماین ــن تقوی ــای نوی ــا فناوری ه ــق ب ــان را مطاب ــئله آن ــل مس ــای ح مهارت ه
ظرفیت هــای فــراوان و مشــکلات عدیــده ای کــه معلمــان کلاس چندپایــه بــا آن مواجــه هســتند، ایــن راهبــرد 

ــود. ــع ش ــر واق ــکل مؤث ــن ش ــه بهتری ــد ب می توان
محدودیت های پژوهش

ــری  ــد در تفســیر و به کارگی ــان، بای ــه محقق ــی وجــود داشــته ک ــا، محدودیت های ــی پژوهش ه در انجــام تمام
ــر  ــای حاض ــای پژوهش ه ــور، محدودیت ه ــن منظ ــند. بدی ــته باش ــه لازم داش ــدان توج ــش، ب ــج پژوه نتای

از: عبارت انــد 
• عــدم امــکان تعمیــم نتایــج پژوهــش بــه مقاطــع دیگــر تحصیلــی و کلاس هــای تــک پایــه بــه دلیــل 	

اجــرای ARG در کلاس هــای چندپایــه مقطــع ابتدایــی 
• وجود احتمال سوگیری به علت استفاده از پرسشنامه های خودسنجی در جمع آوری داده ها	
• ــنایی 	 ــات لازم و آش ــود امکان ــت کمب ــه عل ــی ب ــف و ترکیب ــانه های مختل ــه رس ــت در ارائ محدودی

ــل ــد موبای ــال همانن ــای دیجیت ــا فناوری ه ــتایی ب ــوزان روس ــش آم ــیارکم دان بس
• حــذف بســیاری از موقعیــت هــای مکانــی و محدودیــت در اجــرای بــازی در محیــط هــای فیزیکــی 	

ــه شــبکه های اینترنــت در محیــط خارجــی مدرســه  ــه علــت دسترســی محــدود دانــش آمــوزان ب ب
و روســتا

• ــه 	 ــازی براســاس کتــب درســی دانــش آمــوزان ب ــزوم طراحــی محتــوای ب ــع علمــی و ل کمبــود مناب
ــودن ARG در کشــور ــع ب دلیــل بدی

• ــوب وزارت 	 ــدی مص ــت بودجه بن ــه عل ــش ب ــرای پژوه ــی و اج ــاظ طراح ــه لح ــی ب ــت زمان محدودی
ــش  ــه دان ــن ب ــان معی ــی در مدت زم ــب درس ــات کت ــس موضوع ــه تدری ــرورش درزمین آموزش وپ

ــوزان آم
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پیشنهادات 
ــرورش  ــازی وار ســازی، خصوصــاً ARG هــای آموزشــی، در نظــام آموزش وپ ازآنجاکــه ماهیــت اســتفاده از ب
موضوعــی جدیــد بــوده و بدیــع بــودن آن، در بحــث تعلیــم و تربیــت ایــران نیــز قابل توجــه اســت، لازم اســت 
تــا پژوهشــگران درزمینــه بررســی های بیشــتری انجــام داده و بــر اســاس نتایــج پژوهش هــای جهانــی در ایــن 

زمینــه و پژوهــش حاضــر، بتواننــد اقدامــات زیــر را انجــام دهنــد:

• ــف 	 ــای مختل ــه ه ــواع ARG درزمین ــت اســتفاده از ان ــی در جه ــای جهان ــج پژوهش ه بررســی نتای
صنعــت، تجــارت، خدمــات و به صــورت مخصــوص در زمینــه هــای آموزشــی مقاطــع مختلــف تحصیلی 

شــامل ابتدایــی، متوســطه اول، متوســطه دوم و آمــوزش عالــی
• ــی و 	 ــب آموزش ــی در کت ــای آموزش ــر ARG ه ــی ب ــس مبتن ــل روش تدری ــاختار و مراح ــه س ارائ

MR و AR ،VR ــای ــا فناوری ه ــب آن ب ــق ترکی ــان از طری ــای معلم راهنم
• بررسی تأثیر مهارت های مختلف و اهداف تربیتی بازی های ARG بر یادگیرندگان	
• ــا 	 ــان در طراحی هــای آموزشــی و اندازه گیــری میــزان ســهولت ی ــدگاه آن ــم و دی بررســی نقــش معل

ARG دشــواری در امــر طراحــی آموزشــی
• ــه 	 ــبت ب ــودن آن نس ــه ب ــه مقرون به صرف ــه ب ــا توج ــدارس ب ــرای ARG در م ــر اج ــی تأثی بررس

MR و AR ابزارهــای
• بررســی تأثیــر اســتفاده از ARG در بحــث آمــوزش ســایر دروس مهــم مهارتــی و کارگاهــی هماننــد 	

ــی، کشــاورزی، پزشــکی، موقعیت هــای اضطــراری، هنــر و ... فنــاوری، تربیت بدن
• ــان کلاس 	 ــرای معلم ــس ب ــر تدری ــی در ام ــرعت بخش ــت کلاس و س ــب مدیری ــکار مناس ــه راه ارائ

ــی ــیوه گروه ــه ش ــازی ب ــق طراحــی ب ــه از طری چندپای
• ــازی وار ســازی، 	 ــازی محــور و ب معرفــی ARG به عنــوان یکــی از زیرمجموعه هــای روش تدریــس ب

جهــت اســتفاده معلمــان در کلاس و تدریــس محتواهــای آموزشــی
• ارائــه چارچــوب طراحــی ARG هــای جــدی و آموزشــی مطابــق بــا ســاختار کتــاب درســی و برنامــه 	

درســی ملــی کلاس هــای تک پایــه و چندپایــه به صــورت مبنــای اصلــی و محــوری کلاس
• ــد اســتفاده از ARG در شــبکه مجــازی شــاد آموزش وپــرورش، به منظــور اســتفاده از ظرفیــت 	 پیون

تعامــل دانــش آمــوزان سراســر کشــور در امــر تعلیــم و تربیــت
مشارکت نویسندگان

نویســنده اول مقالــه، به عنــوان راهنمــا نقــش ایــده پــردازی، تدویــن و نــگارش، نظــارت بــر ســاختار پژوهــش و 
ویرایــش نهایــی مقالــه را بــه عهــده داشــته و نویســنده دوم، در ترجمــه منابــع خارجــی، جمــع آوری اطلاعــات، 
تدویــن، تجزیه وتحلیــل داده هــا و نــگارش مقالــه مشــارکت ۱00% داشــته اســت. عــلاوه بــر آن، نویســنده ســوم 

نیــز نقــش مشــاوره و راهنمایــی در ایــده پــردازی و اجــرای پژوهــش را ایفــا نمــوده اســت.
تقدیر و تشکر

ــت  ــماره ثب ــه ش ــی ب ــرورش ابتدای ــد آموزش وپ ــی ارش ــه کارشناس ــتخرج از پایان نام ــر، مس ــش حاض پژوه
ــداک ۲۳0۴7۶۱8 در تاریــخ ۱۴0۳/0۴/۱۱ و کــد اخــلاق IR.ARAKU.REC.۱۴0۲.0۲8 از دانشــگاه  ایران
اراک، دانشــکده ادبیــات و علــوم انســانی، گــروه علــوم تربیتــی بــوده و هیچ گونــه حامــی مالــی در اجــرای آن 
وجــود نداشــته اســت. از تمامــی اســاتید بزرگــوار، مدیــران، معلمــان و دانش آمــوزان مــدارس فضیلــت التپــه 
ــدران و شهرســتان بهشــهر، ســرگروه های آمــوزش ابتدایــی،  ــرورش اســتان مازن و شــهدای کیاســر، آموزش وپ
راهبــران آموزشــی و عوامــل موسســه فــن اندیشــه بــه جهــت راهنمایــی، همکاری هــای فــراوان در برگــزاری 

ــی می گــردد. ــوای آموزشــی، قدردان ــات و محت ــه ابزارهــا، امکان جلســات و تهی
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تعارض منافع
نویســندگان ایــن پژوهــش، اعــلام می دارنــد کــه هیچ گونــه تعــارض احتمالــی منافــع )مالــی مســتقیم، مالــی 

غیرمســتقیم، تعــارض حرفــه ای و مالکیــت فکــری( در نــگارش مقالــه تأثیرگــذار نبــوده اســت.
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