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  چکیده
گروهـی مبتنـی بـر فنـاوري واقعیـت        بازيپژوهش حاضر با تحلیل یک 

ایـن فنـاوري را در   هـاي   پتانسـیل سـعی دارد   سـفارش غـذا  نام  هافزوده ب
پژوهش حاضر چنین  سؤال. بر همین اساس، دکنیادگیري همیارانه تبیین 

 ـگانـه   پـنج مطرح شده است که تا چه اندازه اصول  ادگیري همیارانـه در  ی
فـرد   هبازي مذکور نمود دارند. اهمیت این موضوع بـه پتانسـیل منحصـرب   

گـردد   برمـی واقعیت افزوده در حفظ محیط واقعی در کنار محیط مجازي 
هم افـر یادگیرنـدگان را  تنیـدگی   درهـم که امکان تعامل چهره به چهره و 

اگوژیک همانند آورده است. بنابراین، پیروي از یک ساختار هدفمند و پد
حاصل هاي  یافته. یابد مییادگیري همیارانه در طراحی کارگروهی اهمیت 

آوردن امکـان  هم افـر فی حاضر حاکی از این هستند کـه بـا   کی ۀمطالعاز 
ارزیابی کمفیت مشارکت فرد، بحث و بازبینی عملکـرد یکـدیگر   یت و کی

 ـبازي، کمک و تشـویق یکـدیگر بـراي    هاي  نوبتبراي موفقیت در   ۀارائ
، اصول یادگیري همیارانه با ها سفارشبهتر، و پاسخ مشترك به هاي  پاسخ
اما شدت بخشـیدن   ،متفاوتی در بازي سفارش غذا نمود دارندهاي  نسبت

یک نـام بـراي هـر     به رقابت فردي در حالت سوم بازي و تعریف صرفاً
موجب از بین رفـتن  تواند  میکمل، بازیکن بدون در نظر گرفتن وظایق م

همیارانه شود. بنابراین، از آنجائیکـه طراحـان    ةشیواثربخشی یادگیري به 
یادگیري مانند یادگیري همیارانـه   ةحوزمطرح در هاي  بینشفنی اغلب از 

نظـري  هـاي   چهـارچوب کـه  شـود   مـی آگاهی ندارند، لذا چنین پیشنهاد 
تربیـت در فراینـد    ن تعلـیم و بـا متخصصـا  افزایـی   هـم یادگیري از طریق 

 طراحی کارکردهاي بازي لحاظ شود. 
  ا: واقعیت افزوده، یادگیري همیارانه، بازي سفارش غذها واژه کلید
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 مقدمه 
 نـام  هفناوري در گزارشی ب ةآیندسالیانه تجزیه و تحلیل خود را از  1نینو يها رسانه ومیکنسرس

 تـأثیر اسـت کـه   هـایی   فنـاوري . هدف از این گزارش، شناسایی و توصیف 3کند میمنتشر  2افق
این کنسرسیوم آمده اسـت کـه    2010بزرگی بر آموزش، یادگیري و پژوهش دارند. در گزارش 

در تـري   گسـترده طـور   هچهار تا پنج سال آینده ب طی 4افزوده تیواقعفناوري  شود بینی می پیش
 6فناوري ماساچوستسسه ؤم). 2010، و همکاران 5نیادگیري مطرح خواهد شد (جانسو ةحوز

زندگی مـا را   ةشیوکه اي  گونه هباست، ده کربینی  پیششگرف واقعیت افزوده را  تأثیرنیز چنین 
 ).2012، 7سیلتانن(نیز تغییر خواهد داد 

واقعیت افزوده، پل میان جهان واقعی و مجـازي اسـت کـه بـا افـزودن اطلاعـات مجـازيِ        
؛ یـوِن،  2011، 9؛ کرامیگنیـانی و فورهـت  1995،  و همکـاران  8توسـط رایانـه (اهَلـرز   ه شـد  خلق

) تعامل، دانش فردي و فهـم  2013، 11؛ وو، لی، چانگ و لیانگ2011، 10یائویونیانگ و جانسون
،  و همکـاران  12بـه نقـل از آزومـا    2011 کاربر را از جهان واقعی (یوِن، یائویونیانگ و جانسون،

. در دهـد  مـی  ء) ارتقـا 1997صورت بلادرنگ (آزومـا،   هب  )2011ی و فورهت، ؛ کرامیگنیان2001
به هر  16-15غنیهاي  رسانهمجازي مانند اطلاعات و هاي  داده 14یا افزودنِ 13واقع، مفهوم ترکیب

                                                                                                                                        
1. The New Media Consortium (NMC) 
2. Horizon Report 

سسـه فنـاوري   ؤها دانشگاه (از جمله دانشگاه هاروارد، کلمبیا، پنسـلوانیا، م اي بیش از صد . این کنسرسیوم جامعه3
 ماساچوست)، موزه و مراکز تحقیقاتی است که در شهر آستین تگزاس واقع شده است.  

4. Augmented Reality (AR) 
5. Johnson et al. 
6. Massachusetts Institute of Technology (MIT) 
7. Siltanen 
8. Ahlers  
9. Carmigniani & Furht 
10. Yuen, Yaoyuneyong & Johnson 
11. Wu, Lee, Chang & Liang 
12. Azuma 
13. Blending  
14. Augmenting  
15. Rich media 

صـوت و دیگـر   هایی است که شامل ویـدئو،   هاي غنی، برتر یا پرمایه یک اصطلاح تبلیغاتی براي رسانه رسانه. 16
 ).Support.Google.comکنند (برگرفته از  عناصري هستند که بیننده را به تعامل و درگیري با محتوا ترغیب می



    تحلیل بازي گروهی مبتنی بر فناوري واقعیت افزوده ... 

 

 

41

از طریـق حـواس   تـوانیم   می، با هدف افزایش اطلاعاتی است که بینیم میآنچه در دنیاي واقعی 
) بنابراین، امکان تعامل میان کـاربر،  2010، 1وود هی(جانسون، اسمیت، لوین و م کنیخود درك 

 ).2012اشیاء واقعی و مجازي را در زمان واقعی فراهم آورده است (سیلتانن، 
 

 مبتنی بر واقعیت افزوده هاي  بازيدر طراحی  بارزهاي  مؤلّفه
گـی اصـلی   سـه ویژ  يباز، و یکارگروه، ها نقشمبتنی بر واقعیت افزوده، هاي  بازيدر طراحی 
محـور بـا    وجوصورت بازي در یادگیري جست  هنقش و طراحی محیط یادگیري ب هستند. بازيِ

تـا  د کن ـ میکه کاربران را ترغیب کند  میاستفاده از واقعیت افزوده، یک فرایند یادگیري را خلق 
را هـا   دادهبپرسـند،   سـؤال ا ه ـ پدیـده محیط اطراف بپردازند، راجع به آن هاي  پدیده ةمشاهدبه 

عملی و توجیـه قابـل قبـول بیابنـد و درك     هاي  طرحکنند، سازي  فرضیه، دکننبررسی و تفسیر 
همیارانه توسعه دهند. درنتیجه، اهمیـت طراحـی بـازي نقـش در      ةشیومفهومی خود را به یک 

بـراي   2تیشـناخ بنـدي   چهـارچوب که بازي نقش یک شود  میتعاملات همیارانه، از آنجا ناشی 
. چون افراد اطلاعات کافی براي تکمیل کردن وظایف را ندارنـد. لـذا،   دکن میفعالیت افراد مهیا 

بـا  هـا   آن و راجع به خود را باهم ترکیب هاي  یافتهبه مطالعه بپردازند، شوند  میمجبور ها  گروه
خلـق تئـوري، در    ، آزمون فرضیه و نهایتاًسازي فرضیه. در واقع، بررسی شواهد، دکننهم بحث 

. ضـمن اینکـه، امکـان مشـورت و راهنمـایی از      افتد میجست وجوگرانه اتفاق  ةافزودواقعیت 
بـه نقـل از    2013، 3دیگران (مانند همسالان، سایر منابع، معلم) نیز فراهم است (چنگ و تسـاي 

 ).2007، 4اسکوایر و جن
کـه واقعیـت   د کـر ن اظهـار  چنـی  تـوان  می، یگروه کاربازي نقش در کنار  مؤلّفۀدر تکمیل 

تـا بـه سـاخت    د کن ـ میفراهم ها  گروهافزوده یک محیط بصري غنی و یادگیري کلامی را براي 
). اهمیت این مسئله از آنجا 2013 ، چِنگ و تساي( اقدام کننددانش از طریق تعاملات اجتماعی 

محـیط آموزشـی، تـرویج تعـاملات اجتمـاعی در میـان        مهـم  که یکی از اهدافشود  میناشی 
کاربرانِ واقع در فضاي فیزیکی مشابه است. در واقعیت افـزوده، کـاربران متعـددي بـه فضـاي      
                                                                                                                                        
1. Johnson, Smith, Levine & Haywood 
2. Cognitive scaffolding 
3. Cheng & Tsai 
4. Squire & Jan 
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اشتراکی مملو از اشیاء مجازي دسترسی دارند، درحالیکه هنوز در دنیـاي واقعـی هسـتند. ایـن     
از تواننـد   مـی همیت است که کـاربران  ویژه براي اهداف آموزشی از این جهت حائز ا هتکنیک ب

ابزارهاي طبیعی ارتباطی مانند گفتار و حرکات نیز استفاده کنند. البته امکان مشارکت از راه دور 
 ).2003، 1فراهم است (کافمن ها آن براينیز 

، (وو و همکـاران دهـد   نمیبنابراین، در واقعیت افزوده کاربر حس آگاهی خود را از دست 
را براي همیاري چهـره بـه   اي  طبیعیو شرایط  )2009،  و همکاران 2از ازکوترانزابه نقل  2013

). چنـین  1997؛ آزومـا،  2013چهره معلم و یادگیرنـده فـراهم آورده اسـت (چِنـگ و تسـاي،      
، حائز اهمیت است (وو و همکاراندر پرورش بعد عاطفی یادگیري نیز اي  طبیعیبازخوردهاي 

فرصـتی بـراي   توانـد   میفرد در واقعیت افزوده،  همنحصربهاي  پتانسیلطور کلی، این  ه). ب2013
ت و توانایی درك روابـط میـان خـود و    . چرا که ذهنیباشد 3ارانهیهم يریادگیهاي  مؤلّفهتحقق 

اطلاعـات را  گـذاري   اشتراكو به  تفکّرحس آگاهی است که امکان هاي  ویژگیمحیط از جمله 
 ).2006، 4(آنتونیاك، پالوت، و پولی دهد میدر فضاي مجازي به کاربر 

 

 یوابسـتگ  یۀنظرماهیت یادگیري همیارانه به : آن يضرور اصل پنج و ارانهیهم يریادگی یستیچ
. در این نظریه فرض بر ایـن اسـت کـه دو نـوع وابسـتگی متقابـل       گردد برمی 5یاجتماع متقابل

اجتماعی مثبت و منفی وجود دارد. در وابستگی متقابـل اجتمـاعی مثبـت (یـادگیري همیارانـه)      
دست خواهند یافت که بـاهم پیونـدي مشـارکتی     خود اهدافکه تنها زمانی به اند  دریافتهافراد 

عی منفی (یادگیري رقابتی) افراد دستیابی به اهداف خود داشته باشند. در وابستگی متقابل اجتما
فردگرایانـه هـیچ گونـه وابسـتگی     هاي  تلاش. این درحالیست که در بینند میرا در رقابت باهم 

به اهداف خود برسـد  تواند  میمتقابل اجتماعی وجود ندارد و فرد بدون ملاحظه اینکه دیگري 
جانسـون و  ( گیـرد  نمـی ردي، هیچ گونه تعاملی صورت در یادگیري ف . اساساًرود مییا نه، پیش 

 ). 2014جانسون، 
 شـنا  بـاهم  ای ـ میشـو  یم ـ غـرق  بـاهم  همـه  ای ـ که است این همیارانه یادگیري اصلی شعار

                                                                                                                                        
1. Kaufmann 
2. Kotranza  
3. Cooperative learning  
4. Antoniac, Pallot & Pulli 
5. Social interdependence theory 
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 یـادگیري  تا کنند می کار باهم مشترك هدف یک به دستیابی براي افراد که معنا این به .1میکن یم
 و خـود  نفـع  بـراي  و گـروه  اعضـاي  ۀهم ـ موفقیت براي. برسانند حداکثر به را دیگران و خود

 که درحالیست این. شود می پا به جشن نیز مشترك هاي موفقیت پاس به. شود تلاش می دیگران
 تنهایی به هدف یک به دستیابی براي صرفاً و گرفته قرار هم مقابل در افراد رقابتی، یادگیري در

 و خـود  باشـند؛ موفقیـت   بهتـر  خـود  هـاي  همکلاسـی  از که است این بر ؛ سعیکنند می تلاش
 ارتبـاط  در که اهدافی جهت در افراد نیز فردي یادگیري در. گیرند می جشن را دیگران شکست

انجــام  فــردي موفقیــت جهــت در صــرفاً هــا تــلاش و کننــد مــی فعالیــت نیســت، دیگــري بــا
 ).1989، 2(جانسون، جانسون، و اسمیت شود می

 افـراد  3)گروه شبه( يریادگی از یساختگ يها گروه در که داشت دور نظر از دینبا ن،یهمچن
 پنهـان  يگـر ید از را اطلاعـات ها  آن .ندارند کار انجام به يا علاقه اما ،کنند یم کار باهم چه اگر
 گریکـد ی بـه  نسـبت هـا   آن ندازنـد؛ یب اشتباه به و نموده گمراه را گریکدی کنند یم تلاش و دهکر
 خواهد يفرد ياعضا از تر کم افراد مجموعه لیپتانس که بود خواهد نیا جهینت. هستند اعتماد یب

 در يریادگی يها گروه. شد یم حاصل يبهتر عملکرد ،کردند یم کار ییتنها به اگر ن،یبنابرا. بود
 اما ،باشند داشته تیفعال باهم رندیپذ یم و شوند یم گماشته يریادگی يبرا زین 4یتسنّ يها کلاس
 آمـوزش  يبـرا  يا زهی ـانگ چیه ـهـا   آن .ردی ـگ یم ـ تعلق فرد به بلکه گروه ياعضا به نه ها پاداش

 یگروه هم از 5گانیرا يسوار دنبال به افراد یبرخ. ندارند خود گروه هم به ها افتهی و اطلاعات
 ءاعضـا  بـه  نسـبت  اسـتثمار  احسـاس  ینوع و دهند یم انجام يتر کم تیفعال یعنی. هستند خود
 امـا . بـود  خواهـد  افراد لیپتانس از شیب ءاعضا مجموع لیپتانس که بود خواهد نیا جهینت. دارند
 يبـالاتر  سـطح  بـه  شـناس  فـه یوظ و کـوش  سـخت  افـراد  ،گرفت یم صورت کار ییتنها به اگر
 ). 199(جانسون و جانسون،  دندیرس یم

 تیاسـم  و جانسـون  جانسـون،  توسـط  اصـل  پـنج  ارانه،یهم يریادگی تحقق يبرا ن،یبنابرا
   نشان داده شده است: زین 1) مطرح شده است که در شکل 1989(

                                                                                                                                        
1. Sink or swim together 
2. Johnson, Johnson & Smith 
3. Pseudo learning group 
4. Traditional classroom learning group 
5. Free ride 
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 پنج اصل ضروري براي تحقق یادگیري همیارانه :1شکل 

 

اسـمیت   و جانسـون  ترسیم شده است و بر اساس نظرات جانسـون،  1بر اساس آنچه در شکل 
 بـه  گـروه  فعالیـت  تکمیل براي که کنند می درك همیارانه، اعضاي گروههاي  گروه، در )1989(

 عملکرد رساندن حداکثر منظور به هب(متقابل  اهداف نشر با توانند می معلمان. دارند نیاز یکدیگر
 حدنصاب معیار از بالاتر گروه اعضاي تمام اگر(مشترك  پاداش ،)ءاعضا دیگر وري بهره و خود
 اعضـاي (شـده   گذاشته اشتراك به منابع ،)کرد خواهند دریافت را جایزه و امتیاز ،دکنن کسب را

 متقابـل  یوابسـتگ  مکمـل، هـاي   نقـش  اختصاص و ،)هستند متفاوتی هاي تخصص داراي گروه
عنوان یکی دیگر از اصـول یـادگیري همیارانـه بـر ایـن       هب 2فرایند جمعی. دهند شکل را 1مثبت
 و اهـداف  بـه  دستیابی راجع به چگونگی بحث به زمان تخصیص نیازمند ها گروهدارد که  تأکید

 گیـري  شـکل  بـه  توانند می معلمان. هستند ءاعضا میان در اثربخش کاري روابط حفظ چگونگی
 در اقـدام  سـه  حـداقل  دنکـر  فهرست) الف جمله: از وظایفی ۀتهی با. دکنن کمک فرایند جمعی

 اضـافه  تـوان  مـی  که اقداماتی دنکر فهرست) ب ؛کند می کمک گروه موفقیت به که ءاعضا میان
 و داشـته  نظارت ها گروه بر توانند می معلمان) ج. شود موفق آینده در بیشتر چه هر گروه تا دکر

                                                                                                                                        
1. Positive interdependence 
2. Group processing  

یادگیري 
 همیارانه

 فرایند جمعی  

وابستگی 
 متقابل مثبت

مسئولیت 
 پذیري فردي 

تعاملات 
 فزاینده

مهارتهاي بین 
 فردي
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یـت  فیـت و کم به این مهم اشاره دارد که کی نیز 1يفرد يریپذ تیمسئولدهند.  بازخوردها  آن به
و نتـایج بـه اطـلاع گـروه خواهـد رسـید.       شـود   مـی مشارکت هر یک از اعضاي گروه ارزیابی 

خود بایستی در جهت موفقیت هر چه بیشـتر گـروه   سازي  توانمندبا  ءبنابراین، هر یک از اعضا
 کوشا باشند. 

ایـن مهـم    بـه  2نـده یفزا تعـاملات اصل عنوان چهارمین اصل در تحقق یادگیري همیارانه،  هب
 ۀنتیج ـو تشـویق یکـدیگر بـراي ارائـه     گذاري  اشتراكاشاره دارد که اعضاي گروه بایستی با به 

اقـدام  باهم به بحث و تشریح مفاهیم و موضوعات ها  آن .کنند یگر کمک یکدوري  بهرهبهتر، به 
نیز اشاره شد، تر  پیشطور که  . هماندهند میآموزش ها  تیمبه دیگر دانند  میو هر آنچه  کنند می

کنند  نمی پنهان دیگري از را اطلاعات افراد ،ساختگی، در یادگیري همیارانههاي  گروهبر خلاف 
در  ءاعضـا  ۀهم ـبا اعتمادي که به یکدیگر دارند، یکدیگر را گمراه نخواهنـد کـرد. چـرا کـه      و

. در چنین فضایی که حاکم است، به منظور توانمنـد  کنند میجهت اهدافی مشترك باهم فعالیت 
 ـ يها مهارتتا تلاش کنند  دبای ءفردي، هر یک از اعضاپذیري  مسئولیتشدن در   3يفـرد  نیب

 ـتوانند  ها نمی گروه، هایی مهارت. چرا که بدون چنین دکننمورد نیاز را کسب  طـور اثـربخش    هب
، ایجاد اعتماد، ارتباطات، گیري تصمیممانند هایی  مهارتمشارکتی شامل هاي  مهارتعمل کنند. 

) اسـتدلال  1999طور که جانسون و جانسون ( و مهارت مدیریت تعارض است. در نتیجه، همان
شـد و   نخواهـد  همیارانه یادگیري گیري شکل موجب یکدیگر درکنار گردآمدن ، صرفدکنن می

 تحقق پنج اصل مذکور بسیار حائز اهمیت است.  
از منـدي   بهـره در نتیجه، طراحی محیط یادگیري مبتنی بر فناوري واقعیت افـزوده، نیازمنـد   

 ـ تـوجهی   کم) و 2013و همکارانش،  نظري یادگیري است (ووهاي  چهارچوب طـور   هبـه آن (ب
 ـ    ۀنظریخاص در پژوهش حاضر، منظور  عنـوان شـکاف ادبیـات     هیـادگیري همیارانـه اسـت)، ب

پژوهش حاضر مطرح است. اهمیت توجه به این مسئله از آنجاست که طراحی فناوري واقعیت 
افزوده بر اساس چهـارچوب فناورانـه و پـداگوژیک، بـر اهمیـت هـوش جمعـی متخصصـان         

فیــت یــادگیري خواهــد شــد کی ءارتقــادارد کــه موجــب اثربخشــی و  تأکیــد یــادگیري و فنــی

                                                                                                                                        
1. Individual accountability 
2. Promotive interaction  
3. Interpersonal & small group skills 



 4شمارة  / 13هاي نوین تربیتی، دورة  اندیشه 

 

 

46

فناوري براي یادگیري، بـر اسـاس   هاي  سیستم). این درحالیست که اغلبِ 2016، 1(کوریلوواس
 ةحـوز مطـرح در  هـاي   بیـنش که از شوند  می) طراحی دهندگانی توسعهدیدگاه متخصصانی (یا 
ایـن مسـئله در ارتبـاط بـا ورود فنـاوري       ).2004 ،و همکاران 2کونوله( یادگیري آگاهی ندارند

تـري چهـارچوب    کـم هـاي   پژوهشواقعیت افزوده به یادگیري نیز مطرح است. به این معنا که 
محیط یادگیريِ مبتنی بـر واقعیـت افـزوده     3سازي شخصیترکیبیِ فناورانه و پداگوژیک را براي 

یادگیري، چالشی مهـم  هاي  چهارچوبین، تبعیت از ). بنابرا2016(کوریلوواس، اند  دهکرلحاظ 
 ).2016، 4واقعیت افزوده به محیط یادگیري است (چن، چوو و هوانگهاي  سیستمبراي ورود 

بر همین اساس، پژوهش حاضر با مبنا قـرار دادن یـک بـازي گروهـی مبتنـی بـر فنـاوري        
 يریادگی ـدر تحقـق  ایـن فنـاوري را   هاي  پتانسیلسعی دارد  ،5سفارش غذا واقعیت افزوده بنام

گونه مطرح است که تـا چـه    پژوهش این سؤال. براي دستیابی به این هدف، دکنتبیین  ارانهیهم
 اندازه پنج اصل یادگیري همیارانه در طراحی ساختار بازي مورد مطالعه، نمود دارند؟ 

  روش
ادها و کارکردهـاي  عمیق، توصیف و تفسیر رویـد  ةمشاهدمتناسب با هدف پژوهش حاضر که 

اتخاذ شده اسـت. در اینجـا،    يمورد مطالعهفی از نوع است، طرح تحقیق کی غذا سفارشبازي 
هـاي   رویـه مبتنی بر فناوري واقعیت افزوده است. مراحل و  ةچندنفر، یک بازي 6منظور از مورد

ذکر است که تبعیت محققان از این مراحـل   شایانترسیم شده است.  2انجام پژوهش در شکل 
، 7؛ کـلارك و کرسـول  2012آن، مطابق با دستورالعمل تحقیقات آموزشی (کرسول، هاي  رویهو 

 ) است.2014
  

                                                                                                                                        
1. Kurilovas 
2. Conole  
3. Personalization 
4. Chen, Chou & Huang 
5. Fetch! Lunch Rush 

 ـ علاوه، می هتواند فرد، رویداد یا یک فعالیت باشد. ب فی، میدر تحقیقات کیcase . مورد یا 6 چنـدین فـرد بـه     دتوان
تواند یـک   که در یک گروه، برنامه، اتفاق یا فعالیتی حضور دارد. مورد می باشدیک فرد  صورت جداگانه، یا صرفاً

 ). 2014؛ کلارك و کرسول، 2012اي از مراحل است (کرسول،  جریان/ فرایند نیز باشد که شامل مجموعه
7. Clark & Creswell 



    تحلیل بازي گروهی مبتنی بر فناوري واقعیت افزوده ... 

 

 

47

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 پژوهشهاي  رویهمراحل و : 2شکل 

 ةمشـاهد منظور گردآوري اطلاعات با اسـتفاده از روش   ه، گویاي آن است که محققان ب2شکل 
ــاي     ــردآوري تصــاویر از کارکرده ــه گ ــازي ب ــدا در ضــمن انجــام ب ــق، ابت ــرمعمی ــزار  ن و اف

 ـ ه. باقدام کردندانجام بازي  ةنحو) از ملیأت(توصیفی و برداري  یادداشت منظـور   هعبارت دیگر، ب
و دنـد  کردر بازي فعالیت کننده  مشارکتعنوان  ه(محققان) بگران  مشاهدهمورد، تر  عمیق ۀمطالع

توصیفی، توصـیف محـیط    ةمشاهدد را از دیدگاه یک بازیکن ثبت کردند. منظور از تجارب خو
 .افتـد  مـی در طول بازي اتفـاق   یزي است کهچ آن، تعاملات و هر ها فعالیتفیزیکی، رویدادها، 

از آن وضعیت اشاره دارد. گر  هاي مشاهده واکنشنیز به ثبت افکار، احساسات و ملی أت ةمشاهد
عمیق صورت گرفته اسـت   ةمشاهدصورت  هاز این جهت بها  دادهطور کلی، روش گردآوري  هب

مربوط به آن است. در ادامه، محققان هاي  دادهکه ابزاري مناسب براي ثبت رخدادهاي طبیعی و 
خود را در قالـب یـک   ملی أتتوصیفی و هاي  یادداشتتصاویر گردآوري شده از محیط بازي و 

 اغذ سفارشگروهی عمیق، توصیف و تفسیر رویدادها و کارکردهاي بازي  ةهدف پژوهش: مشاهد
 همیارانهمنظور مطابقت با پنج اصل یادگیري هب

 

مطالعه موردي فی از نوع طرح پژوهش کی 
 

 

 هاسازي داده) آماده1( 

 

 

 ها) مکاشفه در داده2( 
 

ها و ) کدگذاري داده3(
 هاشناسایی مقوله

 

 

 ها) اعتباریابی داده4(

 مشاهده  تهیه رونوشت از
 

مل بر أگذاري و تیادداشت
 متن

 

 و اشتراوسکدگذاري  ۀروی
 نیکورب

 

بازبینی توسط همکاران 
 بندي)(روش زاویه

 

 مراحل
 

 هارویه
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ات اولیـه و  تفکـّر ، 2. پس از ایـن، بـا کسـب یـک دیـدگاه کلـی از آن      1دندکرسند متنی تبدیل 
 در حاشیه متن و تصاویر قرار داده شدند که در بخش زیر ارائه شده است.هایی  یادداشت

اسـتخراج مفـاهیم و    )1990( 3نیکـورب  و اشـتراوس کدگـذاري   ۀرویبه  ءاتکادر نهایت، با 
، هـا  دادهفـی  که تحلیـل کی  . علاوه بر این، از آنجائیشدانجام ها  مقولهدر قالب ها  آن بندي دسته

 ـ     ةکننـد  منعکسیک فرایند تفسیري است و ممکن است  منظـور   هدیـدگاه محققـان باشـد، لـذا ب
پژوهش، از روش دریافت نظر همکاران نیز اسـتفاده شـد.   هاي  یافته 4سنجش دقت و اعتباریابی

 زی ـننفر از دانشجویان  5بازي توسط  ۀتجرب، گر شاهدهمعنوان  هبدین معنا که علاوه بر محققان ب
کــه بـا اصــول یــادگیري همیارانـه آشــنا بودنــد. بنـابراین، بــراي انتخــاب ســایر     شــد افـت یدر

 ) بهره گرفته شد. 2012(کرسول، محور  ملاكهدفمند گیري  نمونه، از روش گرها مشاهده

  گران تأملی مشاهدهتوصیفی و هاي  یادداشتاز اي  نمونه
گـذاري   شـماره  10تـا   1بازي داراي ده کارت کاغذي است کـه از عـدد   

درج شده اسـت. موضـوع بـازي،     5. بر روي هر کارت، یک نشانهاند شده
افـزار   نـرم انجام بازي در اولین منوي نحوة یادگیري جمع و تفریق است. 

هـا   کـارت صورت متن و تصویر!  هقابل مشاهده است؛ یک توضیح کامل ب
آزاد یا یک اتاق، بر روي دیوار محوطۀ در جاهاي مختلف یک توان  میرا 

 چسباند و یا روي یک میز چید. 

که یک نـام بـراي خـود انتخـاب     شود  میدر ابتدا، از هر بازیکن خواسته 
هم نفره  4تا  2تواند  میصورت فردي، بازي  هکند. علاوه بر انجام بازي ب

انجام شود. در حالت فردي، دو حالت وجود دارد. در حالت اول، بازیکن 
ترین زمان ممکن، پاسخ مسائل ریاضـی را بیابـد. در    بایستی بتواند در کم

پاسخ دهد. در حالت بازي چند ها  آن حالت دوم نیز، از ساده به پیچیده به
 نفره نیز، سه حالت وجود دارد. 

  

                                                                                                                                        
1. Preparing the data for analysis 
2. Developing a general sense of the data 
3. Strauss & Corbin  
4. Validating finding  
5. Marker (Marker-based AR) 

از اعضا  کیهر  پس
 يراهنما دقت به یدبا

 مطالعه را يباز انجام
. شوند يباز آماده و کنند

 صورتهب يباز نیتمر با
 یآمادگ نیا زین يفرد
  .شد خواهد شتریب

 

امکان  پس،
 چهره يوگوگفت

به چهره و به 
 يگذاراشتراك
 يباز در ها پاسخ
  .است فراهم

 
 يمعنا به نام فیتعر ،نجایا در
 نقش خاصی نبود.  رفتنیپذ
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ترین زمان ممکـن نسـبت بـه     در حالت اول، بازیکن بایستی بتواند در کم
دیگر بازیکنان، به مسـائل پاسـخ دهـد. در حالـت دوم، بـا کمـک دیگـر        

غـذا را  هـاي   سـفارش . یعنـی  دهـد  مـی پاسـخ   بازیکنان به مسائل ریاضی
. همچنـین، در  دهند میپاسخ ها  آن صورت مشارکتی به هو بده کردریافت 

. اگر هم پاسخ اشتباهی دکننیک تعامل چهره به چهره، یکدیگر را تشویق 
دیگر بازي، هاي  نوبتدادند، راجع به عملکرد خود گفت وگو کنند و در 

برنده بازي هستند. اما، در حالت سـوم، بـاز   . پس همه دکننآن را اصلاح 
. دهنـد  مـی مختلف پاسـخ  هاي  سفارشصورت جداگانه به  ههم، هر یک ب

و فـرد برتـر در   شود  میصورت جداگانه محاسبه  هیعنی عملکرد هر فرد ب
 .شود میهر دور بازي، معرفی 

بعـدي   سـه یک سگ بسیار پرانرژي است. او یک شخصـیت   1رافمن راف
مجازي است. صداي بلند او که راهنماي بازي اسـت، در طـول بـازي از    

. او در نقـش یـک   دهـد  میو به بازیکن انگیزه شود  میبلندگویش شنیده 
کارگردان ظاهر شده است و مسئله اینجاست که هر بازیکن بایستی براي 

ام سوشی تهیه کند! یعنی، هر یک از عوامل فـیلم  عوامل فیلم او غذایی بن
راف رافمن، یک سفارش مخصـوص بـا تعـداد مشخصـی بـه بازیکنـان       

، سرکه است و به چاشنی آشپزي ژاپنی . سوشی یک نوع برنج دردهند می
 نیاز دارد. مرغ  تخمخام، سبزیجات و  خوراك دریایی چندین گونه

عنی براي تهیه هر نـوع مـاده   . یپرسد میریاضی  سؤالهر بار رافمن، یک 
اگـر   . مـثلاً کنـد  میغذایی مورد نیاز سوشی، او یک مسئله ریاضی مطرح 

بـر روي آن   5باشد، بازیکن باید کارتی را که عـدد   5جواب یک مسئله، 
، نشانه افزار نرمدرج شده، بیابد و دوربین گوشی را بر روي آن قرار دهد. 

و شود  میمیگو ظاهر  عدد مثلاً 5و شناسد  میدرج شده بر روي کارت را 
. اگر کند میبا ضربه به صفحه نمایشگر گوشی، رافمن پاسخ او را بررسی 

بعد خواهد بود. در غیر این صـورت، دسـتیار    ۀمرحلپاسخ درست باشد، 
و عملکـرد بـازیکن را در تهیـه    شود  میرافمن که یک گربه است، ظاهر 

که دوباره سعی کند. البته، اهد خو میو از او کند  میسوشی به او یادآوري 
 ـ صـورت شـمرده شـمرده، معادلـه را توضـیح شـفاف        هرافمن خود نیز ب

 .دهد می
 

                                                                                                                                        
1. Ruff Ruffman 

پس، تنها در حالت 
بازي چندنفره،  دوم

امتیاز مشترك اعلام 
شود. چون همه می

براي پاسخ به سفارش 
مشترك تلاش 

کنند نه می
 هاي جداگانه. سفارش

 جینتا پس
 و يفرد بصورت

 اعلام یگروه نه
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. بعـد از  گیـرد  مـی براي حل هر مسئله، رافمن زمان مشخصی را در نظـر  
له أمس ـکه میزان خطا و زمان حـل   ءاتمام بازي، عملکرد هر یک از اعضا

. در اطـراف نـام برنـده بـازي،     شود میدر آن نشان داده شده است، اعلام 
. بنـابراین، بازیکنـان،   شوند میزرد رنگ به نشانه تبریک روشن هاي  چراغ

و در لحظـه،  گیرنـد   مـی عمل جمع و تفریق را در قالب یک سناریو یـاد  
. یعنـی  سـازند  مـی را برآورده مختلف عوامل فیلم رافمن هاي  درخواست

هـاي   رنگتجسم مسائل ریاضی در یک چالش واقعی! یعنی تهیه سوشی. 
اب و برانگیزاننده هستند؛ مثلا یک سگ نارنجی محیط بازي نیز بسیار جذّ

پررنگ و بامزه! (این بازي با حمایت مالی وزارت آموزش ایالات متحـده  
 است). طراحی شده 1ی علومبنیاد ملّآمریکا و توسط 

نیز، تصاویر رویدادها و کارکردهاي بـازي در ضـمن انجـام آن     5و  4، 3هاي  شکلدر مجموعه 
 بالا هستند. هاي  یادداشتتهیه شده است. در واقع، این تصاویر در ارتباط با توصیف 

   
انتخاب  -انتخاب نام براي ورود به بازي -نفره 4: 1صورت  هانجام بازي ب ،از سمت راست: 3شکل 
ترین زمان نسبت به دیگران پاسخ  : کسی که در کم1صورت چند نفره (حالت  همختلف بازي بهاي  حالت

صورت گروهی.  هغذا و اعلام نتیجه بهاي  سفارش: پاسخ مشترك به 2دهد، برنده بازي است. حالت 
 مشکل است و باز هم تنها یک نفر، برنده بازي است).صورت ساده به  ه: انجام بازي ب3حالت 

                                                                                                                                        
1. National Science Foundation  

پس نتایج 
بصورت فردي 

و نه گروهی 
 شوند. اعلام می
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صورت دو تا چهار نفـره بـا یکـدیگر بـازي      هبتوانند  می، در این بازي، بازیکنان 3مطابق شکل 
بـه معنـاي پـذیرفتن نقـش و     ها  برچسب. البته این دکننکنند. سپس یک نام براي خود انتخاب 

مختلـف بـازي را   هـاي   حالـت یستی بتوانـد  وظایف خاصی نخواهد بود. پس از این، بازیکن با
منظور ارزیابی سرعت عمل در حـل مسـائل انجـام دهـد. بـار       هیکبار با در نظر گرفتن زمان و ب

دیگر، بدون لحاظ نمودن زمان مشخص، بازي را از ساده با مشـکل انجـام دهـد. امـا، تنهـا در      
 . شود میصورت مشترك و نه فردي، اعلام  هحالت دوم، امتیاز ب

 

    
 -واکنش دستیار رافمن به پاسخ غلط بازیکن -واکنش رافمن به پاسخ صحیح بازیکن ،از سمت راست: 4شکل 

 افزار نرمشناسایی نشانه توسط 

نیز، بازیکن پس از اینکه کارت مورد نظر را پیدا کرد و به پاسخ صـحیح دسـت    4مطابق شکل 
. دکن ـ مـی عملکرد خود را مشاهده  ۀنتیجیافت، با کلیک بر روي نمایشگر گوشی یا تبلت خود، 

، شـود  میپس از حل هر مسئله ریاضی که در قالب سفارش غذاي سوشی توسط رافمن مطرح 
. امـا  دکن میبازي ترغیب  ۀادامو او را به ده کربا پاسخ صحیح بازیکن، رافمن بازیکن را تشویق 

و از د کن ـ مـی زیکن را اعلام اگر پاسخ او غلط باشد، دستیار رافمن که یک گربه است، خطاي با
 که دوباره سعی کند.خواهد  میاو 
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 -پایان دور اول بازي و نمایش عملکرد فردي -پایان بازي و اعلام تنها فرد برنده بازي ،از سمت راست: 5شکل 

 صورت سخت یا ترکیبی از ساده و سخت.  هب انتخاب نوع بازي توسط کاربر

 
نیز قابل مشاهده است، بازیکن پـس از طـی مراحـل بـازي در دو      5طور که در شکل  همان

به مرحله مسائل سخت نیز دست یابد. پس از هر دور بـازي نیـز،   تواند  میحالت تعریف شده، 
 عملکرد او نشان داده خواهد شد. در پایان نیز، فرد برتر به سایر بازیکنان معرفی خواهد شد.

  ها یافته
نفر از دانشجویانی کـه بـا اصـول     5توسط ها  مشاهدهام بازي توسط محققان و ثبت پس از انج

بـازي، مفهـوم یـا مفـاهیمی      ۀبرجسـت یادگیري همیارانه آشنا بودند، به هر یـک از رویـدادهاي   
صورت مقوله مشخص شـدند   هو بده شاختصاص داده شد. پس از این، مفاهیم مشابه استخراج 

همان نتایج پژوهش حاضر است که میزان نمود پـنج  ها  مقولهاین  ).1990(اشتراوس و کوربین، 
ي ها مقوله، مفاهیم و 1. در جدول دهد میاصل یادگیري همیارانه را در بازي مورد مطالعه نشان 

 ارائه شده است. استخراج شده
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 ها  مقولهفرایند کدُگذاري و استخراج مفاهیم و  :1جدول 
 ها مقوله مفاهیم مشاهدات

 مفاهیم مشتركبندي  دسته مفهوم استنتاج شده رویدادهاي کلیدي بازي
بعد از اتمام هر نوبت بازي، عملکرد  -

هر فرد از نظر میزان خطا و زمان حل 
 . شود میمسئله، اعلام 

رافمن، زمان مشخصی براي حل هر  -
 .گیرد میمسئله در نظر 

 
 

ارزیابی سرعت عمل و میزان 
 خطاي بازیکن

 
 
 
 

ارزیابی کمفیت مشارکت فرد یت و کی 
به او  یک گربه خطاي بازیکن را سریعاً

. البته، رافمن خود نیز کند میاعلام 
صورت شمرده شمرده، معادله را  هب

 .دهد میتوضیح شفاف 

 
 بازخورد فوري 

 

در حالت دوم بازي چندنفره، بازیکنان 
با کمک یکدیگر به مسائل ریاضی پاسخ 

غذا را هاي  سفارش. یعنی دهند می
 صورت مشارکتی به هو بده کردریافت 

. اگر هم پاسخ دهند میپاسخ ها  آن
اشتباهی دادند، راجع به عملکرد خود 

دیگر هاي  نوبتگفت وگو کنند و در 
 ةبرند. پس همه دکننبازي، آن را اصلاح 

 بازي هستند. 

 
 

بررسی عملکرد یکدیگر  -
 پس از هر نوبت بازي

 
ها  گذاري پاسخ اشتراكبه  -

 در تعامل چهره به چهره
 

تشویق یکدیگر براي ارائه  -
 پاسخ بهتر

بحث و بازبینی عملکرد یکدیگر براي موفقیت 
 بازيهاي  نوبتدر 

 کمک و تشویق یکدیگر براي ارائه پاسخ بهتر

 ها  سفارشپاسخ مشترك به 
 

در جاهاي مختلف توان  میرا ها  کارت
یک محوطه آزاد، یک اتاق، روي دیوار 

 چسباند و یا روي میز چید.  

در حالت سوم بازي چندنفره، هر یک 
هاي  سفارشصورت جداگانه به  هب

. عملکرد هر فرد دهند میمختلف پاسخ 
و شود  میصورت جداگانه محاسبه  هب

فرد برتر در هر نوبت بازي، معرفی 
 .شود می

 صورت فردي هنتایج باعلام  -
 

 معرفی فرد برتر  -

 
 

 رقابت فردي

در حالت اول، بازیکن بایستی بتواند در 
ترین زمان ممکن نسبت به دیگر  کم

 بازیکنان، به مسائل پاسخ دهد.

 تلاش فردي در بازي چندنفره

هاي  چراغدر اطراف نام برنده بازي، 
زرد رنگ به نشانه تبریک روشن 

 .شوند می

 براي موفقیت فرديتبریک 
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 تی ـفیک و تی ـکم یابی ـارز -1 مقولـه  پـنج  اسـت،  مشـاهده  قابل 1 جدول در که طور همان
کمک  -3 ؛يباز يها نوبت در تیموفق يبرا گریکدی عملکرد ینیبازب و بحث -2 ؛فرد مشارکت
 ،يفـرد  رقابـت  -5 و ها سفارش به یمشارکتپاسخ  -4 ؛ارائه پاسخ بهتر يبرا گریکدی قیو تشو

 . اند ه شد استخراج يکُدگذار ندیفرا از
 يبــرا يادیــز يهــا امکــان غــذا، ســفارش ياســت کــه در بــاز نیــاز ا یاول حــاک ۀمقولــ

 ـ. دارد وجـود  چنـدنفره  صورت هب يباز انجام از شیپ يفرد يتوانمندساز  هـر  مثـال،  عنـوان  هب
آگـاهی یابـد. سـپس،    انجام بـازي   ةنحو ي ازریتصو و یمتن يراهنما ۀمطالع با تواند یم کنیباز
فی خود را پس از هر نوبت ی و کیصورت فردي آن را بارها و بارها انجام دهد و عملکرد کم هب

 . کند میکمک  فردي يریپذ تیمسئول . این مهم، به پرورش اصلدکنبازي مشاهده 
علاوه بر این، پتانسیل واقعیت افزوده در همزیستی اشیاء مجـازي و محـیط واقعـی، امکـان     

 اصل تعاملات فزاینـده است. اینگونه تعاملات در تحقق ده کرتعاملات چهره به چهره را فراهم 
نخواهند بود. به این معنا که امکان تحرك افراد در یک محوطـه آزاد یـا درون کـلاس،     تأثیر بی

و پاسخ به تعداد سفارشـات  ها  گذاري یافته اشتراكمنظور به  هبستري مناسب بگیري  شکلباعث 
خواهد بود. ضـمن اینکـه، در    -طور خاص در حالت دوم بازي چندنفره  هب –کادر فیلم رافمن 

به یکدیگر در پاسخ به سفارشات مشترك و نـه  توانند  میحالت دوم بازي چندنفره، هر یک نیز 
پاسـخ   ۀنتیج ـ، پیش از آنکه ها کارتعنوان مثال، بازیکنان در حین یافتن  هکنند. بجداگانه کمک 

بگذارنـد. یـا اینکـه، در صـورت       اشـتراك خود را به هاي  توانند پاسخ میخود را مشاهده کنند، 
عنوان مثال  هپاسخ غلط یک بازیکن، پاسخ صحیح و چگونگی دستیابی به آن را آموزش دهند. ب

حـل مسـائل ریاضـی     در که توانسته است مهارت سرعت عمـل خـود را   ءضادیگر، یکی از اع
تا عملکرد بهتري داشته باشند. ایـن  د کن، کمک کمتر سریعداراي به افراد  دتوان می، دکنتقویت 

سـاختگی، در یـادگیري   هـاي   گـروه امر مطابق با ماهیت یادگیري همیارانه است که بر خـلاف  
و با اعتمادي که به یکدیگر دارند، یکدیگر کنند  نمیگري پنهان همیارانه افراد اطلاعات را از دی

گـذار  تأثیر نیـز  یجمع ندیفرااصل را گمراه نخواهند کرد. این پتانسیل واقعیت افزوده در تحقق 
صـورت چهـره بـه چهـره      هبتوانند  ها می گروهاست. به این معنا که پس از انجام هر دور بازي، 

. حالت دوم بازي دکننعملکرد خود بحث و گفت و گو  ءارتقاراجع به مسائلی مانند چگونگی 
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 چندنفره، گواهی بر این ادعاست.  
وظـایف   ةدهنـد  نشـان ذکر این نکته نیز حائز اهمیت است که صرف تعریف یـک نـام کـه    

ضـمن اینکـه، از سـه حالـت     . رسـد  نمینظر  همکمل هم نیست، در بازي سفارش غذا مطلوب ب
. همـین  شـود  مـی بلکه به یک فـرد اعطـا    ،بازي، در دو حالت، پاداش نه به همه گروه ةچندنفر

دن کـر بـراي بـرآورده    تا افراد در مقابـل یکـدیگر قـرار گرفتـه و صـرفاً     شود  میمسئله موجب 
 هتـر بـراي داشـتن عملکـرد ب   و کننـد   سفارشات سوشی خود (مسائل ریاضی) به تنهایی تلاش 

 مثبـت  متقابـل  یوابسـتگ  اصـل بـا  . این امر در تناقض سعی کنند خودهاي  گروهی همنسبت به 
) 2007به نقل از اسکوایر و جن،  2013مکمل (چِنگ و تساي، هاي  نقشاست. اهمیت تعریف 

که بازي نقش و طراحی محـیط یـادگیري   شود  میدر اصل وابستگی متقابل مثبت از آنجا ناشی 
همیارانـه توسـعه    ةشیووجو محور، درك مفهومی افراد را به  جستصورت بازي در یادگیري  هب

 . دهد می
حاصل از این پژوهش حاکی از این هستند که با فرآهم آوردن امکان هاي  یافتهطور کلی،  هب

ارزیابی کمفیت مشارکت فرد، بحـث و بـازبینی عملکـرد یکـدیگر بـراي موفقیـت در       یت و کی
بهتـر، و پاسـخ مشـترك بـه     هـاي   پاسـخ بازي، کمک و تشویق یکدیگر بـراي ارائـه   هاي  نوبت

اما  ،متفاوتی در بازي سفارش غذا نمود دارندهاي  نسبت، اصول یادگیري همیارانه با ها سفارش
یـک نـام بـدون در نظـر      صرفاً ،شدت بخشیدن به رقابت فردي در حالت سوم بازي و تعریف

 همیارانه شود.   ةشیوموجب از بین رفتن اثربخشی یادگیري به تواند  میگرفتن وظایق مکمل، 

 گیري نتیجهبحث و 
ساختارهاي نظري یـادگیري  دن کرمبتنی بر فناوري واقعیت افزوده، لحاظ هاي  بازيدر طراحی 

فناوري واقعیت افـزوده در یـادگیري)، و   هاي  پتانسیل(مانند یادگیري همیارانه)، دانش فناوري (
هاي بازي) در یادگیري بسیار حائز اهمیت هسـتند. ایـن    مؤلّفهکار بردن فنون انگیزشی (مانند  هب

و تعامل متقابل میان طراحان فنی و طراحان آموزشی میسر خواهد شـد  افزایی  هممهم، از طریق 
هدفمند در فرایند یادگیري لحاظ خواهد شد. لذا، نباید از نظر دور داشـت  اي  گونه هبو فناوري 

، 1هاي بازي مانند داستان، قانون، زمان مشخص، چالش، تعامل، بازخورد (کپَ مؤلّفهکه اگر چه 
                                                                                                                                        
1. Kapp 
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اما ماهیـت   ،اند کردهرا خلق نظیري  افزایی بی همواقعیت افزوده، هاي  پتانسیلنیز در کنار  )2012
 ست.  گروهی بازي نیازمند تبعیت از ساختارهاي نظري یادگیري مانند یادگیري همیارانه نیز ه

فناوري واقعیت افزوده و یـادگیري همیارانـه   هاي  ظرفیتعنوان یک مثال موفق از ترکیب  هب
با حمایـت مـالی    2، دد و میچللیوي دانشده توسط  طراحی -1گانگانیب تماسبه بازي توان  می

مبتنـی  شـده   سـازي  شبیهاشاره کرد. این بازي یک محیط  -وزارت آموزش ایالات متحده آمریکا
یـادگیري همیارانـه)   هـاي   روش(از  5-4است که سـاختار آن از روش پـازلی   3واقعیت افزودهبر 

عنوان متخصـص   هبآموزان  دانش). در روش پازلی، 2009، دد، و میچل، لوي دان(کند  میتبعیت 
نیـز  هـاي   گروهو مسئولیت دارند که آن را به دیگر اعضاي شوند  میبر روي یک مفهوم متمرکز 

مختلـف  هـاي   گـروه که بر روي یک موضوع یکسـان در  آموزانی  دانشعلاوه،  ه. بآموزش دهند
را بـه  هایشـان   یافتهو گردند  می، با یکدیگر تعامل دارند. سپس به گروه خود باز کنند میفعالیت 
 تمـاس طور خاص، در بـازي   ه). ب1978، 7به نقل از آرونسون 1999، 6(پانیتزگذارند  میاشتراك 

، نماینـده دفتـر تحقیقـات    دان شـیمی با پذیرش چهار نقش هکـر رایانـه،   آموزان  دانش گانگانیب
، حل مسـائل ریاضـی، زبـان،    ها داده. گردآوري کنند میبا یکدیگر فعالیت  9و رمزشناس 8فدرال
، از جمله وظایفی است که در این پروژه 10مجازيهاي  شخصیتعلمی، گفت وگو با هاي  ل پاز

 ـ2008تا  2007هاي  سالتعریف شده است. در  صـورت آزمایشـی ایـن بـازي در      ه، هفده بار ب
نشان داده ها  یافتهمدارس راهنمایی دولتی و مدارس اطراف بوستون و ماساچوست اجرا شده و 

را افـزایش دهـد.   آمـوزان   دانشو همیاري تنیدگی  درهمسطح تواند  میاست که واقعیت افزوده 
کی از این هستند که خلق یک محـیط و زمینـه معنـادار    مربوط به اجرا حاهاي  گزارشبنابراین، 

ضمن انجام ها  آن . چرا کهبخشد میرا غنا آموزان  دانشتوسط واقعیت افزوده، تجارب یادگیري 
                                                                                                                                        
1. Alien Contact 
2. Dunleavy, Dede & Mitchell 
3. AR simulation 
4. Jigsaw  

 مراجعه نمائید.   www.jigsaw.orgبراي آگاهی بیشتر از نحوه اجراي این روش به آدرس  .5
6. Panitz 
7. Aronson 
8. Federal Bureau of Investigation  
9. Cryptologist  

وگـو   ها و کشف اهـداف بیگانگـان، بـا آواتارهـاي بـازي گفـت       آوري سرنخ به این معنا که کاربران براي جمع .10
 ).Zimmerman, Land & Jung, 2016( کنند می
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ده کرمدرسه خود محاسبه  ةدربارریاضیاتی را هاي  داده دبایوظایف خود در یک موقعیت ویژه، 
 ).2012، 1بی ديمیچل و قرار دهند (آموزان  دانشو در اختیار دیگر 

تعاملی، سرایی  داستانبا هدف انجام فعالیت  2هلو درخت رشدنام  هواقعیت افزوده ب افزار نرم
. این پژوهش بـا  کند میپژوهش دیگري است که ساختار آن از اصول یادگیري همیارانه تبعیت 

 ـابتدایی مطابق یک رویکرد کمآموز  دانش 38 دن کـر منظـور ترغیـب    هی به اجرا درآمده است. ب
ردن حشـرات    -هـرس کـردن  -کود دادن-به یادگیري، چهار نقش آبیاريآموزان  دانش از بـین بـ

کـه  انـد   بـوده حـاکی از ایـن   هـا   یافتـه بذر تا میوه دادن، تعریف شـده اسـت.    ۀمرحلمزاحم از 
 تعاملیِ مبتنی بر نقش و مبتنـی بـر مباحثـه در محـیط تعـاملی چهـره بـه چهـره،        سرایی  داستان
). بنـابراین،  2015، 3اثربخش را براي یادگیري فرآهم آورده است (پارك، جانگ و یـو اي  تجربه

سیار و بـا افـزودن عناصـر مجـازي بـه تجـارب       هاي  فناوريبا طراحی واقعیت افزوده بر بستر 
، 4یادگیرندگان، شکل جدیدي از تعامل براي یادگیري فراهم شده است (زیماران، لَند، و جانگ

نتایج اثربخشـی را بـراي یادگیرنـدگان بـه     تواند  میه در کنار اصول یادگیري همیارانه ) ک2016
 همراه آورد.

. در واقـع،  گردد میباز  فناورانه يریادگی، اهمیت این پژوهش به مفهوم گیري نتیجهعنوان  هب
و پشـتیبانی از   سـازي  بهینـه در ثر ؤم ـفناوري به عنوان یک ابـزار  بر استفاده از  فناورانه یادگیري

و هـا   نظریـه فرایند یادگیري اشاره دارد. بنـابراین، ضـروري اسـت کـه ایـن ابـزار متناسـب بـا         
یـادگیري  هاي  نظریهیادگیري باشد. به عبارت دیگر، این  ةحوزتعریف شده در هاي  چهارچوب
. هسـتند یـادگیري   ۀحیط ـچگـونگی طراحـی و اسـتفاده از فنـاوري در      ةکنند تعریفهستند که 

یـادگیري  هـاي   نظریـه ) نیز اظهار داشـته اسـت، بـا اسـتفاده از     1999( 5طور که رایگلوث همان
منظور پشتیبانی از اهداف  همناسبی را براي طراحی محیط یادگیري و بهاي  توان دستورالعمل می

مل أت، اهمیت یادگیري فناورانه). در نتیجه، در مفهوم 2012، 6(الن و کاربِوتد کریادگیري ارائه 
فناوري نهفته است. در واقع، فناوري و هاي  پتانسیلنظريِ یادگیري و ترکیب آن با هاي  بنیانبر 

                                                                                                                                        
1. Mitchell & DeBay 
2. Growing Peach Tree 
3. Park, Jung & You 
4. Zimmerman, Land & Jung 
5. Reigeluth 
6. Elen & Clarebout 
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لاي  1پداگوژي همانند یک شمشیر دو سـر  فیـت  کی ءارتقـا ) هسـتند کـه موجـب    2006، 2(دونـ
. کـرد آن قلمـداد   یفشاخص کیترین  مهمآن را قلب یادگیري و توان  میخواهد شد و  ادگیريی

 ).  2006، 3دوی(نا کند یم نیمعنادار را تضم و بخش تیرضا يریادگیچرا که 
 ،4يکنز مکپژوهشگران (مانند  گرید يها افتهیمحققان پژوهش حاضر با استناد به  ان،یپا در
 يرو بـر  يگـذار  هیسـرما است تـا بـا    دهیزمان آن فرارس گرید که دارند یماظهار  نی)، چن2003
 گونـه  همان صورت، نیا ریغ در. دیشیاند فناورانه یدرس  ۀبرنامدر  یغن يبه راهبردها يپداگوژ

 يهـا  طیمح ـو نوآورانه در  مطلوب يها حل راهمتذکر شده است، به  زی) ن2008( 5لاردیلائور که
 معنـادار  نه و کننده سرگرمابزار  کی عنوان هب نینو يها يفناورو  افتی میدست نخواه يریادگی
طراحـان   کهیاز آنجائ جه،ی). در نت2012 ،6سکات و سیک د،یر-رییِ(کول شد خواهند گرفته کار هب
ندارنـد، لـذا    یآگـاه  ارانـه یهم يریادگیمانند  يریادگی ةحوزدر  مطرح يها نشیباغلب از  یفن
 متخصصـان  بـا  یـی افزا هـم  قی ـاز طر يریادگی ينظر يها چهارچوب که شود یم شنهادیپ نیچن
   .شود لحاظ يباز يکارکردها یطراح ندیفرا در تیترب و میتعل

  

                                                                                                                                        
1. Double-edged sword 
2. Donnelly 
3. Naidu 
4. McKenzie 
5. Laurillard 
6. Collier-Reed, Case & Stott 
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Abstract 
The present study aimed at explaining the potential of Augmented Reality in 
collaborative learning by analyzing an Augmented Reality multi-player game named 
“Fetch! Lunch Rush”. It was attempted to find out the extent to which there are five 
principles of cooperative learning in this game. The findings of the this qualitative 
study revealed that by providing the opportunity for evaluating the quality and 
quantity of individual participation, discussing and reviewing each other’s 
performance for success in play roles, helping each other to provide better answers, 
and responding to orders, cooperative learning principles exist with different ratios 
in this game, but increasing individual competition in the third section of the game 
and defining just one name for each player, regardless of the complementary 
requirements, can lead to the loss of the effectiveness of learning in a collaborative 
approach. Therefore, since technical designers are often unaware of the perceptions 
in the field of learning such as cooperative learning, it is suggested that the 
theoretical frameworks of learning be incorporated into the game design process by 
the education professionals.  
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