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 دهیچک
 .گرددیمکه همواره باعث افزایش توجه و سرگرمی در کودکان  باشدیمدر یادگیری و آموزش  رگذاریتأثبازی یکی از عوامل  
آورده اسررر . با افزایش فراهم  کنندهسررررگر  یهایباز یارائهبرای  یاژهیوامکانات فناوری  نهیدرزماخیر  یهاشررررفر یپ

با ارائه  ARدر جامیه پیشررف  کرده اس . فناوری  یریگچشرم طوربه 1کاربردهای موبایل اسرفااده از فناوری واعیی  افزوده
. همچنین به دلیل عابلی  افزودن بازی برای دهدیمارائه  کنندهسرگر جدید و  یاوهیشرآموزش را به  2یاچندرسرانهمحفوای 

ارائه اطلاعات از طریق  یها یعابلهدف این پژوهش اسررفااده از  .کندیماین فناوری، امکان آموزش از طریق بازی را فراهم 
آموزشری برای ببوود امر یادگیری اسر . در این پژوهش با اسرفااده از اپلیکیشن واعیی   یهایبازواعیی  افزوده و همچنین 

ا آشنا حروف الاو یهانشانهاس ، کودک را با مااهیم و  شدهیطراحهوشمند همراه  یهایگوشافزوده موفنی بر نشانه که برای 
گار و ماند یاتجربهآموزشی،  یهایبازو  ابزارها. اسفااده از این میپردازیم هاآنبه تثوی   شدهارائه یهایبازطریق کرده و از 

 .گرددیمکه باعث افزایش یادگیری مواحث  دهدیمدر کودکان ارائه  کنندهسرگر 

 
 آموزش، واقعیت افزوده، بازی کلیدی: کلمات

 

 مقدمه-1

بر یادگیری و افزایش انگیزه در آموزش  مؤثریکی از عوامل  .اس در شخصی  فرد  رگذاریتأثامروزه یادگیری از عوامل مبم و 
 ردیگیمتیلیم  ،کودک از راه بازی کهیطوربه، باشدیمتمایل به بازی یکی از غرایز خدادادی به انسان اسفااده از بازی اس . 

ن صورت، به ای شودیمشخصی  کودک  یریگشکلاول زندگی کودک باعث  یدوره. آموزش در کندیمو رشد  و با بازی تربی 
 بخشلذتآموزش باعث رشد حواس کودک گردد. سرگرمی و لذت  جزبهدعیق نیاز اس  تا  یابرنامهاسفااده از بازی همراه با 

 نهیرزمدبسیار  یهاشرف یپامروزه با  .باشد بخشلذت یها یفیالآموزشی اس  که همراه با بازی بوده و دارای برای کودکان 
تغییر  هایبازدید مرد  نسو  به آموزشی و تربیفی بازی،  یهاجنوههای روانشناسی و علو  تربیفی و همچنین اسفااده از 

 .[1] اس  داکردهیپ

                                                 
1 Augmented Reality (AR) 
2 Multimedia 
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مچنین ه در امر آموزش شده اس . هایفناوراین  ریگچشممطالب دیجیفالی باعث حضور همچنین و  فناوریدر پیشرف  
زمینه آموزش  در بسیاری پیشرف با واعیی  افزوده فناوری  اسفااده از، گوشی موبایلبه اسفااده از ران دلیل علاعه زیاد کارببه 

از ظور من دارد.شنیداری و حرکفی را  ،دیداری مانند، یادگیری یهاسوکی ترکیب یزیرا توانا؛ شده اس  روروبهی و یادگیر
 .[2] کندیمفضای مجازی و واعیی را پر یب اطلاعات مجازی با محیط واعیی اس . به عوارتی شکاف بین واعیی  افزوده، ترک

 ؤثرم ، افزایش انگیزه، ببوود تجربه یادگیری، نگرش مثو  و افزایش تیاملکاربرتوجه عواملی مانند میزان در افزوده واعیی  
 .[2] دنکنیمیاد  یادگیری و آموزش سنفیروند و کارآمد برای ببوود  مؤثر ابزاری عنوانبه، Arکه از  یاگونهبه .[3] اس 

مناسب از عویل دادن آزادی به کودک و همچنین جسفجو در عالب بازی امکان کشف  یهافرص ایجاد همچنین این فناوری با 
، واعیی  افزوده کنندیمدر پژوهش خود بیان  همکارانغااری و  کهچنان .[1] دهدیمرا در اخفیار کودک عرار  جدید اطلاعات

اس .  ، رابط تیاملی را فراهم کردهگرف یمانجا   دیکلصاحهطریق ماوس و سنفی که ارتواط با محیط از برخلاف روش تیاملی 
اسفااده از  .اس  در تیاملبا جبان واعیی و اشیا مجازی  زمانهم صورتبهکاربر  واعیی  افزودهدر  که اشاره شد طورهمان
واعیی   یکلطوربهنیس .  مسفثناکه واعیی  افزوده نیز از این امر  کندیمکاربری جدید توجه کاربران را به خود جلب  یهارابط

 شودیمن عنوا بخشزهیانگرتمند و یک ابزار عد عنوانبهاس  که همواره  جدید بدل شده یهایفناور نیترمبمافزوده به یکی از 
[4]. 

ابزاری کاربردی برای ببوود یادگیری درس فارسی نوشفاری و خوانداری مقطع اول ابفدایی  یارائهمقاله به در این 
ن اپلیکیشن . ایگرددیمطراحی همراه هوشمند  یهایگوشبرای بر این اساس اپلیکیشنی موفنی بر واعیی  افزوده . میپردازیم

اوا و مرتوط با مواحث، آموزش ال یهایبازمانند، انیمیشن، شیر و موسیقی، تصاویر و  یاچندرسانهعناصر  یارائهسیی دارد با 
 ییهایازببه کودک ارائه دهد. همچنین در این اپلیکیشن موفنی بر واعیی  افزوده  کنندهسرگر کلمات را به شکلی جذاب و 

 وزشی همراه با لذت و سرگرمی را به کودکان ارائه کند.اس . تا امکان آم شدهارائهمربوط به درمان برخی از اخفلالات یادگیری 
 

 پیشینه-2

رای راهی جدید در یادگیری ب تواندیمفیالی  کودک برای رشد اسفیداد، بازی اس . بازی  نیترمناسبو  نیترعمدهیکی از 
. همچنین از طریق بازی بسیاری از مااهیم رودیمکودک فراهم کند، به عوارتی عامل مبمی در پرورش عقلی کودک به شمار 

در پژوهشی به بررسی  .[1] گرددیمو خصوصیات مثو  در کودک  هایژگیوشده و باعث پرورش  ترفبمعابلبرایش  هادهیپدو 
؛ ده اس ش هاکفابکردن کودک به  مندعلاعهبرای  ییهاتلاش دهدیمدوره ابفدایی پرداخفند. نفایج نشان  یهاکفابمحفوای 

وارد م ازجملهبازی  کهنیاامری مبم محسوب شود. با توجه به  تواندیماما توجه به بازی در بین همه دروس در مقاطع ابفدایی 
در  ؤثرمابزاری مکمل، ماید و  عنوانبه توانندیم هایباز. به این صورت شودیممبم در یادگیری و رشد تاکر کودکان شناخفه 

 .[5] عرار گیرند اادهمورداسف هامدرسه
همراه با لذت و سرگرمی اسفااده کردند. جدید برای دسفیابی به آموزشی  یهایفناوراز  ییهاپژوهشبر این اساس 

واعیی  افزوده بر میزان توجه کاربر پرداخ . برای این امر وی به  یاثربخشبه شناسایی ابیاد  [3]که در پژوهش  طورهمان
 ریأثتو همچنین  کندیمآموزش اشاره  نهیدرزمنوین  یهایفناوربه اهمی  اسفااده از  جهیدرنفمقاله پرداخفه و  24 یمطالیه

به اسفااده از این فناوری در زمینه آموزش  ییهاپژوهشهمچنین در . [3] کندیمبم تلقی ادگیری را امری متمرکز و توجه در ی
مونه از موارد ببفرین ن این ابزار .کندیماسفااده  برای این اپلیکیشن "جادویی یهاکفاب"از عنوان  که اس  شدهپرداخفهزبان 

، محفوای صوتی انیمیشن مانند اطلاعاتی ،به این صورت که با اسفااده از فناوری واعیی  افزوده به صاحات کفاب یاملی هسفندت
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 ایده آل را ابزاری این فناوری. وی هسفندارتواط در  هاآنبا آموزان دانشاس  که همواره  شدهدادهاخفصاص  یبیدسهو اشیا 
 .[2] کندیممیرفی  زبان آموزشبرای 

به  طراحی گردید. وی ساله ۸-5برای آموزش الاوای لاتین برای کودکان  واعیی  افزوده اپلیکیشن [4] در پژوهش
 یحولترا  وپرورشآموزشفناوری در این  و اسفااده از کندیماشاره  هانهیزمبیشفر ارتواطات در فناوری اطلاعات و گسفرش 

الاوای  آموزشبه  هافزودواعیی   و یاچندرسانهاز عناصر مخفلف اسفااده  با نیز در این برنامه. کندیمبیان آموزش  درمثو  
همراه  بخشلذت ماندگار و یاتجربه، یدبسفانشیپموفنی بر فناوری واعیی  افزوده برای کودکان  این کفاب کردند.لاتین اعدا  

 .[4]دارد 
فرص  ا تارائه داده اس .  مبدکودکبرای کودکان  یک سیسفم یادگیری انگلیسی واعیی  افزودههمچنین در پژوهش 
این مدل، از طریق تلایق محیط واعیی با اطلاعات مجازی عادر به بازی با کلمات بدهد.  هاآنبه یادگیری زبان انگلیسی را 

ریق از ط کندیمبیان  جهیدرنف. ردیگیمفیار کاربر عرار با عرار دادن گوشی روی هدف اطلاعات اخانگلیسی اس . به صورتی که 
در پژوهشی  [7] طورنیهم [.6] وار تجربه کنند بازی صورتبهتجربه یادگیری را  توانندیم جدید تیاملی، کودکان یهاسفمیس

وی  .آن به سیسفم سرگرمی بحث کرده اس  تودیلو کاربر مااهیم عربی در برای تقوی   ARاسفااده از در مورد چگونگی 
 هاآن ماًیمسفقاشیا مجازی اطلاعاتی را که کاربر عادر نیس  را افزایش داده و  واعیی  افزوده درک و تیامل کاربر کندیمبیان 

 .دهدیمارائه  را با حواس خود تشخیص دهد
را  هدف واعیی  افزوده  یدرنبا. کندیمرا ایجاد یک محیط مجازی همراه با تیامل بیان  ARهدف نبایی همچنین  

در پژوهشی  .[7] که کاربر توانایی تشخیص تااوت بین دنیای واعیی و اطلاعات مجازی را نداشفه باشد داندیمایجاد سیسفمی 
تکرار مواحث طوق خواس  کاربر و  یها یعابلپرداخفه اس  که به  ARاسفااده از  یهاروشدر مورد صلاحی  دیجیفال و به 

 اردارندیاخفبا عناصری که در  دهدیم. این سیسفم به دانش آموزان امکان کندیمهمچنین دیدن اشیا از زوایای مخفلف اشاره 
 .[۸] یادگیری شوندو درگیر  تمرکز کرده

 

 مبانی نظری-0

 آموزش و یادگیری-0-1

 انندتویمتدریس  یهاروش کهیطوربه .شودمحسوب می ،وپرورشآموزشعوامل در  نیترمبمتدریس یکی از  و روش یادگیری
اساس یکی از عوامل عدرتمند در بحث آموزش، یادگیری  نیا برباعث بروز مشکل در درک یا یادگیری کودکان گردند. 

کوتاهی  انزممدت. با توجه به اینکه کودکان دهدیمو تیاملی اس  که محیطی جذاب برای یادگیری کودک ارائه  کنندهسرگر 
 برای این امرخواهد بود.  ییهایدشوارموضوع آموزش برای این سنین دچار توانایی تمرکز و توجه به موضوع خاصی دارند، 

 گردد هانآتوجه کودک را به موضوع جلب کند و باعث افزایش یادگیری در  باشدیمعادر  یو تیامل کنندهسرگر آموزش  یارائه
 مفنوع یهاروش. امروزه کندیمبیان در یادگیری  یمبمارائه مطالب و موضوعات را بحث  یهاوهیش بارهنیدرا 2همچنین  .[4]

 دکننیمانسان را پر فراغ   اوعات ،روشی جدید عنوانبهکه  یاانهیرا یهایباز . همچونوجود دارد ارائه مطالببرای و جدیدی 
[1]. 
 

 بازی-0-0
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 گی کودک واس  که از ابفدا در زند یاواژهبازی  افلاطون بود. عرارداد مورداسفاادهبازی را  قیاز طراولین کسی که آموزش 
 یریگکلشبازی فرایندی اس  که کودک از طریق آن با جبان پیرامون تیامل داشفه، باعث  یطورکلبه .شودیمدیده  سالبزرگ

 :کنندیمبیان  نیچننیای بازی را روانشناسی و علو  تربیف .شودیمکودک شخصی  
 .همراه دارده را بشادی، لذت همواره  که شودیمبازی گافه جسمی و ذهنی  هایی فیالو  هاحرک از  یامجموعه .1
 دنیای پیرامون همراه اس .شناخفن  با کنجکاوی و که گی کودک اس زنداز اصلی  یبخش عنوانبه .2
 .[1]گویند  بازی گیردیمعرار  مورداسفاادهتاریح و شادی  منظوربهکه توسط کودک  هاییی فیالبه   .3

عی  عدرت تخیل و خلاپرورش با توجه به اینکه . ردیگیمدر دوران کودکی آغاز و شکل انسان  یهاییتوانابسیاری از 
. کندیمکودک ایاا خلاعی   ، رشدجب  کسب مبارت زندگیدر ی بازی نقش حیاتی و مبم، ردیگیمشکل  یکودکدوره در 
بازی زبان طوییی  کندیمبیان  [5] که طورهمان .[9] شودیممحسوب پرورش ذهنی کودک  عامل اصلی ،بازی یطورکلبه

 یهاورهد. به عوارتی بازی در ابندییم یخودآگاهاز آغاز نوزادی، کودکان از طریق بازی نسو  به بدن  کهیطوربهکودک اس . 
 شوندیمبا آن آشنا جبان بیرونی را درک کرده و  خود و، کودکان هایبازرآیند طوییی در ف .رداگذمی ریتأثکودک  طلایی رشد

 کودک هنگا  بازی با مااهیم و کهیطوربهآموزشی نیز به همراه دارد.  یهاجنوهفیالیفی تاریحی اس ،  نکهیباابازی . [5]
که ببفرین راه برای  رساندیمکودک بازی را بدون فشار و با میل و رغو  به انجا   چراکه. شودیممخفلف آشنا  یهامبارت

آزمایش  تجربه وکودک از راه بازی  .[1] ردیگیمصورت  یراحفبهی اهداف و مااهیم از طریق باز یارائه چراکه اس آموزش 
. بازی عدرت ابداع، ابفکار و تمرکز را در کودک درگیر کرده و او را در کشف رابطه میان اشیا آموزدیمگیرد و نفیجه می ،کندمی

. هددیمن به امور مخفلف را به کودکان آموزش دمینادار و فکر کر. همچنین بازی یادگیری کندیمو محیط پیرامون یاری 
 اعصاب و تمرکز ،اجفماعی ورسو آدابفراگیری  ،همکاری بم،درک و ف سطحافزایش  ،گانهپنجبازی منجر به پرورش حواس 

 .[5] گرددیم تنش، اضطراب و هیجانردن کدور 
 

 واقعیت افزوده-0-4
همچنین  .ک انسان را تقوی  و ببوود بخشدتواند درشود که میگافه می هادسفگاهو  هایفناورای از مجموعه واعیی  افزوده به

بین دنیای واعیی و مجازی در زندگی  یاواسطه عنوانبهاین برنامه  .کندپررا و مجازی فاصله بین فضای واعیی عادر اس  
 کندیمبیان  یایفناوررا  افزوده واعیی  [11]. چنانچه در [2] رواج یاففه اس از عویل کار، مطالیه و زمینه گردشگری روزمره ما 

 سرع  وشوند. این فناوری ترکیب  باهممجازی و واعیی  یایدودنتا هر  کندیماطلاعات مجازی را به دنیای واعیی وارد که 
ا از راطلاعات مجازی  در واعیی  افزوده .دیافزایمواعیی برای محیط  یاژهیو امکانات کرده و را با محیط بیشفرما  ارتواط عمق

ی زمحفویات مجابرای  1مانوری .[11] میکنیمتجربه  مخصوص یهانکیعیا با اسفااده از طریق تلان هوشمند یا رایانه لوحی 
 هاشنیمیان ،یبیدسه یهامدل ،صوتی یهاا یپ ،مفنی : محفوایاز اندعوارت هاییدارااین . کندیماسفااده ی یدارااز عنوان میمولاً 

 یشانگرهان)مانند واعیی  افزوده  ینشانگرها همراه، برای دریاف  محفوای دیجیفالی کاربر از طریق دوربین گوشی .[2] فیلم و
کاربر هم محیط  کهیطوربه. گرددیم هاآنرا هدف گرففه و سپس اطلاعات مجازی جایگزین (( 1)شکل  دیوسااهیسساده 

 .[7] کندیمواعیی و هم اطلاعات مجازی را در نمایشگر مربوطه دریاف  

                                                 
1 Manuri [2] 
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 (QR) واقعیت افزوده ینشانگرهااز  یانمونه: 1شکل
 

اطلاعات روشن و مخفصر،  یارائهگی، ساداز عویل،  ییها یعابلدارای  باید آل دهیاواعیی  افزوده یک سیسفم 
 .[4] باشد عابل توسیه یراحفبهباشد و همچنین  و مربیان ندگانپیچیده برای یادگیر یهاروش یسازشااف

 به موارد زیر اشاره کرد: توانیم ARمزایای اسفااده از همچنین از 

 .کندیمیادگیری مفنی غنی را فراهم  .1

 .کندیمرا برای یادگیری میفورتر فراهم  ییهافرص  .2

 .کندیمبرای دانش آموزان فراهم  یفردمنحصربهمسیر کشف  .3

 .شودیمباعث ایجاد انگیزه در کودک  .4

 [.7] شودیمدانش آموزان  باعث پرورش خلاعی  و تخیل .5
 

 اختلال در یادگیری-0-2

مغزی  یدهیدبیآسمشکلات جدی در یک یا چند درس داشفند را با عناوینی مانند، میلول ادراکی،  که یآموزاندانش درگذشفه»

اخفلالات "رت عوا کنندهوسیمأجدید و توجه به اسفااده نکردن از کلمات  یهااففهی. امروزه با توجه به کردندیمو عصوی میرفی 

 .اندکردهرا جایگزین اصطلاحات گذشفه  "در یادگیری
یر دانش آموزان را به شکل زدر اخفلال یادگیری مواردی از  توانیمبا توجه به تیاریف گوناگون از اخفلالات یادگیری 

 بیان کرد:

 .تنبا در یک یا چند ماده درسی مشکل داشفه باشد  .1

 .هوشی در حد مفوسط یا بالاتر از آن باشد ازنظر  .2

 .شنوایی و مغزی بیمار نواشد ،بینایی ازنظر .3

 .عاطای و سازگاری مشکل جدی نداشفه باشد ازنظر  .4

 .دیداری شنیداری درک زبان شااهی و کفوی دچار مشکل باشددر برخی از فرایندهای روانی پایه ادراک  .5

 .بین میزان پیشرف  تحصیلی و توانایی ذهنی او تااوت زیادی وجود داشفه باشد .6
 یهیناحمربوط به  ن عل  اخفلال در خواندن رارخی از محققی. باخفلال در خواندن یکی از اخفلالات یادگیری اس  
 اندعوارتدر تحقیقات خود بیان کرده اس   1نورنومواردی از عوامل اخفلال در خواندن که  .دانندیممغز  چپ نیمکرهگافاری 

 از:

 عد  آمادگی برای خواندن .1

                                                 
1 Vernon 
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 جسمانی هایی میلول  .2

 مورد اشکالات دیداری و شنیداری  .3

 عمومی یماندگعقب  .4

 هاواژهمحدودی  در  .5

 عوامل شخصیفی .6

 اجفماعی و محیطی  .7

 شرایط نامساعد خانه  .۸

 اخفلال در عدرت حرکفی  .9

 اشکال در درک موعیی  فضایی .11

زیرین  یهیاپ. ولی میفقد اس  باید ابفدا کندیمخواندن بیان  مراتبسلسله، عل  اخفلال خواندن را پیموده نشدن 1کاریلو
 راهنمای خوبی برای تشخیص و درمان باشد. تواندیمدر کودک تکمیل شود برای این امر هرمی ارائه داده اس  که 

 

 هرم رشد خواندن کاریلو
 

 ثفی، خانوادگی و محیطیی وراهاجنوهآمادگی اس  که شامل  یمرحلهمرحله،  نیتریاساسبا توجه به این هر  اولین. 

 [11] «، هماهنگی چشم و دس  اشاره دارد.هارنگ، تمیز دادن و هاجب اس  و به رشد مسائل پایه مثل شناخفن 
 

 طرح پیشنهادی-4
هردف از انجا  این پژوهش، بررسررری کاربردهای واعیی  افزوده در آموزش، برای ببوود یادگیری درس فارسررری مقطع اول 
ابفدایی اس . همچنین از اهداف این مقاله توجه به درمان اخفلالات یادگیری در امر آموزش از طریق بازی با اسفااده از پلفار  

رنامه نشرررانگر برای ب عنوانبهاین کفاب  تنبانهابی برای کودکان طراحی گردید. . بر این اسررراس کفباشررردیمواعیی  افزوده 
ین در ا هایبازترتیب مراحل آموزش و اسرر .  شرردهارائهنیز  یآموزشررکمککفابی  عنوانبهبلکه  شرردهیطراحواعیی  افزوده 

به شرکل شنیداری، مبارتی و دیداری، [ 12] فارسری یهانشرانهدر کفاب راهورد آموزش  شردهارائهاپلیکیشرن بر اسراس مفد 

                                                 
1 Karilo 

پالای
 ش

 خواندن گسفرده

 رشد سریع

 شروع خواندن

 آماده شدن
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از عابلی  بازی وارسررازی در این اپلیکیشررن برای درگیر کردن  یطورکلبه اسرر . شرردهگرففهنوشررفاری در نظر  وگافاری 
نشرانه از بین کلمات، تلا  صحیح نشانه،  کردن دایپکه عوارت از  شرودیمشرنیداری، دیداری و گافاری اسرفااده  یهامبارت
  .موبایل اس یدرگوشات، تشخیص جایگاه نشانه در تصاویر و همچنین تمرین نوشفن حروف با انگش  کلم نیجورچ

. کندیمکه کودک را با حروف الاوا آشنا  اس  شردهگرففهدر نظر  تح  عنوان شربرک الاوا، یوایسرناربرای این کار 
هوشمند و هدف عرار دادن دوربین آن به نشانگرهای  یدرگوشطرز کار این برنامه به این صورت اس  که کاربر با نصب برنامه 

که شرامل انیمیشنی از داسفان حروف و میرفی نشانه مربوطه  کندیمموجود در صراحات کفاب، محفویات مربوطه را دریاف  
ی برا یایزبا. برای تثوی  یادگیری شودیمسپس تصاویری مرتوط با حرف مربوطه برای کودک ارائه شریر اس .  صرورتبه

 (2تا کودک تصویر مرتوط با نشانه فوق را انفخاب کند. )شکل  شودیمکودک فراهم 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 مرحله انتخاب تصویر مرتبط با نشانه: 2شکل 
 

 .دهدیمرا نشان در کلمه  هانشانهشمارش تیداد بازی مربوط به  یامرحله 3همچنین شکل 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 هانشانه: مرحله شمارش تعداد 3شکل 

 

که  یاونهگبهاسفااده کرده اس .  یازدهیامفسیسفم کودک به ادامه بازی و آموزش از  توجهجلباین اپلیکیشرن برای 
و در  ندکیممراحل مخفلف و نسو  سخفی بازی مفغیر اس ( دریاف   بر اساسصرحیح کودک تیدادی سرکه ) یهاانفخاببا 



  

  المللیکنفرانس بین ششمین

   «هاها و چالشای؛ فرصتهای رایانهبازی»
 دانشگاه اصفهان – 1011اسفند  1بهمن و  03

 

                                      

داد. همچنین برای بازی مراحل بید و درس بیدی باید امفیاز کافی را نادرس  یک جان )علب( از دس  خواهد  یهاانفخاباثر 
عادر به  111برای تشویق کودکان، به این صورت که با کسب امفیاز بالاتر از  شدهگرففهدر نظر  یازدهیامفکسرب کند. سیسفم 

به آی ن آ پس از تکمیل و ارسررال تواندیمخواهد بود. کودک  یزیآمرنگدریاف  چند موعیی  مانند تکمیل پازل، نقاشرری یا 
 شرک  نماید و جوایزی کسب کند. یکشعرعهدر کفاب( در  شدهارائهدی طراح سیسفم )

 

 یریگجهینتبحث و -7
جدید  یاهراه یارائهو آموزش غیرمسفقیم اس . کودک با  اسفیدادهاکودک برای رشد  یها یفیال نیترمناسببازی، یکی از 

آشنا شود که رشد عوه تخیل و خلاعی  کودک را به همراه دارد. امروزه پیشرف  فناوری موبایل  هادهیپدبا مااهیم و  تواندیم
ای بر یدلیلدارند و این  موبایل یهایگوشبه زیادی  یعلاعهافراد هم کرده اس . مطالب فرا یارائهجدید را در  یهافرص 

آن  وعتبهو بخصوص امر آموزش گردیده اس  که راهی برای افزایش انگیزه و  هانهیزماسفااده از واعیی  افزوده در بیشفر 
و همچنین ارائه مسائل به شکل داسفانی و شیر، درک مابومی و عمیق  هایباز. اسفااده از شودیمافزایش میزان یادگیری 

یکی از دلایل مبم در اسفااده از واعیی  افزوده بجای آموزش با کفاب و روش  دروس را برای کودکان همراه خواهد داش .
کاربردی  یهایباز یارائه مطالب مکمل به شکل انیمیشن، مفن، صوت، موسیقی، تصاویر و فیلم اس . همچنین یارائهسنفی 

ی هسفند تمرینات مازادی برای ، برای کودکان بخصوص کسانی که دارای اخفلالات یادگیرشدهارائهو مکمل برای دروس 
 ندهکنسرگر ، محیطی هایبازدر  یازدهیامفسازی و سیسفم در این میان اسفااده از بازی وارآموزش موحث فوق خواهد بود. 

 .کندیمرا برای کودک فراهم  بخشلذتهمراه و 
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