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  ریاضی نقش فضای مجازی در آموزش محتوای درباره
 رستگار آرش 

  دانشگاه صنعتی شریف
  

  خلاصه:
هایی را ضی، روشآموزش ریا در های مجازیبرای استفاده از فرصت

موزشی تسهیل محتوای آدهیم که در مرتب کردن و دسترسی به پیشنهاد می
اهیم داشت های سنتی آموزش مجازی خوبه علاوه مروری بر روش شود.

حتوای این زمینه در چارچوب ترتیبی که به م و سپس پیشنهاداتی در
هایی در کاربرد این ، مثالنهیم. در پایانآموزشی داده ایم پیش پا می

  ی ارائه خواهیم کرد.ها درقالب بازروش
 انواع محتوا .۱
 جایگذاری محتوا .۲
 انعطاف جایگذاری .۳
 هامفاهیم، مهارتها، نگرش .٤
 مفهوم اطلس .٥
 روشهای آموزش مجازی .٦
  ها در آموزشکاربرد بازی .۷

  
  مقدمه 

نبوه در آموزش ریاضی به کاربرده شده از جنس فیلم، حتوایی که به طور سنتی به طور ام     
، Geogebraهای ریاضی، نرم افزارهایی نظیر شبکه ای، اپلیکیشنمتن ایی، متن خطی، پویا نم

Mathlab  ساخته  های موجود در بازارهای ریاضی که در فرمت های مختلف بازییو باز
دسترس در فضای از پتانسیل کامل موجود و در  نویسندهنظر  ازشده اند. اند، طراحی شده

 شدیم که انواع محتوا و روش های آموزش مجازی کنند. از این رو بر آنمجازی استفاده نمی
های شرو مورد بازبینی  قرار دهیم تا شاید بتوان پیشنهاداتی در جهت بهبود به طور فلسفی  را
ع علمی و یادگیری او در فضای مجازی  با محوریت مناف موزش و کنترل حضور دانش آموزآ

 ریاضی هایی در جهت استفاده از یادگیری ماشین در آموزشاخیرا بحث ،از جمله .یمپیش  پا نه
ش توسط فضای مجازی را های متعددی در توسعه آموزمطرح شده است که جهت گیری

ای در آینده آموزشی در قرن بیست و یکم می رسد نقش تعیین کنندهو به نظر کند پیشنهاد می
های بعد چنان تاثیر گذار خواهند بود که ، بر ذهن نسلخواهد داشت. این تحولات در آموزش

پیاده سازی عملی و کاربردی و های های فلسفیدن، روشهای اندیشیدن، روشروش بر
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بودن فضای  نمود. تحولاتی که بدون در دسترستحولاتی را اجبار خواهند   ،های مدیریتروش
داشته باشند. امید است که این تلاش در جهت کاربرد بهتر  توانستند فرصت ظهورنمی، مجازی

  واقع گردد. مفید امکانات فضای مجازی در آموزش ریاضی
  
 انواع محتوا .۱

در جهت دسترس  ،است گران ریاضی قرار گرفتهمحتوایی که تا به حال در دسترس آموزش     
همگان قرار دادن نوع محتوایی است که بدون امکانات فضای مجازی نیز قابل وصول است. 

گیرند ی که از مکان و زمان فضای مجازی مورد استفاده قرار میایده های ،به عبارت دیگر
ن هما ،اند. در واقعظهور تکنولوژی مجازی وجود داشته های سنتی هستند که پیش ازایده

شوند. برای این که معرفی میچارچوب  فضای مجازی باز مکان سنتی و همان زمان سنتی در
در فضای کروی  کنم تصور کنید زندگی،  پیشنهاد میهایی منظور خود را روشن کنمبا مثال

کره سه بعدی  روی بینایی در ژئودزیکها  سه بعدی به جای فضای تخت  سه بعدی و تاثیری که
ا ب وج دارند که طبیعتی بسیار متفاوتو یا سخن گفتن در فضاهایی که بعد ز ما می گذارند

موزان ممکن نماییم. این دیدگاه به های معادله موج در سه بعد دارد را برای دانش آجواب
برای هیچ کس و در هیچ  ست دهد که ممکن اقرار میی را در اختیار کاربران تجربیات ،محتوا
، توان به چشممی ،برای مثال امکان نداشته باشد. زندگی روزمره در آنها بازسازی حالتی
شبکه  سازی مغز توسطررسی کرد که آیا این عمل روی فضاهای چهار بعدی داد و بداده

دو بعدی برای منجر به دیدن چهار بعدی خواهد شد؟ آیا زمان و  نورونها تاثیر خواهد گذاشت
یی که طبیعت بشر هالمس کردن و تجربه پدیده یا تجربهکاربران قابل تصور خواهد بود؟ آ

ها یا شنا کردن در کنار جمعی از نند تاثیر گذاشتن روی حرکت گدازهمادهد اجازه آن را نمی
ا و درک تصوری که حیوانات مختلف ههای اعماق اقیانوسها و یا دسترسی به اکوسیستمماهی

برای این م زبان هوکنند و مفیردازش مو این که چگونه صدا را پ دارند از تصویر و بینایی
و سایر جانداران  حیوانات تا چه حد پیشرفته است و یا سیرو سفر درون و برون  بدن انسان

های مورد مطالعه  فیزیک خرد یا کلان  قابل بازسازی در فضای مجازی و حضور در صحنه
  هست؟

 جایگذاری محتوا .۲
دیمی که برای طبقه بندی اطلاعات وجود های قسنتی جایگذاری محتوا هم از ایده هایروش     

و هایی که برای جستجمثلا روش .کنند، مانند نگاه سنتی به تولید محتواداشته است پیروی می
تر و در بستر فضا های سنتی است که سریعشود. همان روشپیشنهاد میدر  محتوای مجازی 

شته باشیم و را به طور همزمان دا این که چند تجربه یادگیری شوند.زی اجرا میو زمان مجا
از یک واقعه را همزمان دنبال کنیم و یا یک محتوا را با چند سبک شناختی یا چند روایت مختلف 
 جربه سنتی یادگیری ، کاربرانهایی هستند که تحت تاثیر ت،  تجربهبگیریم مختلف همزمان یاد

ذهن ایشان  ،دسترس کاربران باشند هایی درشاید اگر چنین تجربه شوند.جه نمیها موابا آن
هایی خاص برای داشتن آن ها تربیت بیاورد که فقط افرادی که در حرفههایی به وجود توانایی
این  خارج هستند. ،ایمهای سنتی داشتههایی که از تصور ما که زندگیاند و یا تواناییشده
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ند باشیم. جایگذاری محتوا نیازمهای جدیدی برای کند که به روشا، ایجاب میدیدگاه به محتو
ی اکه فضبلکه تنوع تجربیاتی  .دهندهای سنتی را ناکارآمد جلوه میچرا که انبوه اطلاعات روش

صحنه انتخابی که به طور سنتی با آن مواجه دهد ما را از مجازی در اختیار انسان قرار می
به علاوه در  ؛کندا طلب میدید از جایگذاری محتوا رهای جاین، روش کند.هستیم، جدا می

گو جستجو در چنین محتوایی  جستجو توسط یک کلمه کلیدی و یا یک تصویر دیگر جواب
ین  در محتوا جستجو کرد که ه کمک مفاهیم و به زبان یادگیری ماشبنخواهد بود. باید بتوان 

در انبوه حتوا و جستجو ات مخصوص به خود را دارد. در این جا در جهت جایگذاری ماقتضائ
کنیم که با طبیعت  اندیشه در دنیای جدید هماهنگی  های جدیدی پیشنهاد میمحتوا روش

ت فضای مجازی اهای بعدی با امکانشاید تحولاتی در برخورد نسلو  بیشتری داشته باشند
ده از برچسب است. استفا ی محتواروش سنتی برای جایگذاری و بازیاب را در پی داشته باشند.

ه برچسب گذار در ذهن  دارد ها کبرچسب چگونه انتخاب شود، از لیستی از برچسب این که
د  ا ایجاو معمولا به طور دستی هنگام بارگذاری محتو نیازمند شناخت است؛ ،تواند بسازدیا می

استفاده از یادگیری ماشین برای  ،برچسب گذاری تر کردنمی شود. یک درجه هوشمند
یا تصویر ها از جنس کلمه انواع این برچسب و ین استماش برچسب گذاری توسط خود

د و واعی هستنها چه انکند  این برچسبی، بلکه این یادگیری ماشین است که تعیین منیستند
کند یا بازنگری می کند و بعد محتوای قدیمی راماشین انواع جدیدی از شناخت را کشف می

یرد توسط نوع داده و نوع بگ تواند یادماشین بها را به روز نماید. این که های آنرچسبب
داریم چه ما در نظر ن،  ایده مشهوری است؛ اما آکه از پیش طراحی  شده استشناختی 

د دهیادگیری را مورد بازنگری قرار میماشین است که مفهوم  طراحی یک روش یادگیری توسط
محتوا و مطالعه محتوا کشف رسی از برهای جدیدی از یادگیری و روش و تعاریف جدیدی

ا به چنان سرعتی برسیم که با ست که در شناخت و مطالعه محتوکند. قدم دوم این امی
های منعطفی از یادگیری بتوانیم یادگیری ماشین را به کار اندازیم و محتوا را به طور روش

ه شده از ا داشتهوشمند جستجو کنیم تا محتوای مورد نظر خود را که خواص انتظار شده ر
دم . قری بسیار شبیه به کارکرد مغز استچنین انتظاری از یادگی ن را داشته باشد بیابیم.آ

ادگیری ماشین در عین که ی این است ،رسد ترکیب مراحل قبلی استبعدی که به نظر من می
وزد به تحلیل و آمادگیری را میتعریف ی کند و از ماها را مطالعه و خلاصه میاین که داده
شود که ماشین هنگامی که به خود وا ها نیز می پردازد. این موجب میر برچسببازنگری د
شود و این درست است که به وظیفه خاصی گماشته می تر از هنگامیشود مشغولگذاشته می

  مانند کارکرد مغز است.
  

 انعطاف جایگذاری .۳
عات این اطلاهای مختلفی به شود و به روشبارگذاری میها در مغز به چندین روش داده     

ا هبه اطلاعات این روش هایی از دسترسید و بر حسب تکرار استفاده از روششودستیابی می
. وندشعدم استفاده به فراموشی سپرده میها در اثر کنند و بعضی روشوزن متناسبی پیدا می

اند و . چون حافظه و ساختار نرونی زندهشودحافظه نمی اتلاف این به هیچ وجه موجب
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ند. کنهایی هستند که عمر طولانی میشوند. یک خصلت دیگر شبکه نرونی سلولازسازی میب
 ربنابراین مجبور نیستند بازسازی شوند و لذا ساختار شبکه نرونی به این معنی که چندین با

ها به ندرت ه بازسازی ندارد. این انعطافشود و نیاز بفرسوده نمی ،کپی برداری شده باشد
دار به اطلاعات متنوع نیست و لذا وزنیابی های دستشود. روشمجازی دیده میدر فضای 

بلکه سیستم   ،شوندها به فراموشی سپرده نمیهایی براساس وزنتواند باشد و روشهم نمی
 تغییرات سریع در تکنولوژیبه دلیل  ریزی شود.برنامه ،تغییر الگوریتم جست و جو باید برای

ت کپی شدن هستند و این از ارزش و دقها نیازمند بازسازی و داده،زارینرم افزاری و سخت اف
این  ،کند. برای مثال، قسمتی از اطلاعات را نابود میچون هربار کپی کردن ؛کاهدها میداده

سال دیگر  ۱۰۰هایی که امروز در دسترس هستند پرسیم که چه حجمی از دادهسوال را می
 یا زبانآاند؟ که قابل استفاده باشند ترجمه شدهبه زبانی  و چه حجمی قابل بازسازی هستند

که هزاران سال عمر داشته باشد و پایداری کند تا  امپیوتر هم مانند زبان ریاضی استک
که  دتوان کرچکار می ریاضیدانان اعصار مختلف بتوانند به ثروت دانش ریاضی ما بیفزایند؟

استاندارد  مناسب، پاسخ کامپیوتر به وجود بیاید؟ ای در عین انعطاف در زبانچنین پایداری
بخشی از دلیل ماندگاری ریاضیات  استانداردهای دقت ریاضی است که توسط  .گذاری است

اقلیدس در کتاب اصول پایه گذاری شده است و برای هزاران سال این استانداردها نیازهای 
ی محتوا نیز باید چنین استانداردهای جایگذار .ورد کرده استآرا بربشر در دقت ریاضی 

ساختاری برای محتوا انداردهایی نیازمند به قائل شدن برای قراردادن چنین است .دنباش
هستیم. ساختاری که بتواند انعطاف لازم را حمایت کند و در عین حال مبانی محکمی را صلب 

را حفظ ن ر آرا هم بر هم سوار کرد و ساختا را نگه دارد. تا بتوان به کمک این مبانی محتوا
 و تحول . البته اگر در اثر سرعت تغییرکرد تا روش های جستجو در آن نیز قابل کنترل باشد

ها و زبان محتوا عوض شود ناچاریم یا ممکن است ناچار باشیم در تمدن بشری  زبان داده
اما امید داریم سرعت تحول  در عین کپی کردن اطلاعات این ساختارها را هم به روز کنیم.

ها چندان نباشد که ما به چنین تغییرات بنیادی نیازمند شویم. چرا که در هر حال طبیعت داده
گیریم و لذا خود از ماوراء الطبیعه الهام می ز طبیعت اطراف خود و هم از شناختما ا

و طول می کشد تا فضای مجازی کنند و لااقل صدها سال های الهام ما تغییر نمیسرچشمه
را برای بشر ممکن کنند که منجر شود  اتی طبیعی و ماوراءالطبیعی جدیدیبیتجر ،یژتکنولو

به این که طبیعت یادگیری انسان عوض شود و تجربه زندگی انسان منجر به مفهومی جدید از 
پیدا کند  ها چنان تحولمتصور نیست زبان بشر به این زودی ،داده و محتوا بشود. برای مثال

ها تصویرها را با اصوات به اذهان دیگر منتقل کند. هرچند که فضا و که بتواند مانند دلفین
 زی بسیاریهای مجااند که عمر شغلع سرعت تحولات را چنان زیاد کردهزمان مجازی به واق

  ها معنی ندارند.اند و بعد از چند دهه این شغلبه چند دهه کاهش یافته
 هاها،نگرشمفاهیم، مهارت .٤

ارتباط بین  .ها استها و نقشه نگرشاز نقشه مفاهیم، نقشه مهارتشنهاد ما استفاده پی     
سازد و ارتباط ها را میها، نقشه مهارتم را می سازد و ارتباط بین مهارتنقشه مفاهی ،مفاهیم

 هاکند و مهارتمیهای مفهومی  به هم مرتبط ها را. مفاهیم را جریانشه نگرشقن ،هابین نگرش
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 ش اصلی (در آموزش ریاضی)های نگرشی. ده نگرها را جریانو نگرش های مهارتیرا جریان
  دهند از این قرارند:های نگرشی را به دست میکه جریان

  های ذهنی نقش موثری دارد.ریاضیات در پرورش توانایی . ۱
. ریاضیات ابزار موثری در نقش فرهنگ جست و جو گری علمی و ایجاد روحیه تحقیق ۲

  است. 
  توان از ریاضیات استفاده کرد. مشکلات و مسایل زندگی روزمره می . در حل۳
  . بین طبیعت و دانش ریاضی تعامل وجود دارد. ٤
  کند.گرایی نقش مهمی ایفا میریاضیات تجربه یادگیری ریاضی و توسعه . در٥
  . ابزارها و تکنولوژی  با دانش و آموزش ریاضی تعامل دارند.٦
  ها می توان از ریاضیات کمک گرفت.زیابی سیستمدر شناخت طراحی و ار .۷
  کنیم.ل مسائل زندگی روزمره استفاده می. از مدل سازی ریاضی برای ح۸

  هاست.ها، مفاهیم و مهارتای به هم مرتبط از ایده. ریاضیات شبکه۱۰
های مهارتی در سطح ریاضیات مدرسه بدین قرارند اگر بخوایم ریاضیات عالی را هم جریان

  های مهارتی را توسعه دهیم.باید جریان ،نظر بگیریم در
  تخمین و تقریب عددی .۱
  گیری اندازه .۲
  استفاده از ابزارها و تکنولوژی .۳
  سازی، الگویابی و پیش بینیمدل .٤
  استفاده از نمودارها و شهود .٥
  کشف، استدلال .٦
  فرضیه سازی و نظریه پردازی .۷
  حل مساله .۸
 شمارش .۹

 محاسبات عددی و عملیات ذهنی .۱۰
- ن قرارند. اگر بخواهیم این جریانهای مفهومی معروف در ریاضیات مدرسه نیز بدیریانج     

ها را به ریاضیات عالی توسعه دهیم باید عناوینی به این لیست اضافه کنیم. نمایش عدد و 
محاسبات عددی، جبر و نمایش نمادین، آمار و احتمال، نسبت و نرخ تناسب، اقتصاد ریاضی، 

دسه تحلیلی،  هن و فضایی، هندسه تبدیلات بردار،، هندسه مسطحه الگوهای هندسی و عددی
وان تگیرند. مثلا میهای ریاضیات عالی را در بر نمیتابع و مفهوم تغییر؛ که البته تمام شاخه

توسعه داد و یا  محاسبات عددی را به نظریه اعداد در سطح کارشناسی ریاضی نمایش عدد و
ار مها، آبه علم الگوریتم را ای هندسی و عددیه جبر و الگوهجبر و نمایش نمادین را به شاخ

و هندسه مسطحه و فضایی را به  ،مار و احتمال ریاضیشاخه متمایز آ دوبه و احتمال، را 
تابع و مفهوم  ،هندسه جبریهندسه دیفرانسیل، بردار را به جبر خطی و هندسه تحلیلی را به 

اد. ز قرار دمی توان توپولوژی ترکیبات را نیها ین رشتهآنالیز ریاضی و در کنار ابه تغییر را 
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شوند. های دیگری تقسیم میای کلی به زیر شاخهه، باز این شاخهتردر سطح ریاضیات عالی
اطلس مفاهیم را به وجود  و هوم نقشه مفاهیم را بازنگری کنیمای می شود که ما مفاین مقدمه
ها هنقشو بین این  مفاهیم چه هستندهای اضی نقشهکه می گوید در سطوح مختلف ری بیاوریم

  چه ارتباطی وجود دارد.
  فهوم اطلسم .٥

ساختار اطلس  و به ها به کاربردها و نگرشس را می توان برای مفاهیم، مهارتایده اطل     
شه قکند تا از ناطلس به ما کمک می ها دست پیدا کرد.ها و اطلس نگرشمفاهیم، اطلس مهارت

ه مربوط به مفاهیم در سطح دبستان، شقو هم بتوانیم ن و تودرتو احراز کنیم های بزرگ
 یک هم این که برای و کارشناسی و بالاتر را جداگانه رسم کنیم. متوسطه اول و متوسطه دوم

و در حالت کلی تحول  موزشی نقشه مربوطه را رسم کنیممساله خاص یا یک محتوای خاص آ
ها را در بستر محتوا، و یا در طی  ها و تحول نقشه نگرشارتشه مهنقشه مفاهیم و تحول نق

ماییم. مشکلی که وجود دارد رشد دانش آموز از دبستان تا دبیرستان و بالاتر مطالعه ن
ها با روابط بین ای حل این مشکل می توان بین اطلسها است. که برگذاری اطلسبرچسب

محتوای اطلس نهایی را با  ،از طی یک مسیرو پس  ها حرکت کردها و نگرشمفاهیم و مهارت
ه برای بلک ؛بنابراین برچسب اطلس  برای پیدا کردن اطلس نیست از پیش تعیین شده ربط داد؛

های وابسته ها و نگرشلس است. رسم اطلس مفاهیم و مهارتپیدا کردن محتوای وابسته به اط
می توان اطلس ساخته شده  خود روشی مهم در آموزش است. ،یا یک مساله به یک محتوا

های دانش س ایشان را برای ارزشیابی آموختهدانش آموزان را با هم دیگر مقایسه کرد و یا اطل
مفهوم  گرفتن باجا از اشتباه داد. توجه داشته باشید که در اینآموزان مورد استفاده قرار 
. طراحی اطلس رده ایمی کهای یک اطلس را مجددا اطلس نامگذارنقشه احراز شود. زیر نقشه

قرار گیرد. این که با چه ترتیبی چه مفاهیمی با تواند مورد استفاده درس هم میبرای طراحی 
با زبان  ،یی مورد آموزش قرار گیرندهاشیی متصل شوند و در چارچوب چه نگرهاچه مهارت

پیمایش اطلس بسیار هماهنگ است. البته روش اصلی استفاده از اطلس که مورد نظر ماست 
  محتوا با کنترل کاربر است.

  های آموزش مجازیروش .٦
دهد که مجازی این فرصت را به آموزشگر میو فضای  است ءابتلاترین روش آموزشی همم     
که در زندگی واقعی ممکن نیست. کامل ترین  معرفی کند، ابتلاییهای حنهنش آموز را به صدا
- کاربر در داستان وابسته به پاسخ مسیر حرکت، ابتلا در طی یک داستان است که ابتلائات این

،  قابل اجرا در فضای های او به مسایل باشد. این مفهوم داستان که چندین مسیر داشته باشد
و زمان مجازی برای ابتلای دانش  است. اما فضاغیرمجازی نیست یا این کار بسیار پیچیده 

 توان محتوا را در ساختار مجازی . مضاف برآن میموز در چنین مسیری بسیار انعطاف داردآ
و پس از  اصلاح کرد و تغییر داد و یا به آن اضافه نمود که در حالت کتاب عادی چنین نیست

رود نیز می موزش به کار میرود. مفهوم زبان که در آ، کار از دست مولف بیرون میچاپ کتاب
بانی ز توان  ازمثلا میورد.  ه دست آهایی را بآزادینوشتاری تواند با انقلابی در مفهوم خط 
این کار در  ای باشد و؛ مثلا ماتریسی یا دایرهها خطی نباشداستفاده کرد که ساختار جمله
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دهد که امروز مکاناتی را در دسترس قرار میآورد و اهایی را به وجود میانتقال مفاهیم آزادی
تواند ر نیز مییتصو م داستان، حتی مفهومبه جز مفهوم زبان و مفهو خارج از تصور ماست.

که در یک . مثلا تصور کنید تحت تاثیر فضای مجازی و زمان مجازی مورد تحول قرار گیرد
همزمان در حال حرکت و زنده باشند و صدا صحنه  ،های داستانتصویر سه بعدی همه صفحه

هوم از مف تردر چنین تصویر متحرکی بسیار سالمبه صحنه انتقال پیدا کند. این مفهوم زمان 
تر است؛ چرا که کل زمان مجازی است. بلکه از مفهوم زمان ذهنی در زندگی روزمره نیز سالم

توان در تواند متحول شود. میبته خود مفهوم زمان مجازی نیز میال .باشدتر مینگرانه
 مفهوم زمان دوری را به اجرا گذاشت و از نتایج آن در آموزش مجازی نیز بهره برد. داستان،

 .کاهدکند و از خستگی و کسالت تمرین میدر آموزش را برای کاربر متنوع میتکرار  ،این
آموزشی به صورت تمام و کمال  هایاست که این تنوعای ، صحنههای ریاضیبازیی  صحنه
زبان  ای که گفتیم قابل اجرا است و همهم داستان مجازی به گونه ن قابل اجرا است.در آ

در صورت یاری کردن تکنولوژی  سازی است و همپیاده ن قابلمجازی و هم زمان مجازی در آ
های اجرای داستان قابل طراحی است. مسلما صحنه ههمنمایش  ،نمایش سه بعدی هم زمان

های ما هنوز اسیر روش رشد تکنولوژی نگاه ما را به امکانات فضای مجازی بازتر خواهد کرد.
 اندندگی بشر را تحت تاثیر قرار دادهروزمره هستیم که هزاران سال روش زتجربه در زندگی 

و تا بشر به جایی برسد که فرهنگ بشری را به طور مستقیم و عمیق تحت تاثیر زندگی مجازی 
ممکن است به نظر کسی برسد که دور شدن از  .راه طولانی باید طی شود ،او قرار بگیرد

م شاید ه زندگی مجازی برخلاف منافع یادگیری بشر است.تجربیات طبیعی و نزدیک شدن به 
لذا بهتر است آن را  توان فرار کرد.ثیر فضای مجازی بر زندگی بشر نمیاما از تا چنین باشد؛

راه کنترل  بهترین ،های آموزش مجازیا حد امکان مورد کنترل قرار داد؛ و روشبهتر فهمید و ت
چه هدف آموزشی است نیادگیری دقیقا با آتوسعه فضای مجازی است؛ چرا که فضای 

چگونگی کاربرد فضای مجازی را نیز آموزش داد  قت دارد و می توان در صحنه آموزش،مطاب
و ماندگاری دارد و از لحاظ  گیر می شودکه بسیار تناسب دارد و در ذهن دانش آموز نیز جای

  تکنیک آموزشی  نیز قابل پیاده سازی است.
  

  در آموزشکاربرد بازی ها  .۷
به بیرون و زوم  رسد زوم کردنمی نگارندههای مجازی به نظر همترین ابزاری که در بازیم     

انجام داد. همین رویکرد منجر  در چندین سطحزمان توان  یک بازی را همکردن به تو است. می
ای را که در بازی نیازمند حل آن هستیم  به طور همزمان در چندین شود به این که مسالهمی
یک مساله را در حالت کلی حل کنیم و یا در حالات  ،طح  مورد مطالعه قرار دهیم. برای مثالس

تری های کلین را تعمیم دهیم و در حالتقرار دهیم و یا آخاص جواب آن را مورد مطالعه 
ترین نکته در . مهمهای مجازی مورد ابتلا قرار گیردتواند در قالب بازیمی کهبررسی کنیم 

ها قرار دهیم که بتوان که استانداردهایی برای این بازی های آموزشی این استبازیطراحی 
تری ساخت. این همان تر و کاملهم سوار نمود و بازی های پیچیده ها را بلوک به بلوک برآن

ساختاری است که اقلیدس برای اثبات ریاضی به کار برد و بعدها اسپینوزا آن را در فلسفه به 
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. این برندهای نرم افزار به تمام قوا از آن بهره میریزیو در عصر مدرن نیز برنامهر گرفت کا
تری به پیچیده تر وهای کاملمجازی را بر هم سوار کرد و صحنه های آموزشکه بتوان صحنه
های دست یافتنی در آموزش است که به هیچ وجه در صحنه فضا و زمان لآهوجود آورد از اید

  دسترس نیست.واقعی قابل 
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