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 چکیده 

 ی به کودکان بود.فرهنگ راثیممفاهیم شناختی  در آموزشنقش ابزار دیجیتال  نییتعهدف پژوهش حاضر : هدف

جامعه آماری پژوهش متخصصان حوزه میراث فرهنگی بودند که از  است. یلیتحل -یفیتوصروش پژوهش حاضر : روش

آوری جهت بررسی و جمع صورت هدفمند انتخاب شدند.های ورود بهنفر براساس ملاک 55ای به حجم ها نمونهبین آن

. همچنین برای ی بهره گرفته شداانهیرا هایبازیی حوزه هاپژوهشی، آخرین ااز اسناد و مدارک کتابخانه اطلاعات

 محقق ساخته استفاده شد. آوری اطلاعات از متخصصان میراث فرهنگی از پرسشنامهجمع

 یی،انمایپوهای دیجیتال، نتایج نشان داد آموزش مفاهیم میراث فرهنگی به کودکان در چهار زیرشاخه بازی: هاافتهی

نفر  22کنندگان مطالعه باستانی قرار گرفت. همچنین از شرکتهای ها و مکانبازدید از موزه ،هانامهشینماها و داستان

( %46/2نفر ) 2ها و نامهها و نمایش( داستان%55/16نفر ) 1( پویانمایی، %46/22نفر ) 12 دیجیتال، هایبازی( 11/51%)

میراث فرهنگی به  آموزش مفاهیم رشاخهیزترتیب اولویت اول تا چهارم بهرا  باستانی هایمکانو  هاموزهبازدید از 

 عنوان کردند. کودکان

کارگیری رسد که بهبا توجه به نتایج و در اولویت قرار گرفتن بازی دیجیتال از نظر متخصصان به نظر می: یریگجهینت

کند که کارایی بالایی در انتقال مفاهیم ابزار دیجیتال زیرساخت مناسبی برای درک ملموس مفاهیم انتزاعی را فراهم می

 کودکان دارد. به

 

 .یشناخت میمفاه میراث فرهنگی، ابزار دیجیتال، :هاهواژ کلید
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 . مقدمه1

گذشته و  نیعنوان نسل واسط بجوامع مختلف و به هیبالا در ساخت آت لیکودکان به سبب پتانس

 یفرهنگ یو ارکان اساس میمفاه یریدر فراگ یو اصول قیدق یهاآموزش ازمندیدر هر جامعه، ن ندهیآ

 تو ارتباطا یمجاز یفضا ،یاجتماع یهابدون مرز رسانه یایآسان به دن یجامعه هستند. دسترس

قرار داده است و ضرورت  یفرهنگ ییگراکثرتگروه را در برابر  نیا گریاز هر زمان د شیب تالیجید

را در آنان نشان  انهیگرایمل یهادگاهید جادیو تمدن و ا یخیتار ،یفرهنگ یبه آموزش مبان ازین

عنوان ابزاری برای شناسی و تاریخ و فرهنگ بهگیری از مفاهیم باستانبهره .(1235 ،یی)رضا دهدیم

رسد. می راستای آموزش کودکان ضروری به نظر در غیره و هویتی و اجتماعی ،پیوند و انسجام قومی

آموزش مفاهیم انتزاعی میراث فرهنگی به  ندآیفردر ناپذیر فضا بر فرد، اجتناب تأثیربا توجه به 

 ازجملهتخصصی کودکان  یهاموزهدیجیتال در طراحی  یهایفناورکودکان توجه به استفاده از 

ترین ریزی و مدیریت دانش انتقالی در کوچکاست، به همین دلیل برنامه توجهقابلهای زمینه

در کنار دارا « مدرسه»تخصصی کودکان  یاهموزههای موزه لازم و ضروری است. پس از قسمت

رو به جهت گرفته است. ازاینشکل« آموزش»و « پرورش»بودن شرایط فوق، مکانی است که باهدف 

است. مدرسه یکی از  مؤثرزمینه  نیدر ا( 1231دارا بودن هدف عالی پرورش )عظمتی و صباحی، 

، تجربیات زندگی بهینه و بهزیستی عمومی را تسهیل العمرماداممهمی است که رشد  یهاحوزه

)قنبری طلب،  شناسی و تاریخ به روش خلاق مکانی مناسب استو در زمینه آموزش باستان کندیم

 مطالب آموزشی، علمی، ابزار انتقال نیترشاخص .(1234و حسینچاری،  فولاد چنگی، الاسلامخیش

ی بالقوه دنیای دیجیتال به کودکان حتی در هاییتوانای نوین هستند. هایفناوری و غیره اجتماع

امکان یادگیری مفاهیم را ممکن ساخته است )عظمتی و صباحی،  فضا و زمان( ازنظرفواصل دور )

1231.) 

و تأثیراتش در تمام  تحولاتبا همه و آموزش از طریق فناوری دیجیتال، امروزه فناوری اطلاعات     

(. 1236آهوخش،  ،)عمادی شودیمآموزش محسوب  صحنه درابزارها  نیتریضرور، یکی از هاعرصه

برای مقاصد آموزشی توانایی بالقوه برای این فناوری دهد که معرفی در این زمینه تحقیقات نشان می

. در تحقیقی که بر روی (2212و همکاران،  1)پلومن ایجاد تغییرات مثبت در عملکرد معلمان را دارد

درصد از معلمان اظهار کردند که  32حدود معلم و مدیر در آمریکا صورت گرفته  2222بیش از 

مور، تر و مؤثرتر باشند )به آنان کمک کرده است تا خلاقدیجیتال فناوری آموزش با استفاده از 

ند که ااین مطلب کنندهبیانوزش در زمینه کاربرد رایانه در آم ژهیوبهالمللی تحقیقات بین. (2221

است و نیز  قرارگرفته مورداستفادهای در آموزش منظم عمده صورتبههای اطلاعاتی آوریفن

، حاکی از آن است که فناوری اطلاعات موجب اندهمنتشر کرد هاهای گوناگونی که سازمانارشگز

                                                           
1. Plowman 
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. امروزه با (2212، 1پلومن و استفان پین،)مک ایجاد تغییراتی اساسی در فرایند یادگیری شده است

های های آنان، نیاز به وجود تنوع روشمندیها، علاقهها، خلاقیتتوجه به گوناگونی جوامع، انسان

یادگیری وجود دارد و این امر نیازمند یک قالب جدید از آموزش است که انعطاف کافی را در این 

 (.Bekker, Bakker, Douma, Van Der Poel Scheltenaar, 2015زمینه داشته باشند )

استفاده از فضای  طورکلیبهو  (، اهمیت آموزش مجازی و کامپیوتری4221) 2چیموروری    

کند. او معتقد است که مثبت آن در توسعه کودک برجسته می تأثیردیجیتال در آموزش را به دلیل 

در این زمینه  موردنیازهای اساسی آورد. مهارتمی به وجودهای گوناگونی را این آموزش، مهارت

های ریاضی و شایستگی اجتماعی شامل هوش، هوش هیجانی، هماهنگی دست و چشم، مهارت

سالی نیز، زندگی با بینند، در بزرگاست. کودکانی که از همان سنین کم، از این طریق آموزش می

(. محیط یادگیری مجازی دارای 2214، 2تینهوفانداز بهتری خواهند داشت )استر و با چشمکیفیت

توان آن را با برنامه های مختلف میسازی متعددی است که به شکلامکانات و ابزارهای شخصی

دهد که بتواند توان هایی قرار میتلفیق کرد. این امکانات یادگیرنده را در موقعیت وپرورشآموزش

 (.2212، 6ستفکر منطقی را افزایش دهد )هاربینسون و رک

بازی اولین روش آموزش و بهترین راه ارتباط مؤثر با کودکان است. بازی فعالیتی است که     

نماید )طالبی و جلالی، شود و فرد را از دنیای واقعی جدا میبخش انجام میصورت اختیاری و لذتبه

فعال یادگیری (. این روش یک مکانیسم قدرتمند برای درگیر کردن کودکان در یک حالت 1213

کننده و ی سرگرماتجربهکامپیوتری  هایبازی دری دریافت اطلاعات منفعل است. تعاملات جابه

، کودکان را برای هایبازکه به سبب ماهیت جذاب این طیف از  کندی را فراهم میامتقاعدکننده

دیجیتال جنبه یادگیری یک رویکرد آموزشی را با  هایبازی. داردیمطولانی متمرکز نگاه  زمانمدت

، 5لابات و مارن و)کابدویلاکند آن اجرا می ارائهی دهسازمانساختاربندی محتوای آموزشی و 

2211). 

رسد. به لطف تکنولوژی ترین حد خود میساز، درک کودکان به بیششبیه هایبازیدر تجربه     

آوری ، مجموعه فنحالنیا باگرافیکی وجود دارد.  صورتبهی موجود، امکان تولید یک واقعیت مجاز

 هایبازی( 2223، 4کاراگانیس و آندریادیس و ماوریدیس و ستوپولوسیکرپیچیده و گران است )

و زمینه سازی( مانند ماجراجویی، شبیهژانر ) نظر ازاهداف یادگیری، بلکه  نظر از تنها نهدیجیتال 

درپژوهشی   گذارد، بسیار متفاوت هستند.می تأثیرکه بر طراحی بازی  مانند بازدید مجازی(کاربرد )

                                                           
1. McPake, Plowman & Stephen 

2. Chimururi 

3. Steinhoff, 

4. Harbison & Rex 

5. Capdevila, Marne & Labat 

6. Christopoulos, Mavridis,  Andreadis &  Karigiannis 
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 یریپذ و انعطاف یبر حافظه کار یانهایرا یشناخت یتوانبخشاست که همسو مشخص شده 

 (.1233, یفی, شری)زارع, چرامند،تاثیر گذار استبود یریادگی لالاخت یدارا کودکان یشناخت

شناختی خاصی را در مختلف الزامات تکنولوژیکی و روش هایمکان در هایبازستفاده از این ا اب    

کدام فضا استفاده در کند. برای طراحی یک بازی طراح باید بداند بازی طراحی بازی مطرح می

کاربر برای حل و تفکیک مسائل  مسلماًیک مکان خصوصی مانند خانه، زیرا  ؟ موزه و یا درشودیم

یک بازی  (2221 ،1وارسزافسکی و ویکوفسکی و چوانیس) تدر خانه زمان بیشتری خواهد داش

تر باشد زیرا کاربر زمان بیشتری برای یادگیری اهداف و مکانیک بازی دارد. تواند پیچیدهخانگی می

دهند. در چنین مخاطب قرار می زمانکیتعداد بیشتری از بازیکنان را در  معمولاًها نمایشگاه

بپیوندند، یک بازی کوتاه انجام  هاآنتواند برای بازیکنان طراحی شود تا به مواردی، این بازی می

. این مسئله حتی در مدرسه و موزه نیز متفاوت خواهد بازی را ترک کنند یهرزماندهند و سپس در 

در  کهیدرصورتو بدون نیاز به آموزش و تدریس به بازی بپردازد  فوراًبازیکن باید  در موزهبود زیرا 

 .(1122، 2جارک و کلاما و کائو) زمان برای آموزش دارد مدرسه

نظریه یادگیری شواهدی وجود دارد که تجربه  براساسدر این بخش،  2طبق گفته متخصصان    

کند. به همین مجازی قبلی به درک و تعامل بیشتر بازدیدکنندگان در یک بازدید واقعی کمک می

 شدهارائه(. اطلاعات 1316، 6شود )کلبدلیل استفاده از تجربه مجازی در مدارس زیادی اجرا می

ی مجازی با استفاده از همبستگی متقابل درون هاموزهی آموزشی هابرنامهی بازی و هاطیمحتوسط 

یی چون هوش، خلاقیت و الگوپذیری در بستر روایی داستان گونه و دارای ابزار هامؤلفهمحتوا از 

واقعی و ملموس از آثار باستانی و  شدهیبازسازی رنگی و جذاب در درک مفاهیم هاییانمایپو

تاریخی نقطه عطفی در تفهیم مفاهیم انتزاعی در بالاترین سطح خود که همان تماس نزدیک و 

 (.1213)طالبی و جلالی،  آورندیماست را فراهم  در آموزشبدون واسطه 

شیا باستانی که محتوای فرهنگی باستانی در زمینه ارائه آموزشی به کودکان بسیار متنوع است: ا    

ها و اماکن تاریخی، و ابنیه میراث فرهنگی مانند ساختمان شوندیمشناخته  هاسازهبا عنوان دست 

اندازها، فرهنگی زیاد هستند. میراث طبیعی شامل چشم یهاارزشکه دارای  اسناد، آثار هنری

، حالنیباا ی است.شناسشناسی و ریختشناسی، دیرینگیاهان و جانوران و همچنین عناصر زمین

کنند و ماهیت غیر فیزیکی عمیق یک فرهنگ را توصیف می طوربهعوامل بیشتری وجود دارند که 

                                                           

1. Chowaniec, Więckowski & Warszawski 

2. Cao, Klamma & Jarke 

ها در رشته دانشگاه شود که دریاطلاق م« متخصصان»در اصطلاح  رانیا یشناسدر جامعه باستان یبه افراد پژوهش نیدر ا. 2
به افراد عضو سازمان  نیارشد باشند و همچنیمدرک بالاتر از کارشناس یو دارا ندینما تیپژوهش و فعال س،یتدر یشناسباستان

افراد و پژوهشگران  نیباشند و همچن تیمشغول به فعال یشناسباستان نهیفعال درزم یعنوان عضوهکه ب یو گردشگر یفرهنگ راثیم
 .و پژوهش مشغول باشند قیسال به تحق 5از  شیب نهیزم نیآزاد که در ا

4. Kolb 
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، ورسومآدابهای اجتماعی، ها و سنتکه عبارت از ارزش« میراث فرهنگی معنوی»دارند، یعنی 

است. حفظ میراث  غیره و عامهفرهنگهای فلسفی و اعتقادات مذهبی، بیان هنری، زبان و ارزش

دیجیتال یکی از معدود  هایبازیدشوار است و ما معتقدیم که استفاده از ابزار  ژهیوبهمعنوی 

 براساسدر نهادینه کردن این دست از مفاهیم در ذهن کودکان کارا باشد.  تواندیمایی است که هراه

 های زیر را بررسی کردیم:قولهبندی با مدر ادامه یک طبقهخود  لیوتحلهیتجزاین ملاحظات، ما در 

بزارهای آموزش میراث فرهنگی به کودکان ا (2 و میراث فرهنگی کلیدی در بحث آموزش می( مفاه1

 براساسخود  هایبازاستفاده کرد. نخست باید متذکر شویم  هاآناز  توانیمبازی  در بسترکه 

ها دارای . هر گروه از این بازیشوندیمدیجیتال تقسیم اصلی دیجیتال و غیر دودستهماهیت به 

ای آموزشی گفته زمینه میراث فرهنگی، به مجموعه دیجیتال درغیر هایبازیمزایای خاص هستند. 

شود که کودک یا نوجوان را در مکان مناسب تحت قواعد خاص و منظم در قالب یک فعالیت می

د که درنهایت هدف آن آموزش پردازمی غیره گروهی یا فردی به عملیات اکتشافی، شبه نمایش و

توانند بستر مناسبی آموزشی، می هایمکانمیراث فرهنگی به کودکان است. در این زمینه برخی از 

در این زمینه ایجاد کنند. بازی با رویکرد سنتی آن قدمتی مقارن با نسل بشر دارد اما در این واکاوی 

ای های مدون، طیف گستردهریزیچیده و برنامهدیجیتال است که با فرآیند پی هایبازیتأکید ما بر 

مفاهیم انتقال اطلاعات  نیترمهماز  یکی دهد.از راهکارهای آموزشی را در اختیار محققان قرار می

 وسیله آن فرد به توسعهای است که بهمیراث فرهنگی به کودکان، بحث آموزش است. آموزش مقوله

پردازد و همواره در های علمی و طبیعی و قراردادی میعیتک از محیط پیرامون خود و فهم واقرااد

های اخلاقی، علمی و شناختی خود به آن نیازمند است. به عقیده افلاطون مسیر ارتقای ارزش

« باشدهدف آموزش، ایجاد پایه روحی و جسمی برای برپایی حکومت مطلوب و توسعه گر می»

 (.1235است )احمدیان، هار جز عمده در آموزش دانش، مهارت، بودن و دانستن چگونه بودن، چ

های مختلفی را در خصوص یادگیری افراد مخصوصاً کودکان و چگونگی متخصصان تئوری    

ها ها و نمایشگاهریزی برای طراحی موزهدر برنامه هاآناند؛ که برخی از را مطرح کرده هاآنیادگیری 

در بحث آموزش توجه به دو مفهوم خلاقیت و  .باشندهای آموزشی تأثیرگذار میدر ساختار برنامه

کنند. هوش، بسیار مهم و تأثیرگذار است. هوش و خلاقیت درواقع بستر اصلی آموزش را مهیا می

یادگیری و  زمینه های آنان دران به ما در شناخت توانمندیها در کودکبررسی و مطالعه انواع هوش

زمینه انواع هوش و تعاریف  کند. روانشناسان بسیاری درآموزش میراث فرهنگی کمک بسیاری می

محققان  موردتوجهاند، در این میان نظریه انواع هوش گاردنر بیشتر نظریاتی بیان کرده هاآن

مخاطبان آموزش میراث  . یکی از نکات ضروری در طیف(2224، 1پاین و امبروس) قرارگرفته است

های هوشی کودکان در فراگیری مفاهیم است پس دقت در طراحی شباهت توانمندیفرهنگی عدم

                                                           
1. Ambrose & Pain 
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برای درک کودکان بر مبنای  1های مختلف هوش گاردنرمؤلفه براساسهای ارتباطی انواع روش

برای آموزش به کودکان است. استفاده از  ریزیهای شخصی یک اصل مهم در برنامهتوانایی

فرا فردی و درون فردی و هوش عینی و / دیداری-فضایی ریاضی/-های که هوش منطقیبرنامه

خواهد بود. در این میان  مؤثریادگیری هرکدام به نحوی در مسیر آموزش میراث فرهنگی به کودکان 

است. خلاقیت در کودکان، بارزترین  توجهموردیکی از فاکتورهای مهم آموزش  عنوانبهخلاقیت نیز 

شود. ارتباط قوی و مثبتی بین کارکرد ذهن و یکی از عوامل اصلی در زمینه رشد تفکر محسوب می

و خلاقیت وجود دارد. تا حد زیادی این محیط  گیری انگیزشی، جهتحالت انگیزشی شخص

 کندگیری را تعیین میهای محیط است که این جهتاجتماعی است یا لااقل برخی از جنبه

 (.1213 ،دهستانی اردکانی)

به چالش کشیدن وجه تفکر خلاق و تخیل در کودکان در درک و فهم مفاهیم میراث فرهنگی     

عوامل  ازجملهشناسی به آنان است. های آموزش باستانترین مسئله پیش رو در طراحی روشمهم

یادگیری است. انسان در مسیر  ریمس در یالگوسازمقوله آموزش کودکان توجه به  در گریدمهم 

واقع تقلید و  آورد، درهای اجتماعی از محیط اطراف خود به تقلید روی میرشد و کسب توانمندی

های بقا در انسان هستند. در این میان تقلیدپذیری از خلاقیت دو عنصر اصلی در یادگیری مهارت

. (2212)چوانیس و همکاران،  های فردی استاز خلاقیتتر الگوهای برتر در کودکان بسیار پررنگ

الگوپذیری توانسته در سطوح فرهنگی و  فاکتور امروز صنعت سینمایی هالیوود با استفاده از

با  کایآمر درسازنده پویانمایی  یهاشرکتاجتماعی در سایر کشورهای نفوذ پیدا کنند همچنین 

تزریق باورهای فرهنگی از طریق خلق قهرمانانی که در طراحی تصاویر جذاب و رنگی به  از استفاده

چشم مخاطب خاص خود، عاری از ایراد و اشکال و نقطه اوج یک نماد انسانی و فرهنگی است، انجام 

های ذکرشده را در های ارتباط با کودکان که تمام مؤلفهدهد. در بررسی و مطالعه درباره روشمی

موردنظر در این رهیافت در  هایبازی دانکردهاشاره« بازی»نسیل بربگیرد؛ بیشتر پژوهشگران به پتا

آموزشی، برای آموزش به  هایبازیشود، فیرستون معتقد است، آموزشی تعریف می هایبازیگروه 

، 2سیدل و همکارانکند تا مهارتی را کسب نمایند )کمک می هاآنافراد )مخصوصاً کودکان( به 

زمینه جذب مخاطبین خود رشد چشمگیری  های اخیر دردیجیتال که در سال هایبازی(. 2211

هایی بوده است که وتربیت، گرایش به سمت بازیی تعلیمدر طی چند سال اخیر در حیطهداشتند. 

ای، از مظاهر پیشرفت فناوری اطلاعات و رایانه هایبازیشود. ای و دیجیتال ارائه میصورت رایانهبه

 (.1231ولایتی، ) زمینه آموزش است رارتباطات د

این ها در امر یادگیری، تحت عنوان یادگیری مبتنی بر بازی شناخته شده است. کاربرد بازی    

دیجیتال بهره  هایبازیاشاره به رویکرد نوینی در یادگیری دارد که از نوع  طورکلیبهاصطلاح 

                                                           
1. Gardner 

2. Seidl  



 43    0011سال نهم، شمارة شانزدهم، بهار و تابستان                         دوفصلنامه راهبردهای شناختی در یادگیری   

 

ای از های آموزشی و یادگیری هستند. استفاده از این رویکرد، زیرمجموعهگیرد و دارای ارزشمی

تحقیقات علمی که در (. 2214و همکاران،  1رویکرد کلی یادگیری مبتنی بر بازی است )هاماری

گرفته است، نشان های آموزشی با موضوع میراث فرهنگی انجامها و پویانماییراستای طراحی بازی

ها مشاهدات عینی در کودکان جایگزین تفکر ها و پویانماییتوان با کمک این بازیدهد که میمی

توانند دانش خود را در آموزان میدیجیتال آموزشی، دانش هایبازیانتزاعی کند. از طریق کاربرد 

دهی به رفتار ، در جهت شکلشده در دنیای مجازیکارگیرند و از تجارب یادگیری کسبها بهبازی

 (.1231، گیری نمایند )ولایتیآینده بهره خویش در

کند تا فرد ای فراهم میسازی دنیای واقعی، زمینهگرایانه که با شبیهتجربه هایبازیمیان  نیدر ا    

بازی های فعال در بازی در برابر عوامل ثابت یا حریف به عنوان مؤلفهیا افراد مخاطب بازی، به

شود بیش از هر نوع شناختی شخص در سازی کامپیوتری سبب میگرایانه شبیهبپردازند. تجربه واقع

آنچه در واقعیت باید انجام  انگیز، موضوع علمی و یا حتی تجربه مجازی ازفضای یک تجربه هیجان

ایجاد  خودکارمهینی مصنوعی با ابزارها طوربهتواند بازی می طیدر مح یهاییانمایپودهد قرار گیرد. 

 واقع شود مؤثر طوربهتواند دار هستند که در آن فرآیند یادگیری میشود، محیط واقعی و معنی

های ثبت کنیکهمچنین از طریق ت .(2223، 2جسل و چارویلاتو رامپنوکس و آلوارز و یدجاوت)

 دیجیتال است هایبازینوع از  نیدر اآوردن حرکات واقعی و طبیعی  دستبهحرکت که قادر 

تجربه گرایانه با توجه به فاکتورهای مناسبی  هایبازی (.2223، 2یارسین و میام و گرولین و )تالمن

زمینه تماس عینی با حقایق انتزاعی دارند، گزینه مناسبی برای پروژه آموزش میراث فرهنگی  که در

گرایانه و قرارگیری بجای باستانی واقعیک محیط  به کودکان هستند. لمس ابعاد دیداری و شنیداری

 و سیدل و فروچائر ( ترین حس تجربه عینی را برای شخص به همراهافراد ساکن در آن زمان نزدیک

تجربه گرایانه در متن بازی و بدون اختیار مخاطب، به  هایبازی آنچه )1222 ،6مرک و برگر و برانتر

یک پدیده است که بر مبنای خصوصیات واقعی محیط و کنند، تأثیری شبه تجربه واقعی او القا می

در  5سازی محوطه باستانی چاتال هویوکمثال پروژه شبیهعنوانشود. بهعملکرد افراد طراحی می

است. اساس و مبنای این پروژه طراحی فضای مجازی است  شدهیطراحفصول حفاری این محوطه، 

به مشاهده و بازدید بپردازند. یک بازدیدکننده در  4که افراد بتوانند در چاتال هویوک باستانی

های گرا استفاده از ابزارهای دیجیتال چون دوربیناستفاده بهینه از فضای بازی دیجیتال واقع

گرایی بیشتر در فضای بازی کمک بعدی محیط و واقعهای به حس سهواقعیت مجازی وکینکت

که به  مناسب هستند "یادگیری با عمل"جرای رویکرد برای ا ژهیوبهماجراجویی  هایبازیکنند. می
                                                           
1. Hamari 

2. Djaouti, Alavrez,  Rampenoux, Charvillat  & Jessel 

3. Thalmann, Grillon, Maim, Yersin  

4. Froschauer, Seidel, Gartner,  Berger & Merkl, 

5. Chatal Hoyouk 

 2223. در سال 4



 فرمیرصفدری و محمدی                 ...                 های مجازی دیجیتال در آموزش مفاهیم شناختینقش رسانه    12

  

 طوربهدر این رویکرد آموزشی، یادگیرنده ( 1313، 1گلاسرسفلد) شودگرایی مربوط میتئوری سازنده

فعال دانش جدید را از طریق یافتن اطلاعات  طوربهکند بلکه اطلاعات را دریافت نمی رفعالیغ

 .ردیگیفرام

های خاصی که دارد، باعث لذت و رضایت ، این رویکرد آموزشی، به دلیل ویژگیطورکلیبه    

بنابراین ؛ دکنمنتقل می یخوببهها را از موضوعات شود، برانگیزاننده است و مفاهیم و واقعیتمی

و همکاران،  2دهد )هایزنگاترکیب این رویکرد با ساختار قبلی، انگیزه را برای یادگیری افزایش می

 که در طورهماندانش جدید در انجام فعالیت  یریکارگبهبازی، درک آن و سپس (. در نهایت 2214

در حوزه آموزش به  .شودیمافراد نهادینه  در ذهنکند می دیتأک( 2212)و همکاران  رفروچائ

زمینه انتقال مفاهیم میراث فرهنگی جز  گرفته است لیکن درهای متعددی انجامکودکان پژوهش

بر انتقال  یپژوهش» یدر واکاوشمار، هنوز مطالعات کلان تدوین نگردیده است. های انگشتپژوهش

و نحوه  یکاربرد میبه مفاه انیاحمد «یشناسباستان یهابه کودکان در موزه یشناسباستان میمفاه

برابر  ناملموس در راثیقراردادن م تیلووش با اپژوه نیها پرداخته است وادر موزه هاآنآموزش 

عامل حفظ از آن  نیترمهمکودکان را  هآموزش ب قیآن از طر انتقال ؛یفرهنگ راثیم یهاشاخه گرید

سطح  یدر ارتقا یشناسباستان نیادیبن افتی(. در پژوهش ره1235 ان،یاحمداست )ذکر کرده 

به  سندهینو ؛یفرهنگ راثیسال( با م 12تا  4کودکان ) وندیپ یراهکارها نییجامعه: تب یفرهنگ

فرهنگ جامعه پرداخته است  قاآن در ارت تأثیربه کودکان و  یفرهنگ راثیم یریادگی یهاروش

 یارتباط یهاروش سندهیو راه و روش ارتباط با کودک، نو ییآرا(. در پژوهش کتاب1213)درخشان، 

 تیرعا ازجمله یدیو اصول مف کندیم یها بررسدر کتاب ایپو یهایطراح قیبا کودکان از طر

متذکر  را یو ســرزندگ ــاطنش ینوع یکه القا یریتصاو یو طراح یدگیچیاز پ زیو پره یسادگ

اندک  اریبس هابه کودکان پژوهش خیآموزش تار نهیدر زم ی(. بازنگر1232 ،فرد انیپوشود )یم

 خیگام با تاربهبه گام توانیکودکان م یبرا یباستان میمرتبط با آموزش مفاه یهاکتاب ازجملهاست. 

و  وپرورشآموزش ژهیوبهگوناگون،  یهادگاهیداز  یرانیکودکان ا تیو وضع گاهیجا یکه به بررس

زهره کرد ) اشاره ؛پردازدیم 1254از دوران باستان تا سال  یخیمختلف تار یهادورهدر  اتیادب

بزرگ  هیابن ینژاد به معرفو ترجمه جهانشاه پاک یمکاول دیوی: دیخیتار ی(؛ بناها1215 ،ینیقا

 رانیمعروف ا یخیآثار تار یبه معرف یورباستان: مهروش طه رانیپردازد. ا یدر جهان م یخیتار

 یو سرگرم تیفعال 25گذشته، همراه با  یکشف رازها نیاشاره نمود همچن دیهمچون تخت جمش

مختلف تمدن  یهاشناسان و دورهروش کار باستان ،یشناسعلم باستان حیکتاب به توض نیدر ا

 یزندگ یکشف رازها و یشناس( و کاوش باستان1232، کیپرداخته شده است )پنچ یبشر

اند با نگاه کودکانه پرداخته یفرهنگ راثی( اشاره کرد که به مباحث م1236گذشتگان )دوک، 

                                                           
1. Glaserfeld 

2. Huizenga 
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و نقش ابزارهای دیجیتال در انتقال مفاهیم و همچنین پیشینه پژوهش  به با توجه (.1235 ،یی)رضا

 کمبود پژوهش در زمینه نقش دیجیتال در حوزه آموزش مفاهیم باستانی به کودکان پژوهش حاضر

به چه  دیبابرای کودکان  یفرهنگ راثیشناخت م حوزهکه در  استسؤال  بررسی ایندنبال به

 ؟چه نقشی دارد نهیزم نیدر ا تالیجیدابزار توجه کرد؟ و  یمیمفاه

 

 . روش پژوهش2

 .باشدمیتحلیلی  -توصیفی از نوع روش  نظر از و کاربردی هدف لحاظ از حاضر پژوهش

 . جامعه، نمونه و روش اجرای پژوهش2-1

 45کل جامعه  شناسی بودند.حوزه باستان 1جامعه آماری پژوهش کلیه کارشناسان و متخصصان

نفر  2از بین موارد انتخاب شده  ند.نفر انتخاب شد 54جدول مورگان  براساسکه  پاسخ بوده است

. این متخصصان که دارای افتینفر کاهش  55به نمونه و  ندبه شرکت در مطالعه نداشت لیتما

مدرک تحصیلی کارشناسی ارشد و دکتری بوده و در حوزه دانشگاه و پژوهشکده میراث فرهنگی و 

 کردند و با مفاهیم دیجیتال آشنایی داشتند.گردشگری فعالیت می

اطلاعات در  آوریبود که توسط محقق جهت جمع یسؤال 12ابزار پژوهش شامل پرسشنامه     

کم تا  یلیخ 1) ایدرجه 5 کرتیل فیط براساسپرسشنامه  نیهدف پژوهش ساخته شد. ا یراستا

 میآموزش مفاه نهیدر زم یاساس می، حول محور مفاهسؤالاتو  دهیگرد می( تنظادیز یلیخ 5

حوزه  دیابزار توسط اسات یصور روایی. اندشده یطراح یفرهنگ راثیم زشدر مبحث آمو یشناخت

 ییایپا ریآمد. مقاد به دست 12/2کرونباخ  یابزار به کمک آلفا ییایو پا دیگرد دییتأ شناسیباستان

قرار گرفت.  دییتأمورد  رشاخهیزدر هر  ییایپا نیا رونیازا هست 4/2 یبالا رشاخهیزمرکب هر 

 .ددهیمربوطه را نشان م رشاخهیز قبولقابل ییایپا زیکرونباخ ن یآلفا یبرا 4/2 یالاب ریمقاد

 . روش اجرا2-2

 یشناسباستان های کاربردی دیجیتال درکه بخشی از پروژه تحقیقاتی روشتهیه پرسشنامه از پس 

از  دیجیتال در آموزش مفاهیم شناختی به کودکان هایبازی تأثیرداد، به مطالعه ایران را تشکیل می

های استفاده نمونه شدهیطراحهای از پیش شد. ابتدا با کمک کاتولوگپرداخته  دیدگاه متخصصان

دیجیتالی در زمینه میراث فرهنگی به افراد حاضر در پژوهش معرفی و پرسشنامه به این  هایبازیاز 

 .قرار گرفت لیوتحلهیتجز اطلاعات موردها نامهآوری پرسشپس از جمعارائه گردید.  افراد

 

                                                           
ها در رشته دانشگاه شود که دریاطلاق م« متخصصان»در اصطلاح  رانیا یشناسدر جامعه باستان یبه افرادپژوهش  نیدر ا .1

به افراد عضو سازمان  نیارشد باشند و همچنیمدرک بالاتر از کارشناس یو دارا ندینما تیپژوهش و فعال س،یتدر یشناسباستان
افراد و پژوهشگران  نیباشند و همچن تیمشغول به فعال یشناسباستان نهیزم فعال در یعنوان عضوهکه ب یو گردشگر یفرهنگ راثیم

 و پژوهش مشغول باشند. قیسال به تحق 5از  شیب نهیزم نیآزاد که در ا
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 ی پژوهشهایافته .3

 یسن نیانگیبا م یو گردشگر شناسیباستان حوزه متخصصان از نفر 55 پژوهش کنندگانشرکت

مطالعه خانم  نیدر ا کنندهشرکت( از افراد %2/24نفر ) 21بودند.  61/2 اریسال و انحراف مع 21/24

( %2/24نفر ) 15ارشد و  یمدرک کارشناس ی( دارا%4/42نفر ) 62( آقا بودند. %1/42نفر ) 24و 

به  یفرهنگ راثیم میآموزش مفاه وهینسبت به ش انیمدرک دکترا بودند. ابتدا نظر پاسخگو یدارا

 است. شده ارائه 1و درصد در جدول شماره  یفراوان صورتبهکودکان 
 

های آموزش مفاهیم میراث فرهنگی به گویه نسبت به موردمطالعه نظرات افرادتوزیع فراوانی  :1جدول 

 دیجیتال هایبازیاز طریق  کودکان

شماره 
 گویه

 باشد؟های زیر چه مینظر شما راجع به گویه

 فراوانی )درصد معتبر(

خیلی 
 کم

 زیاد متوسط کم
خیلی 

 زیاد

1 
 به کودکان انتزاعی میراث فرهنگیبه چه میزان با آموزش مفاهیم 

 دیجیتال موافقید؟ هایبازیبه شیوه  هاآنطراحی  از طریق
2 

(4/2) 
1 

(1/1) 
12 

(3/14) 
21 

(5/24) 
22 

(2/23) 

2 
 هایبازیهای آخرین نسل به نظر شما با استفاده از توانمندی

آن  در تواندمیبه چه میزان کودک در نقش یک آواتار  ،دیجیتال
 به کسب تجربه بپردازد؟ها بازی

2 
(2) 

5 
(4/1) 

12 
(4/22) 

22 
(4/23) 

11 
(2/21) 

2 
با  یهمزادپندارتوانند با میتا چه اندازه به نظر شما کودکان 

ها به درک مفاهیم انتزاعی سنت دیجیتال بازییک  هایشخصیت
 ؟دست یابندفرهنگی  و آداب

2 
(6/2) 

2 
(2/5) 

12 
(6/22) 

26 
(6/61) 

14 
(4/24) 

6 
تا چه اندازه دیجیتال به نظر شما طراحی آزمون در انتهای بازی 

به کودکان مفاهیم انتزاعی میراث فرهنگی  سبب آموزش دتوانمی
 ؟شود

2 
(4/2) 

1 
(1/1) 

12 
(3/14) 

21 
(5/24) 

22 
(2/23) 

5 

های دیجیتال در تولید به نظر شما با توجه به عدم توانایی رسانه
ابعاد واقعی یک بنای باستانی با مشاهده آن در محیط بازی، 

های یک توانند به درک ملموسی از ارزشمیبه چه میزان کودکان 
 د؟نبنای فرهنگی برس

11 
(4/21) 

14 
(1/21) 

15 
(2/24) 

6 
(2/4) 

6 
(2/4) 

4 
-می تا چه اندازهدیجیتال  بازییک به نظر شما کودکان در مسیر 

 های مختلف زمانی شوند؟توانند متوجه تغییرات انواع بناها در دوره
1 

(1/1) 
2 

(5/2) 
5 

(1/1) 
24 

(6/64) 
22 

(4/21) 

4 
به دیجیتال در معرفی تصاویر گرافیکی  هایبازیبا توجه به قدرت 

 بهتزیینی بنا در بستر بازی  1یهاهیآراتوان با نمایش می چه میزان
 درک و شناخت کودکان در این زمینه کمک نمود؟

2 
(2) 

2 
(6/2) 

4 
(2/12) 

25 
(1/62) 

25 
(1/62) 

1 

کودکان به نظر شما  ،دیجیتال هایبازیهای با توجه به توانمندی
صورت توانند با ساخت آثار هنری باستانی بهمیتا چه اندازه 

آثار هنری مجازی در بازی به یادگیری مفاهیم انتزاعی در زمینه 
 تاریخی بپردازند؟

5 
(4/1) 

2 
(2/5) 

15 
(3/25) 

12 
(6/22) 

22 
(3/24) 

                                                           
 ی کاریکاشی و کارگچی بیرون و درون بنا همچون هاقسمت. تزیینات ساختمان در 1
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3 

شناسی از طریق استفاده از به نظر شما انتقال دانش باستان
همچون موزه و اماکن گردشگری  یدیجیتال در اماکن هایبازی

تواند در )مانند واقعیت مجازی و واقعیت افزوده( تا چه اندازه می
 باشد؟ رگذاریتأثانتقال دانش صحیح به کودکان و درک بهتر آنان، 

1 
(4/1) 

6 
(3/4) 

15 
(3/25) 

21 
(2/24) 

14 
(2/23) 

12 
های از طریق نمایش شخصیتتوان تا چه اندازه میبه نظر شما 

از ) های مثبتخصلت، دیجیتال اساطیری ایرانی در بستر بازی
 ؟کودکان آموزش دادرا به  (دیدگاه فرهنگ بومی

5 
(1/1) 

4 

(5/12) 
16 

(4/26) 
15 

(2/24) 
14 

(1/23) 

 

در آموزش مفاهیم  نقش ابزار دیجیتالپژوهش مبنی بر  مسئلهدر ادامه برای پاسخگویی به     
های آموزش مفاهیم میراث فرهنگی بندی زیرشاخهبه اولویت ،به کودکانمیراث فرهنگی شناختی 

 پرداخته شد.
( 1مشخص شد:  به شرح آموزش مفاهیم میراث فرهنگی به کودکان رشاخهیز چهاردر کل     

 هایمکانها و ( بازدید از موزه6، هانامهشینماها و ( داستان2یی، انمایپو( 2دیجیتال،  هایبازی

 .باستانی
( % 46/22)نفر  12،  دیجیتال هایبازی( % 11/51نفر ) 22مطالعه  کنندگاناز میان شرکت    

و  هاموزهبازدید از ( % 46/2نفر ) 2ها و نامهها و نمایش( داستان% 55/16نفر ) 1پویانمایی، 
 .دانستندمی آموزش مفاهیم میراث فرهنگی به کودکان رشاخهیزترین را مهم باستانی هایمکان

 د.ندهمذکور را نشان می یهارشاخهیزهر یک از نمرات توزیع فراوانی  1شکل و  2جدول 
 

 های آموزش مفاهیم میراث فرهنگی به کودکانی زیرشاخهبندتیاولو: توزیع فراوانی نمرات 2جدول 
 فراوانی )درصد معتبر( یبندتیاولونمرات  فرهنگیمیراث زیرشاخه آموزش مفاهیم 

 دیجیتال هایبازی

1 22 (11/51) 
2 16 (65/25) 
2 6 (24/4) 
6 5 (12/3) 

 (122) 55 مجموع

 ییانمایپو

1 12 (46/22) 
2 11 (42/22) 
2 14 (23/23) 
6 1 (56/16) 

 (122) 55 مجموع

 هانامهشینماو  هاداستان

1 1 (55/16) 
2 12 (12/21) 
2 24 (24/64) 
6 3 (24/14) 

 (122) 55 مجموع

 باستانی هایمکانو  هاموزهبازدید از 

1 2 (46/2) 
2 11 (22/22) 
2 3 (24/14) 
6 22 (22/42) 

 (122) 55 مجموع
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 های آموزش مفاهیم میراث فرهنگی به کودکانی زیرشاخهبندتیاولوای نمرات : نمودار میله1شکل 

 

آموزش مفاهیم میراث فرهنگی به کودکان از دیدگاه کارشناسان از  یهامؤلفهبندی جهت رتبه    

 ارائه شده است. 2آزمون فریدمن استفاده شد که نتایج آن در جدول 
 

 ی آموزش مفاهیم میراث فرهنگی به کودکانهامؤلفهبندی نتایج آزمون فریدمن جهت اولویت :3 جدول

 متغیر
 

 تعداد
میانگین  

 رتبه

درجه  

 آزادی

 مجذور 

 کای

سطح  

 معناداری

       22/2  55  دیجیتال هایبازی

 221/2  44/126  2  45/2  55  ییانمایپو

       26/2  55  هانامهشینماو  هاداستان

 هایمکانو  هاموزهبازدید از 

 باستانی

 
55 

 
44/1 

 
 

 
 

 
 

 

و  به کودکان آموزش مفاهیم فرهنگی یهامؤلفهبودن تفاوت بین  داریمعنجهت بررسی     

 بررسی شد و نتایج نشان داد هارتبه، مقایسه میانگین کارشناساناز نظر  هامؤلفه نیترمهم یبندرتبه

اختصاص دارد و که بدین معناست که  دیجیتال هایبازی مؤلفه( به 22/2که بالاترین میانگین رتبه )

بعد  ست.دیجیتال در آموزش مفاهیم به کودکان ا هایبازی مؤلفه کارشناسان ازنظر مؤلفهترین مهم
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ها و (، داستان45/2پویانمایی ) هایمؤلفهترتیب شامل به آموزش هایمؤلفهترین ، مهمفوق مؤلفهاز 

مقدار مجذور کای  ( است.44/1باستانی ) هایمکانها و ( و بازدید از موزه26/2) هانمایش

دار معنی .قرار دارد 21/2است که در سطح خطای کمتر از  44/126 برابر با 2در جدول  آمدهدستبه

آموزش مفاهیم میراث فرهنگی به  هایمؤلفهبندی بودن آزمون فریدمن بدین معناست که رتبه

 متفاوت است. کودکان از نظر کارشناسان

 

 گیریبحث و نتیجه

ی به فرهنگ راثیممفاهیم شناختی  در آموزشهدف پژوهش حاضر بررسی نقش ابزار دیجیتال 

های آموزش مفاهیم میراث فرهنگی به کودکان از بین زیرشاخهکودکان بود. نتایج نشان داد که 

ها و دیجیتال اولویت اول را کسب کرد. پویانمایی، داستان و نمایش و بازدید از موزه هایبازی

لعه با نتایج این مطا دوم تا چهارم را به خود اختصاص دادند. هایاولویتباستانی  هایمکان

 همخوان بود. (2223و همکاران ) ،(1213درخشان ) ،(1235(، رضایی )1235های احمدی )پژوهش

ی هایدگیچیپتوان گفت که ( می2223و همکاران ) دیدگاه براساسهای این مطالعه در تبیین یافته

بیش از هر زمان دیگر موجب شده تا تحلیلگران این به کودکان ی شناختروانمفاهیم آموزشی و 

. محققان تلاش دی پیشین متمرکز کننهاروش و اشتباهاتحوزه نگاه نقادانه خود را بر اصول 

آموزش مفاهیم انتزاعی به کودکان، راهکارهای مناسب بر مبنای اصول  ه، در حوزکنندیم

هکارهایی با بیشترین تطبیق را با دنیای کودکان و روانشناسی، اجتماعی و تربیتی بیابند تا بتوانند را

ی آنان، بدون کمترین فشار و آسیب ذهنی، بیابند. میراث فرهنگی، در هایتوانمندباورها و 

همگی مصداق  ی و ...شناسباستانی و قوم شناسباستانی هادادهی آن همچون تاریخ، هارشاخهیز

رهیافت چگونگی انتقال این مفاهیم به  نن در ایمفاهیم انتزاعی هستند. چالش پیش روی محققی

مسیر آموزشی  نی ذهنی آنان است و توجه به این نکته که در ایهایتوانمند هکودکان در محدود

از دیدگاه کودکان توجه کرد زیرا قطع ارتباط تعاملی آنان با روند  موردنظری هاتیجذابباید به 

ای، رایانه هایبازیها، که با رایانه ینسل .دهدیمن آموزش درهرمرحله فرآیند یادگیری را پایا

شده است. این نسل جدید را های ویدیویی، تلفن همراه و دیگر ابزار و وسایل دیجیتال احاطهدوربین

های فناوری های دیجیتال نامید. رشد انواع زیرشاخهتوان نسل شبکه یا نسل دیجیتال و یا بومیمی

ای قسمتی از آن هستند، روش فکر کردن و فرآیند پردازش اطلاعات را رایانه هایبازیدیجیتال که 

ی فرد اند که واسطههای ذهنینوعی همان ابزارهای فرهنگی و رابطها بهتغییر داده است. این فناوری

های خود را پدیدار ساخته و در این تعامل، شیوه هاآناند. فرد از خلال و محیط پیرامون او گشته

فکری  هی است که هر ابزار فرهنگی شیوهکند. بدیدهی رفتار او نیز تغییر میفکر، کنترل و سازمانت

 (.1235، کند )احمدیانیا استعداد شناختی خاصی را مطالبه می
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به کودکان  یفرهنگ راثیم یانتزاع میآموزش مفاه اکثر افراد با نتایج حاصل از مطالعه نشان داد    

افراد استفاده از هستند همچنین این  موافق تالیجید هایبازی وهشی به هاآن یطراح قیاز طر

 همزادپنداریاین ابزار در بحث  هایتواناییاز  مندیبهره منظوربهدیجیتال را  هایبازیآخرین نسل 

 فرهنگی آداب و هاسنت یانتزاع میمفاهرا در بستر بازی در کسب تجارب و شناخت  الگوبرداریو 

کسب اطمینان از  منظوربهکنندگان با طراحی آزمون در انتهای بازی دانند. بیشتر شرکتمیکارآمد 

بودن بازی موافق بودند لیکن بیشتر افراد معتقد هستند  بخشنتیجهفراگیری مفاهیم به کودکان و 

درک  دیجیتال، هایبازیاد با نمونه بازسازی شده در ابع ازلحاظبه سبب عدم تطابق بناهای تاریخی 

غییرات ساختاری نخواهد بود لیکن ت پذیرامکان در کودکان« عظمت بنا و شکوه ساختاری»مفهوم 

های کاربردی در و همچنین شناخت آرایه افتدهای زمانی در ساخت بنا اتفاق میدوره تناوببهکه 

معتقد بودند  دهندگانپاسخخواهد بود. همچنین بیشتر  درکقابلبستر بازی دیجیتال برای کودکان 

شوند. بیشتر افراد با شناخت توانند با انواع اشیا هنری را در حین بازی دیجیتال آشنا کودکان می

توان و معتقدند می اندموافقوسط کودکان های اخلاقی اساطیر باستانی ایرانی در خلال بازی تارزش

 ها را در روند بازی به کودکان معرفی کرد.این ارزش

های حسی، برنامههای چندمخاطبان، به محرک( 2212) چوانیس و همکارانطبق نظر     

های هوشمند، کتاب های کاربردی تلفن همراه و گوشیای، برنامهرایانه هایبازیتلویزیونی، 

علاقه و تمرکز  سرعتبه هاآنکه  بنابراین دور از انتظار نیست؛ اندالکترونیکی و غیره عادت کرده

های نمایشگاه و یا نگاه از فاصله به رئیسهشده روی هیئتهای درجندن متنخود را برای خوا

ای که به دلیل مجهز بودن به های شیشهشده در محفظههای از آثار باستانی محافظتمجموع

مکان بسیار  موزهوجود ندارد، از دست بدهند.  هاآنضد سرقت امکان نزدیک شدن به  یهاستمیس

های مختلفی درباره ها و دیدگاهمناسبی برای تقابل میان فرد و اشیا واقعی فرهنگی است. نظریه

های مربوط به یادگیری، ارزیابی آموزشی، یادگیری ها، مثل نظریهموضوع آموزش از طریق موزه

ین برادارد. علاوهتبادل اطلاعات وجود  ی انتقال ومرتبط با مراحل تحول، آموزش مربیان و نحوه

مسائل اجتماعی و فرهنگی مؤثر در آموزش و یادگیری مطرح است.  ها، مطالبی نیز دربارهموضوع

  (.1212، کریمی (ها تا حدود زیادی مفیدنداین اطلاعات برای گردانندگان موزه

اماکن  و هاموزهکنندگان در این تحقیق در کل نتایج این پژوهش نشان داد که بیشتر شرکت    

مانند محل مناسبی برای آموزش مفاهیم میراث فرهنگی به کمک ابزارهای دیجیتال را  یگردشگر

دانند. می به کودکان و درک بهتر آنان حیافزوده در انتقال دانش صح تیو واقع یمجاز تیواقع

آوری اطلاعات در راستای نبودن ابزار استاندارد جهت جمعحاضر پژوهش  یهاتیمحدود ازجمله

هدف پژوهش و کم بودن حجم نمونه و محدود بودن به منطقه خاص بود که باید در تعمیم و کاربرد 

دیگر مانند مصاحبه  یهاروشآینده از  یهاپژوهششود در قرار گیرد. پیشنهاد می موردتوجهنتایج 

آتی دیدگاه  یهاپژوهش توان درهمچنین میتری کسب شود. استفاده شود تا اطلاعات عمیق
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جهت  یترقیدققرار گرفته تا اطلاعات  یموردبررسکودکان و معلمان نیز درباره محتوای آموزش 

 به دستریزی در جهت استفاده از ابزار دیجیتال در آموزش مفاهیم باستانی و میراث فرهنگی برنامه

 آید.

 

 تشکر و قدردانی

های و دکتر ابوالقاسم یعقوبی که در زمینه رویکردی محقق نیدکتر حسجا لازم است از جناب این در

نماییم. با امید پیشرفت دانش ی نمودند کمال تشکر را بروانشناسی، نویسندگان این مقاله را راهنمای

 شناسی در جهت ارتقا سطح آگاهی کودکان این سرزمین.ای میراث فرهنگی و روانرشتهبین
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