
 

 

کرد العمر و عملواقعیت افزوده آموزشی بر یادگیری مادام تأثیر

 زانوآمیادگیری در دانش

 4سکینه شریفاتی ،3صلاح اسمعیلی گوجار، 2حمیدرضا مقامی ،1مریم رجبیان ده زیره

 فناوری آموزش و یادگیری

 91تا  12ص ، 99زمستان ، 9شماره ، سومسال 

 12/72/90تاریخ دریافت: 

 79/71/99تاریخ پذیرش: 

 چکیده
العمر و عملکرد یادگیری ه آموزشی بر یادگیری مادامتأثیر واقعیت افزود هدف از پژوهش حاضر بررسی

ل آزمون با گروه کنترپس -آزمونشیبا طرح پ یشیروش پژوهش از نوع شبه آزما است. بوده آموزاندانش

بودند  91-90 یلیتحصآموزان دوم دبیرستان شهر تهران در سال جامعه آماری پژوهش شامل کلیه دانش. بود

ی انتخاب اخوشهی ریگنمونهنفر گروه کنترل( با روش  27نفر گروه آزمایش( و ) 27) هاآننفر از  17که 

ساعته و گروه کنترل به روش سنتی در شش جلسه یکواقعیت افزوده گروه آزمایش با استفاده از  شدند.

ل ابزارهای پژوهش شام .شد اجرا پرسشنامه از استفاده با گروه دو آزمونپس–آزمون آموزش دیدند. پیش

ی پژوهش هاافتهبودند. ی (1292)عملکرد یادگیری مهدی پور و ( 2717وتزل ) العمرمادامیادگیری  پرسشنامه

یش و بین دو گروه آزما معناداریتفاوت  العمرمادامنشان داد در متغیر عملکرد یادگیری و متغیر یادگیری 

 ،باورهای مرتبط با یادگیری و انگیزش) العمرمادامی یادگیری هامؤلفه(. در P>771/7کنترل وجود داشت )

بین دو گروه آزمایش و  معناداریتفاوت ی فردی( هاتیصلاحتوجه به ، ی اطلاعاتوجوجستمهارت 

نتایج نشان داد استفاده از واقعیت افزوده آموزشی بر یادگیری  طورکلیبه(. P>771/7کنترل وجود داشت )

تأثیر دارد و باعث  العمرمادامی یادگیری هامؤلفهو همچنین  آموزانو عملکرد یادگیری دانش العمرمادام

از واقعیت  هک شودیم. پیشنهاد شودیمآموزان و بهبود عملکرد یادگیری در دانش العمرمادامافزایش یادگیری 

 استفاده شود. های مختلفافزوده آموزشی در آموزش دروس مختلف و پایه

  العمرمادامیادگیری ، واقعیت افزوده آموزشی، رد یادگیریعملک، انآموزدانش کلیدی: هایواژه
                                                           

 ، ایران.تهران ،طباطبائیآموزشی، دانشگاه علامه  عضو هسته پژوهشی، دانشجوی دکتری تکنولوژی .1

 ، ایران.تهران ،طباطبائیتکنولوژی آموزشی، مدیرهسته پژوهشی، دانشگاه علامه  استادیار گروه .2

 ، ایران.تهران ،طباطبائیتکنولوژی آموزشی دانشگاه علامه  عضو هسته پژوهشی، کارشناس ارشد .3

4. ایران.تهران ،طباطبائیتکنولوژی آموزشی دانشگاه علامه  عضو هسته پژوهشی، کارشناس ارشد ، 
sharifati.s110@gmail.com 
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 قدمهم

د چند رویکر، یادگیریی در امر سازیشخص کارگیریبه فناوری اطلاعات و ارتباطات با

و  هادانشدر ای را بالقوهنقش قادر است ، افزایش تعاملات با محتواتوانایی جهت  حسی و

ه فناوری واقعیت افزودتوانایی و ظرفیت ، در این میان .کندفا میآموزان ایدانش یهامهارت

یت جدیدی برای یادگیری و بهبود کیف یهاوهیش، در ترکیب دنیای واقعی با محتوای مجازی

چند حسی و ، و فرایند یادگیری را به یک تجربه تعاملی دهدیه مائرایج ار یهاآموزش

شده از سوی های ارائهصت(. فر1299، )صرامی و همکاران کندیبخش تبدیل ملذت

ی عملی را برای برآورده ساختن نیاز معلمان عرضه کرده هاراهی واقعیت افزوده هایفناور

ی جدید یادگیری در علم هایفناور(. فناوری واقعیت افزوده یکی از 2710، 1است )اوزدمیر

ربیتی و تی حاصله در علوم هاشرفتیپ. این فناوری از شودیمتکنولوژی آموزشی محسوب 

نی و حسی، نوروزی، )کبیری کندیمی تکنولوژی آموزشی حمایت هاشرفتیپهمچنین 

 (.1291، قاسمی

 یکی، 2توماس کادل توسط 1997 سال در بار نخستین برای افزوده واقعیت اولیه یایده

شرکت بوئینگ زمانی  افزوده در مفهوم .شد مطرح بوئینگ یماسازیهواپشرکت  کارمندان از

شد  ابداع افزوده واقعیت مفهوم، بودند در هواپیما هاکابل در حال سرهم کردن، کنانکار که

همان دنیای واقعی است که یک دنیای مجازی شامل ، واقعیت افزوده (.1294، )رحیمی

ه ک یاواقعیت افزوده را یک رسانه توانیاصوات و ... به آن افزوده شده است. م، تصاویر

صورت و به کندیصورت مکانی و زمانی تلفیق مدنیای واقعی به اطلاعات دیجیتالی را با

مفهوم به  نیا(. 1291، سامانی و لطفی، )نوروزی تعریف کرد، بلادرنگ قابل تعامل است

 وتریامپتوسط ک تیانداز واقعآن چشم ارتباط دارد که در یاواسطه تیواقع اب تریکل یمفهوم

با  یاورفن تیفعال، جهی(. درنتشودیم افزوده شدن حذفی جابه )احتمالاً شودیداده م رییتغ

ا با ر یجهان واقع یمجاز تیواقع، . در مقابلشودیتوسعه داده م تیفرد از واقع یدرک کنون

 ییمعنا ییصورت زنده و با محتوا. افزودن معمولاً بهکندیم نیگزیجا شدهیسازهیشب یجهان

                                                           
1. Ozdemir 
2. Thomas kadl 
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تفاده همراه است. با اس ونیزیصفحه تلو یرو یشمانند آمار مسابقات ورز یطیعناصر مح یبرا

به  ( اطلاعات مربوطایاش و شناخت یوتریکامپ دیافزوده )مانند افزودن د تیواقع یاز فناور

کمان و کاری است )بدست قابل یتالیجیصورت دشده و به یتعامل، اطراف کاربر یجهان واقع

فه کردن اطلاعات مجازی به محیط واقعیت افزوده احساس واقعیت را با اضا (.2719، 1وبر

تنها به توان نمی(. واقعیت افزوده را 2779، 2)بوک یانگ دهدیمواقعی کاربر افزایش 

، 9)آزوما کردمحدود  مانیینایبحس  لهیوسبهیا  4مانند نمایشگر سربند 2ی تجسمیهایفناور

واقعیت  ارد.د انسان را اسفناوری واقعیت افزوده توانایی تأثیرگذاری بر تمام حو چراکه، (1990

( 2ی؛ بعدسهی اندازهاچشم( محتوای یادگیری در 1شدن موجب فعال تواندیمافزوده 

 11یورغوطهو  17حضور ذهن، 9( حضور حواس2؛ 9و موقعیتی 0مشارکتی، 1جایییادگیری همه

، لی، ( اتصال یادگیری رسمی و غیررسمی شود )وو9؛ و 12( تجسم نامرئی4یادگیرندگان؛ 

 توانندیم، (. عناصر یافت شده واقعیت افزوده در مطالعات متعدد2712، 12انگ و لیانگچ

ی یادگیری افزایش دهند هاتیفعالآموزان را در حین دانش 11و رضایت 19مشارکت، 14انگیزه

 (.2711، 10مولینو و دلگادو کلوس-ولرن، سیریو-دای، )ایبانز

توان ازی فضای آموزشی و یادگیری میسغنی گیری از فناوری واقعیت افزوده وبهره با

برای یادگیرندگان فراهم آورد. از طرفی با توجه به بحث  ای نزدیک به واقعیت راتجربه

های سطح بالا در سراسر دنیا افراد نیاز دارند تا و توجه به مهارت یجهانای شدن دهکده

                                                           
1. Beckmann & Weber 
2. Bokyung 
3. visualization technologies 
4. head-mounted display 
5. Azuma 
6. ubiquitous 
7. collaborative 
8. situated 
9. senses of presence 
10. immediacy 
11. immersion 
12. visualizing the invisible 
13. Wu, Lee, Chang, & Liang 
14. motivation 
15. participation 
16 satisfaction 
17. Ibanez, Di-Serio, Villaran-Molina, & Delgado-Kloos 
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، ی لازم برای درکهاارتمهافراد باید  ی خود را در سراسر زندگی ارتقا ء دهند.هامهارت

این امر در راستای منافع فرد و جامعه  تفسیر و پردازش اطلاعات مختلف داشته باشند که

(. 2711، 1محقق خواهد شد )لعل و سلامتی مهم تنها از گذر آموزش مداوم این و است

 هاارتمه باو اصولی است که یادگیرندگان را  هاهدفیکی از  عنوانبه العمرمادامیادگیری 

 کندیمبرای خودآموزی مداوم در پایان تحصیلات رسمی مجهز  ازیموردنی هاییتواناو 

موضوع جدیدی نیست. ظهور این مفهوم به دهه  العمرمادام(. یادگیری 1292، )زارع و سعید

ی مانند سازمان ملل متحد و سازمان همکاری المللنیبکه در تجمعات  گرددیبرم 1917

مفهوم جدیدی  العمرمادام(. یادگیری 2714، 2ه مطرح شده است )بوردوناقتصادی و توسع

اطلاعات است که در این میان توسعه  یاست برای یادگیری است و نتیجه رشد و توسعه

 2امای. برشودیمی یادگیری در زندگی برای افراد حفظ هافرصتعلایق و ، هامهارت، دانش

، این واژه معادل یادگیری چگونه آموختن لعمرامادامدر مطالعات مربوط به یادگیری 

ری بدون یادگی، یادگیری خود راهبر، یادگیری فارغ از انتخاب، یادگیری در سراسر زندگی

 (.1294، سبزواری و آداکنقل از  شود )برامایو سواد اطلاعاتی استفاده می حدومرز

ت. اس اتیاز ابعاد ح کیدر هر  تیو خلاق یبالندگ، تیالعمر لازمة موفقمادام یریادگی

 تمام اشکال نیبشر و همچن یاست که تمام مراحل زندگ یندیالعمر فرامادام یریادگی

 (.2710، 4و همکاران سیروی)آلف ردیگیرا در برم یریادگی

آموزان و دانشها باید دهد که مدارس و دانشگاهالعمر نشان میدیدگاه یادگیری مادام

. با در کنندآماده  9در فرایندهای یادگیری خود راهبر کتمشاردانشجویان خود را برای 

در اینترنت برای یادگیری و مالکیت  در دسترساختیار داشتن اطلاعات وسیع و منابع 

 مدرسان ،ما افزایش یافته است و دانشجویان آموزانهای دیجیتال که در بین دانشدستگاه

                                                           
1. Laal & Salamati 
2. Bourdon 
3. Bermay 
4. Alfirevic et al. 
5. self-directed 

https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S1877042814007149#!
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به  شدنلیبلکه برای تبد 1رود به نیروی کارتنها برای ورا نه و دانشجویان آموزانباید دانش

 .نندکآماده ، کنندمی دریافتالعمر را مادام های آموزشکه  یشهروندان دیجیتال آگاه و فعال

ی یادگیری واقعیت افزوده و واقعیت مجازی هاطیمح، (2712به گفته وو و همکاران )

 2ساخت معنایی به کمک اجتماع، تفکر خلاق، ی مانند کار تیمیانوآورانهی هاروششامل 

(. این 2710، ( هستند )اوزدمیر1999، 9)شانک 4( و یادگیری از طریق عمل1911، 2)دیویی

« مل آناز طریق ع»که محیط طبیعی برای یادگیری چیزی  یادگیری در زندگی واقعی است

 ،گیری(. یادگیری افزوده سیار یک محیط یاد1991، 1و یادگیری موقعیتی است )لاو و ونگر

و  دی دستی و هوشمنهادستگاهبا استفاده از  شدهمشخص، ی دقیقشناسروشمبتنی بر 

 ورتصکه در  با استفاده از امکانات واقعیت افزوده و واقعیت مجازی است شدهلیتکم

افزوده  وجود آورد. یادگیری به فردمنحصربهیک فرصت آموزشی  تواندیم، مناسب استفاده

تسهیل ارتباط با معلمان و  .شودیمدر سناریوهای یادگیری مشخص  سیار با تغییر عمیق

ی تعاملی و اجتماعی جهت مشارکت هاتیفعالفرصتی را برای طراحی ، همسالان

اشیاء یادگیری نیز تغییر  .کندیمآموزان در یک تجربه یادگیری دنیای واقعی فراهم دانش

محیط معتبر برای پشتیبانی از یادگیری  در یک توانندیم هاآن، مثالعنوانبه .کرده است

 (.1991، موقعیتی جاسازی شوند )لاو و ونگر

ی هاطیحممزایای بالقوه واقعیت افزوده با اجرای آن در  لیوتحلهیتجزاولین تلاش برای 

برخی شواهد ، هاپژوهش(. در این 2714، 0است )ایبانس و همکاران افتهیتحققیادگیری 

ی یادگیری آورده شده است. این موارد در هاطیمحعیت افزوده در مربوط به اثربخشی واق

 است. افتهی شیافزامطالعات بعدی 

                                                           
1. workforce 
2. social co-construction of meaning 
3. Dewey 
4. learning by doing 
5. Schank 
6. Lave & Wenger 
7. Ibáñez et al. 
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 از واقعیت افزوده در آموزش مورداستفادهی اخیر در هاسالدر  ژهیوبهمطالعات تجربی 

؛ 2719، 1لئو و وانگ، ونگ، این فناوری افزایش عملکرد یادگیری )وی، دهندنشان می

؛ 2714، 2و چانگ هو، سونگ، ؛ ژانگ2714، 2؛ سامراو و مولر2714، مکارانایبانس و ه

، ؛ چیانگ2712، 9؛ چن و سای2712، 4سای، وانگ، لی، دو، ؛ لین2714، چانگ و همکاران

، ؛ ایبانز2712، 0وانگ، لین، چانگ، ؛ ساو2719، ؛ چن و وانگ2714، 1یانگ و هووانگ

؛ دی 2719، )وی و همکاران 9( انگیزش2711، مولینو و دلگادو کلوسولرن، سیریودی

( 2712، ؛ چاو و همکاران2714، ؛ چیانگ و همکاران2712، ایبانز و کلوس، سیریو

 همچنین، دهدرا نشان می ی یادگیری با کمک واقعیت افزودههاطیمحآموزان در دانش

، 9چن و چو ،)هوانگ دهدآموزان را نشان میمثبت عاطفی بر دانش ریتأثمطالعات نشان از 

الگوهای رفتاری مثبتشان را  ( همچنین2719، 17سونگ و چانگ، پان، هو، ؛ چانگ2711

 11که یک نگرش کندیمکمک  هاآنو به  (2714، سای، لین، لی، دو، )وانگ کندیمترغیب 

، حالنیباا(. 2712، هوانگ، چن، ی کاربردی داشته باشند )چاوهابرنامهمثبت به این 

ی قرار موردبررسی تحصیلی هارشتهیی از برخی هانهیزمافزوده تنها در اثربخشی واقعیت 

مار ریاضیات و آ، ی در این فناوری علوم طبیعیموردبررسی هارشتهگرفته است. اولین 

زیکی ی تحصیلی مربوط به علوم فیهارشتهشده در عمده بیشتر مطالعات انجام طوربهاند. بوده

، ؛ چن و وانگ2712، ؛ لین و همکاران2714، گ و همکاران؛ ژان2714، )ایبانز و همکاران

( 2714، ی و علوم مرتبط )چیانگ و همکارانشناسستیز، (2711، ؛ ایبانز و همکاران2719

( است. 2712؛ چاو و همکاران؛ 2711، )هوانگ و همکاران ستیزطیمحی هانهیزمو 

                                                           
1. Wei, Weng, Liu, & Wang 
2. . Sommerauer and Muller 
3. Zhang, Sung, Hou, & Chang 
4. Lin, Duh, Li, Wang, & Tsai 
5. Chen & Tsai 
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ی آموزش عالی هستند هارشته ی و اطلاعات از دیگرنگارروزنامه، ی علوم اجتماعیهارشته

 وجود دارد. هاآنکه شواهدی از کارایی واقعیت افزوده در 

 در آن کاربرد و مفاهیم و افزوده ( پژوهشی با عنوان واقعیت1290) محمودیطالب و 

ارد د افزوده واقعیت که ضعفی رغم نقاطعلی که دهدیم نشان نتایج آموزش انجام دادند.

ها نآ اندیشیدن بهتر و مطالب درک جهت آموزان دردانش به، چیز هر از بیش این فناوری

خلق  جهت، خلاق ذهنی وجود جوامع کنونی نیاز که است حالی در این کندیم کمک

 زودهاف واقعیت فنّاوری یریکارگبه از هدف امروزه روز این از. های نوین و کارا استاندیشه

( پژوهشی با عنوان 1291) و همکاران علیخانیاست.  خلاق و طراح فرزندانی پرورش

با تأکید بر  AR-Blue Skyافزوده  تیافزار واقعنرم قیاز طر یجو یهادهیپد یریادگی

واقعیت افزوده یک محیط بصری غنی و یادگیری انجام دادند. نتایج نشان داد  تعامل شیافزا

ازند. ملات اجتماعی بپردتا به ساخت دانش از طریق تعا کندیها فراهم مکلامی را برای گروه

محتوا را  -یادگیرنده و یادگیرنده  -یادگیرنده  ژهیوانواع گسترده تعاملات به، علاوه بر این

 یگروه یباز لیتحل( پژوهشی با عنوان 1291علیخانی و همکاران ). تقویت خواهد کرد

 یهاافتهی .دادند انجام ارانهیهم یریادگیافزوده بنام سفارش غذا در  تیواقع یبر فناور یمبتن

مطالعه کیفی حاکی از این هستند که با فراهم آوردن امکان ارزیابی کمیت و این حاصل از 

، بازی یهابحث و بازبینی عملکرد یکدیگر برای موفقیت در نوبت، کیفیت مشارکت فرد

اصول ، هابهتر و پاسخ مشترک به سفارش یهاکمک و تشویق یکدیگر برای ارائه پاسخ

متفاوتی در بازی سفارش غذا نمود دارند اما شدت بخشیدن  یهای همیارانه با نسبتیادگیر

به رقابت فردی در حالت سوم بازی و تعریف صرفاً یک نام برای هر بازیکن بدون در نظر 

. موجب از بین رفتن اثربخشی یادگیری به شیوه همیارانه شود تواندیم، مکمل فیگرفتن وظا

ری انجام یادگی و آموزش در افزوده واقعیت از استفاده ریتأثا عنوان ( پژوهشی ب1291کری )ش

 در هافزود واقعیت هایی متصور برای فناوریبا تمام مزیت دهد کهیم دادند. نتایج نشان

 بهتوجه  ،تمرکز انگیزه و افزایش .جای پیشرفت دارد و بوده نوپا هنوز این فناوری آموزش

 به ایددهند که بیممواردی هستند که نشان  یادگیری ایآموزان بردانش تحریک و جزئیات

 واقعیت وزهامر یطورکلبه .نگریست بیشتری دقت با هاستمیس این یاندازراه و یسازادهیپ
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 .شودیم هاضاف هاستمیس این تعداد بههرروزه  و شودیم استفاده مختلفی یهانهیزم در افزوده

 ندیافزوده در فرا تیواقع ینقش فناور یلیتحل مطالعه( پژوهشی با عنوان 1291رستمی )

ایج توجه به نت با انجام داد. متخصصان و ارائه راهکار دگاهیو کسب د یریادگیو  یاددهی

و فرهنگی هنوز از شرایط مطلوب فاصله دارد ولی در  یرساختیواقعیت افزوده در ابعاد ز

نودولقی و  .فاده در آموزش داردشرایط مناسبی برای است فنّاورانهمحتوایی و ، ابعاد فردی

( پژوهشی با عنوان بررسی کاربرد واقعیت افزوده در ارتقای کیفی 1299) خلیق

بر ، یانهراتوسط  دشدهیتول زیمجا تطلاعاا، ودهفزاقعیت وا در ی انجام دادند.آموزمهارت

 ءشیاا ومرتبط با محیط  تطلاعاا، قعدروا .شوندیمضافه اقعی وا نماز درقعی وا نعناصر جها

پتانسیل  دارای ودهفزاقعیت وا، رونیازا .گردندیم اریقعی جایگذوا ینیاد رویبر  افطرا

حی اطر ایبر رای اتازههای فرصت و دهشی بوزموآجدید  یمتدها دیجااعظیمی جهت 

ی هاطیاز محی اتازهشکل  ودهفزاقعیت وا، گریدعبارتبه .نماید هماشی فرزموآی هاطیمح

 ژهیوبه یآموزش ستمیس در دیجد هایروشاز  دهستفاا که با ئه کندارا تواندیم رایادگیری 

نتایج  .بکاهد زانمورآبه کا زشموآند رو درپیچیدگی مطالب  ازگاهی رکا یهاطیمح در

 رتمها ونش دا توانندیم آن دبه مد زانمورآست که کاا یمتد ودهفزاقعیت واکه نشان داد 

بتنی م لیموبا( پژوهشی با عنوان تأثیر سیستم 2719) 1و همکاران چیننمایند.  کسب یبیشتر

آموزان برای یک دوره هنری بر واقعیت افزوده بر دستاوردهای یادگیری و انگیزه دانش

گیزه ان، آموزان از طریق سیستم پیشنهادیلیبرال انجام دادند. نتایج نشان داد که دانش

توانایی درک مطلب و یادگیری افرادی که از یادگیری بالاتری را نشان دادند. همچنین 

سیستم واقعیت افزوده استفاده کردند نسبت به افرادی که از طریق آموزش معمول در فضای 

بود نتایج در به تواندیمبهتر بود. استفاده از سیستم واقعیت افزوده  کردندیمباز مطالعه 

ی و به بهبود عملکرد یادگیر منجر ی لیبرال مؤثر باشد کههادورهآموزان در یادگیری دانش

 ی کاربردی واقعیتهابرنامه( پژوهشی با عنوان تأثیر 2719انگیزه شود. اوزدمیر و همکاران )

ه نتایج مطالعه نشان داد کافزوده در فرایند یادگیری: بک مطالعه فراتحلیل انجام دادند. 

                                                           
1. Chin et al.  
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سنتی  ان را نسبت به روشآموزهای کاربردی واقعیت افزوده پیشرفت تحصیلی دانشبرنامه

( پژوهشی با عنوان اثربخشی برنامه کاربردی واقعیت 2719) 1مارک ماهدهد. افزایش می

آموزان در یادگیری انجام دادند. نتایج نشان داد که عملکرد افزوده برای بهبود پیشرفت دانش

است.  هافتیبودبهبا استفاده از واقعیت افزوده  معناداری طوربهآموزان در یادگیری دانش

( پژوهشی با عنوان یک پلت فرم واقعیت افزوده برای یادگیری تعاملی از 2719) 2لیتردیس

ک ابزار ی عنوانبهکه  بود راه دور انجام دادند. این پلت فرم شامل یک برنامه مبتنی بر وب

عیت قواقعیت افزوده و یک برنامه همراه است که برای دسترسی و تعامل با محتوای وا نوشتن

رفت. علاوه بر این برنامه کاربردی واقعیت افزوده به گیمقرار  مورداستفادهافزوده آموزشی 

را بر اساس  هاپاسخشفاهی بپرسند و  صورتبهرا  سؤالاتتا  دهدیمآموزان اجازه دانش

محتوای کتاب دریافت کنند. این بدین معنی است که سیستم واقعیت افزوده برای یادگیری 

 .دهدیمدور مناسب است و خودآموزی و یادگیری مستقل را افزایش از راه 

( نیز که به تأثیر واقعیت افزوده بر یادگیری زبان 2710) 2ی تنگ و همکاراننتیجه مطالعه

ه از نسخ آموزانی کهکه دانش دهدی: کارایی و درک پرداخته بود نشان میسینوبرنامه

آموزانی ند از کارایی یادگیری بهتری نسبت به دانشااستفاده کرده پیشرفته واقعیت افزوده

 اند داشتند.که از سیستم عادی بهره گرفته

رد زیادی درباره کارب هایپژوهشهنوز ، به دلیل نو بودن فناوری واقعیت افزوده در ایران

تبع آن عملکرد انجام نشده است و ضرورت دارد العمر و بهواقعیت افزوده در یادگیری مادام

حاضر  بنابراین پژوهش جامعه اطلاعاتی و ارتباطی ایران با این فناوری نوظهور آشنا شوند؛ تا

مر و العکارگیری فناوری واقعیت افزوده آموزشی بر یادگیری مادامبا هدف بررسی به

در  های نوینای جهت تحقق استفاده از فناوریعملکرد یادگیری انجام گرفت تا زمینه

 آموزش فراهم شود.

  

                                                           
1. Markamah et al.  
2. Litrdis et al.  
3. Tang et al.  
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 اند از:های پژوهش عبارتفرضیه

أثیر آموزان تو عملکرد یادگیری دانش العمرمادامواقعیت افزوده آموزشی بر یادگیری  -

 دارد.

 آموزان تأثیر دارد.دانش العمرمادامی یادگیری هامؤلفهواقعیت افزوده آموزشی بر  -

 روش

ه در آن از طرح صورت شبه آزمایشی است کپژوهش حاضر در زمره پژوهش کاربردی به

پس آزمون با گروه کنترل استفاده شد. جامعه آماری پژوهش حاضر کلیه -پیش آزمون

بودند. با در نظر  91-90در سال تحصیلی  12آموزان دوم دبیرستان شهر تهران منطقه دانش

( و نیرومندی ارتباط بین 79/7) سطح معناداری، گرفتن ملاحظاتی نظیر توان آزمون آماری

 29های مقدماتی از کند که باید در اکثر پژوهشبیان می 1کولز، ی مستقل و وابستهمتغیرها

آزمودنی استفاده شود. اگر پژوهشگری قصد انجام تحلیل واریانس با چندین سطح از متغیر 

شود. در این پژوهش کننده پیشنهاد میشرکت 19، برای هر یک از سطوح، مستقل را دارد

سطح )آزمایش و کنترل( است که برای افزایش توان آزمون آماری  2متغیر آزمایشی دارای 

نفر گروه کنترل( با  27نفر گروه آزمایش( و ) 27آموزان )از دانش نفر 17و اعتبار بیرونی 

 ،عنوان نمونة پژوهش انتخاب شدند. پس از انتخاب نمونهی بهاخوشهگیری روش نمونه

 ایش و گواه قرار گرفتند.صورت تصادفی در دو گروه آزمها بهنمونه

( 2717) 2وتزل و همکاران العمرمادامی پژوهش شامل پرسشنامه یادگیری ریگاندازهابزار 

 ( بود:1292و عملکرد یادگیری مهدی پور و همکاران )

کلمز و ، 2انگی ی توسطریادگیعملکرد پرسشنامه استاندارد . پرسشنامه عملکرد یادگیری

است و تک  سؤال 9( ساخته شد. این پرسشنامه دارای 1292، پور یمهدنقل از  2772) 4یمورف

، یازی لیکرت از بسیار کم امتادرجهپنجی پرسشنامه بر اساس طیف گذارنمرهی است. امؤلفه

                                                           
1. Kulz 
2. Wetzel et al.  
3. Young 
4. Klemz & Murphy 
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و  9است. حداقل امتیاز ممکن  9و بسیار زیاد امتیاز  4زیاد امتیاز ، 2متوسط امتیاز ، 2کم امتیاز 

 نیبنمره ، در حد پایینی است یریادگیعملکرد  زانیم: 9 تا 9ه بین نمر خواهد بود. 29حداکثر 

عملکرد  زانیم: 11در حد متوسطی است و نمره بالاتر از  یریادگیعملکرد  زانیم: 11تا  9

چه میزان از است از:  یکی از سؤالات پرسشنامه عبارت در حد بالایی است. یریادگی

 نییتع ی( برا1292) مهدی پور در پژوهشاده نمایید؟ توانید در عمل استفهایتان را میآموخته

پایایی ( 1292) مهدی پوردر پژوهش  .است شدهمحتوا استفاده ییپرسشنامه از روا ییروا

فزار ای پرسشنامه بر اساس روش آلفای کرونباخ برای کل پرسشنامه با استفاده از نرمهامؤلفه

SPSS 97/7 در این  از پایایی مطلوبی برخوردار است.است درنتیجه پرسشنامه  آمدهدستبه

 09/7پایایی این پرسشنامه نیز با استفاده از آلفای کرونباخ بررسی گردید و مقدار آن  پژوهش

 مطلوب بوده است. پژوهشدهد میزان پایایی این پرسشنامه در این بود که نشان می

 وتزل و همکاران توسط العمرمادامپرسشنامه یادگیری . العمرمادامیادگیری  پرسشنامه

ی اچهاردرجهگویه است با یک مقیاس لیکرت  14( ساخته شد. این مقیاس دارای 2717)

مخالف  کاملاًاست.  4تا  1مخالف( که هر ماده دارای ارزشی بین  کاملاًموافق تا  کاملاً)

دارای سه  امهپرسشن است. 4امتیاز  موافقم کاملاًو  2موافقم امتیاز ، 2مخالف امتیاز ، 1امتیاز 

مهارت جستجوی ، 1، 2، 2، 0، 9، 9، 11، مؤلفه باورهای مرتبط با یادگیری و انگیزش

حداقل امتیاز  است. 4، 12، 12، ی فردیهاتیصلاحو توجه به  9، 1، 17، 14، اطلاعات

در حد  العمرمادامیادگیری میزان  :19تا  14 نمره بین خواهد بود. 91و حداکثر  14ممکن 

در حد متوسطی است و نمره بالاتر  العمرمادامیادگیری : میزان 21 تا 19نمره بین ، ستپایینی ا

، )تقی پور و همکاران شدر پژوه در حد بالایی است. العمرمادامیادگیری  : میزان21از 

اساتید و متخصصان این حوزه تأیید شده است. پایایی  ( روایی پرسشنامه توسط1292

پرسشنامه از پایایی  جهیدرنتبه دست آمد  00/7روش آلفای کرونباخ  از پرسشنامه با استفاده

در این پژوهش پایایی این پرسشنامه نیز با استفاده از آلفای کرونباخ  مطلوبی برخوردار است.

دهد میزان پایایی این پرسشنامه در این بود که نشان می 00/7بررسی گردید و مقدار آن 

 مطلوب بوده است. پژوهش
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این پرسشنامه با استفاده از ضریب همبستگی پیرسون  پژوهش روایی درونی در این

 ارائه شده است. 1بررسی شده است که نتایج آن در جدول 

رسی العمر با نمره کل برایی بهای یادگیری مادامنتایج ضریب همبستگی پیرسون بین مؤلفه .1 جدول

 روایی درونی

 R sig متغیرها

 771/7 00/7 ری و انگیزشباورهای مرتبط با یادگی

 771/7 11/7 ی اطلاعاتوجوجستمهارت 

 771/7 14/7 ی فردیهاتیصلاحتوجه به 

العمر با نمرۀ کل های یادگیری مادامشود بین مؤلفهمشاهده می 1طور که در جدول همان

بی ورابطة مثبتی وجود دارد. درنتیجه این پرسشنامه از روایی درونی مطل 71/7در سطح آلفای 

 برخوردار است.

در این پژوهش از واقعیت افزوده کاگو برای آموزش درس علوم تجربی پایه دوازدهم 

به ، گرها با یکدیرفتار اتم، ها در زندگیمواد و نقش آنافزار شامل استفاده شد. محتوای نرم

ی از آثار، ایساخت ورقهزمین، نیرو، حرکت چیست؟، دنبال محیطی بهتر برای زندگی

است. طراحی محتوا با واقعیت افزوده از سوی  دنیای گیاهان، فشار و آثار آن، ذشته زمینگ

ای اجر، سازمان آموزشی کاگو صورت گرفته است. قبل از استفاده از واقعیت افزوده

در قالب پرسشنامه انجام گرفت و بعد در قسمت اجرا برنامه کاربردی واقعیت  آزمونشیپ

آموزان آموزش داده شد تا دستگاه را روشن کنند و با شد. به دانش افزوده در آی پد دانلود

تصویر را اسکن کنند متناسب با تصویر از هر قسمتی از ، استفاده از نمای دوربین دستگاه

 و کلیپ مربوطه برای شدیمآموزان پرسیده مربوط به آن قسمت از دانش سؤالاتکتاب 

تقل طور مسبه توانندیآموزان مافزوده دانش تیاقعو نیبا استفاده از ا. شدیمآموزش فعال 

قش و معلم در این راستا ن شده کار کنند مطرح یکه در کتاب علوم تجرب یمطالب یبر رو

مفاهیم کتاب علوم تجربی با استفاده از واقعیت ، ساعتهکدر طی شش جلسه ی. راهنما داشت

کنترل آموزش به روش سنتی صورت افزوده به گروه آزمایش آموزش داده شد و برای گروه 

 صورت پرسشنامه اجرا شد.بهآزمون پس پایان از دو گروه آزمایش و کنترل در گرفت.



۷٥ 

 ... العمرمادام یادگیریبر  یافزوده آموزش یتواقع یرتأث 

 

ال
س

 
وم

س
 ،

شم
ره 

ا
9 ،

ان
ست

زم
 

95
 

 

ی آمار هاروشی آمار توصیفی و هاروشپژوهش شامل  این کاررفتهبهی آماری هاروش

برای وانی فرا، انحراف استاندارد، استنباطی بوده است. در سطح آمار توصیفی از میانگین

توصیف شرایط موجود استفاده گردید. در سطح آمار استنباطی جهت تعمیم صفات نمونه به 

جامعه از آزمون تحلیل کوواریانس چند متغیری برای آزمون فرضیه پژوهش استفاده شد. 

 استفاده گردید. SPSS 22افزار نرماز  هاداده لیوتحلهیتجزبرای توصیف و 

 هایافته

گروه آزمودنی در متغیر عملکرد  دو آزمونپسو  آزمونشیپانحراف معیار نمرات  میانگین و .2جدول 

 یادگیری

 کنترل آزمایش عضویت گروهی

 M SD M SD متغیر وابسته نوع آزمون

 02/2 27/19 47/2 22/21 عملکرد یادگیری آزمونشیپ

 07/2 41/19 11/2 21/22 عملکرد یادگیری آزمونپس

ر متغی دو گروه را در آزمونپسو  آزمونشیپراف معیار نمرات میانگین و انح 2جدول 

. میانگین و انحراف معیار در دهدیمی نشان ریگاندازهعملکرد یادگیری را در دو مرحلة 

و در گروه کنترل به ترتیب  47/2و  22/21این متغیر در گروه آزمایش به ترتیب  آزمونشیپ

این متغیر در گروه آزمایش به  آزمونپسعیار در بود. میانگین و انحراف م 02/2و  27/19

 بود. 07/2و  41/19و در گروه کنترل به ترتیب  11/2و  21/22ترتیب 

گروه آزمودنی در متغیر یادگیری  دو آزمونپسو  آزمونشیپمیانگین و انحراف معیار نمرات  .3جدول 

 العمرمادام

 کنترل آزمایش عضویت گروهی

 M SD M SD تهمتغیر وابس نوع آزمون

 آزمونپیش

 29/2 91/97 41/0 11/97 نمره کل

 10/2 47/24 27/4 47/24 باورهای مرتبط با یادگیری و انگیزش

 19/1 21/19 94/1 92/14 ی اطلاعاتوجوجستمهارت 

 29/1 17/11 70/2 22/11 ی فردیهاتیصلاحتوجه به 



۷٦ 

 ییادگیرآموزش و  یفناور فصلنامه

 

ال
س

 
وم

س
 ،

ره 
ما

ش
9 ،

ان
ست

زم
 

95
 

 کنترل آزمایش عضویت گروهی

 M SD M SD تهمتغیر وابس نوع آزمون

 آزمونپس

 12/2 94/97 94/1 27/94 نمره کل

 91/2 17/24 99/2 91/29 مرتبط با یادگیری و انگیزش باورهای

 24/1 24/19 92/1 97/19 ی اطلاعاتوجوجستمهارت 

 24/1 77/11 72/2 22/12 ی فردیهاتیصلاحتوجه به 

ر متغی دو گروه را در آزمونپسو  آزمونشیپمیانگین و انحراف معیار نمرات  2جدول 

. میانگین و انحراف معیار در دهدیمی نشان ریگاندازه را در دو مرحلة العمرمادامیادگیری 

و در گروه کنترل به ترتیب  41/0و  11/97این متغیر در گروه آزمایش به ترتیب  آزمونشیپ

این متغیر در گروه آزمایش به  آزمونپسبود. میانگین و انحراف معیار در  29/2و  91/97

 بود. 12/2و  94/97یب و در گروه کنترل به ترت 94/1و  27/94ترتیب 

آموزان دانش در و عملکرد یادگیری العمرمادامیادگیری  بر افزوده واقعیتفرضیة اصلی: 

 مؤثر است.

مفروضة  ،قبل از آزمون فرضیة پژوهشی با استفاده از تحلیل کوواریانس چند متغیری

 2ای هر بر این آزمون شد ونرمال بودن با استفاده از آزمون کولموگروف اسمیرنف بررسی 

تأیید شد.  79/7از  تربزرگ معناداریی در دو گروه با سطح ریگاندازهمتغیر در هر دو مرحلة 

لوین بررسی شد و نتایج این آزمون نشان  fبا استفاده از آزمون  هاانسیوارمفروضة همگنی 

د که رد ش 79/7کمتر از  معناداریهر دو متغیر با سطح  هاانسیوارداد که مفروضة همگنی 

با توجه به اینکه حجم دو گروه برابر است عدم رد این مفروضه مانعی را در استفاده از تحلیل 

فاده ی واریانس کوواریانس نیز با استهاسیماتر. مفروضة برابری کندینمکوواریانس ایجاد 

مفروضة  تأیید شد. 711/7 معناداریاز آزمون ام باکس بررسی شد و این آزمون با سطح 

گرسیون نیز با استفاده از آزمون واریانس بررسی شد و برای هر دو متغیر با سطح شیب ر

 تأیید شد. 79/7از  تربزرگ معناداری
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در  گروه آزمودنی چند متغیری برای مقایسه میانگین نمرات دو انسیکوواری هاآزموننتایج  .4جدول 

 العمر و عملکرد یادگیرییادگیری مادام یرهایمتغ

 ضریب ایتا Sig خطا DF فرضیه F DF شارز منابع

 91/7 771/7 99 2 71/21 91/7 اثر پیلایی

 91/7 771/7 99 2 71/21 42/7 لابدای ویلکز

 91/7 771/7 99 2 71/21 21/1 اثر هوتلینگ

 91/7 771/7 99 2 71/21 21/1 ریشه روی نیتربزرگ

دو متغیر  در یکی از که تفاوت بین دو گروه در حداقل دهدیمنشان  4نتایج جدول 

 مرالعماداممتغیر عملکرد یادگیری و یادگیری  2یعنی اثر ترکیب خطی ؛ است داریمعنوابسته 

 است. داریمعن 771/7 معناداریبا سطح  موردمطالعه گروهدر دو 

نتایج آزمون کوواریانس تک متغیری در متن تحلیل کوواریانس چند متغیری برای مقایسه دو . 5 جدول

 العمرمادامی و یادگیری ریادگدر عملکرد ی گروه

 متغیر وابسته منبع تغییرات
مجموع 

 مجذورات

درجه 

 آزادی

میانگین 

 مجذورات
F Sig 

میزان 

 تأثیر

توان 

 آماری

 آزمونشیپ
 77/1 99/7 771/7 99/492 40/174 1 40/174 عملکرد یادگیری

 77/1 99/7 771/7 09/412 11/1209 1 11/1209 العمرمادامیادگیری 

عضویت 

 گروهی

 77/1 290/7 771/7 91/21 27/49 1 27/49 عملکرد یادگیری

 77/1 299/7 771/7 07/29 27/119 1 27/119 العمرمادامیادگیری 

 خطا
     22/1 91 99/19 عملکرد یادگیری

     22/2 91 91/191 العمرمادامیادگیری 

 کل
      17 77/20191 عملکرد یادگیری

      17 77/119779 العمرمادامیری یادگ

در متغیر عملکرد ، آزمونشیپکه بعد از کنترل اثرات  دهدیمنشان  9نتایج جدول 

 P ،07/29> 729/7) با العمرمادامدر متغیر یادگیری ، (P ،91/21 =F> 729/7) یادگیری با

=F) ، ر عملکرد بین دو گروه آزمایش و کنترل وجود داشت. در متغی معناداریتفاوت

ۀ گروه کنترل شدلیتعدمیانگین  ( و92/21ۀ گروه آزمایش )شدلیتعدیادگیری میانگین 
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 ( و19/94ۀ گروه آزمایش )شدلیتعدمیانگین  العمرمادام( و در متغیر یادگیری 91/19)

با توجه به نتایج تحلیل کوواریانس و  که ؛بود (79/91ۀ گروه کنترل )شدلیتعدمیانگین 

عیت گفت واق توانیمی پژوهش هاتیمحدودو با در نظر گرفتن  شدهلیتعد یهانیانگیم

آموزان مؤثر بوده است. با دانش العمرمادامافزوده در بهبود عملکرد یادگیری و یادگیری 

 9/29درصد از واریانس متغیر عملکرد یادگیری و  0/29اثر واقعیت افزوده  اندازهبهتوجه 

 .کردیمی نیبشیپرا  العمرمادامگیری درصد از واریانس متغیر یاد

 ت.آموزان مؤثر اسدانش درالعمر مادامی یادگیری هامؤلفه بر افزوده تیواقع فرضیة فرعی:

مفروضة  ،قبل از آزمون فرضیة پژوهشی با استفاده از تحلیل کوواریانس چند متغیری

 2ر این آزمون برای ه شد ونرمال بودن با استفاده از آزمون کولموگروف اسمیرنف بررسی 

 معناداریی در دو گروه با سطح ریگاندازهدر هر دو مرحلة  العمرماداممؤلفة یادگیری 

لوین بررسی  fبا استفاده از آزمون  هاانسیوارتأیید شد. مفروضة همگنی  79/7از  تربزرگ

ری مؤلفة یادگی 2در  هاانسیوارشد و نتایج این آزمون نشان داد که مفروضة همگنی 

ی هاسیماترتأیید شد. مفروضة برابری  79/7از  تربزرگ معناداریبا سطح  العمرمادام

واریانس کوواریانس نیز با استفاده از آزمون ام باکس بررسی شد و این آزمون با سطح 

مفروضة شیب رگرسیون نیز با استفاده از آزمون واریانس بررسی  تأیید شد. 22/7 معناداری

 تأیید شد. 79/7از  تربزرگ معناداریمؤلفه با سطح  2شد و برای هر 

در  گروه آزمودنی ی کوواریانس چند متغیری برای مقایسه میانگین نمرات دوهاآزموننتایج  .6جدول 

 العمرمادامی یادگیری هامؤلفه

 ضریب ایتا Sig خطا DF فرضیه F DF ارزش منابع

 14/7 771/7 92 2 12/22 14/7 اثر پیلایی

 14/7 771/7 92 2 12/22 29/7 ی ویلکزلابدا

 14/7 771/7 92 2 12/22 91/1 اثر هوتلینگ

 14/7 771/7 92 2 12/22 91/1 ریشه روی نیتربزرگ

 العمرماداممؤلفة یادگیری  2که تفاوت بین دو گروه در  دهدیمنشان  1نتایج جدول 

 موردمطالعهگروه  در دو، العمرماداممؤلفة یادگیری  9یعنی اثر ترکیب خطی ؛ نیست داریمعن
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ی هامؤلفهیعنی اثر ترکیب خطی ؛ (P<79/7است ) داریمعن 771/7 معناداریبا سطح 

 است. داریمعن 771/7 معناداریبا سطح  موردمطالعه گروهدر دو  العمرمادامیادگیری 

سه دو رای مقاینتایج آزمون کوواریانس تک متغیری در متن تحلیل کوواریانس چند متغیری ب .7 جدول

 العمرمادامی یادگیری هامؤلفهدر  گروه
منبع 

 تغییرات
 متغیر وابسته

مجموع 

 مجذورات

درجه 

 آزادی

میانگین 

 مجذورات
F Sig 

میزان 

 تأثیر

توان 

 آماری

 آزمونشیپ

باورهای مرتبط با یادگیری و 

 انگیزش
97/211 1 97/211 02/117 771/7 04/7 77/1 

 77/1 92/7 771/7 04/217 19/92 1 19/92 ی اطلاعاتوجوجستمهارت 

 77/1 91/7 771/7 99/241 92/170 1 92/170 ی فردیهاتیصلاحتوجه به 

عضویت 

 گروهی

باورهای مرتبط با یادگیری و 

 انگیزش
19/21 1 19/21 19/11 771/7 109/7 92/7 

 77/1 422/7 771/7 29/47 01/12 1 01/12 ی اطلاعاتوجوجستمهارت 

 77/1 449/7 771/7 91/44 11/14 1 11/14 ی فردیهاتیصلاحبه توجه 

 خطا

باورهای مرتبط با یادگیری و 

 انگیزش
99/129 99 29/2    

    21/7 99 42/10 ی اطلاعاتوجوجستمهارت 

    21/7 99 29/10 ی فردیهاتیصلاحتوجه به 

 کل

باورهای مرتبط با یادگیری و 

 انگیزش
77/29720 17     

     17 77/14922 ی اطلاعاتوجوجستارت مه

     17 77/9422 ی فردیهاتیصلاحتوجه به 

بط باورهای مرتدر مؤلفة ، آزمونشیپکه بعد از کنترل اثرات  دهدیمنشان  0نتایج جدول 

ی اطلاعات وجوجستمهارت در مؤلفة ، (P ،19/11 =F> 711/7) با با یادگیری و انگیزش

 P ،91/44> 711/7) بای فردی هاتیصلاحتوجه به در مؤلفة ، (P ،29/47 =F> 711/7) با

=F) ، تبط باورهای مربین دو گروه آزمایش و کنترل وجود داشت. در مؤلفة  معناداریتفاوت

ۀ شدلیتعدمیانگین  ( و91/29ۀ گروه آزمایش )شدلیتعدمیانگین  با یادگیری و انگیزش

ۀ گروه آزمایش شدلیتعدمیانگین  اطلاعاتی وجوجستدر مؤلفة ، (99/24گروه کنترل )

 ی فردیهاتیصلاحتوجه به در مؤلفة ، (11/19ۀ گروه کنترل )شدلیتعدمیانگین  ( و17/11)
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 ؛( بود21/11ۀ گروه کنترل )شدلیتعدمیانگین  ( و21/12ۀ گروه آزمایش )شدلیتعدمیانگین 

رفتن و با در نظر گ شدهلیتعدی هانیانگیمبا توجه به نتایج تحلیل کوواریانس و  که

ی یادگیری هامؤلفهواقعیت افزوده در بهبود  گفت توانیمی پژوهش هاتیمحدود

درصد از  9/10اثر واقعیت افزوده  اندازهبهآموزان مؤثر بوده است. با توجه دانش العمرمادام

ة مهارت درصد از واریانس مؤلف 2/42، باورهای مرتبط با یادگیری و انگیزشواریانس مؤلفة 

آموزان ی فردی دانشهاتیصلاحدرصد از مؤلفة توجه به  9/44ی اطلاعات و وجوجست

 .کردیمی نیبشیپرا 

 یریگجهینتبحث و 

ر بین دو العممادامنتایج فرضیه اصلی پژوهش نشان داد در متغیر عملکرد یادگیری و یادگیری 

ملکرد بر ع یافزوده آموزش تیاقعو وجود دارد. معناداریگروه کنترل و گروه آزمایش تفاوت 

(. نتایج فرضیه اصلی P>771/7آموزان تأثیر دارد )در دانش العمرمادامو یادگیری  یادگیری

، (1291شکری )، (1291علیخانی و همکاران )، (1290پژوهش با پژوهش طالب و محمودی )

و همکاران ازدمیر ، (2719و همکاران ) چین، (1299) نودولقی و خلیق، (1291رستمی )

 ( همسو است.2710( و تنگ و همکاران )2719لیتردیس )، (2719ماه )مارک ، (2719)

ان واقعیت هشگرپژوگفت طبق گفته بسیاری از  توانیمدر تبیین فرضیه اصلی پژوهش  

 (.2714، 1افزوده ظرفیت بسیار زیادی برای بهبود آموزش و یادگیری دارد )باورو همکاران

جاد ای، روزمره ما همگام با دنیای دیجیتال همواره در حال تغییر است زندگی کهازآنجایی

یک نیاز اساسی است )کید و  ی نوظهورهایفناوری جدید یادگیری با استفاده از هاروش

تأثیر بر  ازلحاظی یادگیری هایفناوردر  پژوهشی اخیر هاسال(. در 2719، 2کرمپتون

(. فناوری 2719، 2است )جانسون و همکاران دهمتمرکزشی نوظهور هایفناوریادگیری بر 

 در سراسر جهان تیو تربمتولیان امر تعلیم  فناوری است که توانسته است نگاه، واقعیت افزوده

سوی خود جلب کند. استفاده از واقعیت افزوده در یادگیری روش نوینی را ایجاد کرده را به

                                                           
1. Bower et al.  
2. Kidd & Crompton 
3. Johnson et al.  
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 نندکدانش کامپیوتری نیز از آن استفاده  گونهچیهبدون داشتن ، کندیمکه کاربران را قادر 

. ردآویمی را برای یادگیری به ارمغان ریپذانعطاف(. واقعیت افزوده 2712، 1)چنگ و سای

ین ی مختلف تقویت کرده و همچنهانهیزمواقعیت افزوده ارتباطات بین یادگیرندگان را در 

 )مان نری و کندیما تسهیل روند یادگیری ر، ی مختلف همراه با آموزشهارشتهبا آوردن 

 هاروهگ(. واقعیت افزوده یک محیط بصری غنی و یادگیری کلامی را برای 2712، 2همکاران

 ،تا به ساخت دانش از طریق تعاملات اجتماعی اقدام کنند )چنگ و سای کندیمفراهم 

ف را های مختلدهد تا واقعیتآموزان این امکان را میبه دانشواقعیت افزوده  (.2712

ا استفاده های درس سنتی داشته باشند. ببیاموزند و یادگیری کاملاً متفاوتی نسبت به کلاس

الا را با کیفیت بیادگیری توانند تجربیات آموزان میدانش، واقعیت افزوده هایاز هدست

یم آموزان در درک مفاهمثبتی دارد و به دانش ریتجربه کنند که بر روند یادگیری تأث

ی که دارد ابالقوه لیپتانس فناوری واقعیت افزوده با .کندی یادگیری کمک میپیچیده

 رقیبی برای ابزارهای سنتی آموزش عنوانبهی و یا حتی آموزشکمک یک عنوانبه تواندیم

استفاده از این فناوری در مسائل  رسدیم(. به نظر 1294، در نظر گرفته شود )حقی و روحی

و در نحوه یادگیری و عملکرد  کندبرای یادگیرندگان ایجاد  آموزشی تجارب جذابی را

 آنان مؤثر باشد.

، زشینگو ا یریادگیمرتبط با  یباورهای هامؤلفهنتایج فرضیه اول پژوهش نشان داد در 

ی بین دو گروه آزمایش و کنترل فرد یهاتیبه صلاح توجهو  اطلاعات یوجوجست مهارت

ر د العمرمادامی یادگیری هامؤلفهیت افزوده آموزشی بر وجود دارد. واقع معناداریتفاوت 

-ولرن، سیریو-دای، (. نتایج پژوهش با پژوهش؛ ایبانزP>771/7آموزان تأثیر دارد )دانش

، (2719وی و همکاران )، (2719وانگ )و  لئو، ونگ، وی، (2711کلوس )مولینو و دلگادو 

، سونگ، ژانگ، (2714مراو و مولر )سا، (2714ایبانس و همکاران )، (2719چن و وانگ )

، (2714یانگ و هووانگ )، چیانگ، (2719چانگ و همکاران )، (2719و چانگ ) هو

وانگ ، لین، چانگ، ساو، (2712سای )، وانگ، لی، دو، لین، (2714چیانگ و همکاران )

                                                           
1. Cheng & Tsai 
2. Munnerley et al.  
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( 2712چن و سای )، (2712چاو و همکاران )، (2712ایبانز و کلوس )، دی سیریو، (2712)

 .استهمسو 

در  ژهیوبهمطالعات تجربی  کهیهنگامتوان گفت در تبیین فرضیه دوم پژوهش می

 و رندیگیمی قرار موردبررسی اخیر در مورداستفاده از واقعیت افزوده در آموزش هاسال

، ؛ چیانگ و همکاران2712، ایبانز و کلوس، ؛ دی سیریو2719، انگیزش )وی و همکاران

 ریأثت، شودیمی یادگیری با کمک واقعیت افزوده اثبات هاطیمحدر آموزان ( دانش2714

، پان، هو، ؛ چانگ2711، چن و چاو، )هوانگ کندیمایجاد  هاآنمثبت عاطفی بر روی 

، وانگ ،مثالعنوانبه) کندیمالگوهای رفتاری مثبتشان را ترغیب ، (2719، سونگ و چانگ

ی هابرنامهمثبت به این  1که یک نگرش کندیم کمک هاآنو به  (2714، سای، لین، لی، دو

 دهستفاو ا تطلاعاا وریفنا شگستر(. 2711، 2چن و چاو، 2کاربردی داشته باشند )هوانگ

 عما انگیرافر ایبررا  نهیهزو کم نساآ سترسید و تطلاعاا بسط تاموجبواقعیت افزوده از 

 سریع دلتبا مینهو ز کندیم همافر پیوستهروش  هـب نمعلماو  ننشجویادا، زانموآنش از دا

ی هااز فرصت مانیآموزان زدانش شکیب. کندیم میسررا  فرهنگی تتعاملاو  تطلاعاا

 یهایو فناور یانهرا به که شد دـهناخو رداروـبرخ بهتر جتماعیو ا دیقتصاا، شیزموآ

ا ت کندیمآموزان کمک واقعیت افزوده آموزشی به دانشباشند. ترسی داشته سد طلاعاتیا

ین آگاهی ا بر گسترشی آموزشی هایسازهیشب ریاز تأث زندگی و آگاهی بیشتری از محیط

ی هاروشو با  بـا ابزارهای فناوری اطلاعات مشابهعلاوه بر این ، یادگیری داشته باشند و

ل طور مستقاز این ابزارها به و دهی و ارائه اطلاعات آشنا شوندسازمان، یآورجمعگوناگون 

آموزان دانشگروهی تعامل  فناوری موجب افزایش. استفاده از این کننداستفاده و گروهی 

 دهد.یماطلاعات افزایش  به سترسیدجستجو و ها را در اطمینان آنهمچنین ضریب  دشویم

 گفت واقعیت افزوده توانیمی فردی هاتیصلاحدر راستای تأثیر واقعیت افزوده بر 

یری های یادگفعالیتی او در ریو درگ رندهیادگی ترشیحواس بدرگیرکردن آموزشی با 

                                                           
1. Attitude 
2. Huang 
3. Chen & Chou 
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ای العادهتواند کارایی فوقخصوصیات فردی مییی این فناوری با راستاهمو همچنین متناسب 

 .کندایجاد  آموزاندانشارتقای صلاحیت و شایستگی فردی  در

عنوان ی است و بهشمحبوبیت در اجتماعات آموز بال کسحدر  جیتدرواقعیت افزوده به

در  هاپژوهشایج برخی نت .است شدهآموزشی نوظهور موردتوجه واقع یهایفنّاورز یکی ا

و  در ایجاد تعامل بیشتر، نوظهور یحکایت از اثرگذاری این فنّاور، حیطه واقعیت افزوده

 .آموزان در حین یادگیری داردتوسط دانشها رضایت و شناخت رسانه، یسازهمچنین فعال

راحی طهمچنین توانـد در یادگیری و امکاناتی را بـا خـود بـه همراه دارد کـه می یاین فنّاور

(. در ارتباط با نقش واقعیت افزوده در 1291، )عباسی شود کاربردهبه آموزشی هایمحیط

 از استفاده با .استشده انجام واقعی ی درسهادر کلاسمختلفی  هایآموزش پژوهش

 طلاعاتا دادن قرار و اشیاء مجازی با واقعی اشیاء ترکیب امکان، واقعیت افزوده یهایفنّاور

 های جدید واقعیت افزودهبرنامه از به وجود آمده است. استفاده واقعی محیط در مناسب

 جهیدرنت و کندمی ممکن را سرگرمی و آموزشی هایهمسویی و هماهنگی زمینه امکان

 و رسمی شرایط در دهی و یادگیریی یادهاطیمح از حمایت برای جدیدی هایفرصت

 و توان حوادثاین فناوری می لهیوسبه .(2717، 1سالمیآورد )غیررسمی فراهم می

 دنیای به و دهکر یسازهیشبرا  یشناسباستان هایمکان یا و تاریخی آثار، طبیعی یهایژگیو

آورد هم میرا فرا دانش بر مبتنی آموزشی تجربیات واقعی افزود. واقعیت افزوده امکان ایجاد

 یستفاده از فناورا(. 2712، تمرکز دارد )یون و همکاران بیننده عاطفی و فکری رشد بر و

 یهااز بهترین روش، انآموزدانشواقعیت افزوده در آموزش جهت ارائه مطالب درسی به 

 علوم و مسائل، آموزش جغرافیا، توانندیآموزان م. برای مثال دانشاستتدریس و آموزش 

 .مسائل را درک کنند یهمه یراحتصورت مجازی در محیط واقعی ببینند و بهعلمی را به

، وویدئ، تا با کمک عناصر مجازی همچون متن کندیآموزان کمک ماین فناوری به دانش

. به اکتشاف و جستجو در دنیای واقعی بپردازند، مکمل یهاعنوان المانانیمیشن و تصویر به

تفسیر و درک فضای واقعی موجود با ، کاربردهای واقعیت افزوده ولینادرواقع یکی از 

                                                           
1. Salmi 
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 وپرورشآموزشستفاده از واقعیت افزوده در ا .استمحور -از اطلاعات مکان یاهیکمک لا

ی داشته است و از طرفی با افزایش سطح استفاده از ریگچشمدر چند دهه اخیر پیشرفت 

 درواقعرو به رشد است.  شدتبهی فنّاوراز این ی برداربهره، وسایل همراه در این زمینه

راهم ی فهر مکانی واقعیت افزوده را در فنّاوری از برداربهرهاستفاده از وسایل همراه امکان 

یادگیری  به هاکلاسآموزان به همان میزان که در درون بدین معنا که دانش، آوردیم

ین با کمک ا درواقعدگیری بپردازند. به یا توانندیمدر خارج از کلاس نیز ، پردازندیم

ی نخواهند داشت. به مدد و یاری بعدسهی هامدلفناوری فراگیران هیچ مشکلی در تجسم 

، انزآمودانشتواند با افزایش توجه و تمرکز و ایجاد انگیزه در معلم می، واقعیت افزوده

الب درسی کمک قدرت یادگیری را در آنان افزایش داده و به آنان جهت درک بهتر مط

 نجکاویک برانگیختن تواند در ایجاد انگیزه یادگیری وواقعیت افزوده می رونیازا .کند

نوعی از  افزوده واقعیت، کل (. در2719، 1ی داشته باشد )جانچیرمؤثرفراگیران نقش 

 جدید یهاهیست لاا ممکن که است اکتشافی یریادگیو  تجربیات محتوا و بر مبتنی یادگیری

 ،های چندگانهنمایش نوع این ارائه از به هم ارتباط دهد. هدف واقعی دنیای در اتی رااطلاع

، استها آن یآورجمعبرای  گرفتهانجام بدنی هایفعالیت و انتزاعی هایداده بین ارائه ارتباط

 یریگاندازه که یمتغیرهای مختلف ترکیبات چگونه که بتوانند ببینند آموزاندانش کهیطوربه

 سم این. تجگذاردیم ریتأث فرآیندها بر این، اندکردهبررسی  یی کههاجنبه و یااند ردهک

 (.2772، 2میلرادکند )ایجاد میها داده با شخصی رابطه نوعی نیز هادهیپد

دانش فناوری ، لحاظ کردن ساختارهای نظری یادگیری )مانند یادگیری همیارانه(

ه در یادگیری( و به کار بردن فنون انگیزشی )مانند ی فناوری واقعیت افزودهالیپتانس)

افزایی ی واقعیت افزوده( در یادگیری بسیار حائز اهمیت هستند. این مهم از طریق همهامؤلفه

ای نهگوو تعامل متقابل میان طراحان فنی و طراحان آموزشی میسر خواهد شد و فناوری به

عنوان ادگیری فناورانه بر استفاده از فناوری بههدفمند در فرایند یادگیری لحاظ خواهد شد. ی

ضروری ، اینبنابر؛ سازی و پشتیبانی از فرایند یادگیری اشاره داردیک ابزار مؤثر در بهینه

                                                           
1. Janchair 
2. Milrad 



۸٥ 

 ... العمرمادام یادگیریبر  یافزوده آموزش یتواقع یرتأث 

 

ال
س

 
وم

س
 ،

شم
ره 

ا
9 ،

ان
ست

زم
 

95
 

 

د. در حوزه یادگیری باش شدهفیتعری هاچهارچوبو  هاهینظراست که این ابزار متناسب با 

استفاده  چگونگی طراحی و کنندهفیتعره ی یادگیری هستند کهاهینظردیگر این عبارتبه

ور طبه واقعیت افزوده یهابرنامهاز  اینکه از فناوری در حیطه یادگیری هستند. برای

رای معلم ب استفاده از این فناوری بهتر است که، شود استفادهوپرورش آموزش ای درگسترده

و  تجربیفنّاورانه  یهاحلراه روی برشدت به که ییهاپروژهاجرای  .مربی آسان باشد یا

 این .دبو خواهد های خاص در مدرسه دشوارآموزش به نیاز دلیل به، کنندمی تکیه پیچیده

مانند عینک ) یدنیپوش یهاانهیرا زیرا، کرد خواهد تغییر نزدیک بسیار آینده دراحتمالاً مسئله 

 به یلتبد حال در فزودهواقعیت ا هایبرنامه همچنین و همراه تلفن هایدستگاه و (دیجیتال

 است که زملا، در یادگیری ی واقعیت افزودهفنّاوراستفاده از  ابزارهای فراگیر هستند. برای

رکز کند و تم واقعی کار روی اجازه دهد که بر باشد و به کاربر شفاف و این برنامه یکپارچه

ه ل و مفاهیم را بابتدا اصو، جهت افزایش یادگیری شودیم. پیشنهاد افزارنرم نه بر خود

مکمل از واقعیت افزوده  عنوانبهآموزان آموزش دهند و سپس همراه با روش سنتی و دانش

سلط و ت یبه سه عامل دانش قبل ی عملی و کاربردی استفاده کنند.هامهارتآموزشی برای 

 یحتوام دهندهلیتعامل عناصر تشک زانیو م یدشوار، و نوع ارائه محتوا یطراح، رندهیادگی

 نمعلما کامل شناییآ جهت شودیم شنهادیتوجه شود. پواقعیت افزوده  یدر طراح یآموزش

 رسمد تربیت کزامرو در  دشو اربرگز شیزمودوره آ یک، واقعیت افزوده آموزشی با کاربرد

آموزش داده  هاروشمختلف تحصیلی این  مقاطع نسارمد هـب خدمت ضمن یهاو آموزش

ی بعدی هاپژوهشهمچنین در  بتوان از این روش بهره جست. شود تا در این مقاطع نیز

امه مصاحبه و پرسشن، ان از سایر ابزارهای سنجش مانند مشاهدهپژوهشگر شودیمپیشنهاد 

آموزان و معلمان استفاده کنند. در پژوهش بعدی از واقعیت افزوده رضایت سنجی دانش

 ریاضیات( استفاده شود و، نعلوم زمی، شیمی، یشناسستیزآموزشی در دروس دیگر )

آموزان در مقاطع مختلف پژوهش در جامعه آماری دیگر همچون دانشجویان و دانش

طراحی و ساخت واقعیت افزوده همچنین به پژوهش در رابطه با  تحصیلی انجام شود.

ستفاده او  یادگیری شناسیروان استفاده از اصول، آموزشی بر اساس اصول طراحی آموزشی

 ی ویژه پرداخته شود.ازهاینآموزان با آموزشی برای آموزش دانش یت افزودهاز واقع
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 منابع

گیری از (. طراحی کاربرد آموزش الفبای فارسی با بهره1294) ص.، و روحی پ.، حقی

. هالشها و چاای؛ فرصتهای رایانهاولین کنفرانس ملی بازیفناوری واقعیت افزوده. 

 دانشگاه اصفهان.، ایرایانه هایبنیاد ملی بازی، اصفهان

مطالعه تحلیلی نقش فناوری واقعیت افزوده در فرایند یاددهی و (. 1291) س.، رستمی
 ،نامه کارشناسی ارشد. پایانیادگیری و کسب دیدگاه متخصصان و ارائه راهکار

 دانشگاه خوارزمی.، و علوم تربیتی شناسیرواندانشکده 

های آن برای تغییر العمر و دلالترویکرد یادگیری مادام (.1294) م.، و آداک م.، سبزواری

، اولین همایش راهکارهای توسعه و ترویج علوم تربیتیفرهنگ یادگیری. 

 مشاوره و آموزش در ایران.، شناسیروان

 .نور تهران: پیام .روش تدریس پیشرفته(. 1292) .ح، زارع و .ن، سعید

نامه . پایانیریادگیافزوده در آموزش و  تیعاستفاده از واق تأثیر (.1291) .ا، شکری

 موسسه آموزش عالی ارشاد دماوند.، کارشناسی ارشد علوم تربیتی

 عنوانبررسی کاربرد فناوری واقعیت افزوده به(. 1299) م.، و ماهر ج.، راستی، .ن، صرامی

 ؛اینهرایا هایبازیدومین کنفرانس ملی  .یک روش چند حسی در بهبود نارساخوانی
 .دانشگاه اصفهان، اصفهان، هاو چالش هافرصت

دومین . واقعیت افزوده و مفاهیم و کاربرد آن در آموزش(. 1290) ز.، محمودیو  .ز، طالب
 .تهران ،شناسی ایرانعلوم تربیتی و جامعه، شناسیروانکنفرانس دانش و فناوری 

 .1-19، 1، بالندگی نشریة نامه(. نگرشی نو بر تکنولوژی آموزشی. 1291) ح.، عباسی

(. تحلیل بازی گروهی مبتنی بر 1291) ، م.اصل یدیوحو ، .م، زادهییرضا، پ.، علیخانی

 های نوین. اندیشهفناوری واقعیت افزوده بنام سفارش غذا در یادگیری همیارانه

 .12-29، (4)12، تربیتی

یادگیری (. 1291) ن.، و کریمی مقدم م.، وحیدی اصل، م.، زادهرضایی، پ.، علیخانی

با تأکید بر افزایش  AR-Blue Sky افزار واقعیت افزودهجوی از طریق نرم هایپدیده
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 ،اصفهان، هاچالشو  هافرصت؛ ایرایانه هایبازیسومین کنفرانس ملی  .تعامل

 ن.دانشگاه اصفها

(. ضرورت استفاده از 1291) ع.، و قاسمی .م س.، حسینی، ن.، نوروزی، ع. ا.، کبیری

(. P4Cهای اطلاعات و ارتباطات در برنامه آموزش فلسفه به کودکان )اوریفن

 .90-19، (0و  1)4، فصلنامه علمی تخصصی فناوری آموزشی

عوامل انگیزش یادگیری بر عملکرد یادگیری دانشجویان  تأثیر(. 1292) م.، مهدی پور

شگاه آزاد مطالعه موردی: دانشجویان کارشناسی ارشد دان) یاسلامدانشگاه آزاد 
زاد آ دانشگاه، ارشد ینامه کارشناسپایان .اسلامی واحد علوم و تحقیقات گیلان(

 اسلامی واحد رشت.

 یفیک یافزوده در ارتقا تیکاربرد واقع یبررس(. 1299) .ر. غ، و خلیق .رم. ، نودولقی

آموزی و المللی مهارتجمین همایش ملی و چهارمین همایش بین. پنآموزیمهارت

 تهران.، لاشتغا

سومین (. واقعیت افزوده و کاربردهای آن. 1291) .ا، و لطفی .ب، سامانی، .م، نوروزی

 کنفرانس ملی نوآوری و تحقیق در مهندسی برق و مهندسی کامپیوتر و مکانیک ایران.

نامه ایان. پپژوهینقش روند فناوری اطلاعات بر سواد دیجیتالی به روش آینده (.1299) .ا، هادیلو

 .دانشگاه علامه طباطبایی، و علوم تربیتی شناسیرواندانشکده ، رشناسی ارشدکا
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