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 چکیده
  ی ها. مهارت پردازدی حل مسئله در کودکان م   ی هامهارت   تیافزوده در تقو   ت یبر واقع  ی مبتن  ی آموزش   یها ی نقش باز  ی مقاله به بررس  ن یا

  ت یبر واقع  ی مبتن   یهای دارد. باز   ی ادی ز  ت یکودکان، اهم  ی و اجتماع   ی در رشد شناخت  ی دی کل  یهااز مؤلفه   یک یحل مسئله به عنوان  

  ن یبه بهبود ا  تواند ی که م  شوندی مؤثر شناخته م  یابزار آموزش   کیو جذاب، به عنوان    یتعامل   یهاط یمح   جادیا   ییاتوان  لی افزوده به دل

  ن ی شده در ا انجام  یهامطالعات و پژوهش   لی و تحل  ی بررس  ی برا  ی فیتوص  ل یمقاله، از روش تحل  ن یها در کودکان کمک کند. در امهارت 

و حل مسئله در    ی شناخت  یهامهارت   تی تقو   ییافزوده توانا  تیبر واقع  یمبتن   یهای که باز  دهد ی م نشان    جی استفاده شده است. نتا  نهیزم

حال،    نی . با اکنندی م  جاد یا  ی ری ادگی  ندیدر فرا  ی شتریو مشارکت ب  زهی انگ  ، ی آموزش  ی سنت   ی هابا روش   سه یکودکان را دارند و در مقا

با آن وجود دارد که م   ی هانه یخاص و هز  زاتیبه تجه  از یهمچون ن  ییهات یمحدود از استفاده گسترده   تواندی مرتبط  امانع  از    ن یتر 

  ی هابر مهارت  های باز   ن یا  ی واقع  ر یانجام شود تا تأث  یبه صورت تجرب   ی شتریب  قات یکه تحق  شود ی م  شنهاد یدر آموزش شود. پ  یفناور

 . رد یقرار گ  یاب یمورد ارز یترق ی طور دقمختلف کودکان به 

 ی حل مسئله، کودکان، آموزش تعامل یها مهارت  ، یآموزش ی های افزوده، باز تیواقع :واژگان کلیدی
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 مقدمه

ها  مهارت   نی . ارندی فرا گ  نییپا   نی از سن  د یاست که کودکان با   ی شناخت  یهایی توانا  ن یتراز مهم  یک یحل مسئله    یهامهارت 

به    زیها را نآن   یشناختو روان   ،ی اجتماع  ، یشناخت   یهای بلکه بهبود توانمند  گذارد،ی م  ر یکودکان تأث  ی ل یتحص  یهایی نه تنها بر توانا

  رند، یبگ یتری منطق   مات ی رو شوند، تصمروزمره روبه   یهاتا با چالش   کندی (. حل مسئله به کودکان کمک م 1400 ،یدنبال دارد )نوروز

ها در دوران  مهارت   ن یا  ت یتقو  گر،ی(. به عبارت د Ahmad & Hossain, 2021اطراف خود تعامل کنند )  ط یطور مؤثرتر با محو به

 فرد شود.  یو شخص   ی لی تحص  یدگ در زن ی آت  یهاتی موفق سازنهیزم  تواندی م ی کودک

  ت یدر آموزش و تقو   نی نو  یها توجه به روش   ، یآموزش  دی جد  ی و ظهور ابزارها  ی فناور  یهاشرفتیامروز، با توجه به پ  ی ایدن  در

افزوده    تیبر واقع  یمبتن   یآموزش   یهای استفاده از باز  ن،ینو  یهاروش  نی از ا  یک یاست.    افتهی  یاژه یو   ت یحل مسئله اهم  یهامهارت 

  ی جذاب و تعامل  ی آموزش  ی هاط ی مح  جاد ی امکان ا  ، یو مجاز  ی واقع  یایدن  ب یبا ترک  شرفته، یپ  ی فناور  کی   وانعنافزوده، به  تیاست. واقع

(.  Mekni & Lemieux, 2020حل مسئله در کودکان کمک کند )   ی هامهارت   تیبه توسعه و تقو   تواند ی که م  کندی را فراهم م 

  کنند ی مسائل م   لیبه تفکر خلاق و تحل  قی ها را تشوکودکان، آن   یهایی انامتنوع و متناسب با سطح تو  یهابا ارائه چالش   های باز  نیا

 . ندی نمای م تیها تقو حل مسئله را در آن  یهامهارت  ق یطر  نی و از ا

حل مسئله در کودکان   یهامهارت  تیافزوده در تقو  تیبر واقع یمبتن ی آموزش ی های نقش باز ی مقاله، بررس نی ا یاصل  هدف 

حل    ی هایی بر بهبود توانا   ها ی باز  ن یا  ر ی پرداخته شده و تأث  نه یزم  ن یموجود در ا  یهاپژوهش   ی و بررس   ل ی راستا، به تحل  ن یاست. در ا

  ی هاآموزش مهارت  نهیدر زم یمتعدد قاتی تاکنون تحق  نکهی(. با توجه به ا1399 ،ی)محب   ردیگی م  رارق یمسئله در کودکان مورد بررس 

 تیبر واقع  یمبتن  ی آموزش  یهای باز  تی مرور جامع، نقش و اهم  کیتا با ارائه    کندی مقاله تلاش م  نی حل مسئله انجام شده است، ا

  ی ریگبهره  یبرا ی مناسب یتا راهکارها  شودی م ی سع ل، ی تحل ن یا  قیقرار دهد. از طر ی ابیمورد ارز  ترقی طور دقحوزه به ن یافزوده را در ا 

 گردد.  شنهاد یپ ی آموزش یندها یدر فرا  یفناور ن یبهتر از ا 

 شناسی پژوهش روش 

های حل مسئله در کودکان از  های آموزشی مبتنی بر واقعیت افزوده در تقویت مهارت در این مقاله، برای بررسی نقش بازی 

های کیفی، بر تحلیل و تفسیر دقیق اطلاعات  روش تحلیل توصیفی استفاده شده است. روش تحلیل توصیفی، به عنوان یکی از روش 

گیری از این روش، به  موجود تأکید دارد و هدف آن ارائه تصویری جامع و روشن از موضوع مورد بررسی است. در این مقاله، با بهره 

بازی  زمینه  در  موجود  منابع  و  علمی،  مقالات  مطالعات،  بررسی  و  آن تحلیل  تأثیرات  و  افزوده  واقعیت  بر  مبتنی  آموزشی  بر  های  ها 

 .ایمهای حل مسئله در کودکان پرداخته مهارت 

های داده  برای انجام این تحلیل، ابتدا به جستجو و گردآوری اطلاعات و منابع علمی مرتبط پرداختیم. در این راستا، از پایگاه 

المللی و مگیران، سیویلیکا،  های بین به عنوان پایگاه ScienceDirect ، وGoogle Scholar  ،PubMed معتبر علمی نظیر
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های مرتبط با موضوع مورد مطالعه استخراج  ها، و پژوهش استفاده شده و مقالات، کتاب های داخلی  به عنوان پایگاه  SIDنور، انسانی و  

ها بر  های آموزشی مبتنی بر واقعیت افزوده و بررسی تأثیرات آن ها با موضوع بازی اند. معیار اصلی انتخاب منابع، مرتبط بودن آن شده

های  های حل مسئله در کودکان بوده است. همچنین، برای افزایش اعتبار نتایج، سعی شده تا از مقالاتی استفاده شود که در ژورنالمهارت 

 .اند و دارای داوری علمی هستندمعتبر علمی منتشر شده 

این تحلیل، تمرکز اصلی بر شناسایی و  در مرحله بعد، به تحلیل و بررسی محتوای منابع جمع  آوری شده پرداخته شد. در 

های حل مسئله بوده است. به این منظور، ابتدا به  های مبتنی بر واقعیت افزوده بر مهارت استخراج نکات کلیدی مرتبط با تأثیر بازی 

مند  صورت نظامتحلیل دقیق محتوای هر یک از منابع پرداخته و اطلاعات مرتبط با موضوع مقاله استخراج شد. سپس، این اطلاعات به

 .های حل مسئله دست یابیمها در تقویت مهارت بندی و مرتب شدند تا به یک تصویر کلی و جامع از نقش این بازی دسته

های  های آموزشی مبتنی بر واقعیت افزوده، شیوه های بازی در طول فرآیند تحلیل، به بررسی جزئیات بیشتری از جمله ویژگی 

شناختی و  های سنتی آموزشی پرداخته شده است. همچنین، تأثیرات روان ها با روش ها، و مقایسه آن مختلف آموزش از طریق این بازی

طور خاص  های واقعیت افزوده بههای حل مسئله از طریق تعامل با محیط ها بر کودکان و چگونگی تقویت مهارت آموزشی این بازی 

 .مورد توجه قرار گرفته است

 های تحقیق یافته

ها و  کودک را در مواجهه با چالش   ییاست که توانا  یو ضرور  یاساس   یهااز مهارت   ی کی حل مسئله در کودکان    یهامهارت 

  تیها و در نهاحلراه   ن یا  یاب یممکن، ارز  یهاحل راه  دی مسئله، تول  ییشناسا  ییمهارت شامل توانا  نی . ا دهدی م  ش یموانع روزمره افزا

  توانند ی ها م مهارت   نیا  ی ریادگی رشد، کودکان با    هی(. در مراحل اولSmith & Mancy, 2018)   شودی م  نه یگز  نی انتخاب بهتر

حل    ی هانشان داده است که کودکان با مهارت   قات ی. تحقرندیبگ  یتر مناسب   مات ی رو شوند و تصمبا مشکلات روبه  ی طور مؤثرتربه

در مواجهه با مسائل مختلف نشان    یشتریو اعتماد به نفس ب  رنددا  یعملکرد بهتر   یو اجتماع   یل یتحص  یهانه یدر زم  تر،ی مسئله قو

 (. 1398 ،ی عقوبی) دهند یم

و    ی هستند که همزمان با سرگرم  یی هاتیدر آموزش کودکان، شامل فعال  نی نو  ی از ابزارها  ی ک یعنوان  به   یآموزش   یهای باز

  ی باشند و هدف اصل   تال ی جید ری غ  ا ی  تالی جیصورت دبه  توانند ی م  ها یباز   ن ی. ا کنندی به کودکان منتقل م   زیرا ن  ی آموزش  میمفاه  ح، ی تفر

  ی هایاز باز   ی(. انواع مختلف Gentile et al., 2020کودکان است )   یحرکت -یو حس   یاجتماع   ،یخت شنا  ی هامهارت   تیها تقو آن 

کنند. به عنوان مثال،    تیمهارت خاص را در کودکان تقو  نیچند  ای  کی اند تا  شده   یطراح  یاوجود دارند که هر کدام به گونه   یآموزش 

باز  یدر حال   کنند،ی کمک م   یقحل مسئله و تفکر منط   یهامهارت  تیپازل به تقو  یهای باز   ت یبه تقو  توانندی م  یتعامل   یهای که 

 (. 1400 ، یمنجر شوند )شجاع  ی گروه ی و همکار یاجتماع  یهامهارت 

https://portal.issn.org/resource/ISSN/
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  ی هاتجربه   قی طر  نیو از ا  پردازد ی م  یبا عناصر مجاز   یواقع  یاینوظهور، به ادغام دن  یفناور  کیعنوان  افزوده به  تیواقع

  رند یگی قرار م  یواقع یای دن یبر رو تالیجیصداها و اطلاعات د ر،ی تصاو ،ی فناور نی. در ا کندی کاربران فراهم م یرا برا یو تعامل  دی جد

مختلف    یهانه یافزوده در زم  تیاستفاده از واقع  ر،ی اخ  یها(. در سال Azuma, 1997برقرار کند )   یعناصر تعامل  نی با ا  تواندی و کاربر م

را فراهم    تری تر و تعاملبه شکل جذاب  ی آموزش   ی امکان ارائه محتوا یفناور  ن یاست. ا افتهی  ش یافزا یر یطور چشمگاز جمله آموزش به 

 تیمهم واقع  یاز کاربردها  یکی (.  Radu, 2014کمک کند )  یآموزش  میو درک بهتر مفاه  یریادگی  تیبه تقو  تواندی و م  کندیم

  ی ا تعامل، مورد استقبال گسترده  جادیا  ییو توانا   تیجذاب  لیاست که به دل  ی آموزش  یهای باز   یافزوده در آموزش، استفاده از آن در طراح 

 اند. قرار گرفته

واقع  ی مبتن   یآموزش   یهای باز به  تیبر  پ  ی کی عنوان  افزوده  فناور  ،ی آموزش  ی ابزارها  ن یترشرفتهی از  از  استفاده    ت یواقع  ی با 

کودکان    ، یواقع  ی ایو دن  یعناصر مجاز  بیبا ترک  های باز  ن ی. اکنندیم  جادیکودکان ا  یرا برا  یو تعامل   ی غن   ی آموزش  یهاط ی افزوده، مح

  ها، ینوع باز   نی مهم ا  یهااز نمونه   یک ی(. Bacca et al., 2014)  کنندی م  طی و تعامل با مح  یباز  قی طر  زا  ی ریادگیبه    ق یرا تشو

  توانند ی کودکان م  ها،ی باز   نی اند. در اشده  یبه کودکان طراح   یاض یر  می آموزش مفاه  یاست که برا  یاافزوده  تیبر واقع  ی مبتن  یهای باز

  ی و مؤثرتر   ترق یعم  یری ادگیبه    ق یطر  نی حل کنند و از ا  ی واقع  طیرا در مح   یاض ی هوشمند خود، مسائل ر  یهابا استفاده از دستگاه 

  ی حل مسئله، تفکر انتقاد  یهامهارت   تی تقو  یوجود دارند که برا   زین  یگر ی د  ی های باز  ن،ی(. همچنAlkhattabi, 2017)  ابندیدست  

 . کنندی م تیها تقو ها را در آن مهارت  ن یافزوده، ا  تیواقع ی تعامل  ی هاط ی مح قی اند و از طرشده  ی کودکان طراح تیو خلاق

  رات یتوانسته است تأث  انهیگراو واقع  ی تعامل  ی هاط ی مح  جاد یدر حوزه آموزش، با ا   ن ینو   یفناور  کیعنوان  افزوده به   تیواقع

ا   یهابر مهارت   یتوجه قابل طور  به  توانندی که در آن کودکان م   ییبا فراهم کردن فضا   ی فناور  نی حل مسئله کودکان داشته باشد. 

آموزش  میمستق عناصر  امکان    ل تعام  ی با  باشند،  مؤثرتر  ترق یعم  یر یادگیداشته  م  ی و  فراهم  پژوهش آوردی را  داده.  نشان  که  ها  اند 

از طر  توانند ی که دارند، م  یی و تعامل بالا  ت یجذاب  ل ی افزوده به دل  ت یبر واقع  ی مبتن   یهای باز   ن یا   قی کودکان را به چالش بکشند و 

کودکان با   ها، ی باز ن ی(. در اDunleavy, Dede, & Mitchell, 2009)  دکنن ت یها را تقوحل مسئله آن  ی هاها مهارت چالش 

  ، یزی)عز  کنندی م   تیطور همزمان تقو خود را به  یل یو تحل  ی شناخت  یهامهارت   ع، یسر  ماتیبه اتخاذ تصم  ازیو ن  دهی چیمواجهه با مسائل پ

1399 .) 

حل مسئله در کودکان    یهاافزوده بر مهارت   تیبر واقع  یمبتن  یآموزش   یهای باز   ر یتأث  یبه بررس  ی متعدد  ی مورد  مطالعات 

 تیبر واقع  یمبتن   ی آموزش  ی باز  ک ی  ری ( انجام شده است که در آن تأث2021و همکاران )  ی کریمطالعات توسط ب  نی از ا  یک یاند.  پرداخته 

استفاده کردند،   یباز نیکه از ا یمطالعه نشان داد که کودکان نی ا جیقرار گرفت. نتا ی مورد بررس کانکود یاضیر  یهاافزوده بر مهارت 

(.  Baker, Navarro, & van der Hoek, 2021خلاقانه نشان دادند )  ی هاحلو ارائه راه   ی اضی در حل مسائل ر  یبهتر   یی توانا
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  جه ینت  نیکودکان به ا  یآموززبان   یهاافزوده بر مهارت   تیواقع  یهایر باز یتأث  ی( با بررس 1398و همکاران )   یکاظم  ، یگری در مطالعه د

 کنند.  ت یو حل مسئله کودکان را تقو یتفکر انتقاد  ی هامهارت  یتوجهطور قابل به توانند ی م ها ی باز ن یکه ا دند یرس

  ز یحل مسئله ن  یهامهارت   تی در تقو  ی آموزش  یسنت   ی هاافزوده و روش  تیبر واقع  ی مبتن   یآموزش   ی های باز  ن یب  ی هاتفاوت 

  ند یدر فرا  یو کودکان نقش فعال   شودی صورت منفعلانه انجام م به   یری ادگی معمولاً    ،یسنت   یهاوضوح قابل مشاهده است. در روش به

  آورند ی کودکان فراهم نم   ی برا  یو فرصت  شوندی محدود م  کیو تئور  یصورت خطبه   میبه ارائه مفاه  ها غالباًروش   نی ندارند. ا  ی ریادگی

افزوده کودکان    تیبر واقع  یمبتن   یهای(. در مقابل، باز 1400  ف،ی)شر  ابندیخلاقانه ب  یهاحلبا مسائل مواجه شوند و راه   یطور عملتا به

به حل مسئله و تفکر خلاق    ق ی ها را تشوآن   ، یو واقع   ی تعامل   ی هاط یمح  جادیا   قی و از طر  کنندی م  ر یفعالانه درگ  ی ریادگی   ند یرا در فرا 

و مشارکت کودکان در    زهیانگ  شیبلکه باعث افزا  کنند،ی م   تیرا تقو  یشناخت   یهانه تنها مهارت   هایباز   نی ا  گر،یدعبارت . به ندینمایم

 (. Huang, Liaw, & Lai, 2016) شوندی م  یر یادگی  ندیفرا

  ی های ژگ یو  ل ی افزوده به دل  تی بر واقع  ی مبتن  ی آموزش   ی هایکه باز   دهد ی مطالعات و شواهد موجود نشان م   ل ی مجموع، تحل  در 

  یواقع  ی هاچالش   جادیا  ق یاز طر  ها یباز  ن یکنند. ا  تیحل مسئله کودکان را تقو  یهامهارت   یطور مؤثر به   توانندی فرد خود م منحصربه 

  ی فناور  نی که استفاده از ا  رسدی . به نظر مکنندی م  ق یخلاقانه تشو   یها حلراه   افتنیو    ترق یبه تفکر عم  او تعاملات متنوع، کودکان ر

 کودکان منجر شود.  یشناخت  ی هامهارت  تی و تقو یری ادگی ت یفیبه بهبود ک تواندی م ی آموزش ی ندهایدر فرا 

 گیرینتیجه

  ی نقش مهم   توانندی افزوده م  تیبر واقع  یمبتن   یآموزش   یهای که باز  دهدی مقاله نشان م  نی شده در اانجام  یهال یتحل  جینتا

 کشندی و جذاب، کودکان را به چالش م   ی تعامل   ی هاط ی مح  جادیبا ا   ها یباز   ن یکنند. ا   فا ی حل مسئله در کودکان ا  ی هامهارت   تیدر تقو

با مسائل مختلف مواجه   امتعدد نشان داده  یها ی . بررس ابندیها بحل آن   یرا برا  یاخلاقانه   ی هاحلو راه   شوندتا    های باز  نی اند که 

آماده سازند    نده یدر آ   ترده ی چیپ  یهامواجهه با چالش   ی ها را براکنند و آن   ت یکودکان را تقو  ی شناخت  یها یی توانا  ی طور مؤثربه   توانند یم

(Dunleavy, Dede, & Mitchell, 2009همچن1400  ف،ی ؛ شر .) از آن است که استفاده    یحاک  زین  ی مطالعات مورد  جینتا   ن،ی

  یر یادگی   ندیها را در فراو مشارکت آن   زه یبلکه انگ  شود،ی کودکان م   یل ی تنها باعث بهبود عملکرد تحصافزوده در آموزش نه   تیاز واقع

 (. 1398و همکاران،  ی )کاظم دهد ی م  شیافزا

  یاز ابزارها   ی کی عنوان  افزوده به   تیبر واقع  یمبتن   ی آموزش  یها ی که باز  شودی م   شنهادیپژوهش، پ  ن یا  ی هاافته یتوجه به    با

در خانه    ی درس و حت   ی هادر کلاس   یطور مؤثر به   توانندی م   های باز  نی . ارندی کودکان مورد استفاده قرار گ  ی آموزش   ی هادر برنامه  ی اصل

  ی فناور  ن یاستفاده از ا  یبا چگونگ   د یبا  نی معلمان و والد  ها، ی باز  ن یاز ا  نه یبه  یریگبهره   ی استفاده شوند. برا  یعنوان مکمل آموزش به

به    د یبا  ی آموزش  یهای دهندگان بازتوسعه  ن، ی(. همچن1400 ف،ی کنند )شر  یهمراه   ی ریادگی و    ی باز  ندیآشنا شوند و کودکان را در فرآ 
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و    تریواقع  یهاط ی ها را در محمهارت   نی حل مسئله تمرکز دارند و ا  یهامهارت   ت یخاص بر تقو  طوربپردازند که به  یی های باز  یطراح

 (. Baker, Navarro, & van der Hoek, 2021به کودکان آموزش دهند ) تری تعامل

  ت یپژوهش، محدود  نی ا  یاصل  یهات یاز محدود  ی کیدر نظر گرفته شوند.  دیاست که با  زین  یی هات یمحدود  یمقاله دارا  نیا

  ی قاتیبوده و تحق  نیش یشده بر اساس مطالعات پانجام  یهال یتحل  ن،یحوزه است. همچن  نیروز در امنابع معتبر و به  یبه تمام  یدر دسترس

  ی صورت تجرب به   یشتر یکه مطالعات ب شودی م  شنهادیپ نده،یآ قاتیتحق  یپژوهش انجام نشده است. برا نیدر ا  میطور مستقبه   یتجرب

حل مسئله در کودکان    ی هاافزوده بر مهارت   تیبر واقع  ی مبتن   ی هایباز   ی و عمل   ی تر انجام شود تا اثرات واقعبزرگ   ی هاو با نمونه 

  ی هابر جنبه  های باز  ن یا  ری تأث  یبه بررس  توانندی م   یآت   یهاپژوهش   ن،ی (. همچن1399  ، یزی)عز   ردیقرار گ  یمورد بررس  یترق یطور دقبه

 بپردازند. ی و عاطف یاجتماع  یهارشد کودکان مانند مهارت  گر ید

 منابع 

( ح.  بازی1399عزیزی،  تأثیر  مهارت (.  تقویت  بر  افزوده  واقعیت  پیش های  کودکان  در  مسئله  حل  مجله   .دبستانیهای 
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Abstract 
This paper examines the role of augmented reality (AR)-based educational games in 

enhancing problem-solving skills in children. Problem-solving skills are critical 

components of cognitive and social development in children. AR-based games, known for 

creating interactive and engaging environments, are recognized as effective educational 

tools that can help improve these skills in children. This study utilizes a descriptive analysis 

method to review and analyze existing studies and research in this area. The findings 

indicate that AR-based games have the potential to enhance children's cognitive and 

problem-solving abilities and create higher motivation and engagement in the learning 

process compared to traditional educational methods. However, limitations such as the 

need for specific equipment and associated costs could hinder the broader adoption of this 

technology in education. It is suggested that further empirical research be conducted to 

more precisely evaluate the actual impact of these games on various skills in children. 

Keywords: Augmented reality, educational games, problem-solving skills, children, 

interactive learning. 

 


