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ABSTRACT 
Technology-assisted education is becoming increasingly popular due to its contribution to more 

efficient learning. As regards foreign language education, the use of new technologies to help 

language learners has attracted great interest from researchers and classroom teachers. Two 

such technologies are Virtual Reality and Augmented Reality. The current study aims at 

investigating the effects of using Virtual and Augmented Reality on Iranian English learners’ 
vocabulary recall followed by an examination of learners’ views concerning the new 
experience. To this end, 48 high school students in East Azerbaijan were divided to two 

experimental (Virtual and Augmented) groups and a control group. After an eight-week 

treatment program, two posttests with multiple choice and completion tasks were given to 

measure students’ receptive and productive vocabulary recall. ANOVA and thematic content 
analysis were used to analyze quantitative and qualitative data respectively. Results suggested 

that Virtual Reality and Augmented Reality have statistically significant effects on students’ 
receptive vocabulary recall; for productive vocabulary recall, such positive effects were 

observed with Augmented Reality group only. Students’ lived experiences of the new program 

were categorized under four major opportunities and one challenge. Findings are used to argue 

for integration of technological tools and language education followed by a discussion of the 

implications of the study for teachers, material and curricula designers. 
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 کلید واژگان:
 واقعیت مجازی، واقعیت
 واژگان، یادداری افزوده،

 ایرانی آموزانزبان

 چکیده

، ضمن بررسی پژوهش. در این باشدداشته زبان انگلیسی  در بهبود کیفیت آموزش بسزایینقش  تواندمی فناوریمطلوب و هدفمند از استفاده 

در  نیزآموزان ایرانی نظرات و رویکرد دانش، در دو سطح درک و تولید واژگان انگلیسی یادداری بر واقعیت مجازی و واقعیت افزوده تأثیر

دبیرستان  کآموز پسر ایرانی از یدانش 48ای از نمونه ،. برای این منظورته اسقرار گرفت مطالعهمورد  خصوص استفاده از این دو بستر آموزشی

تقسیم شدند. هر گروه آزمایش بر اساس محتوای خاصی  گواهبه سه گروه شامل دو گروه آزمایش و یک گروه و در آذربایجان شرقی انتخاب 

آموزش دید. پس چهارچوب رایج و متداول مدارس بر اساس  اهگو آموزش داده شدند و گروه ،طراحی و تدوین شده بود پژوهشگرانکه توسط 

 دداریای و دیگری در قالب تکمیل عبارات ناقص، برای ارزیابی یاچندگزینه هایپرسشآزمون، یکی در قالب دو پس ،از هشت جلسه آموزشی

و برای تحلیل  ،تجزیه و تحلیل یک طرفه واریانس، هاآزمونهای حاصل از پسواژگان اجرا شد. برای تجزیه و تحلیل داده تولیدیدریافتی و 

واقعیت مجازی و واقعیت افزوده تأثیر نشان داد که های کمی تحلیل دادهگرفته شد. نتایج  کارهای مصاحبه، تحلیل محتوای مضمونی بهداده

اژگان، این تأثیر مثبت صرفاً برای واقعیت افزوده یادداری تولیدی و. با این حال، در استدار دریافتی واژگان معنی یادداریاز نظر آماری بر 

ی هایافته گیرد.های استفاده از این دو بستر آموزشی مورد بحث قرار میهای مصاحبه در دو مقوله عمده مزایا و چالشمشاهده شد. تحلیل داده

 .فید باشدم درسی مطالب کنندگانتهیهتواند برای معلمان، طراحان برنامه درسی و می پژوهش حاضر
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 . مقدمه1

شود عنوان انقلاب فناوری یاد میامروزه آنچه که از آن به
های مختلفی چون زندگی اجتماعی، بر حوزهتأثیر روزافزونی 

محیط کار و آموزش داشته است. ابزارهای قابل حملی مثل 
ها بخشی از زندگی انسان های هوشمند و انواع رایانکگوشی

امروزی را تشکیل داده و بسترهای متنوعی همانند یوتیوب، 
ها را بازتعریف نموده توییتر و فیس بوک ماهیت ارتباط انسان

معتقدند این تغییرات و  (2009)1گرینهاو و روبلیا. است
توانند کاربردهای آموزشی نیز داشته های فناوارانه میدگرگونی

ارتباط بین فناوری و آموزش را  (2020)2لین و همکارانباشند. 
فراتر از کاربرد آموزشی دانسته و بر این باورند که در قرن بیست 
و یک، استفاده از فناوری در آموزش یکی از محورهای اساسی 

 اصلاًح و بازنگری نظام آموزشی کشورهاست.
، استفاده از رایانه، فضای اینترنت، در حوزه آموزش زبان

های قابل نصب برای تسهیل فرایند ع برنامهو انوا افزارهانرم
اخیر بیشتر مورد توجه قرار گرفته  یادگیری در سه دهه-یاددهی

، 3است و مفاهیم نوینی همچون یادگیری زبان به کمک رایانه
و یادگیری زبان  5، محیط مجازی زبان4یادگیری زبان از راه دور

اند. شده وارد گفتمان ادبیات این حوزه 6به کمک تلفن همراه
طور کل، این مفاهیم و استفاده از فناوری در آموزش زبان به

های خارجی از جمله زبان انگلیسی را طیف متنوعی از زبان
های مختلف آموزش شود. فناوری توانسته است حوزهشامل می

زبان انگلیسی از جمله تهیه مطالب آموزشی، ماهیت کلاس، 
موزشی را تحت تأثیر قرار آموز و ارزیابی آنقش معلم و دانش

 . (2017، 7)سودهد 
یکی از موضوعات مهم در حوزه فناوری و آموزش زبان 

در  9و واقعیت افزوده 8انگلیسی، استفاده از واقعیت مجازی
ها و عناصر مختلف این زبان است. تدریس و یادگیری مهارت

های دیداری از جلوهواقعیت مجازی محیطی است که با استفاده 
سه بعدی، محصولی شبه واقعی را از یک جسم یا مفهوم ایجاد 

)تای، چن کند که قابل حس )بیشتر به شکل دیداری( باشد می
ها . در چنین محیطی، کاربر با استفاده از مبدل(2022، 10و تاد

                                                           
1 Greenhow and Robelia 

2 Lin et al. 

3 Computer-Assisted Language Learning 

4 Distance Language Learning 

5 Virtual Language Environment 

6 Mobile-Assisted Language Learnin 

7 Hsu 

ده تعامل شسازیهای شبیهو حسگرهای ویژه با اجسام یا پدیده
شده بسیار دقیق است و سازیکند. فضای سه بعدی شبیهمی

تواند بر این فضا تأثیر بگذارد و همین امر باعث کاربر حتی می
، 11)لی و پارک شود کاربر بپندارد در دنیای واقعی استمی

های واقعیت مجازی روی سر کاربر قرار . وقتی هدست(2022
بیند که با موقعیت سازی شده را میمحیطی شبیه گیرد،می

ها به شکل تصاویر کند. برخی از این محیطبدنی وی تغییر می
 360ای سه بعدی است و برخی دیگر ویدئوها یا تصاویر رایانه
اند برداری شدهای از دنیای واقعی هستند که قبلاً فیلمدرجه
طور کلی به دو گروه ها به. این هدست(2010، 12هورست)شوین

هایی که دار و هدستهای صفحهدسته بندی می شوند: هدست
شود. برای برای نمایش از صفحه گوشی همراه استفاده می

 13یرپادتر به چنین امکاناتی، شرکت ادتک نیدسترسی ارزان
این امکان را فراهم آورده تا کاربران مختلف با استفاده از 

تر از این امکان های بسیار ارزانو هدست بورد گوگلکارت
معتقدند این فضای  (2020)14چن و همکارانمند گردند. بهره

تر تر و جذابهای آموزشی را بیشتر، متنوعجدید نه تنها فرصت
دهی اطلاعات را کاراتر های تفکر و سازماند، بلکه روشکنمی
 سازند. می

واقعیت افزوده را دید  (2022عبادی و عبادی جلال )
مستقیم یا غیرمستقیم از محیطی واقعی و فیزیکی توصیف 

نمایند که عناصر این محیط توسط حسگرهای ورودی مثل می
شود(. شوند )بر عناصر محیط افزوده میصدا و تصویر بیشتر می

در واقع، تفاوت واقعیت افزوده با واقعیت مجازی این است که 
کند در واقعیت مجازی، هدست کاربر را وارد دنیایی مجازی می

که توسط رایانه ایجاد شده است و کاربر در این دنیای مجازی 
اربر به پردازد ولی واقعیت افزوده به جای انتقال کبه کاوش می

دنیای مجازی، تصاویر دیجیتال را به دنیای واقعی پیرامون وی 
کند. برای مثال، با استفاده از واقعیت مجازی، کاربر اضافه می

پردازد و با واقعیت ها میبه کاوش مجازی اعماق اقیانوس
ها را به محیط و اجسام واقعی پیرامون توان ماهیافزوده، می

 اضافه نمود.  کاربر )مانند کلاس درس(

8 Virtual Reality (VR) 

9 Augmented Reality (AR) 

10 Tai, Chen & Todd 

11 Lee & Park 

12 Schwienhorst 

13 EdTech Nearpod 

14 Chen et al. 
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استفاده از چنین بسترهایی برای آموزش و یادگیری عناصر 
تواند بسیار مفید باشد. دانش مختلف زبانی مثل واژگان می

دلیل واژگان یکی از عناصر کلیدی دانش زبانی بوده که به
اهمیت و نقش آن در هر چهار مهارت زبانی، همواره یکی از 

جانبی عنایت و ه است )های آموزشی و یادگیری بوددغدغه
(. 2015، 16متیوز و چنگ؛ 2018، 15متیوز؛ 2021درخشان، 

دانش واژگان در این پژوهش در دو سطح درک و تولید مد نظر 
، دانش دریافتی (1999)17هنریکسون. بر اساس تعریف است

واژگان عبارت است از توانایی فرد برای تشخیص یا درک یک 
واژه وقتی که با آن واژه در متون شنیداری و خوانداری مواجه 

آوری یادشود. دانش تولیدی واژگان اما به توانایی فرد در بهمی
وشتاری و گفتاری مربوط است. های نیا تولید واژه در مهارت

هر دو سطح دانش واژگان در درک و استفاده کلی هر چهار 
نمایند. از همین روی، پیوند مهارت زبانی نقش مهمی ایفا می

تواند نقش مهمی در آموزش و یادگیری واژگان با فناوری می
آموزان داشته باشد. اهمیت این تسهیل کار معلمان و دانش

شود که استقلال و خودکفایی، تر میصپیوند زمانی مشخ
آموزان را در تعامل، کاوش و اکتشاف و تجربة شخصی دانش

های مهم آموزش در عصر نوین به عنوان شالودهیادگیری به
 رسمیت بشناسیم. 

های ارزشمندی در خصوص استفاده از فناوری پژوهش
ها و عناصر زبانی در ایران صورت گرفته برای تدریس مهارت

مربوط به در مطالعات  هاییتیحال، محدود نیبا است. ا
 خصوص دروجود دارد. اول، اگرچه  واقعیت مجازی و افزوده

 دیابزار محرک و مف کیعنوان به یمجاز تیواقع از استفاده
 زانیمکه  ی، اما شواهد تجربدارد وجود یعموم نظر اجماع

 . دوم، درهستندآن را تأیید کند هنوز محدود  یاثربخش
 یریادگیدر  یمجاز تیواقعموجود درباره استفاده از  قاتیتحق
طور عمده بر اساس وجود دارد که به یفیک کردیدو رو ،زبان

 یبرا یمجاز تیواقع یایآموزان درباره مزاگزارش خود دانش
طور عمده به قاتیتحق ن،یزبان استوار است. علاوه بر ا یریادگی

تمرکز داشته  یمجاز تیاستفاده از واقع یزشیانگ یهابر جنبه
 یمجاز تیاز مطالعات از واقع یاگرچه تعداد ت،یاست. در نها

اند، اما تاکنون زبان دوم استفاده کرده یریادگی یبررس یبرا
از  یمجاز تیواقع یاثربخش یاز مطالعات به بررس یتعداد کم

                                                           
15 Matthews 

16 Matthews & Cheng 

 ل،یدل نیاند. به همپرداخته افزوده، تیواقع با آن سهیمقا قیطر
 وجود دارد. نهیزم نیدر ا شتریب قاتیبه تحق ازین

 زانیم خصوص در رانیا در شده انجام یتجرب یهاپژوهش
 یبرا افزوده و یمجاز تیواقع از استفاده یاثربخش و ییکارا

 مثبت کردیرو یول است راه یابتدا در یسیانگل زبان آموزش
 است دبخشیام فناورانه ابزار از استفاده به یرانیا یهامعلم
 در یپژوهش اتیادب گر،ید عبارت به. (2021 ،یو قاسم ی)نوش

 تجارب انعکاس ازمندین ،یفیک چه و یکم لحاظبه چه حوزه، نیا
 و یخواندار ،یگفتار ،یداری)شن هامهارت بر تمرکز با یکلاس

( واژگان و تلفظ)ساختار،  یزبان مختلف عناصر و( ینوشتار
با تمرکز بر  دارد قصد حاضر پژوهش ،یرو نیهم از. است

واژگان زبان انگلیسی در دو سطح درک و تولید از یک سو، 
مقایسه میزان اثربخشی واقعیت مجازی با واقعیت افزوده از 

-سوی دیگر، و در نهایت با بررسی و مطالعه نظرات و دیدگاه
استفاده از این دو بستر فناورانه آموزان در خصوص های دانش

برای یادگیری واژگان انگلیسی بخشی از شکاف موجود در 
های پژوهش ادبیات پژوهشی داخلی را برطرف سازد. پرسش

 عبارتند از:
آیا یادگیری زبان انگلیسی با کمک واقعیت مجازی و -1

واقعیت افزوده باعث افزایش یادداری دریافتی واژگان 
 شود؟یرستانی میآموزان دبزبان

آموزان در دو آیا بین یادداری دریافتی واژگان دانش -2
کلاس واقعیت مجازی و واقعیت افزوده تفاوت معناداری وجود 

 دارد؟
آیا یادگیری زبان انگلیسی با کمک واقعیت مجازی و  -3

واقعیت افزوده باعث افزایش یادداری تولیدی واژگان 
 شود؟آموزان دبیرستانی میزبان

آموزان در دو آیا بین یادداری تولیدی واژگان دانش -4
کلاس واقعیت مجازی و واقعیت افزوده تفاوت معناداری وجود 

 دارد؟
آموزان در دو کلاس واقعیت مجازی و از نگاه دانش -5

 واقعیت افزوده، این ابزار چه مزایا و معایبی دارند؟
 ۀ تحقیق. پیشین2

 ینظر چهارچوب 2-1

استفاده از واقعیت مجازی و واقعیت افزوده  از لحاظ نظری،
ها و عناصر زبان انگلیسی همسو با دیدگاه برای تدریس مهارت

17 Henriksen 
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. بر است (1988، 19ریبر و کارتن)18گرایی ویگوتسکیساخت
اساس این نظریه، یادگیری عبارت است از شرکت پویا و فعالانه 
یادگیرنده در ساخت معنا که این امر با تجربه کردن و تفکر 

پذیرد. در این رویکرد، تجارب درباره چنین تجاربی انجام می
آموزان و در نتیجه ساخت معانی و مفاهیم متفاوت دانش

علم نقش تسهیلگری را شود و ممتفاوت به رسمیت شناخته می
کند که با ایجاد بستر مناسب، فرصت مشارکت و تحلیل ایفا می

آموز فعالانه، تعامل، تجربه شخصی و اکتشاف را برای دانش
معتقدند واقعیت مجازی   (2023)20چن و یوآنسازد. فراهم می

اشند چرا که بهای مذکور را دارا میو واقعیت افزوده ویژگی
آموزان را محور هستند، مشارکت فعال و پویای زبان-زبان آموز

در پی دارند، فرصت کسب تجربه شخصی و در نتیجه ساخت 
کنند، و در نهایت، از لحاظ خلق معنا و مفهوم فردی را ایجاد می

تنوع و تشویق حس کاوشگری و اکتشاف، بستری غنی 
 شوند.محسوب می

 واژگان دانش 2-2

ساختار دانش واژگان چند بعدی و پیچیده است زیرا 
گیرد. به همین دلیل، های مختلفی را دربر میجنبه

های متفاوتی برای تعریف دانش واژگانی ارائه شده چهارچوب
. در تلاش برای توصیف این سازه (2014، 21)اشمیتاست 

چهارچوبی را معرفی کرد که دانش  (1990)22شننیپیچیده، 
واژگان را به سه دسته اصلی صورت )با اجزای فرعی صورت 
نوشتاری، صورت گفتاری و اجزای کلمه(، معنا )شامل عناصر 
مفهوم و مرجع، شکل و معنا، و پیوندها( و کاربرد )شامل دستور، 

های جنبهکند. این چهارچوب فراوانی و همایندها( تقسیم می
ظریف دیگری از دانش واژگانی مانند پیوندها و همایندها را 

کند که مفهوم دانش واژگان را از سطح کلمه به معرفی می
 سازد.تر گفتمان منتقل میساختار بزرگ

سه جنبه را برای دانش واژگانی معرفی  (1999) هنریکسن
کرد: )الف( میزان دانش واژگان، )ب( عمق دانش واژگان، و 

تولیدی. بعُد اول دانش واژگان را -)ج( دوگانه دانش دریافتی
سازد آموز را قادر میکند که زبانعنوان درک دقیق تعریف میبه

در  یک کلمه را به زبان اول ترجمه کند و یا تعریف درست را
ای پیدا کند. عمق دانش واژگان به کیفیت یک سؤال چندگزینه

                                                           
18 Vygotsky 

19 Rieber & Carton 

20 Chen & Yuan 

21 Schmitt 

22 Nation 

تولیدی -شود و دوگانه دانش دریافتیدانش واژگان اطلاق می
به استفاده از دانش واژگان برای فهم زبان از طریق گوش دادن 
و خواندن یا تولید زبان از طریق صحبت کردن و نوشتن اطلاق 

بندی کمیت و کیفیت دانش دسته. (2001شن، )نیشود می
واژگان، دوگانه دیگری است که این سازه را به تعداد کلمات 

آموزان و دانش سایر کلماتی که شناخته شده توسط زبان
)اشمیت، کند به یکدیگر مرتبط باشند، تقسیم می توانندمی

معنی -کند که پیوند شکلاستدلال می (2008اشمیت ). (1999
کافی نیست و دانش شبکه  یک کلمه )کمیت دانش واژگان(

واژگانی آن )کیفیت دانش واژگان( نیز لازم است تا یک کلمه 
 تلقی شود. شده یادگرفته
تأثیر واقعیت مجازی و افزوده در یادگیری زبان  2-3

 انگلیسی

 یاچندرسانه طیمح کیعنوان به (VR) مجازیواقعیت 
 فیتوص یمجاز تیواقع یطو مح رایانهبر  یمبتن ،یتعامل

در  رایانهکننده با شرکت کیعنوان که در آن کاربر به شودیم
. (1993، 23پنتلیدیس) کندیشرکت م یمجاز تیواقع یایدن

-است که واقعیت را برای زبانای این فناوری همانند رسانه
 ی، حس قو(2019، 24لن، لیو و چن)سازی نموده آموزان شبیه

وانگ، پترینا )کند می جادیا سازی شدهدر محیط شبیه حضور را
 سازد،میکاوش و تعامل فراهم  یبرا را ، فضا(2017، 25و فنگ
وانگ و همکاران، )بخشد می را بهبود یریادگی نیو بنابرا
2019). 

 زبان دوم نشان داده است که نهیدر زم قاتیاز تحق یبعض

 یواقع یهاتیبا ارائه موقع  واقعیت مجازیدسکتاپ  نسخه
زبان را  یریادگی ،یانهیزم یهایبانیمختلف و پشت یمجاز
و  گوینیدوایگارمثال، عنوان. بهکندیم لیتسه
را بر  27ی اوپن سیممجاز طیتأثیر مح (2015)26گزمورنویرودر

 سیکه به آنها فرانسه تدر یگردشگر یدانشجو 108 یرو
آزمون با تمام  یسر کیقرار دادند.  یمورد بررس شد،یم

شود.  یابیزبان آنها ارز یریادگیکنندگان برگزار شد تا شرکت
 زهیفرانسه و انگ یریادگیبر  واقعیت مجازی آنها اثرات مثبت

 (2016چن ) ی،گرید قیتحق درآموزان را مشاهده کردند. دانش
بر دسکتاپ را بر  یمبتن  واقعیت مجازی یریادگی طیتأثیر مح

23 Pantelidis 

24 Lan, Lyu & Chin 

25 Wang, Petrina & Feng 

26 Garrido-Iñigo & Rodríguez-Moreno 

27 OpenSim 
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 عنوان زبان خارجیبهفراگیران زبان انگلیسی  یتوسعه زبان
 یطیمح ی واقعیت مجازینشان داد که فناور جیکرد. نتا یبررس

 یریادگی یهادر زبان و تجربه قیعم وریوطهغ یایدئال برا
منجر به تقویت درک مطلب که  کندیمختلف فراهم م یتیموقع

 .شودیآموزان مدانشو تلفظ 

 نهیدر زم قاتیاز تحق یبرخ ،یمجاز یعلاوه بر فضا
اند. تأکید داشته یزمان واقعدر  تعامل هزبان دوم ب یریادگی

زبان  انیتعاملات دانشجو (2006)28پترسونمثال، عنوانبه
 یسه بعد یمجاز یایدن کیدر  (آواتارهاها )چهرکبا انگلیسی 

دانشگاه  یدانشجو 24کنندگان قرار داد. شرکت یمورد بررسرا 
احساس حضور در  هاچهرکنشان داد که  جیبودند. نتا ینژاپ
 تیریمد دهند،یکنندگان ارتقا مشرکت یرا برا یمجاز طیمح

کار را به یارتباط راهکارهایو  بخشندیتعاملات را بهبود م
امکان  واقعیت مجازی (پلتفرمسکوی ) ن،ی. علاوه بر ابرندیم

و  لانتوسط  که یقی. در تحقکندیرا فراهم م یتعامل اجتماع
 هایتمرین، تأثیر انواع مختلف انجام شد (2016)29همکاران

بر دقت ارتباط  شود،یانجام م Second Lifeکه در  یزبان
 جیشد. نتا یعنوان زبان دوم بررسبه ینیآموزان چدانش یشفاه

 ییتوانادر  یطور قابل توجهآموزان بهنشان داد که همه دانش
 هایتمرینکه  یخصوص کسانبه افتند،یبهبود  کلامیارتباط 
 را انجام دادند. یاستدلال

های مختلف نشان داده است که استفاده از واقعیت پژوهش
آموزان ( در بهبود یادگیری زبانARمجازی و واقعیت افزوده )

مؤثر است. برای مثال، در یک پژوهش کیفی، تأثیر استفاده از 
آموزان یونانی مورد ی و افزوده بر دیدگاه زبانواقعیت مجاز

و نتایج نشان داد که  (2012، 30)کاستودیبررسی قرار گرفت 
این فناوری در ایجاد دیدگاه مثبت برای یادگیری واژگان مؤثر 

تأثیر استفاده  (2013)31برنز و همکاراناست. در پژوهشی دیگر، 
آموزان از واقعیت مجازی را بر عملکرد و پیشرفت کلاسی زبان

های اسپانیایی مورد بررسی قرار دادند و با مقایسه نتایج آزمون
آزمون به این نتیجه رسیدند که استفاده از آزمون و پسپیش

لحاظ آموزشی مؤثر است. سولاک و چاکیر فضای مجازی به
تر واقعیت افزوده برخی واژگان زبان نیز با استفاده از بس

انگلیسی را به کودکان کلاس پنجم ابتدایی در یک مدرسه 
دولتی در ترکیه آموزش داده و در مقایسه با گروه گواه نتیجه 

کند. گرفتند که این بستر به یادگیری مؤثرتر واژگان کمک می

                                                           
28 Peterson 

29 Lan 

ر مثبت واقعیت ضمن گزارش تأثی (2020تای و همکاران )
آموزان تایلندی معتقدند مجازی بر یادگیری واژگان توسط زبان

محور و تعاملی بودن یادگیری در این -دلیل این امر بافت
دارند واقعیت افزوده نیز اظهار می (2019لی و پارک )فضاست. 

یسی های حاکم بر یادگیری زبان انگلتواند در رفع محدودیتمی
عنوان زبان خارجی )مثل نبود فرصت های انگلیسی بهدر محیط

 تعامل و بافت معنادار یادگیری( کمک نماید. 
با استفاده از فناوری  (1400) اکملی و همکاراندر ایران، 

واقعیت افزوده، برخی واژگان زبان انگلیسی پایه هفتم را به 
دو هفته آموزش داده و در پایان دوره و گروه آزمایش به مدت 

در مقایسه با گروه گواه نتیجه گرفتند که میزان یادگیری و 
یادداری گروه آزمایش به شکل معناداری بالاتر از گروه گواه 
است. تأثیر استفاده از فناوری واقعیت افزوده بر یادگیری الفبای 

ری با زبان انگلیسی در ایران نشان داده است که این فناو
افزایش میزان تعامل، نشاط و هیجان در نوآموزان زبان 

)غفاری و همکاران، شود انگلیسی منجر به بهبود یادگیری می
با استفاده از فضای واقعیت  (2021عالمی و خاتونی ). (2017

سازی شده به های شبیهمجازی )آزمایشگاه رباتیک( و بازی
های زبان انگلیسی را ای، برخی واکهمدت ده جلسه نود دقیقه

آموز نوجوان )شش تا دوازده ساله( آموزش داده و زبان 18به 
آزمون، گزارش کردند پس از اتمام دوره و با بررسی نتایج پس

کنندگان در تلفظ قبل و بعد از دوره تفاوت که عملکرد شرکت
 ته است. معناداری داش

 تیتأکید دارد که واقع یمورد بررس اتیادب ،یطور کلبه
منحصر  یهادلیل قابلیتبه ،یریادگیابزار  کیعنوان به یمجاز

 نی. ارا بهبود ببخشدزبان  یریادگیبه فردش، قادر است 
و امکان برآورده کردن  وهایسنار جادیها شامل امکان اتیقابل

 ایآموزان با اطلاعات و اشدانش یو تعامل یبصر یازهاین
  شود.می

 قیتحق یشناسروش. 3

 کنندگانشرکت 3-1

های دهم، یازدهم و آموز پسر از پایهچهل و هشت دانش
آباد های دولتی شهرستان بستاندوازدهم از یکی از دبیرستان

گیری در دسترس و بر اساس شرقی با روش نمونهدر آذربایجان

30 Kastoudi 

31 Berns et al. 
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انتخاب و به سه گروه شانزده نفری  32کتنمراتشان در آزمون 
تقسیم شدند: گروه واقعیت مجازی، گروه واقعیت افزوده و گروه 

آموزانی که نفر بودند ولی دانش 96کنندگان اولیه گواه. شرکت
نمره کت آنها یک انحراف معیار بیشتر یا یک انحراف معیار 

هر سه کمتر از میانگین بود از برنامه پژوهشی خارج شدند. در 
گروه، شرکت در پژوهش با رضایت والدین و مسئولین مدرسه 

 همراه بود. 
 ابزار پژوهش 3-2

 کت آزمون

برای سنجش و تعیین سطح بسندگی زبان  آزمون کت
شود. این آزمون انگلیسی در سطوح مبتدی و پایه استفاده می

از سه بخش خواندن و درک مطلب، شنیدار و گفتار تشکیل 
های اجرایی، دلیل محدودیتاین پژوهش به شده است که در

سؤال( استفاده شد. از  32از بخش خواندن و درک مطلب )
نمرات آزمون کت برای در دست داشتن سه گروه همگون از 
لحاظ بسندگی زبان انگلیسی، استفاده شد. پایایی این آزمون با 

 محاسبه شد.  0.84استفاده از آلفای کرونباخ 
 واژگان دانش آزمون

های مرتبط برای تهیه این آزمون، ابتدا موضوعات و مقوله 
آموزان )خانواده، آموزش و یادگیری، سن با کتب درسی دانش

و سال، حیوانات، مشاغل، نشانی محل کار و زندگی، سلامتی 
و بیماری، دوستان و آشنایان و ...( که حدود بیست موضوع 

در قالب هشت ها کلی اولیه بود، مشخص شد. سپس این مقوله
ها، آشپزخانه، آموزش، بدن، خانه، پوشاک مقوله حیوانات، میوه

و ساختمان تجمیع شدند. برای هشت موضوع انتخابی، بیست 
هایی واژه انتخاب شدند )مثلاً برای موضوع حیوانات واژه

 و برای موضوع boarو  giraffe ،zebra،eagle همچون 
( که tap ،floss ،fridge ،towelهایی همچون آشپزخانه، واژه

بعد، با استفاده از  واژه انتخاب شدند. در مرحله 160در مجموع 
منابعی همچون فرهنگ آکسفورد، فرهنگ کمبریج، فرهنگ 

واژه  160هایی که این امریکن هریتج و فرهنگ وبستر، مثال
ای کوتاه استفاده کرده بودند، انتخاب شدند. را به شکل جمله

کنندگان داده شد تا معانی فارسی به شرکتسپس، این جملات 
واژة انتخابی را که بلد بودند، بنویسند. هدف از این کار  160

کنندگان معانی آنها را قبل هایی بود که شرکترسیدن به واژه
دانستند. پس از این مرحله، از شروع برنامه آموزشی جدید نمی

  واژه برای تهیه محتوا و برنامه انتخاب شدند. 86

                                                           
32 KET 

 هابرنامه
های مجازی و ها، محتوای گروهپس از انتخاب نهایی واژه
ها اضافه شد. محتوای هر جلسه افزوده طراحی و به بستر برنامه

شد کنندگان ارسال میدر همان جلسه به گوشی همراه شرکت
حجیم، مشکلات  ه ارسال یکجای مطالب و در یک پوشهچرا ک

توانست در پی داشته باشد. دلیل ها را میاحتمالی اجرای برنامه
کنندگان به محتوای دوم جلوگیری از دسترسی زودتر شرکت

-جلسات بعد بود. ارائه واژگان در محیطی سه بعدی و بافت
های سه بعدی برای محور برای گروه واقعیت مجازی و مدل

رفت. این ویژگی برای گروه واقعیت افزوده انجام پذی
کنندگان فرصت مناسبی برای تعامل با اجسام فراهم شرکت

کرد دارای نمود. هر شی یا جسم که واژه خاصی را ارائه میمی
 دو عنصر بود: املای کلمه و تلفظ آن.

افزار برای طراحی محتوای مربوط به واقعیت مجازی از نرم
Unity Pro  با استفاده از بهره گرفته شد و در اغلب موارد

بعُدی و دوبعُدی آماده )رایگان و غیر رایگان( که های سهنمونه
های دهندگان طراحی شده بود )اغلب نمونهتوسط سایر توسعه

low polyهای مربوط به واژگان طراحی و به یک بافت (، مدل
بعُدی محتوای های سهمرتبط اضافه گردید. برای طراحی نمونه

افزار های آمادة کتابخانة موجود در نرممونهواقعیت افزوده از ن
3D paint  سکویدر کنار Zappar هایاستفاده شد. در شکل 

های محتوایی که برای تدریس واژگان مرتبط با ، نمونه2و  1
 حیوانات طراحی شده بودند، قابل مشاهده است.
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های واقعیت مجازی و محتوای : نمونه محیط1شکل 

 طراحی شده برای پژوهش

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

طراحی شده  : نمونۀ محتوای واقعیت افزوده2شکل 

 برای پژوهش

 واژگان دانش یدیتول و یافتیدر آزمونپس

سنجش یادداری دریافتی واژگان آزمون اول با هدف پس
طراحی گردید. برای این آزمون، از واژگانی استفاده گردید که 

شده برای طراحی محتوا بودند و از در زمرة واژگان انتخاب 
طرف دیگر، براساس نتایج آزمون دانش واژگان توسط هیچ 

آموزان پاسخ داده نشده و یا فراوانی کمی در میان یک از دانش
آزمون واژه برای طراحی پس 36ها داشتند. بر این مبنا، پاسخ

 یانهیچندگز تسؤالا به شکل اول انتخاب شدند. قالب آزمون
ارائه شده  هدفواژگان  یک ازهر ریدر هر سؤال، تصوه ک بود

ی ارائه هاجمله از میانآموزان خواسته شد که بود و از دانش
ای که بیشترین قرابت را دارد انتخاب ها، جملهشده در گزینه

 ةنیگزها، برای جلوگیری از تصادفی بودن پاسخ. کنند
 گنجانده شد. هاپاسخدر  زین «دانمینم»

آزمون دوم، سنجش میزان یادداری اجرای پس هدف از
کنندگان در خصوص واژگان هدف بود که دو تولیدی شرکت

آموزان ارائه شد. آزمون اول به دانشهفته پس از اجرای پس
آزمون اول دهندة این آزمون آن گروه از لغات پسواژگان شکل

آموزان پاسخ داده شده بودند که توسط حداقل یک نفر از دانش
صورت آموزان بهیک از دانشبودند و لغاتی که توسط هیچ 

دریافتی به یادآوری نشده بود، از این آزمون حذف گردیدند. در 
معتقدند که واژگانی  (2019پسند )حقیقت عنایت واین رابطه، 

شوند، امکان به یادآوری صورت دریافتی یادآوری نمیکه به
تولیدی آنها پس از یک بازة زمانی وجود نخواهد داشت زیرا 

آزمون دوم شامل طلبد. پسسطح بالاتری از تفکر را می
صورت ناقص ارائه جملاتی بود که در آنها، واژگان هدف به

رفت آنها را کامل کنند. آموزان انتظار میند و از دانششده بود
واژه  19از  کیمرتبط با هر ریاز تصاو یستیل تر،قیدق عبارت به

 و شد ارائه یتصادف صورتبه صفحه کیهدف در واژه(  36)از 
 ستیخواسته شد تا از ل رانیفراگ از آزمون دوم صفحه در سپس
 را شده ارائه ناقص جملات و گرفته کمک اول صفحه ریتصاو
 ارائه ناقص صورتبه زین هدف واژه جمله هر در. کنند کامل
 و کند یادآوری را هدف واژه نیکند ع یسع ریفراگ تا بود شده

در . کند یخوددار مترادف ایمشابه  یهاواژه بردن کاربه از
 رانیفراگ از و شد ارائه واژه هر آخر ای اول حرف راستا، نیهم

 .سندیواژه را به شکل کامل بنورفت یانتظار م
 افتهیساختارمهین مصاحبه 

کنندگان در دو گروه برای بررسی و مطالعه نظرات شرکت
نفر از گروه واقعیت مجازی و  10آموز )دانش 19آزمایشی، از 

نفر از گروه واقعیت افزوده( مصاحبه به عمل آمد. سؤالات  9
-گرفته در پژوهشهای انجام مندی از مصاحبهمصاحبه با بهره

ها، و تجربیات های مشابه و به منظور انعکاس نظرات، دیدگاه
 کنندگان تدوین شدند. شرکت

 هاآوری دادهفرایند جمع 3-3

های همگون، بر پس از اجرای آزمون کت و انتخاب گروه
اساس هشت موضوع انتخابی و واژگان انتخاب شده برای هر 

تا هم نمرات اولیه به دست  آزمون واژگان اجرا شدموضوع، پیش
آید و هم بر اساس نتایج، لغات ناآشنا مشخص و به تبع آن 
محتوای آموزشی هر گروه تهیه گردد. در جلسه اول، توضیحات 
کلی در خصوص برنامه مد نظر، طول زمان برنامه، نحوه کار با 

آموزان ارائه و مقرر گردید برنامه و محتوای جدید و ... به دانش
های بعد گوشی همراه خود را سر کلاس داشته باشند. هاز هفت

ها برگزار جلسه( برای گروه 2هشت جلسه یک ساعته )هر هفته 
محتوا در فضای  ارائهشد: گردید و هر جلسه شامل دو مرحله می

دقیقه  30شده در ارائهدقیقه اول و تمرین واژگان  30جدید در
هایی که حاوی هدوم. شایان ذکر است، مرحله تمرین در برگ

های جورکردنی، تکمیل جمله و تشخیص واژه بود، فعالیت
های تمرین شد و بلافاصله در پایان هر جلسه برگهانجام می

 شدند.آوری میجمع
آموزان واژگان جدید را به در گروه واقعیت مجازی، دانش
های برنامه  واقعیت مجازی شکل مستقل و با استفاده از ویژگی

ای که توسط پژوهشگر اول طراحی گرفتند. در برنامهفرا می
شد که سازی میسازی محیطی بافتشده بود، هر واژه با شبیه
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آموزان شد. دانشاین بافت حاوی تلفظ و املای کلمه نیز می
ها را چندین بار در این محیط به سیر و کاوش پرداخته و واژه

آموزان دانش کردند. در گروه واقعیت افزوده، ازتمرین می
-های طراحی شده را اسکن نموده، مدلشد که مدلخواسته می

بعدی را تماشا کرده و به تلفظ و املای کلمات توجه های سه
-کنند. در گروه گواه، آنچه که عموماً تدریس سنتی نامیده می

 شود، مورد استفاده قرار گرفت.
 هافرایند تحلیل داده 3-4

-وه، از تحلیل واریانس یکبرای مقایسه میانگین سه گر
های مصاحبه از تحلیل محتوای طرفه و برای تحلیل داده

 مضمونی استفاده شد.
 . نتایج پژوهش4

های پژوهشی مربوط به تر نتایج، پرسشبرای ارائه منظم
تأثیر واقعیت مجازی و افزوده بر دانش واژگانی دریافتی در 

واقعیت های پژوهشی مربوط به تأثیر بخش نخست و پرسش
مجازی و افزوده بر دانش واژگانی تولیدی در بخش دوم پاسخ 

ها شوند. در بخش آخر، نتایج تحلیل محتوای مصاحبهداده می
 شود.ارائه و بحث می

 واقعیت مجازی و افزوده و یادداری دریافتی واژگان 4-1

، میانگین گروه مجازی، افزوده و گواه پس 1طبق جدول 
بود: میانگین نمره واژگان گروه مجازی  از اتمام دوره متفاوت

( بیشتر از گروه 3.13=و انحراف معیار 21.63=)میانگین 
( و میانگین هر 2.35=و انحراف معیار 19.25=افزوده )میانگین

دو گروه آزمایشی بیشتر از میانگین گروه گواه 
 ( بود.5.40=و انحراف معیار 14.25=)میانگین

 آزمون یادداری دریافتی واژگانکنندگان در پسمیانگین و انحراف معیار شرکت .1جدول 

 حداکثر
 

 حداقل
 

 انحراف معیار
 

 میانگین
 

 گروه

 (VRواقعیت مجازی ) 21.62 3.13 17.00 28.00

 (ARواقعیت افزوده ) 19.25 2.35 15.00 23.00

 (Controlگواه ) 14.25 5.40 7.00 27.00

در گام بعد، برای پی بردن به معنادار بودن یا نبودن اختلاف 
(. شایان ذکر 2استنباطی استفاده شد )جدول ها از آمار میانگین

و لون برای  رنوفیاسم-کولموگروف هایاست پیشتر، از آزمون
ها ها و برابری واریانساطمینان از توزیع نرمال بودن داده

 دهد تفاوت میانگیناستفاده شد. نتایج تحلیل نمرات نشان می
 > F = 15.23, p)ها از لحاظ آماری معنادار است بین گروه

.001.) 

 

 گروهی برای آزمون یادداری دریافتی واژگانگروهی و درونسویه برای مقایسه میانگین بینتحلیل واریانس یک .2جدول 

 دریافتی

Receptive 

 
 مجموع مربعات

Sum of Squares 

 درجه آزادی

df 

 مربع میانگین

Mean Square 

F نسبت 

F 

 سطح معناداری

Sig. 

 بین گروهی

Between Groups 
453.500 2 226.750 15.235 ***000.

 

 گروهیدرون

Within Groups 
669.750 45 14.883   

 مجموع

Total 
1123.250 47    

 0.001معنادار در سطح  ***   
دهد. طبق این نشان مینتایج آزمون توکی را  3جدول 

جدول، تفاوت میانگین بین دو گروه واقعیت مجازی و گواه و 

همچنین تفاوت میانگین بین دو گروه واقعیت افزوده و گواه 
معنادار است ولی تفاوت میانگین بین دو گروه واقعیت مجازی 

 باشد.و واقعیت افزوده معنادار نمی
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 آزمون تعقیبی توکی برای آزمون یادداری دریافتی واژگان .3جدول 

 هاگروه
(I) Groups 

 هاگروه
(J) Groups 

 تفاوت میانگین
Mean Difference (I-

J) 

 خطای استاندارد
Std. Error 

 
 سطح معناداری

Sig. 

95% Confidence Interval 

 حد پایین
Lower Bound 

 بالاحد 
Upper Bound 

 مجازی
VR 

 افزوده
AR 

2.37500 1.36397 .201 -.9307 5.6807 

 گواه
Control 

*7.37500 1.36397 ***000. 4.0693 10.6807 

 افزوده
AR 

 مجازی
VR 

-2.37500 1.36397 .201 -5.6807 .9307 

 گواه
Control 

*5.00000 1.36397 **002. 1.6943 8.3057 

 گواه
Control 

 مجازی
VR 

*7.37500- 1.36397 ***000. -10.6807 -4.0693 

 افزوده
AR 

*5.00000- 1.36397 **002. -8.3057 -1.6943 

   0.001معنادار در سطح  *** 
 0.01معنادار در سطح  ** 

 واقعیت مجازی و افزوده و یادداری تولیدی واژگان 4-2

تحلیل آمار توصیفی و  به ترتیب نتایج 5و  4جداول 
، میانگین گروه 4دهند. طبق جدول استنباطی را نشان می

مجازی، افزوده و گواه پس از اتمام دوره متفاوت بود: میانگین 
و انحراف معیار=  4.62نمره واژگان گروه مجازی )میانگین =

و انحراف  6.75( کمتر از گروه افزوده )میانگین=1.45
از میانگین گروه گواه )میانگین= ( و حتی کمتر 1.57معیار=
( بود. به عبارت دیگر، در خصوص 2.09و انحراف معیار= 5.12

آموزان در آزمون یادداری تولیدی واژگان، گروه عملکرد دانش
واقعیت افزوده، گروه گواه و گروه واقعیت مجازی به ترتیب در 

 باشند.های یک الی سه میرتبه

 آزمون یادداری تولیدی واژگانکنندگان در پسمیانگین و انحراف معیار شرکت .4جدول
 حداکثر
 

 حداقل
 

 انحراف معیار
 

 میانگین
 

 گروه

 (VRواقعیت مجازی ) 4.62 1.45 2.00 7.00
 (ARواقعیت افزوده ) 6.75 1.57 4.00 10.00
 (Control)گواه  5.12 2.09 2.00 10.00

دهد که نتایج آزمون تحلیل واریانس نشان می 5جدول 
 > F = 6.60, pباشد )ها معنادار میاختلاف میانگین گروه

دهد. بر ، نتایج آزمون توکی را نشان می6(. جدول شمارة 001.
، تفاوت میانگین بین دو گروه واقعیت مجازی 6اساس جدول 

غیرمعنادار ولی تفاوت میانگین بین دو گروه واقعیت  و گواه
افزوده و گواه معنادار است. همچنین، تفاوت میانگین بین دو 
گروه واقعیت مجازی و واقعیت افزوده در خصوص میزان تأثیر 

 باشد.بر یادداری تولیدی واژگان، معنادار می

 گروهی برای آزمون یادداری تولیدی واژگانگروهی و درونسویه برای مقایسه میانگین بینتحلیل واریانس یک .5جدول 

 تولیدی
Productive 

 
 مجموع مربعات

Sum of Squares 

 درجه آزادی
df 

 مربع میانگین
Mean Square 

F مقدار 
F 

 سطح معناداری
Sig. 

 بین گروهی
Between Groups 

39.500 2 19.750 6.608 **003. 
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 درون گروهی
Within Groups 

134.500 45 2.989   

 مجموع
Total 

174.000 47    

 0.01معنادار در سطح  **
 آزمون تعقیبی توکی برای آزمون یادداری تولیدی واژگان .6جدول 

 
 هاگروه

(I) Groups 

 هاگروه
(J) Groups 

 تفاوت میانگین
Mean Difference (I-

J) 

 خطای اسناندارد
Std. Error 

 معناداری
Sig. 

95% Confidence Interval 

 حد پایین
Lower Bound 

 حد بالا
Upper Bound 

 مجازی
VR 

 افزوده
AR 

*2.12500- .61124 **003. -3.6064 -.6436 

 گواه
Control 

-.50000 .61124 .694 -1.9814 .9814 

 افزوده
AR 

 مجازی
VR 

*2.12500 .61124 **003. .6436 3.6064 

 گواه
Control 

*1.62500 .61124 .029 .1436 3.1064 

 گواه
Control 

 مجازی
VR 

.50000 .61124 .694 -.9814 1.9814 

 افزوده
AR 

*1.62500- .61124 .029 -3.1064 -.1436 

 0.01معنادار در سطح  **
 آموزانواقعیت مجازی و افزوده و تجربه زبان 4-3

های حاصل از تحلیل محتوای ها و مضمونمقوله 7جدول 
های مصاحبه در دهد. مضمونها را نشان میمضمونی مصاحبه

بندی شده است که در این دسته معایبو  مزایادو مقوله کلی 
 گیرند.بخش مورد بحث قرار می

 های مصاحبهها و مضمونمقوله .7جدول

 هابرگزیده مصاحبه هامضمون هامقوله

 
 
 
 
 مزایا

 افزایش انگیزه
 

یادگیری در ترین ویژگی مثبت این برنامه هیجان به نظرم اصلی
کننده نبود و آن است ... فضاش کاملاً جدید بود؛ کلاس خسته

شد حس خوبی در کلاس داشته تنوع و هیجان بالا باعث می
 باشم

 محور-یادگیری بافت
 

بعدی و همراه وقتی اطلاعات مربوط به لغات در فضای سه
تر هم میشه...؛ قبلاً تصاویر داده میشه، یادگیری و حفظش راحت

حفظ کردن لغات خیلی برام سخت بود... با این ابزار کارم راحته 
 موندچون تصاویرش کامل تو ذهنم می

 خودکفایی در یادگیری
 

با استفاده از این ابزار محتوا همیشه دم دسته... هر وقت بخوام 
های قبلی کنم نسبت به کلاستونم کار کنم؛ فکر میخودم می

تیم بهتره... اینجا خودمون نقشمون نوشگفت و ما میکه معلم می
 کنیم...بیشتره... بیشتر کار می

 آموزیافزایش تعامل دانش
 
 

کرد ولی با کمک دوستم با هم درسته موبایلم گاها خوب کار نمی
های دیگه معولاً ساکتیم... اینجا با هم کردیم؛ در کلاسکار می
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کرد میکردیم و این کمکم دیگه درباره روش جدید صحبت می
 لغات رو بهتر یاد بگیرم

 معایب
 سرگیجه، عدم تمرکز

 

کردم سرم کمی گیج میره... پس از استفاده از این ابزار، حس می
به نظرم نباید خیلی ازش استفاده کنیم و درازمدت؛ آخر برنامه 

 سرگیجه مختصری داشتم... فکر کنم از هدستم باشه

 

 

 . بحث5

نتایج بخش یادداری دریافتی واژگان، بیانگر آن است که 
تواند در درک واژگان جدید زبان هر دو فضای فناورانه می

آموزان ایرانی کمک نماید. از این منظر، نتایج انگلیسی به زبان
برنز های قبلی مثل های پژوهشپژوهش حاضر همسو با یافته

در  (2016)33سولاک و چاکیردر اسپانیا و  (3201و همکاران )
باشد. پژوهشگران حوزه فناوری و آموزش معتقدند ترکیه می

دلیل تأثیر مثبت واقعیت مجازی و افزوده بر یادگیری زبان در 
حالت کلی این است که چنین فضاهایی فرایند یادگیری را 

نموده، محیط یادگیری را  محور-تر و بافتمعنادارتر، فعال
تای و )برند آموزان را بالاتر میتر کرده و انگیزه زبانجذاب

. در پژوهش حاضر نیز، (2020لی و پارک، ؛ 2022همکاران، 
-دهد رویکرد بیشتر شرکتشوندگان نشان مینظرات مصاحبه

باشد چرا که هر دو فضای مثبت می کنندگان به برنامه آموزشی
فناورانه باعث افزایش تنوع و هیجان در یادگیری و در نتیجه 
انگیزه بیشتر شده است. در خصوص مطالعاتی که تأثیر مثبتی 
را برای یکی از این دو فضای آموزشی )واقعیت افزوده( گزارش 

 اند و با نتایج این پژوهش مغایر هستند لازم است به ایننکرده
-نکته اشاره گردد که دلیل احتمالی این مغایرت، سن شرکت

-باشد. به عبارت دیگر، شرکتکنندگان در برنامه آموزشی می
از گروه سنی  (2021عالمی و خاتونی ) کنندگان در پژوهش

ندگان در این کنباشند در حالی که شرکتساله می 12-6
. آنچه این تفسیر را بیشتر تأیید ساله هستند 17-15پژوهش 

-مدینا و ماراهی-بلداای است که اخیرا کند نکتهمی
اند. طبق نظر در این خصوص به آن اشاره نموده (2023)34گومز

آنها، یکی از عوامل کلیدی در میزان کارایی یا عدم کارایی 
زبان انگلیسی واقعیت افزوده در آموزش و یادگیری واژگان 

                                                           
33 Solak & Çakır 

34 Belda-Medina & Marrahi-Gomez 

35 Legge 

. بدیهی است کودکان خردسال دارای تجربه قبلی افراد است
تجربه زیسته فناورانة بسیار محدودی بوده و در ابتدای مسیر 
ورود به این دنیا هستند؛ حال آنکه زندگی نوجوانان و جوانان 
عصر حاضر با این فضاها مأنوس بوده، میزان استفاده آنها از 

نتیجه دارای تجربه قبلی ه و در فضاهای مجازی بیشتر بود
 .بیشتری هستند

در حالت کلی، نتایج پژوهش حاضر برتری فضای واقعیت 
مجازی و افزوده نسبت به روش سنتی را در خصوص تأثیر هر 

دهد. اینکه گروه ها بر تولید واژگان نشان مییک از این روش
 هایترین عملکرد را در مقایسه با گروهواقعیت مجازی پایین

افزوده و گواه داشته است از چند منظر قابل بحث و بررسی 
تواند ناشی از تأثیر متفاوت این دو است. یک عامل احتمالی می
و  (2012)35لگه و همکارانفضای آموزشی باشد. 

های گسترده خود بر این بر اساس پژوهش (2015)36زارزو
را تقویت  قدرت حافظهند که محیط و فضای مجازی عمدتاً باور
کند؛ حال آنکه محیط واقعیت افزوده بیشتر در بهبود و می

هایی چون تحلیل، ارزیابی و تولید مؤثر است. به تقویت مهارت
های مرور شده کمتر رسد این تفاوت که در پژوهشنظر می

تحت تأثیر  کنندگان در این پژوهش رابدان اشاره شده، شرکت
قرار داده باشد چرا که تقویت واژگان در سطح تولید با محیط 

تر است و فضای مجازی تأثیر مثبت خود واقعیت افزوده عملی
 را در تقویت واژگان در سطح درک و تشخیص بروز داده است. 

توان برتری واقعیت افزوده را نسبت از منظر دیگری نیز می
بر دانش واژگان تولیدی تبیین  به واقعیت مجازی در تأثیر آن

های اخیر در حوزه آموزش و واقعیت مجازی نمود. در پژوهش
-و افزوده، به مفهوم جدیدی به نام شاخص یا میزان غوطه

شود که به بیان ساده عبارت است از میزان اشاره می 37وری
، 38ان)ژنگ و همکاردرگیری ذهنی کاربران در فضای جدید 

تر و در مقایسه این دو فضا، پژوهشگران . به عبارت ساده(2021

36 Zarzo 

37 immersion 

38 Zhang 
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-معتقدند در پیوستار واقعیت و مجاز، فضای مجازی با غوطه
تر بوده و به همین تر ذهن کاربر، مجازیورسازی بیشتر و عمیق

وانگ و ورسازی این فضا بیشتر است. دلیل میزان غوطه
رغم وجود وجوه مشترک بین نیز معتقدند علی (2019)همکاران 

این دو فضا، واقعیت مجازی نسبت به همتای خود دارای 
ورسازی . یکی از تبعات غوطهورسازی بیشتری استغوطه

بیشتر ذهن در فضای مجازی، عدم تمرکز و برخی مشکلات 
تواند باشد. در پژوهش حاضر نیز، مدت جسمانی میکوتاه
به شکل  بیشتر در گروه واقعیت مجازی ورسازیغوطه

سرگیجه، عدم تمرکز، مشکلات موقت در بینایی )که امروزه 
شود( در نظرات این گروه نامیده می 39بیماری فضای سایبر

شد در بخش دوم )انجام تمرین( انعکاس داشت که باعث می
تمرکز لازم را نداشته باشند؛ در حالی که گروه آزمایشی واقعیت 

در بخش انجام تمرین مشکلی نداشته و احتمالاً از افزوده 
 ها که شامل تولید واژگان بود، بهرهمزایای انجام تمرین
اند. احتمال دارد این عوامل بر توانایی آموزشی بیشتری برده

تولید واژگان که نسبت به تشخیص واژگان نیازمند تمرکز 
رای تأیید بیشتری است، تأثیر نامطلوبی داشته باشد که البته ب

 های بیشتری مورد نیاز است.این امر پژوهش
های کیفی پژوهش بیانگر آن است که همسو واکاوی یافته
، (2023)خزایی و درخشان، های این حوزه با بیشتر پژوهش

کنندگان در هر دو گروه آزمایشی پس از اتمام دوره شرکت
-استفاده از واقعیت مجازی و افزوده تجربهبراین باور بودند که 

بخش بوده و انگیزه آنها را برای یادگیری و مشارکت ای انگیزه
در کلاس بالا برده است چرا که یادگیری در هر دو فضای 

آموزان ارائه به زبان ای متفاوتتجربهبوده،  هیجان انگیزجدید 
-معلمهای سنتی بوده و از کلاس تنوعدهد، دارای عنصر می

آموزان در کلاس محور متفاوت است. برای مثال، یکی از دانش
ترین خوبیه این به نظرم اصلی»واقعیت مجازی اظهار داشت 

انگیزه و هم محیطش متفاوته ... به آدم ابزار اینه که هم هیجان
آموز دیگری از کلاس واقعیت افزوده و دانش« ده...انگیزه می

برای من، بیشتر کلاسامون کسل تجربه متفاوتی بود... »گفت 
کنه کننده هست اما استفاده از اینا جو خوب و خوشی ایجاد می

شایان ذکر «. کنهکه آدم گذشت زمانو در کلاس حس نمی
ها است نتایج مشابهی در کشورهای مختلف و با سایر مهارت

؛ 2020ن، چن و همکارا)و عناصر زبانی گزارش شده است 
                                                           

39 cybersickness 

40 Lai & Chen 

عبادی و عبادی ؛ 2021، 40لای و چن؛ 2002شوینهورست، 
 . (2022جلال، 

ها، خلق و ایجاد بافتار مزیت دوم مورد اشاره در مصاحبه
 مناسب توسط واقعیت مجازی و افزوده برای یادگیری واژگان

بعدی عوامل اصلی سازی بصری و خلق محیط سهبود. بافت
برنز های ایجاد بافتار در این دو بستر هستند که بر اساس یافته

، نقش مهمی در یادگیری، یادداری و بهبود (2013و همکاران )
کنندگان در هر دو آموزان دارند. شرکتعملکرد زبانی دانش

بعدی و بودند یادگیری و ارائه واژگان در فضای سهگروه معتقد 
در بافت بصری آن در یادداری آنها مؤثر است. برای مثال، دو 

وقتی لغات با »آموز از گروه واقعیت مجازی گفتند که دانش
، «تصاویر همراه میشه... کمکم میکنه خوب به خاطر بسپارم

تو بُعدیشون میومد های سهبه محض دیدن کلمات، مدل»
آموز از گروه و یک دانش« ذهنم... دیگه لازم نبود حفظ کنم

-مثلاً... اصلاً نمی 41بادیآسیاب»افزوده اظهار داشت که 
دونستم چیه...وقتی اسکنش کردم و تصویرش رو دیدم.. اونم 

 «. بعُدی... اصلاً یادم نمیرهسه
خودکفایی یا استقلال در یادگیری از دیگر مزایای استفاده 

عیت مجازی و افزوده برای یادگیری واژگان بود که در از واق
ها گزارش شد. استفاده از واقعیت افزوده و مجازی برای مصاحبه

-افزایش حس خودکفایی در یادگیری زبان انگلیسی در پژوهش
)چن و های اخیر نیز مورد بحث و تأیید قرار گرفته است 

. بر اساس این (2022، 42لین، لیو و چن؛ 2022همکاران، 
سازی تجربه ها، با افزایش درگیری، تعامل و شخصیپژوهش

-یادگیری در فضای واقعیت مجازی و افزوده از شاخص معلم
آموزان فرصت محوری کلاس کاسته شده و کاربران و زبان

تر و بیشتری تر، پررنگیابند تا در امر یادگیری نقش فعالمی
ایفا نمایند. در پژوهش حاضر نیز و در بخش اول کار در هر دو 

عنوان راهنما ایفای نقش گروه آزمایشی، پژوهشگر اول صرفاً به
کنندگان در فضای جدید مسئولیت یادگیری را نموده و شرکت

دار بودند که نتیجه این تجربه، افزایش حس عمدتاً خود عهده
ان در یادگیری بوده است. برای نمونه، کنندگخودکفایی شرکت

در این »آموزان فضای واقعیت مجازی گفت یکی از دانش
حالت )استفاده از فضای مجازی(، دیگه لازم نیست معلم در 
کنارمون باشه... کافیه از این ابزار استفاده کنی و از معلم فقط 

41 windmill آسیاب بادی( در دسته واژگان مربوط به( building 

 )ساختمان( بوده است
42 Lin, Liu & Chen 
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-و یکی از دانش« بخوای بازخورد بده... مشکلاتت رو حل کنه
با این ابزار میتونی »زان فضای واقعیت افزوده اشاره کرد آمو

مرتب تمرین و تکرار کنی... هر جا و هر مکانی... محدودیت 
 «.کاره میشینداره...میتونم بگم خودت همه

زمان با خودکفایی در یادگیری، هر دو فضای جدید به هم
کنندگان فرصت مشارکت و تعامل در یادگیری را نیز مشارکت

گونه که پیشتر اشاره شد، در سی م ساخته است. همانفراه
های واقعیت مجازی و دقیقه دوم برنامه آموزشی در گروه

های مربوط به آموزان مشغول انجام تمرینافزوده، دانش
های مصاحبه، تحت تأثیر سی واژگان بودند که بر اساس داده

دقیقه اول و تجربه فضای جدید قرار گرفته و مشوق مؤثری 
آموزی شده است. با عنایت به اهمیت برای تعامل بین دانش

-آموزان در امر یادگیری میتعامل، همکاری و مشارکت دانش
های مصاحبه چنین استدلال نمود که استفاده از توان از داده

های سنتی های کلاستواند از یکی از دغدغهابزار فناورانه می
ی و تعامل با هم( آموزان برای کار گروه)عدم تمایل دانش

بکاهد. شایان ذکر است این تعامل محدود به بخش دوم نبوده 
های تدوینی نیز صورت گرفته است. و در زمان استفاده از برنامه

آموزی از گروه واقعیت مجازی اظهار داشت برای مثال، دانش
کردم، با دوستم راجع به کلمات وقتی داشتم با این ابزار کار می»

آموزی از گروه و دانش« کردو گاها کمکم می زدیمحرف می
های دیگه معولاً با هم صحبتی در کلاس»واقعیت افزوده گفت 

کنه با کنیم... ولی این تجربه جدید آدمو تشویق مینمی
 «.هاش صحبت کنه... ازشون سؤال بپرسه...همکلاسی

با در نظر گرفتن مجموع مزایای فوق )ایجاد بافتار، 
به یادگیری، افزایش مشارکت و تعامل، حس سازی تجرشخصی

خودکفایی در یادگیری( و با ارجاع به چهارچوب نظری این 
توان چنین استدلال گرایی ویگوتسکی( میپژوهش )ساخت

نمود که فضای واقعیت مجازی و افزوده با داشتن چنین مزایایی 
کند به شکل فعالانه و پویا در ساخت آموزان کمک میبه زبان

ی واژگان درگیر شوند. به عبارت دیگر، با افزایش نقش معنا
آموزان در یادگیری واژگان نقش ایشان از مشارکتی دانش

 ساخت در کنندهمشارکتیا  معنا سازندهبه  معنا کنندهافتیدر
یابد. در همین راستا و همسو با این تغییر می واژگان یمعنا

دهنده محتوا انتقالعنوان نظریه، نقش محوری و سنتی معلم به
-عنوان تسهیلگر فرایند یادگیری، دانشتر شده و بهرنگکم

آموزان را در ساخت معانی واژگان هدایت کرده و تبدیل به 
 گردد. گاه آموزشی میتکیه

ها و یا معایب در نهایت اینکه در مقوله مربوط به چالش
مدت اهتوان به سرگیجه کوتاستفاده از این دو بستر فناوری، می

گونه های مخصوص اشاره نمود. همانناشی از استفاده از عینک
که قبلاً نیز اشاره شد، پدیده بیماری فضای مجازی که به شکل 

مدت ممکن است بروز کند، سرگیجه، سردرد و منگی کوتاه
های دیگر نیز بدان هایی است که در پژوهشیکی از چالش

ای مصاحبه، این چالش هاشاره شده است. البته بر اساس داده
عمدتاً در گروه آزمایشی واقعیت مجازی گزارش شد. برای 

بعد »آموزان این کلاس اظهار کردند که نمونه، دو نفر از دانش
گیجه از برداشتن هدست، برای چند دقیقه احساس سر

همونطور که گفتم پس از استفاده از این ابزار، کمی »؛ «داشتم...
گرفت هم گردنم کمی أثیر قرار میشرایط جسمانی من تحت ت

کرد و هم کمی سرگیجه داشتم... فکر کنم باید گاها درد می
در گروه آزمایشی واقعیت افزوده، تنها «. استراحت داده بشه

گیر بودن اسکن تصاویر و مشکل عدم قابل ذکر وقت چالش
امکان اسکن در مرتبه اول و نیاز به تکرار آن بود که این چالش 

 هم نبود. فراگیر
 گیری و پیشنهادها. نتیجه6

این پژوهش با هدف بررسی میزان اثربخشی واقعیت 
مجازی و واقعیت افزوده بر یادداری دریافتی و تولیدی واژگان 
زبان انگلیسی انجام شد. با توجه به پرسش پژوهشی اول و دوم 
که تأثیر استفاده از واقعیت مجازی و واقعیت افزوده بر یادداری 

داد، نتایج نشان داد هر دو واژگان را هدف قرار می افتیدری
واژگان جدید زبان انگلیسی به درک تواند در فضای فناورانه می

آموزان ایرانی کمک نماید و از این منظر تأثیر مثبت هر دو زبان
فضا مشابه است. همچنین نتایج نشان داد در مقایسه با گروه 

آزمون درک د بهتری در پسگواه، هر دو گروه آزمایشی عملکر
واژگان داشتند. در خصوص تأثیر استفاده از این دو فضای 

های پژوهشی سه واژگان که مد نظر پرسش تولیدآموزشی بر 
و چهار بودند، نتایج نشان داد استفاده از واقعیت افزوده تأثیر 
مثبت معناداری بر تولید واژگان دارد ولی این اثر مثبت و معنادار 

اقعیت مجازی مشاهده نشد که دلایل احتمالی این امر برای و
مورد بحث و بررسی قرار گرفت. همچنین با توجه به تفاوت 
معنادار میانگین بین دو گروه واقعیت مجازی و واقعیت افزوده 

توان چنین نتیجه گرفت آزمون دانش تولید واژگان، میدر پس
د دانش تولید که فضای واقعیت افزوده بستر مؤثرتری برای بهبو

ها، های مصاحبهباشد. در نهایت، با استفاده از دادهواژگان می
استفاده از فضای واقعیت مجازی )سرگیجه موقت(  عمده چالش

 مورد بحث قرار گرفت.
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کنندگان در محدودیت اصلی این پژوهش نیاز شرکت
های آموزشی به گوشی همراه بود. هر چند امروزه بیشتر گروه
کنندگان در این پژوهش دارای سن شرکتآموزان همدانش

باشند ولی از آنجا که این گوشی همراه هوشمند و پیشرفته می
-پژوهش در یک شهرستان کوچک انجام شد، برخی از دانش

آموزان که فاقد گوشی همراه بودند از برنامه آموزشی خارج 
های مشابه شدند. شایان ذکر است محدودیت رایج در پژوهش

ها( با انتخاب هدست کاربردی و در عین حال هزینه هدست)
بورد گوگل )که در زمان پژوهش صد و بیست اقتصادی کارت

هزار ریال قیمت داشت( و خرید آن توسط پژوهشگر اول مرتفع 
گردید. محدودیت دیگر این پژوهش ممکن است سنجش 
 یادداری تولیدی واژگان در قالب تکمیل جملات در نوشتار باشد

 گیرد. که تنها بخشی از تولید دانش واژگان را دربر می
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