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 چکیده 

خود    یی، کاراواقعیت مجازی یریکارگ بهزیستی با  پردازد. داستانزیستی در آموزش میاین مقاله به بررسی مفهوم داستان

  یمهندس   ،یعلوم، فناور  یهادر رشته  یانتزاع  ا ی  ده یچیپ   میمفاه  ی سازدر ملموس  ژهیوبه  ،یمختلف آموزش   ی هارا در حوزه

  یتوجهقابل  لیها پتانس آموزان در داستانور ساختن دانشکه غوطه  دهدینشان م   قاتی نشان داده است. تحق  ات ی اضیو ر

این    .به همراه دارد  زیرا ن  یر یادگی در    یشناخت   یهاشرفتی دارد و اغلب پ   یو همدل  زهیمانند انگ  یعاطف   جیبهبود نتا  یبرا

  کند.های انجام شده در این حوزه را بررسی و تحلیل میتحقیق با استفاده از روش تحلیل توصیفی، مطالعات و پژوهش

اخ دانش  ی ریمطالعات  تلف   سال  ۱۲تا    ۸آموزان  که  با  غوطهتیروا  ق یرا  مجازی  و    وری های  اند،  کرده  ریدرگواقعیت 

بالا  یریادگی در    یتوجهقابل  یآمار  یها شرفتیپ تأ  یریدرگ  ی و سطوح  مؤثر    یسازادهیحال، پ   نیا  با  .کرده است  دییرا 

ابتدا  ی ست یز داستان ا  بسیاری  ی ستم ی س  ی هابا چالش  ییدر مدارس  بر  به آسا  ن،یمواجه است. علاوه    شی مسائل مربوط 

مقاله بررسی مزایا و  هدف اصلی این    .هستند   یاخلاق  قیتوجه دق   ازمندی هستند که ن  یجی را  یهادغدغه  یک یزیف ی و  روانی

 های آتی مطرح شده است.در انتها پیشنهاداتی برای پژوهش همچنین معایب این حوزه است.

 وری، آموزش تعاملی، آموزش همدلانه واژگان کلیدی: داستان زیستی، واقعیت مجازی، غوطه
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 مقدمه 

بوده است؛ در واقع،    یفرهنگ  ی ها، و هنجارهاانتقال دانش، ارزش  یبرا  ن یادی بن  ی ابزار  ییگوداستان  ، یاز آغاز جوامع بشر

  یآموزش  ی ها( در نظام,Willingham 2019)  .اندعمل کرده  دی جد  ی هاآموزش نسل  ی برا  یاعنوان رسانهبه  هاتیروا

  ت یتثب  یبرا  یالهیعنوان وسبلکه به  یسرگرم  برای  فقط  نه  ها داستانافسانه، قصه و    ،شفاهی  قالب  در،  یررسم یو غ  یسنت

  ی ختاری   یتجربه  نی(. ا,Green, Brock & Kaufman 2004اند )کار رفتهبه  یو فرهنگ  یخی تار  ،یاجتماع   می مفاه

  ی هایبا ورود فناور بوده است.  یریادگیو    یادده ی   ندیاز فرآ  یریناپذییبخش جدا  شهیهم  ییگوکه داستان  دهدینشان م

  نیتراز مهم  ی ک یاند.  آمده  دیدپ   تیتجربه و درک روا  یبرا  ینینو  ی هاوهیدستخوش تحول شده و ش  یی گوتیروا  تال، یجید

 .شوندیشناخته م ی« ستیزمحور است که با عنوان »داستانور و تجربهغوطه  یهاتیتحولات، ظهور روا نیا

آورد. در آموزش به  تصرف در متن را فراهم میزیستی شکلی از روایت قصه است که برای مخاطب امکان دخل و  داستان

و تجربه    ت یدر دل روا  رندهی ادگیامکان قرار گرفتن    ی ستیز داستانبهره جست.  توان از چنین روشی  فاوتی میاشکال مت 

که مخاطب    یسنت   ییگوبرخلاف داستان  ت،ینوع روا  نی. اکندیداستان را فراهم م   یامدهایو پ  ها میتصم   ها،تیموقع  میمستق

  تواند یکه م  کندیم   جادیا  یقی عم  یشناخت   یریحضور و درگ  حس  ت، یعامل  بلکه  دارد،یمگر منفعل نگه  مشاهده  ایرا شنونده  

    (Slater & Sanchez-Vives, 2022).ایجاد کند ی واقع ی هاتجربه به مشابه یهاواکنش

کاربران    رایز  ؛سازدمحقق می  به طور کامل   را  ی ستی زداستان  ی، تجربهحس حضور  جاد یبا اابزاری است که    یمجاز  تیواقع

نشان    واقعیت مجازیحوزه    ی هاادراک کنند. پژوهش  سته یز  یتجربه  ک ی آن را در قالب    ت،ی روا  ی مشاهده  ی جابه  توانندیم

  قا  ی دق   ن یو ا  شود یم   ترقیعم  ی و پردازش شناخت  ی عاطف  یر یدرگ  ، یهمدل   شیزاورانه موجب اف که حضور غوطه  دهند یم

Vives, -Slater & Sanchez)  .کندیم  زیمتما  تیروا  ی سنت  ی هارا از شکل  زیستیداستاناست که    ی همان سازوکار

آن    ،یورو غوطه  ت یمل حضور، عاحس    ت یبلکه با تقو  سازد، یرا م   زیستی داستان  ی فن  ط یتنها محنه  ی مجاز  تیواقع  ( 2016

 .کندیاستفاده م آموزش قابلی در وادی را به شکل مؤثر

  دهیچ یپ  می در آموزش مفاه  ژهیوبه  ، یآموزش  ی هاطی در مح  را   ی ست یزکاربرد داستان  ی مطالعات متعدد  ر، یاخ  ی هاسال  در

فناور  ر  ی مهندس   ،یعلوم،  بررس اتیاضی و  نتا کرده  ی را  و  م  جیاند  روا  دهدینشان  مغوطه  یها تیکه   زه، یانگ  توانند یور 

  ۱۲تا    ۸شده بر کودکان  انجام  ی هاپژوهش. (Vázquez-Herrero, 2024) کنند  تیرا تقو  داریپا  یریادگ یمشارکت، و  

م  نشان  ترک   دهدیسال  تعامل  توجه،    میزان  در  یری چشمگ  ی بهبودها  تواندیم  یمجاز  تیواقع  و  ورغوطه  تیروا  ب یکه 

 .(Makransky & Petersen, 2023) کند جاد یا ی و درک مفهوم محتوایی



 

همچنین  رو است.  روبه  یاقابل ملاحظه  یهابا چالش  ییکاربرد آن در آموزش ابتدا  ،یست یزداستان  ریچشمگ  لیرغم پتانسبه

ا  یست یزداستان  یهاتیو محدود  هاتیظرف  ت،یدرباره ماه   ییهاشکاف از  آموزش وجود دارد.  ا  رو،نیدر  مقاله،    نیهدف 

  ن یاگرچه ا  .است  یریادگیو   ی اددهی  یها نقش آن در تحول مدل  لیو تحل   یست ی زمرتبط با داستان  یپژوهش   اتیادب  یبررس

دارد، اما در کنار    یهمدل   تیو تقو  ی تجرب  یریادگی  ،یعاطف  ی ریدرگ  زه،یانگ  شیافزا  یبرا  ی توجهقابل  تیظرف   نینو  وهیش

مطرح است.    زین  ییو امکان کاهش انسجام روا  ، یمسائل فن   ، یاخلاق  ی هاچالش  ،یهمچون بار شناخت   یی هادغدغه  ا،یمزا  نیا

دارد و چگونه   ییهاتیو محدود  ها تیچه ظرف  ی ستی زکه داستان  دهد یپاسخ م  ی پرسش اصل   نیپژوهش حاضر به ا  رو، نیاز ا

بهره   یایاز مزا  توانیم از آسمند شد و همآن در آموزش  ا  یر یشگیآن پ   یاحتمال   یهابیزمان  پژوهش،    نیکرد؟ هدف 

توسعه    ی برا  یترچارچوب روشن  ی موجود است تا به طراح  ی پژوهش  یها و شکاف  ا هدستاوردها، چالش  م، ی مفاه  ی مطالعه

 کمک کند.  یریادگی  یهاطی در مح زیستی داستانو کاربرد مؤثر 

 

 پیشینه پژوهش 

برجسته    یآموزش  ات ی ، در ادبیمجاز  تیبر واقع   ی مبتن  نینو  ی کردی ور، به عنوان روغوطه  ت یروا  ا ی  ی ستیزمفهوم داستان

تا    شود یاشاره م (  ۲۰۲۵-۲۰۲۰)  ریاخ   یو داخل   ی خارج  ید یمطالعات کل  یشده است. در ادامه، به طور خلاصه به برخ

 پژوهش حاضر فراهم گردد.  یبرا یانهیزم

کاربرد آن را در    ،   ی مجاز  تی ور در واقعغوطه  تیبر روا  یدر پژوهش(  ۲۰۲۵و همکاران )  لیریاُ  ، یمطالعات خارج  دگاه ید  از

بررس  مقطعآموزش   ترک   ی دوم  که  دادند  نشان  و  مجازی   ب یکردند  پلتفرم  واقعیت    عاطفی  ی ریدرگ  ، یتعامل   ی هابا 

  ی ریادگی  تیمطالعه بر تقو  نای (  Oleary, 2025])  .دهدیم   شیافزا  یرا به طور معنادار  قی آموزان، تعامل و درک عم دانش

 .داندیاطلاعات م به یاد سپاریو  ی را عامل بهبود انسجام شناخت ها تیبا روا م یدارد و تعامل مستق  دی محور تأکانسان

واقعیت  که    افتی در  ازدهم، یآموزان کلاس  دانش  تیبر خلاق     ی مجاز  تیر واقعیاثت  یدر بررس(  ۲۰۲۵)  ایروانتو  ن،یهمچن  

درصد بهبود    ۳۰-۲۵را تا    به یادسپاری اطلاعاتو نرخ    بردیبه تفکر خلاق را بالا م  ل یتما  ، یتعامل   ی هاتیبا روا  مجازی 

   ( Irwanto, 2025) داند.میمسئله مهمی را    و کاربردی مناسب  یهارساختیز  فقدانهرچند   بخشد، یم

  ی ور، ساختارها غوطه  یهای، نشان داد که فناور های مجازیواقعیتور در  غوطه  یهاتیروا  ی در بررس  ز ین(  ۲۰۲۵)  نووساد

برا  یچندحس  اتیو در آموزش، تجرب  کنند یرا دگرگون م  یی گوداستان  ی سنت فراهم    ی انتزاع  می مفاه  یسازملموس  یرا 

واقعیت  با    آموزش عالیور در  غوطه  یریادگیبر  (  ۲۰۲۵و همکاران )  کااستر  ت، نهای  در(.  Nowosad, 2025)  .آورندیم



 

بر    ها افتهی  ن یا.  ددننمو  دییتأ  انگیزه، مشارکت و درک مفاهیم پیچیده را آن را در توسعه    یو اثربخش   دندتمرکز کر   مجازی 

 (  Stracke, 2025)  .دارد  د یتأک  یآموزش یها در برنامه زیستیداستانادغام 

اپژوهش  ران،یا  در بر جنبه  نیها در  اغلب  و  بوده  اما    واقعیت مجازی  یکل  یهاحوزه محدودتر  دارند،  آموزش تمرکز  در 

و بار    یاددهی   ،یریادگیبر    یمجاز   تیواقع  ریدر مطالعه تأث.  کنندیرا برجسته م   زیستیداستان  لیمطالعات موجود پتانس

  ی ادداریو    یریادگی  شیموجب افزا  واقعیت مجازینشان داده شده است که استفاده از  (  ۱۴۰۰و همکاران )  یب یغر  ،یشناخت 

  ی ریادگ ی   ،یز مجا  ت یبا واقع  یآموزش   یارائه محتوا  گر،یعبارت دبه  شود؛یها م آن  ی زمان کاهش بار شناختآموزان و همدانش

 (۱۴۰۰ ،یب ی)غر  .دهدیآموزان را کاهش م دانش ی و فشار ذهن کندیتر و ماندگارتر م را اثربخش

  ی کم   جی و نتا  یآموزش   یفراتر از اثربخش  مجازیواقعیت  تیکه اهم  ه استکرد  دی نکته تأک  نیبر ا(  ۱۴۰۱)  یرسولهمچنین  

واسطه    ک ی به عنوان    واقعیت مجازی  یعن یتوجه کرد؛    یفناور  باو نسبت انسان    رندهیادگیتجربه    تیفیبه ک  دیاست و با

عملکرد باشد،    ای صرفا  بر نمره    د ینبا  یآموزش  یهاو تمرکز پژوهش  کندیم   فیرا بازتعر  یری ادگ یتجربه    مند،ور و بدنغوطه

  نیا  (۱۴۰۱  ،   ی)رسول   .باشدمعطوف    ی مجاز  طیانسان و مح   ان یو تعامل مفرد  ، ادراک  شخص  بر تجربه  بایستمی  بلکه

 . سازدیرا آشکار م یرانیدر آموزش ا واقعیت مجازیبا   ی ستی زداستان کی ستماتیدر ادغام س  ی شکاف پژوهش نه،ی شیپ

 

 پژوهش  ی شناسروش

  تال،یجید   تیمرتبط با روا  اتی ادب  ی است که با هدف بررس  یفتوصی –ی لیتحل  کردی با رو  مروری  ی پژوهش از نوع مطالعه  نیا

امکان را فراهم    نیا  ی لتحلی–ی ف ی توص  مروری   ی انجام شده است. مطالعه  ی ستیزداستان  نینو  ی و الگوها  ی مجاز  تیواقع

 ، ینظر  یشوند و روندها  لیو تحل  یبندمنسجم دسته  یچارچوب مفهوم  ک ی مختلف در    یها پژوهش  یهاافتهی که    کندیم

موضوعات نوظهور   یبرا  ژهیوروش به  نی. ارندیقرار گ  یمورد بررس  یشتربی  دقت  با  مطالعه  مورد  یحوزه  یو فناورانه  یمفهوم

 است.  یمناسب و ضرور اند،مختلف پراکنده یهاها در رشتهآن ی هاور که پژوهشغوطه یها تیو روا زیستیداستانمانند  

،  Scopus  ،Web of Scienceمعتبر شامل    یالملل نیب  ی هاگاهیپژوهش، از جستجو در پا  ی هاداده  ی گردآور  یبرا

Springer  ،Elsevier ScienceDirect    وGoogle Scholar  ی هایابی ارز  ل یدلبه  ها گاهیپا  نیاستفاده شد. ا  

ها از  شده در آنو مقالات ارائه شوند یجهان محسوب م  ی منابع پژوهش  نیتبرترگسترده، از مع یگذار و شاخص  ی علم  ق یدق 

گویی،  داستان مانند ییهادواژهی مقالات با استفاده از کل یقابل اتکا هستند. جستجو ی و استنادده ی شناسنظر اصالت، روش

از    زیجستجو ن  زمانیی  انجام شد و بازه ورانه، واقعیت مجازی در آموزش و آموزش همدلانهزیستی، روایت غوطهداستان



 

  ی هایفناور   عیرشد سر  لیدل بازه به  نیشوند. انتخاب ا  یها بررسپژوهش  نیدتری تا جد  دیگرد  نییتع  ۵۲۰۲تا    ۵۲۰۱سال  

 بوده است. نینو ی هاتیور و مطالعات تازه در مورد رواغوطه

  یهاو نورمگز استفاده شد تا پژوهش  مگیران،  کای لیویشامل س  ی معتبر فارس  ی علم  یها گاهیاز پا  ات،یادب  ل یتکم  یبرا  نیهمچن

  ی هانامهانیو پا  ی پژوهش  یعنوان مراکز انتشار مقالات علم به  هاگاهیپا   ن یوارد شوند. ا  لیتحل  ند یدر فرا  زیمرتبط ن  یداخل

  یی هادواژهیبا کل   یفارس   ی. جستجوکنندیرا فراهم م  رانیدر ا  تالی جید  تروای  یحوزه  یپژوهش  تیوضع  یاب یمعتبر، امکان ارز

سپس    صورت گرفت.  «یورو »غوطه  «ی تعامل  ت ی»روا  «،یمجاز  تی»واقع  «،ی ستی»داستان ز  تال«،یج ید  یی گومانند »داستان

  ی از روندها   قیدق   یریشدند تا تصو  ریو تفس  سهی مقا  یلیشکل تحل گزارش و به  یفیصورت توصشده بهاستخراج  یهاداده

 ور ارائه گردد. غوطه ی هاتیو روا ی ستزی داستان  یحوزه یو کاربرد ینظر

 

 زیستیگویی تا داستاناز داستان

ها به ما لذت و آموزش  اند. این عطش روی هم رفته برای ما خوب بوده است. داستانها با عطش داستان تکامل یافتهانسان

اشکال متفاوتی کیفیات خود  خوش تحول شده و به  گویی همواره در طول تاریخ دست( داستان۱۳9۱دهند. )گاتشال،  می

ها از آغاز تمدن تا کنون  انسان .است یارتباط وضعیتهر  یبخش اساس  پردازیقصه  را با نیازهای زمانه سازگار کرده است.

دارد و    ییساختار روا  ی طور ذات به  ی ذهن انسان  را یاند، زکرده  ه یها تک خود به داستان  ی زندگ  یهافهم جهان و تجربه  یبرا

که به    یتا زمان  م یشویم  داریکه ب  یامغز ما از لحظه  .کندیم   درکبهتر پردازش و    ییمعنا  ی هارابطه  قیاطلاعات را از طر

را به    ی و عاطف   ی حس   یهایتا آشوب ورود   ند یگویما داستان م  یهانورون  ی حت  سازد؛یمدام داستان م   م، ی رویخواب م

 ( Breithaupt, 2025)   .کنند  لیمنسجم تبد یمعنا

تماشاگر است    ای شنونده    ،مخاطب  شود؛ یکنترل و منتقل م   ، یطراح  ی راو  کی ، داستان توسط  گوییداستان  ی در مدل سنت 

بر    د یو تأک   ام یساختار، پ  ،یادب  ی هاسبک، بر مهارت  نیاست. ا  ی طشده و عمدتا  خ  نییتع  شی از پ  ت، روای  از   او   یو تجربه

را    ق یعم  ریامکان تفس   ی تیروا  نی( چن Papadopoulou et al. 2024)  .خاص استوار است  ی ن یبجهان  کی انتقال  

 . ماندیم  باقی محدود  آن در  مخاطب  مشارکتی اما درجه کندیفراهم م 

  ی مهم  ی و عاطف   ی شناخت   یا یدر آموزش، مزا  یی گواز داستان  ی ریگاند که بهرهنشان داده  ی علم  یهاعصر معاصر پژوهش  در.

مطالب را بهبود    یادآوریدهد، حافظه و    ش یآموزان را افزادانش  ی و عاطف   یذهن   ی ریدرگ  تواندیاستفاده از داستان م   .دارد

  ، شودیمواجه م   ی انسان  تیبا روا  رندهیادگ ی   ی (. وقتWillingham, 2019)   . دکنتسریع    معنادار را   ی ریادگ ی بخشد، و  

 است.  شتری بخورد ب وندیاو پ ی و فرهنگ یشخص  یهاو با ارزش ند ی در ذهنش بنش ترقعمی طوربه اطلاعات  که آن احتمال 



 

ا  علاوه برا  یابزار  یی گوداستان  ن،یبر  اجتماع  ی پرورش همدل  یقدرتمند    یدرباره  یسازتیروا  قیاز طر  .است  ی و درک 

را بهتر درک    ی و اجتماع  ی اخلاق   م ی متفاوت آشنا شوند، مفاه  ی هایو زندگ   ها دگاهیبا د  توانندیآموزان مدانش  ، انسانی  تجارب 

 (  Green et al., 2004)  .خود را توسعه دهند یو اخلاق  یتفکر انتقاد تیکنند و ظرف 

دارد. در    تیحکا  ییگودر داستان  اساسی  رییتغ  ک ی از    ،ییروا  اتیدر تجرب تیها به داشتن عاملانسان  لیدر عصر معاصر، تما

بر مشارکت فعال و    حیاما امروزه ترج  کردند،یها بسنده مگذشته، مخاطبان عمدتا  به عنوان شنوندگان منفعل به داستان

  ن ی. اشوندیکننده در جهان داستان مکننده، بلکه خالق و شرکتکه افراد نه تنها مصرف  ییجا   هاست، تیبه روا  ی دهشکل

دهنده  و نشان  دهد یم  شیرا افزا  آوری تابو    د یاستوار است، حس ام  ی شخص  ی هاتیبه کنترل روا  یذات   ل یتما  ه یگذار، که بر پا

نقش    یانسان  ازین برابر    گریکنشبه  مثالSuskind, 2025)  . است  پذیریکنشدر  عنوان  به  طر  ،(.  از    قیکاربران 

را    یریادگیو    بخشدیم  قیرا تعم  یامر ارتباط عاطف   نیکه ا  کنند،یرا تجربه م  ییروا  یرهای مس   ،یشخص   یهایریگ میتصم

 . سازدیمعنادارتر م 

  ییگوکنند. عصر قصه  یها را زندگداستان  خواهندیگفته شود؛ آنها م  شانیها براداستان  خواهندینم  گرید  هاامروز انسان

درام    کی به عنوان   یست یزداستان (Rodriguez, 2024ی. )ستیزداده است: داستان  ی دی خود را به مرحله جد  یجا

  یشخص  ت یروا  سنده یهستند و اساسا  به عنوان نوو وقایع    اتیتجرب  یاصل   نقش که در آن کاربران،    شود یمشخص م  ی مشارکت

این  کننده  که شرکت  شودیآشکار م   یبلکه زمان  ست، یشده ن  د یتول  ش یاز پ  لزوما  یست یزداستان  تیروا  . آفرینندیم   راخود  

 (Vallance, 2022)  .دهدیارائه م ای تازه ریو تصاو کند یرا تجربه م شدهفیتأل -مهین روایت

یت  های اساسی میان این دو مقوله بسیار حائز اهمگویی هست اما تفاوتهای اصلی داستانزیستی، حاوی ویژگیداستان

  ی ها را نوعآن  توانیوجود داشتند که م   ی و جمع   ی شفاه  یها سنت  ، یش یصحنه نما  ا ی از هر رسانه مکتوب    ش یپاست.  

  ییهاشنوندگان گاه بخش  شدند،یها گفته م ها در گروهقصه ،ی/ چندنفره« در نظر گرفت. در جوامع سنت   یمشارکت   تی»روا

خام،    هرچند   ،شکل   ن ی. اداشتندیرا زنده نگه م   تروای  خود  یو تجربه  لیخ با ت  کردند،یبازگو م  کردند، یرا اضافه م  ت یاز روا

 قصه شرکت داشت.  دهیجهتو  ش یفعال در زا ینحودر آن مخاطب بهکه بود،  زیستیداستاناز   یی جلوه 

دیجیتال،    عصر  از  یافت.  زیستیداستان  یمفهوم  یها سابقهتوان  میپیش  حوزه  چندین  در  قد  یک ی  را  و    نیتریمی از 

تئاترزیستیداستان  ی هاسابقهشیپ  نیترملموس غوطه  یتعامل   های ،   جا  انهورو  تماشاچ  یی هستند؛  نظاره  ی که  گر  صرفا  

و    شودیصحنه و مخاطب کم م   ان می  ی ، فاصلهچنین اجراهایی. در  شودیم   تیوارد روا  کنندهشرکتعنوان  بلکه به  ست،ین

 ,Suzukiبگذارد. )  ریکه بر روند اجرا تأث  ردیبگ  یمات یتصم  ایتعامل کند    گرانیدر فضا حرکت کند، با باز  تواندیمخاطب م

2002) 



 

ظهور کردند که به    تیاز روا  هاییشکل  بعد،  به  ۱9۷۰–۱9۶۰  یهااز دهه  ز،یمکتوب ن  تیو روا   اتیعرصه ادب  درهمچنین  

هستند که در   «راهت را انتخاب کن»  یهاها، کتابنمونه  نیترمعروفازداستان را انتخاب کند.    ریمس   داد یخواننده امکان م 

  ی با واگذار  ت،یسبک از روا  ن ی. اکردیم  ن ییداستان را تع  ریمس   ای   تیسرنوشت شخص  ها،نهیگز   ان یآن خواننده با انتخاب از م

خط  تیعامل ساختار  خواننده،  م   ی سنت  یبه  تجربه  شکندیرا  امکان  م   برای  متفاوت  یو  فراهم  را  خواننده    .کندیهر 

 1988)(Wullschläger, 

ورنه های غوطهشود. روایتورانه مطرح میهای غوطهاستفاده از روایتشود، به نوعی  زیستی صحبت میزمانی که از داستان

فراهم کردن مح با مح   ،یچندحس  یط یبا  فعال مخاطب  تعامل  و  تقو  یداستان  طیحس حضور  تجربه  کندیم  تیرا    یاو 

نقش    هایی تیرواترین ویژگی چنین  مهم(   & Vives,-SanchezSlater 2022)   .دی نمایم   جاد ی ا  تیبه واقع  ک ینزد

  کند یکه فرد احساس م   یطوربه  د،ینمایم  جادیا  یچندحس   ات یتجرب  قیرا از طر  یحس حضور واقع  که  فعال مخاطب است

و    یاز عناصر تعامل   یریگروش، با بهره  ن ی( اCummings & Bailenson, 2016)  .کندیم   یداستان زندگ   درون

درصد    ۴۰را تا    یزشیو انگ  یعاطف  یریورانه درگغوطه  تیمثال، در آموزش، روا  یبرا  سازد؛ یرا معنادارتر م   یریادگ ی   ا،یپو

ی مفهومی  از طریق ایجاد شبکهرا    مفاهیم چندوجهی آموزان  که دانش  ییجا  کند،یکمک ممعنایابی نیز  و به    دهد یم  شیافزا

در تحول رفتارهای بنیادی موثر ورانه  غوطه  تیروا  ن،ی(. علاوه بر ا,Horsburgh & Bethune 2025)  کنند. میدرک  

  رییرا تغ  دارریشه  سائلنگرش افراد نسبت به م  ق،یعم  یعاطف   اتیتجرب  جادیو ا  یاجتماع   ی با چالش هنجارها  رایز  ،است

 ( ,.Woods et al 2024)  کند.میایجاد  دارتازه و دامنه یو رفتارها دهد یم

ها، به خصوص حوزه  و در بسیاری از حوزه  دده یم  ش یافزانیز  را    یهمدل   علاوه بر ایجاد حس حضور،ور،  غوطه  یهاتیروا

ور  غوطه  یهاطی استفاده از مح .(Martingano et al., 2021)  کننیعمل م   یسنت  ی هاتیکارآمدتر از رواآموزش،  

که تمرکز اصلی این    باشد واقعیت مجازی و  ی تعامل  یهایباز   ها،یسازهیشامل شب  تواندیاست و م   یریادگی  یارتقا  یبرا

  های مشارکت  چنینکه    دهدینشان م   ر یاستخراج شده از مرور مقالات اخ  یفی ک  ی هاداده  مقاله بر واقعیت مجازی است. 

 . (Glenberg, 2022) بالاتر را به همراه دارد زهیمؤثرتر و انگ ی تجرب یریادگی تر،قیعم   یپردازش شناخت   ی،فعال 

 

 زیستی در واقعیت مجازی داستان

در واقعیت مجازی فرد با  .  شدفرد وارد جهان داستان   فزونی یافت و  مخاطب  کنشگروجه ،   ی مجاز  تیواقع   یظهور فناور  با

  د، ینمامیخود را بر روند داستان اعمال    ی هایریگمی کند و تصممیرا تجربه    تیروا  ری، مسرددا  م ی تعامل مستق   ط ی عناصر مح

Vives, -Slater & Sanchez)   .کندیم   ای ایجادشدهیسازیفرد و شخصمنحصربه  داستانی   ی امر تجربه  ن یکه ا

  یریو درگ   ی حس حضور، همدل  رایاست، ز  ی ستیتحقق داستان ز  یبرا  ی دیابزار کل  واقعیت مجازی   گر،ی( به عبارت د2022



 

  ی ح یتفر  ،آموزشی  یتجربه  بی ترت  نیو بد  ست،ی آن ن  جادیقادر به ا  ابزار دیگریکه    رساندیم   یمخاطب را به سطح  یعاطف

 ( ,Makransky & Petersen 2021)  .بخشدیم ق یرا تعم یفرهنگ  ای

حوزه پژوهش  در  فناور آموزش   یها  ر  یمهندس  ،یعلوم،  داده   اتیاضیو  کهنشان  مجازی اند  روا واقعیت  ابزارهاغوطه   تیو    ی برا   یمؤثر   یور 

 .(Herrero, 2024) آموزان هستنددانش   یو مشارکت برا   زهیانگ  جادیامن و قابل کنترل، و ا  یارائه تجارب عمل  ،ی انتزاع  میمفاه  یساز ملموس 

و  نیا به  ا  .است  رجذابی غ  ایدشوار    شانیبرا  یآموزش  یسنت  یهااست که روش   دیمف  یآموزاندانش   یبرا   ژهیکاربردها    و   حس حضور  جادیبا 

 . (Slater, 2022) دارد  یتجرب  یریادگیو    یعاطف-یشناخت  یریدرگ  ،یهمدل  ختنیدر برانگ  ی ر یچشمگ  ییتوانا  ،یادراک  یورغوطه 

خارج    یرا از حالت خط   روایی  یبه مخاطب، تجربه  ت یبا دادن عامل  ی واقعیت مجازیبه وسیله  زیستیداستان  گر،ید  یسو  از

  شیتنها احساس کنترل را افزانه  ت ی. عاملدی نمایم   ل یکاربر تبد  ی ها انتخاب  بر یو مبتن  رهیچندمس   ا، یپو  ی و به شکل  کند یم

  دهند ینشان م  ر یاخ  یهاحال، پژوهش  ن ی. با اشودیم  دارتریپا  کت و مشار  ترقیعم  یبلکه موجب پردازش شناخت   دهد، یم

مخاطب    رایشود؛ ز  یی موارد اختلال در انسجام روا  ی و در برخ  « ی»بار شناخت   ش یموجب افزا  تواند یاز حد م  ش یب  ت یکه عامل

 (. Glenberg,-Johnson 2022)  .تعادل برقرار کند تیو تمرکز بر خود روا یریگمیتصم  انی م دیبا

 

  ب یترک  ی با ادراک چندحس  تی که روا  یی هاطیدارد. در مح  می مفاه  تیو تثب   ی ریادگیبر    ی مهم  ریتأث  ن یهمچن  زیستیداستان

در آموزش معنادار و    ییهاتی روا  نیرو، چن  نیاز ا  شود؛یم  تیتقو  معنایی  ی و حافظه  یدادروی  ی پردازش حافظه  شود،یم

  هاافتهی  ن یا(  Petersen, 2022)  .کنندیعمل م   ی خط  ت یروا  ا یبر متن  یمبتن   یهاکارآمدتر از روش  ی تجرب  یریادگ ی

 . سازندیتجربه برجسته م بریمبتن  یریادگی و  یآموزش  یهاطی را در محزیستی داستاننقش 

 

 یستیزو نقش داستان  یی ابتدا در مقطع  آموزش

ها آموزان روبروست. پژوهش توجه و مشارکت فعال دانش  ،ی ذهن   یردرگی  مانند  ییهابا چالش  ابتداییی  در دوره  آموزش

  ی سنت   ی هااز روش  ی معنادار، گاه  یهابه تجربه  ازیتوجه و ن  یها تیمحدود  لیدل به  یی آموزان ابتدااند که دانشنشان داده

و افت عملکرد    ی سطح  یریادگ ی  زش،یبه کاهش انگ  تواندیامر م  ن یا  مانند؛ یفعال بازم  یریادگیو از    رندیگ یفاصله م   یوزشآم

  یی دارند، توانا  ه یمحتوا تک  یکه بر انتقال خط  ک ی کلاس  یهاطی حال، مح  نی( در ع,Hamre 2012)   .منجر شود  یلیتحص

غالبا  فرصت مشارکت فعال    را یطور کامل ندارند، زکودکان را به  یو تعامل اجتماع   یعاطف   ،ی شناخت  یازهایبه ن  ییپاسخگو

 . کنندیرا فراهم نم  می مستق  یو تجربه

درک    یسن برا  نیاطلاعات است. کودکان در ا  کردنیو انتزاع  یمربوط به پردازش چندحس   یی آموزش ابتدا  گرید  چالش

  یمسائل اجتماع   ،یعلم   یهادهپدی   مانند    یآموزش  کی کلاس  می از مفاه   ی اریدارند و بس  از یو ملموس ن  ی نیبه شکل ع   می مفاه



 

(.  ,Alexander 2008)  .شود  ادراک  یدشوار  منجر به    تواندیکه م  شوند،یارائه م  یصورت انتزاعبه  یمباحث فرهنگ  ای

  ی تجربه  یبرا  ی و فرصت  ردگی  صورت  ساده  ی همشاهد  ای   دنیشن   قیاز طر  یریادگ ی که    شودیم   د یتشد  یزمان  ژهیامر به و  نیا

 .نشود فراهم  فعال 

کمبود معلمان، که  نشان داده است، که نیاز به بررسی و اقدامات جدی دارد.   تری راهای اساسیبرخی از تحقیقات چالش

اقتصاد رکود  از  افزا  د یتشد  یپس  به  منجر  دانش  شیشده،  کنسبت  کاهش  و  معلم  به  است  تیفیآموز  شده    .آموزش 

(Learning Policy Institute, 2025  ) به دلکاهش ثبت  ن، ای  بر  علاوه   ی بالا  یها نهیتولد، هز  نیینرخ پا  ل ینام 

ها  کلاس  یلیرا محدود کرده و منجر به تعط  یمدارس عموم   یمنابع مال   ،یخصوص  یآموزش  یهانهیمسکن، و گسترش گز

 (. ExcelinEd, 2025مدارس شده است ) ای

را تحت    ی لیهمراه است، که عملکرد تحص  ی آموزان مانند اضطراب و افسردگدانش  یبا مشکلات روان  نیزوال همچن  نیا 

همچنین  (  HarvardCEPR, 2024)  .سازدیرا دشوار م  اتیاضیخواندن و ر  یاهیپا  یمبان  یو بازساز  دهدیقرار م  ریتأث

  مدت کوتاه  یو حافظه  افتهی»تمرکز و توجه« در افراد کاهش    نیانگی که مبا پیشرفت سریع تکنولوژی،  اند  مطالعات نشان داده

  ی هاطی در مح  ژهیوموضوع به  نیا (.۲۰۲۲قرار گرفته است )سنگرنگ و همکاران،    ریپردازش اطلاعات تحت تأث  ت ظرفی  و

آموزان و  ساز باشد؛ چرا که دانشچالش  تواندیغالب است، م  یریادگی   یسنت   یکه حجم اطلاعات بالا و ساختارها  یآموزش

حواس  ان یدانشجو مفاه  ن ییپا   یزهیانگ  ، یپرتبا  درک  و  حفظ  در  به    از ین  ی طیشرا  نیچن اند.مواجه  ده یچی پ  م ی و ضعف 

و مشارکت فعال، توجه و درک را    ی چندحس   ،یعاطف  یریکه بتوانند با درگ   یی ها: روشکندیرا آشکار م   ی نینو  یهاروش

 کنند.  ی بازساز

ها  چالش  نیبه مقابله با ا  یبه طور مؤثر  تواندیم  ن،ینو  یآموزش  کردی رو  ک ی به عنوان    گوییداستانتحقیقات نشان داده است،  

  شیآموزان، اضطراب را کاهش داده و تمرکز را افزاو حس تعلق در دانش  یعاطف   یوندهایپ   جادیروش با ا  نیکمک کند. ا

 Harvard Business)   . است  دی اند، مف را از دست داده  ی اهیپا  ی که مبان  یآموزاندانش  یبرا  ژه یامر به و  ن یکه ا  دهد، یم

Publishing, n.d.).   و به بهبود درک    کندیم  تیو حفظ اطلاعات را تقو  یلیتحل  ،یداری شن  یها مهارت  گوییداستان

 ) (.Edutopia, n.dد.ینمایمطلب کمک م

قابل درک    ی ذهن  ریتصاو  قی را از طر  ده یچی پ  م ی کرده و مفاه  ک ی کودکان را تحر  ل یو تخ  تیخلاق  گویی داستان  ن، یبر ا  علاوه

ا  سازد، یم بهبود مهارت  کرد ی رو  ن یکه  )  ی زبان  ی ها در  ,National Institutes of Health و خواندن مؤثر است 

برنامه  گوییادغام داستان(.  2018 آموزش  تواندیم   ییابتدا  ی درس  یهادر  فرهنگ  را یرا کاهش دهد، ز  ی زوال  و    ی روابط 

  .شودیآموزان مدانش  یو عملکرد کل   زهیانگ  ش یکه منجر به افزا  سازد، یتر م را جذاب  یر یادگیکرده و    تیرا تقو  ی ارزش

(Pitt Teaching, n.d.)  



 

«  زیستنکه امکان »  ییابزارها  نیبنابرا  رد؛یگ یشکل م   یو تعامل حس  یتجربه، کنجکاو  یهیبر پا  یریادگی  ، ییدر آموزش ابتدا

برا  می مفاه م   یرا  سازند،  فراهم  به    یریادگ ی-ی اددهی   ی اثربخش  توانندیکودک  قابلرا    دهند.   ش یافزا  یتوجهطور 

  ن یاز ا یار یبس تواندیم گویی، حتی فراتر از داستانی و مشارکت چندحسی ور،غوطه یبا فراهم آوردن تجربه یست یز داستان

  ی حس حضور، همدلکند، ی زیسته میکه به نوعی داستان را نزدیک به تجربه، و این تحول رواییها را کاهش دهد. چالش

 (  McArthur, 2023)  .دهدیم  شیافزا ی ریطور چشمگکاربران را به  یعاطف یریو درگ 

بلکه »در دل داستان« حضور    نند،یبب  ایرا نه تنها بشنوند    میتا مفاه   دهدیامکان م   آموزاندانشور به  غوطه  تیروا  یهاتجربه 

  تیباعث تقو  ی مشارکت  نی( چن ,Petersen 2021)  .نقش فعال داشته باشند  یریادگ ی  ند یو در فرآ  د تعامل کنن  ابند، ی

درگ   شیافزا  زش،یانگ و  طر  رایز  شود،یم   یشناخت   یری توجه  از  موقع  ممستقی   یتجربه  قیکودکان    ،یداستان  یها تیدر 

ور  غوطه ی هاطیاند که مح نشان داده  یمرور  ی هامطالعه  .کنندمی  منتقل   بلندمدت   ی و به حافظه  فهمند یرا بهتر م می مفاه

اجتماع   یل همد  توانندیم ارتباط  در    یو  و زم  تی تقو  رندگانیادگ یرا  آورند  یفردانیم  یریادگ ی  یبرا  یانهی کنند    . فراهم 

(Zucker, 2021 ) 

امکان انتقال    ،ی چندحس  یورحس حضور و غوطه  جاد ی شود، با ا  اده یپ   ی جازم   تیکه بر بستر واقع   ی هنگام  زیستیداستان

  را  آب   ی چرخه  توانندیم   ییآموزان ابتداعنوان مثال، دانشبه  کند؛ یفراهم م  یو تجرب  یریرا به شکل تصو   ی انتزاع   می مفاه

  ی و ماندگار  لیرا تسه  میامر درک مفاه  نیکه ا  رندیقرار گ  یعلم  شی آزما  ک ی   یدر نقش عنصرها  ای  کنند   تجربه  درون  از

اند که  نشان داده  نیهمچن   یمرور  ی ها( پژوهشPetersen, 2021 & Slater, 2022)   .دهدیم   شیحافظه را افزا

برد و موجب  یآموزان را بالا مو مشارکت دانش  زهیهمراستا شود، انگ  ک ی پداگوژ  یبا طراح  یوقت   افتهی ساختار  زیستیداستان

 (  Makransky et al., 2020)  .شودیمعنادار م یریادگ ی

جهان    ک ی درون    آموزوجود دارد. دانش  آموزشی نکات مثبت و موثری که بیان شد، معایبی برای این نوع  با وجود همه

ی واقعیت  زیستی به وسیله. داستاندبریرا به جلو م   اشکه تجربه   هست   ی سازسرنوشت  تصمیماتهست و در حال گرفتن  

داستان    ط یواقعا  در مح  کندیکه در آن مخاطب احساس م   ی حالت   ی عنی؛  شودمیاحساس حضور    تیتقومجازی، موجب  

و رو به  دادها ی حضور دارد  م  م یطور مستقرا  اکندیتجربه  به  نی.  پژوهش  ی دیکل  یعنوان شاخصاحساس حضور،    یهادر 

( از  (Bailenson, 2016  .مرتبط بوده است یو شناخت  ی عاطف یریدرگ   شیبا افزا یداریبه شکل معن ،یمجاز تیواقع

  امر   نیو ا  دهدینشان م   واقعی  ی به تجربه  کینزد  یی هااغلب واکنش  رد،یگ یقرار م   ی طیمح  چنین  ر که د  ی رو، مخاطب   نیا

 شود یداستان منجر م  یو اثرگذار ی ریباورپذ شیبه افزا هرچند

عوامل ممکن است    نیکند، اما هم  ترقیرا عم  یریادگی  تواندیم  یانگارتیو واقع   یعاطف  ی ریاگرچه احساس حضور، درگ

اخلاق  ی عاطف   ، یشناخت  ی جد  یهابیآس اصل  ی کی کنند.    جاد ی ا  یو  مخاطرات  شناخت   ، یاز  ز  ازحدشیب  یبارِ    رایاست؛ 



 

  ،یریادگیموجب افت    جهیپردازش مغز را اشباع کند و در نت   تیظرف  تواندیم   ی چندحس  ی هایو ورود   دی شد  یورغوطه

  ی مجاز  تیواقع  یهاطی از آنجا که مح  ن،ی( علاوه بر ا(Petersen, 2021  .شود  یریگ میتصم   ییکاهش توانا  ای اضطراب،  

  واقعی ی تجربه ان یم  مرز، ابتدایی ی در دوره ژهویبهیادگیرندگان،  ی برسند، گاه  یپندار تیواقع از  یی به سطح بالا توانندیم

  یعاطف  یهاواکنش  ایترس،    د، ی شد  یهاجانیامر ممکن است به بروز ه  نیو ا  دهند ینم  صی تشخ   یدرست را به  یو ساختگ

 ( ,Slater 2016) .منجر شود دار یناپا

قرار    زیبرانگچالش  ای دردناک    ت یروا  کی   ی اصل  تیکه کودک در نقش شخص ی زمان  ژهیوبالا است؛ به  یبار عاطف  گر،یخطر د  

م  رد،یگیم عاطف  تواندیکه  تنش  حت   یموجب  شودشبه  یها واکنش  یو  همچن,Bailey 2017)   .تروما    یطراح   ن،ی( 

نادرست    ی هابرداشت  یریگشکل  ا ی  ی درک اخلاق   فیممکن است منجر به تحر  یست ی زداستان  یهاتیروا  اسبنامن   ای   فیضع

مبهم داشته باشد، بدون    ا ی  ده ی چیپ   ی اخلاق   یامدها ی پ  د یکه شا  کند یم  ی را زندگ   یاتجربه   آموزدانش  را یشود، ز  ت یاز واقع 

 (. ,Parong 2021)  .داشته باشد ی کاف ی انتقاد لیابزار تحل  نکهیا

مح  همچنین در  مکرر  گرفتن  غوطه  کیپرتحر  یها طیقرار  شناختو  تحمل  کاهش  موجب  است  ممکن  به    ی ور  نسبت 

  یی هاتیمحرک ممکن است در فعال   دا  ی شد  ی هاطی مح  ی درپپی  یشود. کودکان پس از تجربه  تر ک یتحرکم  ی هایریادگ ی

بار  »اضافهمربوط به    اتیموضوع در ادب  نیزش شوند. ایافت انگ  ا ی  ی حوصلگیدادن آرام دچار ب گوش  ا یمانند خواندن، نوشتن  

  ی هامهارت  تیتقو  که  ابتداییی  در دوره  ژهیو( بهChristakis, 2019)  .گزارش شده است  ی روشنبه  تال ی جید  حسی«

 بزند. بیآس ی ریادگ ی  تیفیبه ک  تواندمی، است دار یتمرکز پا  ازمندی ن یاهیپا

معایب   دیگر  ف   ی کی زیف   ی امدهای پاز  واقع  ی ک یولوژیزیو  از  پژوهش  ی مجاز  تیاستفاده  م   ر یاخ  یهااست.  که    دهد ینشان 

مدت  و اختلالات کوتاهبیماری حرکت    ،ی فشار چشم  جه،سرگی  یتجربه  یبرا  یشتریسال در معرض خطر ب  ۱۲تا    ۷کودکان  

بلکه    گذارند،یم  ریتأث  ریو سلامت فراگ  ینه تنها بر راحت  ضعوار   نی( ا,Jerald 2021)   .قرار دارند  یحرکت  یهماهنگ

 منجر شوند. ی آموزش ت ینسبت به فعال ینگرش منف جادیرا مختل کرده و به ا یریادگی  ندیفرا توانندیم

، کودک ممکن  زیستیداستان. در  شودیمربوط م   یشناخت و روان  ی تیهو  ی امدهای به پاز دیگر مواردی که باید توجه کرد،  

  ی سردرگم   ا ی  ی افراط  یریپذدچار نقش  جه یکند و در نت یپندارهمذات  قیداستان به شکل عم  ی هاتیاست در نقش شخص

کودکان    ی( براKlimmt et al., 2020)  .ستمطرح شده ا»هویت آواتار«  که در مطالعات    ی ادهیموقت گردد؛ پد  یتیهو

 تبعات بلندمدت داشته باشد.  تواندیامر م  نیقرار دارند، ا ی عاطف   می و تنظ تهوی رشد یکه در مرحله ی دبستان

  ی رساختیز یو دسترس متیقگران  زاتیتجه ازمندین ،یاز منظر اقتصادزیستی بر پایه واقعیت مجازی داستان ن،یبر ا علاوه

م  که  د  تواندیاست  نابرابر  تال ی جیشکاف  تشد  یآموزش  یو  همچن,OECD 2023)  .کند  دیرا  آماده  ن، ی(    ی ساختار 



 

  یرشد شناخت   ی هاهیاز پا  ی کی مستقل کودک را محدود کند، که    ییآزاد و روا  ل یور ممکن است فرصت تخغوطه  ی هاطمحی

 ( Nicolopoulou, 2020) .است ییابتدا ی هادر سال  تیو خلاق 

، اما  است  یو چندحس   ی فعال، عاطف  یابه تجربه  یی آموزش ابتدا  ل یتبد  ت یظرف   زیستی دارایداستانمجموع، اگرچه    در

  یهابیآس  ،ی شناخت  یریبه سوگ  تواندیم   ،یسنت   یهامتوازن با روش  ب ینظارت متخصصان، و ترک  ،ی اخلاق   یبدون طراح

روشن،    یهابا چارچوب  دیبا  زیستی داستاناستفاده از    جه،یمنجر شود. در نت   ینابرابر  د یشدو ت  یت یاختلالات هو  ک، یولوژیزیف 

 ی مؤثر برا  یمخاطره، به ابزار  جادیا  یبه جا  ی فناور  نیتا ا  رد یمناسب سن انجام گ  یمحتوا  یو طراح   ،یزمان  تیمحدود

 شود.  لیتبد یریادگ ی

 

   ی قات یتحق یهاشکاف

فزا  با زم   یندهیوجود رشد  در  روا  ی مجاز  تیواقع  ینهیمطالعات  بررسغوطه  یهاتیو  م   اتیادب  یورانه،  که    دهد ینشان 

درباره ابتدا  یست زیداستان  ی پژوهش  آموزش  شکاف  ییدر  با  عمدهروبه  ی مهم  یها همچنان  بخش  نخست،  است.    ی رو 

کمتر    (,.Hamilton et al 2021)  .اندآموزان پرداختهدانش  یجانیه  یها واکنش  و حضور  یتجربه  بررسی  به  هاپژوهش

  بودنکالیزیکودک و ف   تیعامل  ،ی ساختار داستان  بیرا در قالب ترک  یریادگ ی   دی تول  ییو روا  ی شناخت   یسازوکارها   ی امطالعه

فاقد    ی ریادگیو    مند درگیری بدن  ت، یروا  ان ی م  مل طور مشخص، تعاکرده است. به  ل یتجربه تحل مدل    ک ی معنادار هنوز 

 ( ,Petersen 2021) .انداز پژوهشگران به آن اشاره کرده یاری که بس  ی منسجم است؛ موضوع ینظر

  ی هابر نمونه  ی مبتن  ا ی  ی شگاهی مدت، آزماموجود عمدتا  کوتاه  یهاکه پژوهش  دهد ینشان م   یفیو ک   یمرور مطالعات کم   دوم،

بر    ی ستیزاثرات بلندمدت داستان  ی امطالعه  چ یه  با  یتقر  ابتدایی   ی ( در دوره,.Radianti et al 2020)  .اندکوچک بوده

  ن یکه ا  ی نکرده است. مطالعات  ی ابیرا ارز   دار یپا  ی زشیانگ  راتییو تغ  ، یواقع   ی اینبه د  یریادگ یانتقال    ، یریادگی  یماندگار 

انجام    زیستیداستاندر چارچوب    زنی،  تیبر خلاق   یمجاز  تی واقع  رتأثیی  درباره  یهیاول   جنتای  مانند،  اندادعاها را مطرح کرده

در آموزش    یستیزداستان  داریپا  یکارآمد  ن،یابنابر  (Irwanto, 2025)  اند.تعامل تمرکز داشته  ایبر حضور    شترینشده و ب

 همچنان مجهول است. ییابتدا

  واقعیت مجازی,که    دهند یمند نشان م . چند مرور نظامشودیمربوط م   ی و بار شناخت  ی شناخت  ی امدهایسوم به پ  شکاف 

  چی( اما ه 2018Parong ,)  .را مختل کند  ی ریادگی  جهیناسازگار شود و در نت   یبار شناخت   شیممکن است باعث افزا

  ساله   ۱۲–۶در کودکان    ی بار شناخت  ن یا  دی تشد  ا ی  ت یریرا بر مد  ی ستیزداستان  ی ساختارها   ریتأث  ی ستقل م  تجربی   ی مطالعه

در پردازش اطلاعات    یشتریب  یریپذبیکودکان نسبت به بزرگسالان آس  رایموضوع مهم است ز  نینکرده است. ا  بررسی

 دارند.   ییو روا ی چندحس



 

دربارهپژوهش  چهارم،  عاطف  روانی   خطرات  ی ها  همذات  یو  با  مح  د یشد  ی پندارمرتبط    جمله   از ،  ورغوطه  ی هاطیدر 

ه  ت، یرواقعیغ/ تیواقع  سردرگمی است  اربسی،کننده ک ی تحر  ازحدشیب  یهاتجربه   ا یناهنجار    یجانیانتقال    .محدود 

(,2016Madaryا )و نه »ناظر« آن قرار    دادیرا »درون« رو  آموزدانشکه    ،یستی زانداست  تیاست که ماه  یدر حال  نی

تشد  نیا  تواندیم   دهد،یم را  دق   دیخطرات  مطالعات  نبود  و  مدت  ، یمن یا  هایآستانهدرباره    قیکند.  استفاده  زمان مجاز 

 . شودیمحسوب م  یشکاف جد کی  ،یسن  ی هاتیحساس

  .اندانجام شده  ی غرب  یموجود در کشورها  هایپژوهش  ٪9۰از    شیمربوط است. ب  یآموزش- ی پنجم به بافت فرهنگ  شکاف

(Radianti et al., 2020در حال )ی  مطالعه  چ ی. هاندیفرهنگ  دا یکودکان شد  ی سازتیهو  یو سازوکارها  ها تیروا  که ی

دانش موجود    ن،یمنطقه انجام نشده است. بنابرا  ی کشورها  گر ید  ا ی  ران یا  یدر نظام آموزش   یست زی داستان  ی درباره  جدی

که    دهندینشان م  یآموزش  یها و گزارش  ی مطالعات ملاز طرفی    است.  ی عملا  فاقد اعتبار بوم  زیستیداستان  اثرات   یدرباره

ا فناور   ل یتما  ز ین  رانیدر  از  استفاده  ابتداغوطه  ی هایبه  آموزش  ن  یی ور در  اما  به رشد است  آموزش معلمان،    ازمند ی رو 

 (۱۴۰۳، رشد )  .است شدهیسازیبوم یمناسب و محتوا رساختیز

هم، کلان  نگاه  در  الگوها  هرچند  استانداردها   یآموزش  یهاپروتکل  ،یطراح  یهنوز  از    یعمل   ی و  استفاده  مختص 

  یهاتجربه  ا یاند  کرده  یبررس  ی را سطح  یی ابعاد روا  ای مطالعات    شتری اند. بنشده  ن یتدو  ییدر آموزش ابتدا  یست یز داستان

  شود یفقدان باعث م  نی(. ا,Nausad 2025اند )کرده  ی طراح  ی ستی زبدون ساختار داستان  ی واقعیت مجازی راساده

 .رندیطور اثربخش در کلاس درس به کار گرا به زیستی داستاننتوانند  یکه معلمان و طراحان آموزش 

 

 ی ریگجه ینت

که با    ی زمان ژهیبه و  ن،ینو  کردی رو  نیارائه داد و نشان داد که ا  یی در آموزش ابتدا  ی ستیزبر مفهوم داستان  یمقاله مرور  نیا

و    ،یهمدل  ،ی و عاطف   یشناخت   یریدرگ  زه،یانگ  یارتقا  یبرا  یتوجهقابل  تیظرف   شود،یم  قیتلف   یمجاز  تیواقع  یفناور 

  ی ریگمی و فراهم کردن امکان تصم  تیدر قلب روا  رندهیادگ یبا قرار دادن    ،یست ی ز. داستانداردآموزان  معنادار دانش  یریادگ ی

  ک یو منفعل به    ی را از حالت خط  یریادگی  یو تجربه  کندیعمل م   ییگوداستان  یسنت   یها فعال، فراتر از مدل  یو تجربه 

انشان داده  یلو داخ  ی. مطالعات خارجدی نمایم   لیورانه تبدو غوطه  ی تجربه مشارکت   م ی مفاه  تواندیم  کرد یرو  نی اند که 

انتزاع  دهی چیپ برا  ی و  انگدانش  یرا  همزمان  و  کند  ملموس  و  فهم  قابل  آن  زهیآموزان  تمرکز  افزاو  را    . دهد  ش یها 

(; Irwanto,20222021Slater,2022; Petersen,; ۱۴۰۰ ،ی بیغر.) 

را    یی روا  ت یق و خلا  ی همدل  ،ی درون  زشیتنها انگنه  ت، یگر فعال رواآموز از ناظر منفعل به کنشدانش  لیبا تبد   کرد یرو  نیا

معناداربه حافظه,Slater2021Petersen ;2022 ,,)  دهدیم  شیافزا  یطور  بلکه  مفاه  ،یدادیرو  ی(،    می درک 



 

ن   ی زبان  ی هاو مهارت  یانتزاع ,2021Petersen ;)   کندیم  ت یتقو  ی ریطور چشمگبه  ییابتدا  ی در دوره  ژهیوبه  زیرا 

 2023McArthur,شرا در  ابتدا  یطی(.  آموزش  زوال چندجانبه  ییکه  مهارت  یابا  افت  و    یهیپا  یهاشامل  خواندن 

 Learning Policyمواجه است )  یکمبود معلم و کاهش منابع مال   ،یآموزدانش  یاضطراب و افسردگ  شیافزا  ات، ی اضیر

2025,nstituteIها  چالش  ن یاز ا  یار یعمل کند و بس   ن یآفرتحول  م یپارادا  ک ی عنوان  به  تواندیور مغوطه  ی ستی ز(، داستان

 ( Zucker, 2021( .دی محور جبران نماو فرهنگ  شدهیسازیشخص  ،یچندحس  یتجربه قیرا از طر

مزا  با داستان  ی ایوجود  ابتدا  یست یزفراوان،  آموزش  محدود  ییدر  چالش  هاتیبا  توجه  یهاو  ا  یقابل  است.    ن یمواجه 

  تیاز واقع   ی ناش  ی کیولوژیزیمسائل ف  ،ییاختلال در انسجام روا  ، یو عاطف   ی بالا، خطرات روان  ی شامل بار شناخت  ها تیمحدود

  .شوندیم   یبوم  یآموزش  یها و استانداردها فقدان چارچوب  نیو همچن   ی صادفناورانه و اقت  یهارساختیبه ز  ازی ن  ،یمجاز

(2021Jerald, ) 

  ی هاپژوهش ازمند یاست که ن ک« ی»فرصت استراتژ کی حل آماده باشد، راه کیاز آنکه   شیدر حال حاضر ب ی ست یز داستان

ابزار    کی نه صرفا     ی ستیزادعا کرد که داستان  توانیمجموع م  در  است.  ی بوم  ی گذارهیمحور و سرمااخلاق  ی طراح  ق، یدق 

زوال    تیرا از وضع   رانیا  ییآموزش ابتدا  تواندیاست که م  ی ریادگی–ی اددهی  تیدر ماه  یم ی پارادا  رییتغ  ک ی بلکه    ،یفناور 

محور  و کودک  حورمفرهنگ   ، یانتقاد  یکند؛ مشروط بر آنکه با نگاه  تیهدا  تالیجی د-ییرنسانس روا  ک ی به سمت    یکنون

 (.۱۴۰۱ ، ی؛ رسول۱۴۰۰و همکاران،  یب ی)غر م یبرو شیپ

پا داستان  توانیم  ان یدر  که  واقع  یمبتن   یست ی زگفت  فرصت   ک ی از    شیب  ،ی مجاز  ت یبر  فناورانه،    ی برا  یخ یتار  یابزار 

  شود،یقصه، خودش داخل قصه م  دن یشن  یجابه  یکودک   ی است. وقت   ییبه قلب آموزش ابتدا  تیروا  یبازگرداندن جادو

م   رد،یگیم   میتصم اجبار  ی فهیوظ   ک ی  گرید  یریادگ ی،    شودیم  روزیپو    خوردیشکست  و  بلکه    ست؛ ین  یخشک 

را که    ی ایعاطف   یو فاصله  ی زگیانگیب   ،یخستگ  تواندیم  کردی رو  نی. اشودیم   یادماندنیو به  یعاطف  ق،یعم   یاییماجراجو

  ن یاست ا  یکند. کاف  لیتعلق و شوق کشف تبد  حسو    یبه شور، همدل   شود،یم  دهی د  ییدرس ابتدا  یهاامروز در کلاس

و    یرانیا  ییگوقصه  ی هزاران ساله  راث یم  ان یم  یی جادو  یعنوان پل معلم و کتاب، بلکه به  ن یگزیعنوان جارا نه به  یفناور 

قرن جد  یازهاین ابتداآن  م؛ی نیبب   د یکودکان  آموزش  فعل  رانی ا  ییگاه  زوال  از  تنها  به    ابد،ییم  ییرها  ی نه  از    یک یبلکه 

 خواهد شد.  ل یتبد یآموزش  یهانظام نیشروتریو پ نیتریانسان ن،یترخلاق

 

   شنهاداتیپ

 :شودیم  شنهادیپ  ها،افتهیتوجه به  با



 

      زشیها و انگانتقال مهارت ،یریادگ ی  یبر ماندگار  ی ستی زداستان ریبلندمدت درباره تأث یتجرب یهاپژوهش .۱ 

 آموزان انجام شود.دانش  داری پا                 

       ی حضور و پردازش چندحس   ت،یبا تمرکز بر عامل  ،یست یزداستان  یطراح  یهاو چارچوب  ینظر  یهاتوسعه مدل.۲ 

 است. یآموز، ضرور دانش                 

   انجام شود تا   ییدر مقطع ابتدا یمجاز  ت یاستفاده از واقع یک یولوژیزیو ف  یروان  ی منیمطالعات جامع درباره ا.۳ 

 گردد. ن یتدو یمعلمان و طراحان آموزش یبرا ی عمل  ی هادستورالعمل                 

   یکاربرد یانجام شود تا راهکارها رانیا یآموزش ی هارساختیبا فرهنگ و ز یقی و تطب یبوم یهاپژوهش .۴ 

 ارائه شود. شدهیسازیبوم                 
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