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   آموزشی تکنولوژی و طراحی:  آموزشی مهندسی     

       

 

 پیشبرد یادگیری کتاب های درسی دوره ابتدایی 

 بر مدار فناوری واقعیت افزوده و ارائه مدل
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 ـ  استادیار دانشگاه فرهنگان پرورش

 

 چکیده

سازد. از زش اطلاعات امکان درک بهتری از پدیده ها را فراهم میواقعیت افزوده، فناوری است که ازطریق دریافت و پردا

اینرو مسئله پژوهش حاضر این است که فناوری واقعیت افزوده به چه نحوی به پیشبرد و درک بهتر  دانش آموزان از 

محتوای یادگیری کتابهای درسی دوره ابتدایی کمک می کند؟ روش پژوهش سنتزپژوهشی،میدان پژوهش کلیه 

مقاله(  83، شیوه نمونه گیری بصورت هدفمند تا حد اشباع داده ها) به تعداد 5008-5053الات منتشرشده سالهای مق

صورت پذیرفت.برای جمع آوری اطلاعات از پایگاههای معتبر علمی)اشپرینگر، الزویر، امرآلد،گوگل اسکالر،سیج پاپ،....( 

ده شد.برای روایی و اعتباریابی داده های از روش های تأیید پذیری،انتقال پذیری و اطمینان یابی استفاده بعمل استفا

آمد.بطور کلی نتایج نشان داد، مدل پیشبرد یادگیری دانش آموزان برمدار واقعیت افزوده بر ابعاد نُه گانه)فعال سازی 

، یادگیری انگیزشی، قابلیت های یادگیری چندرسانه ایتعاملی،  یادگیرنده، تصویرسازی مفاهیم یادگیری، یادگیری

 یادگیری، فرصت یادگیری، یادگیری مبتنی بر واقعیت مجازی،یادگیری خلاقانه( استوار گردید.
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 مقدمه

های درسی در فرآیند کتاب درسی منبع اصلی مرجع برای دانش در محیط یادگیری کلاس درس است.وجود کتاب

ی خاصی مانند قابلیت حمل و نقل،تحرک و استحکام هنوز به طور گسترده مورد استقبال قرار یادگیری به دلیل معیارها

های درسی دارند،مشکلاتی را هایی که کتاب (.با این حال، محدودیت5،5009؛گراست،وهمکاران4،5005گیرد)مارشالمی

(.این مشکلات شامل ناتوانی 8،5048مکارانآموزان به منظور درک و فهم محتوا فراهم کرده اند)ناینکارین، و هبرای دانش

کتاب درسی در انتقال عبارات خاص در مدل سه بُعدی،تبدیل اطلاعات مربوط به زمان به صورت متحرک مانند حرکت و 

(.به 3،5008ویژگی های غیرتعاملی کتاب درسی مانند متن ایستا،تصاویر رنگی دوبُعدی و تصاویر ساده است)عباس، و زمان

واقعیت افزوده مانند ویدئو،اشیاء سه  5ه بر محدودیت ها، مداخله فناوری از طریق افزودن عناصر چندرسانه ایمنظور غلب

بُعدی،انیمیشن و صوت صورت می پذیرد که بدین شیوه یادگیری محتوای کتاب درسی برای دانش آموزان تسهیل می 

یک فناوری نوظهور است که امکان ارتباط 2واقعیت افزودهشود. این امر از طریق فناوری واقعیت افزوده میسر است.فناوری 

واقعیت افزوده یک بین  یادگیری محتوای کتابهای درسی مبتنی بر دنیای واقعی و اطلاعات دیجیتال را فراهم می کند.

ارائه می  تجربه تعاملی یا نسخه بهبود یافته از دنیای واقعی است که با کمک ابزارهای کامپیوتری به روشی قابل درک تر

شود.این کار با استفاده از ابزارهای دیجیتالی مانند:انیمیشن ها، گرافیک ها، صداها و غیره انجام می شود تا بتوان ادغامی از 

با استفاده از این دنیای واقعی و مجازی ایجاد کرد تا بتوان درک وسیعی از آنچه توضیح داده می شود به دست آورد.

تکمیلی برای غنی سازی تجربه آموزش و یادگیری بدست آورد برای پیشبرد یادگیری با استفاده  فناوری، می توان اطلاعات

از کتاب های درسی بر مدار فناوری واقعیت افزوده، می توان از جلسات آموزشی و کارگاه های آموزشی بهره جست که 

 9(2022)بابدالله، و همکارانمطالعه) ( بنابه5053توسط کارشناسان و متخصصان ارائه می شود)هارنال، و همکاران ،

های جدید برای آموزش و یادگیری با استفاده از فناوری واقعیت افزوده به طور فزاینده توسط محققان آموزشی فرصت

شناخته شده است. واقعیت افزوده به کاربر اجازه می دهد تا یک تصویر واضح از دنیای واقعی را در نظر بگیرد.واقعیت 

به عنوان وضعیتی که در آن یک دنیای واقعی به صورت پویا با مکان یا اطلاعات حساس مجازی روبرو می افزوده را 

(واقعیت افزوده در پیشبرد فهم محتوای کتابهای 8،5049طبق نظر)چاسیگنول، و همکاران.(9،2013شود)چانگ،و همکاران

یادگیری و مدیریت کلاس های درس -ددهیدرسی نقش به سزایی دارد، چنانکه با هدف  بهبود تدریس و جریان یا

گنجانیده شده است. به نظر وی فناوری واقعیت افزوده می تواند به عنوان ابزاری برای تعیین چارچوب تحلیل و درک بهتر 

محتوای کتابهای درسی باشد.مداخله فناوری واقعیت افزوده از طریق افزودن عناصر چندرسانه ای در کتاب درسی می تواند 

ر فوق العاده ای بر یادگیری محتوا و مفاهیم آن داشته باشد و لذا نگرش یادگیرنده نسبت به موضوع علمی را بهبود تأثی

، می توان آن را به صورت (40،2021بخشد از آنجایی که واقعیت افزوده برای یادگیری بسیار مفید است)چن، و همکاران

ه یا چاپ می شود، پیاده سازی کرد. هر زمان که نشانگر جلوی نشانگرهایی که بر روی صفحات کتاب های درسی چسباند

                                                           
1 . Marshall 

2 . Grasset et al 

3 . Nincarean et al 

4 . Abas & Zaman 

5 

6 . Augmented Reality 

7 . Baabdullah,etal 

8 . Chang,etal 

9 . Chassignol, etal 

10 . Chen,etal 
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ها، اشیاء ای مانند فیلمتوانند محتوای مجازی متشکل از عناصر چندرسانهآموزان میکم نگه داشته شود، دانشوب

ی سازد تا ها و صوتی متصل به نشانگرها را مشاهده کنند. محتویات مجازی دانش آموزان را قادر مبُعدی، انیمیشنسه

مفاهیم ساده تا پیچیده علمی را تجسم و درک کنند.دانش آموزان می توانند با دستکاری نشانگرها با محتویات دیجیتال به 

خصوص مدل های سه بُعدی ارتباط برقرار کنند.پیاده سازی واقعیت افزوده را می توان به این اشکال دسته بندی 

(،کتاب افزوده شده)مارتین 5009؛گرست،و همکاران،5009؛دانسر،4،5045و دانسرکرد:کتاب واقعیت افزوده تعاملی)کلارک،

 5( و کتاب واقعیت مختلط 3،5044لان-یو-)واتی8(،کتاب پاپ آپ5،5008؛یانگ،و همکاران5040گوتیرز،و همکاران،

های کمک کند تا مهارت تواند به فراگیران(.علاوه بر این،استفاده از واقعیت افزوده در کتاب می5009)گراست، وهمکاران،

تری در مورد موضوع به دست آورند.واقعیت افزوده ( و حقایق دقیق2،5009پژوهش بهتری را توسعه دهند)سوتایریو،و بوگنر

( و یک محیط یادگیری پاسخگو و معقول را فراهم می 9،5045کتاب درسی عادی را به کتاب جادویی تغییر می دهد)لی

برخی از ویژگی های کتاب درسی واقعیت 8(2012(.بنابه مطالعه)نظیر،و همکاران9،5004کند)بیلینگورست،و همکاران

متن،صوتی، تصویری، گرافیکی و انیمیشن؛ و همچنین مدل سه بُعدی است.متن،صدا،ویدئو،گرافیک  عبارتنداز 40افزوده

ی هستند. علاوه بر این،یک وانیمیشن پنج عنصر چندرسانه ای هستند که قادر به ارائه تجربه یادگیری مفید و چندحس

 مدل سه بُعدی یک تجربه یادگیری عمیق و تعاملی را ارائه می دهد.

( درحال حاضر،کتاب های درسی برمبنای فناوری واقعیت افزوده بسیار محدود است.اما با 44،5058بنابه مطالعه)لین،و یو

ب های درسی مبتنی بر این فناوری نیز بیشتر پیشرفت روز افزون فناوری واقعیت افزوده،احتمالا در آینده نزدیک،کتا

شناخته شده و منتشر خواهند شد.با این حال تا آن زمان می توان از منابع و اپلیکیشن های آموزشی بر مبنای فناوری 

دوره واقعیت افزوده استفاده کرد تا بهترین نتیجه را از یادگیری خود به دست آورد.نیز می توان از منابع آموزشی آنلاین و 

-های آموزشی موجود در این حوزه استفاده شود تا اطلاعات دانش آموزان توسعه یابد.بنابه مطالعه)لایروکاپیس،بروجیک

(.فناوری واقعیت افزوده فرصتی فراهم می سازد تا هر کتاب پس از انتشار به یک نسخه 45،5002اُکرتیک،و پاپاکونستانتیو

اقعیت افزوده در صفحات کتابهای چاپی،باعث می شود که کتابهای درسی به منابع واقعیت افزوده تبدیل گردد.استفاده از و

پویا اطلاعات تبدیل شوند.به این ترتیب افرادی که دارای پس زمینه رایانه ای نیستند می توانند یک تجربه غنی تعاملی 

زوده منجر به این امر می شود که با داشته باشند.مطالعه و پژوهش درباره ی کتاب های درسی مبتنی بر فناوری واقعیت اف

آخرین تحولات و پیشرفت های این حوزه آشنایی لازم فراهم شود و بهترین تکنیک ها و روش های یادگیری  در این 

زمینه بدست آید. استفاده از دانش و تجربیات دیگران نیز می تواند به تحقق اهداف آموزشی در این رابطه کمک 

 (.  4300،نماید)اکملی،و همکاران

                                                           
1 . Clark & Dunser, 

2 . Yang et al 

3 . Pop-Up Book 

4 . Vate-U-Lan 

5 . Mixed Reality Book 

6 . Sotiriou & Bogner 

7 . Lee 

8 . Billinghurst et al 

9 .Nazri, etal 

10 . Augmented Book 

11 . Lin &Yu 

12 . Liarokapis, Brujic-Okretic,& Papakonstantinou 
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(آنچه اهمیت دارد این است که برای پیشبرد یادگیری خود در زمینه فناوری 4،5050بنابه مطالعه)هوآنگ،و همکاران

واقعیت افزوده، تلاش مستمر و پیگیر صورت پذیرد و از منابع و ابزارهای متعدد و متنوع برای یادگیری و تمرین استفاده 

و نوآورانه به این فناوری درگسترش نقش آن در توسعه فعالیت های یادگیری و گردد. بهره گیری از رویکرد خلاقانه 

برنامه های آموزشی و نرم افزارهای حرفه ای امکان ارتباط با  .(4888پیشبرد آنها تأثیربه سزایی دارد)پورباغبان،و همکاران،

آموزشی آنلاین و مطالب مرتبط با فناوری می توان از منابع  (5،2020)الامامی فناوری واقعیت افزوده را فراهم می سازد

.به عنوان مثال، (5053لایو،و همکاران ،واقعیت افزوده استفاده کرد تا دانش و مهارت خود را در این حوزه بهبود بخشید)

می توان از وب سایت های آموزشی، ویدیوهای آموزشی، و مقالات تخصصی که در این زمینه منتشر می شوند، استفاده 

سارتونو،و نچه که برای پیشبرد یادگیری با استفاده از کتاب های درسی بر مدار فناوری واقعیت افزوده،اهمیت دارد)شود. آ

(، به روز بودن است و اینکه از منابع متنوع و کارآمد برای یادگیری استفاده گردد. همچنین، علاقه مندی و 8،2022لایسارو

(.استفاده از کتاب های 3،5055ی کسب بهترین نتایج حائز اهمیت است)النجدیانگیزه قوی برای یادگیری در این حوزه برا

درسی بر مدار فناوری واقعیت افزوده می تواند به این امر کمک نماید تا یک فهم عمیق تری از این فناوری را فراهم گردد 

(.درکنار این کتابها،می توان 5،5058یوو لذا از آن بهترین استفاده را برای یادگیری و تجربه های آموزشی کسب کرد)کائو،و 

از دوره های آموزشی آنلاین و منابع تخصصی مرتبط با فناوری واقعیت افزوده بهره جست تا پیشرفت های قابل توجهی 

 برای یادگیری بدست آید.

دیگران راهبردی  بهره گیری از رویدادها و کنفرانس های مختلف مرتبط با واقعیت افزوده، به منظور استفاده از تجربیات

حرفه ای دیگری است که امکان نوآوری و ابتکار در مسیر رشد و پیشرفت فعالیت های یادگیری دانش آموزان را در زمینه 

 .(2،2019های مختلف مثل آموزش، طراحی،توسعه نرم افزار و غیره فراهم می سازد)والرا

اند ابزاری قدرتمند برای بهبود تجربه یادگیری و افزایش در حوزه یادگیری دانش آموزان، فناوری واقعیت افزوده می تو

تعامل دانش آموزان با محتوای آموزشی باشد. با استفاده از این فناوری،معلمان و مدرسان می توانند محتوای آموزشی را به 

لی به محتوای شکل جذاب تر و تعاملی تر ارائه دهند و به دانش آموزان این امکان را بدهند تا به نحوی بصری و عم

آموزشی دسترسی داشته باشند.استفاده از برنامه ها و اپلیکیشن های آموزشی بر مبنای فناوری واقعیت افزوده،دانش 

آموزان منجر به توسعه یادگیری تعاملی برای محتوای دروس و بهترین نتایج یادگیری کتاب های درسی شود.استفاده از 

نش آموزان می تواند بهبودی چشمگیری در تجربه آموزشی آنها ایجاد کند و به فناوری واقعیت افزوده در یادگیری دا

شکلی نوآورانه و جذاب، یادگیری و درک مفاهیم را برای آنها تسهیل کند. واقعیت افزوده، ظرفیت آوردن مفاهیم انتزاعی 

را به صورت نمایش های بصری ارائه  در دنیایی فیزیکی را داراست. تکنولوژی گرافیک کامپیوتری می تواند مفاهیم انتزاعی

 2)014(،9می دهد)لند،و زیمرمان

فناوری واقعیت افزوده،فرصتی برای دانش آموزان فراهم می کند که از این طریق تجربیات یادگیری جذاب و تعاملی کسب 

ز تجربیات بصری و عملی نمایند. این فناوری می تواند به دانش آموزان کمک کند تا مفاهیم پیچیده را بهتر درک کنند و ا

برای یادگیری بهتر استفاده کنند.می توان از نرم افزارها و اپلیکیشن های مختلف برای ایجاد محتوای آموزشی بر مبنای 

                                                           
1 . Hwang, etal 

2 . Al-Imamy 

3 . Sartono, & Laisaroh 

4 . AlNajdi 

5 . Cao, & Yu 
6 . Vallera 
7 . Land, & Zimmerman 
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فناوری واقعیت افزوده استفاده شود.این اپلیکیشن ها می توانند به دانش آموزان امکان ارائه و مشاهده محتوای آموزشی 

اکثر .(4،2022بدهند و به ایجاد یک تجربه یادگیری متفاوت و جذاب کمک کنند)ایگاجی،و همکاران بصری و تعاملی را

. (5،2018میساک)دانش آموزان یادگیری دروس از طریق عناصر ویدئویی و تمرین واقعیت مجازی را ترجیح می دهند

( به طوریکه فناوری واقعیت افزوده و 8،5049واقعیت مجازی فرصت های زیادی برای یادگیری به ارمغان آورده است)شین

( و زمینه ای مطلوب برای نواوری 3،5049واقعیت مجازی به تدریج عضو لاینفک کلاس های آموزشی خواهند شد(بلوینس

 2).(5،018دانش آموزان ایجاد می کند )بکلسی

ی دانش آموزان می تواند کیفیت و (استفاده از فناوری واقعیت افزوده در یادگیر5058)2بنابه مطالعه ال انسی،و همکاران

کارایی آموزش و یادگیری را بطور چشمگیری بهبود بخشد.این فناوری موجب درک بهتر محتوای کتاب های درسی برای  

دانش آموزان شود چنانکه با بهبود درک محتوای درسی، انگیزه یادگیری آنها افزایش یابد. مطالعه)پانچنکو، و 

ستفاده از فناوری واقعیت افزوده با توسعه درک محتوای کتابهای درسی و غنی سازی یادگیری (نشان داد ا5050همکاران،

( بین بهره گیری این فناوری با  واقعی سازی میدان 5045دانش آموزان در رابطه است.بنابه مطالعه)دانسر، و همکاران،

می شوند که به دنیای واقعی اطراف خود وارد شوند  یادگیری دانش آموزان رابطه وجود دارد. با این رویه، دانش آموزان قادر

و با استفاده از اپلیکیشن ها و برنامه های آموزشی مختلف،می توانند به صورت تعاملی با محتوای آموزشی در رشته های 

بستر مختلف درسی ارتباط برقرار کنند. این نوع یادگیری تجربه های بی نظیری را برای دانش آموزان ایجاد می کند و 

 نوآورانه ای را برای انجام فعالیت های یادگیری مهیا می سازد. 

استفاده از فناوری واقعیت افزوده در کتابهای درسی می تواند به کاربران ( 5058تاریگان،کوسوانتو، وتاریگان ،بنابه مطالعه)
یرند. با داشتن دسترسی به محتوای کمک کند تا مفاهیم و مطالب درسی را به شکل جذاب تر،تعاملی تر و واقعی تری فرا گ

بصری و عملی از طریق کتابهای درسی مبتنی بر فناوری واقعیت افزوده، دانش آموزان می توانند بهتر مطالب را درک کرده 
(.این رویه جدید به معلمان و مدرسان نیز این 5049و به دستاوردهای بیشتری در یادگیری خود دست یابند)لی، و نایجن ،

ا می دهد که محتوای آموزشی خود را به شکل های جذاب و متنوع تر ارائه دهند و تجربه یادگیری متفاوتی برای امکان ر
 به تواند می افزوده واقعیت فناوری( 5049(. بنابه مطالعه )ایتنیر ،5054دانش آموزان خود ایجاد کنند)چن،و همکاران ،

 شکلی به و کنند تجربه را تعاملی و واقعی عملی، محیطی مریناتت و پیچیده مسائل حل برای تا کند کمک آموزان دانش
 مهارت تا کند می کمک آموزان دانش فرد، به به منحصر یادگیری های فرصت این. کنند درک را آموزشی مفاهیم کاربردی

 دست ربردیکا و واقعی تجربیات پایه بر یادگیری به و بخشند بهبود را خود شغلی و روزمره زندگی برای ضروری های
پیشبرد یادگیری کتاب های درسی  ابعاد و مؤلفه های اینکه از است عبارت پژوهش این اصلی مسئله اوصاف این با. یابند

 دوره ابتدایی بر مدار فناوری واقعیت افزوده کدامند و مدل آن چگونه است؟
 

 پیشینه پژوهش

هوش مصنوعی یا  ،«یادگیری -صنوعی در فرایند یاددهیهوش م»( با عنوان4305بنابه مطالعه اشتری ماهینی،کلارستاقی)

یکی از مقوله های مورد توجه دانشمندان و پژوهشگران عصر حاضر می باشد.اکنون آرام  AIهوش ماشینی یا به اختصار 

                                                           
1 . Egaji, etal 

2 . Misak 

3 . Shin 

4 . Blevins 

5 . Blakesley 

6 . Al-Ansi, etal 
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ت آرام هوش مصنوعی وارد حوزه آموزش و یادگیری نیز شده است و میتوان کاربرد آنرا در آموزش نیز مشاهده کرد.پیشرف

های اخیر فناوری و افزایش سرعت فناوری های جدید در آموزش در تمامی سطوح باعث می شود که سرعت، کیفیت و 

همینطورقابلیت ها و ویژگی های جدیدی در امر آموزش پدید بیاید.این ویژگی ها و قابلیت ها برای استفاده بهتر ازمزایای 

 ا فناوری های پیشرفته بسیار مهم است.هوش مصنوعیبرای ساختن یک سیستم آموزش پیشرفته ب

( استفاده از فناوری و تکنولوژیهای جدید در عرصه آموزش و پرورش تغییرات مهمی در ماهیت 4304بنابه مطالعه)یاری،

یادگیری دانش آموزان به وجود می آورد و استفاده بهینه از ظرفیت های این فناوری ها به یادگیری وسعت و غنای خاصی 

ابداع روش های جدید آموزشی، بهره گیری از وسایل کمک آموزشی، بهره گیری از رایانه در کلاس های درس،  می بخشد.

بهره گیری از نرم افزارهای آموزشی و چندرسانه ای ها، بهره گیری از اینترنت و پست الکترونیکی،گسترش شبکه های 

نوین به کارگیری تکنولوژی و فناوری اطلاعات و ارتباطات آموزشی،ظهور آموزش)یادگیری(الکترونیکی و غیره از پیامدهای 

 در امرآموزش بوده است.

بررسی تأثیر استفاده از فناوری واقعیت افزوده بر یادگیری و یادداری  »( با عنوان4300بنابه مطالعه اکملی،و همکاران)

مان دنیای واقعی و تصاویر مجازی، فناوری واقعیت افزوده به صورت ترکیب همز« دانش آموزان در درس زبان انگلیسی

مفهوم جدیدی را شرکل می دهد که می تواند به عنوان ابزاری برای آموزش استفاده شود استفاده از فناوری واقعیت افزوده 

 در یادگیری و یادداری دانش آموزان پایه هفتم در درس زبان انگلیسی تأثیرگذار است. 

بررسی میزان شناخت کاربرد فناوری آموزشی توسط معلمان در »( با عنوان4888)بنابه مطالعه محمدآبادی، و محمدآبادی

نتایج تحلیل داده ها حاکی از آن بود که میزان شناخت و استفاده معلمان از « فرآیند تدریس و یادگیری دانش آموزان

هم چنین وجود مواد و فناوری آموزشی در حد کم و متوسط بوده و بین شناخت و کاربست فناوری از سوی معلمان و 

وسایل آموزشی با استفاده از آنها از سوی معلمان رابطه معنی داری وجود داشته است. همچنین به کارگیری مواد و رسانه 

های آموزشی، استفاده از طراحی منظم آموزشی و ارزشیابی صحیح و اصولی از سوی معلمان در فرایند تدریس، موجب 

 می شود افزایش یادگیری دانش آموزان

بررسی قابلیت آموزشی فناوری واقعیت » ( با عنوان 4889بنابه مطالعه طاهره طلوع دل، کمالی تبریزی،و حیدری پور)

، با استفاده از فناوری واقعیت افزوده، ادراک بصری فراگیران «مجازی برمبنای ارزیابی مؤلفه های ادراک بصری دانشجویان

می یابد چنانکه درک پیچیدگی های میدان یادگیری برای آنها ساده می شود و این  و دانشجویان از محیط یادگیری توسعه

بدلیل قابلیت های آموزشی فناوری واقعیت افزوده است بدین شیوه معنای مفاهیم یادگیری بصورت عینی برای فراگیران 

 حاصل می شود.

یکی « واقعیت افزوده در فرایند آموزش و یادگیریفناوری » ( با عنوان4882بنابه مطالعه میرزایی، قاسمی سامنی،وحیدری)

از فناوریهای نوین در حوز آموزش،واقعیت افزوده می باشد.ترکیب همزمان دنیای واقعی و تصاویر مجازی، مفهوم جدیدی را 

ش و شکل می دهد که می تواند به عنوان ابزاری برای آموزش استفاده شود. استفاده از واقعیت افزوده در فرایند آموز

یادگیری در چند دهه اخیر پیشرفت چشمگیری داشته و از طرفی با افزایش سطح استفاده از وسایل همراه در این زمینه، 

بهره برداری از این فناوری به شدت رو به رشد می باشد. بهره گیری از واقعیت افزوده در آموزش به یادگیرندگان در جهت 

ی کند و این در حالی ست که نیاز کنونی جوامع، وجود ذهنی خلاق و کارا درک مطالب و بهتر اندیشیدن آنها کمک م

 جهت ابداع مسائل جدید می باشد. 
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نشان «پژوهش واقعیت افزوده در مدارس راهنمایی: بررسی کتاب سنجی»( با عنوان5058)4نتایج مطالعه تریانسا،وهمکاران

با تمرکز پژوهشات مربوط 5058تا  5008گیری دبیرستان از سال داد، ثبت مناظر پژوهشاتی،مرتبط با واقعیت افزوده در یاد

( موفقیت و پیشرفت 8( بازی ها و علایق؛ 5( فناوری، انگیزه و محیط. 4به واقعیت افزوده در مدارس متوسطه شامل: 

 موثرمی باشد.

یط های یادگیری متاآنالیز اثرات فناوری های واقعیت افزوده در مح»( با عنوان5058)5نتایج پژوهش لین،و یو

( پذیرش دانش آموزان از سیستم های 4( نشان داد واقعیت افزوده در محیط های یادگیری تعاملی )5055-5045تعاملی)

( انگیزه های یادگیری )اندازه گیری 8( راحتی، مشارکت و خودکارآمدی، )5فناورانه و نگرش نسبت به دوره های خود، )

( تفکر انتقادی و مهارت های 3هداف یادگیری، اعتماد به نفس، رضایت، و علاقه(،)شده با توجه، ارتباط درک شده با ا

 ( نتایج کسب دانش )از جمله حفظ، حفظ و به کارگیری( را به طور قابل توجهی افزایش می دهد.5عملی،و )

بر فرآیندپذیری علوم واقعیت افزوده به عنوان رسانه یادگیری: تأثیر »(باعنوان5058)8نتایج پژوهش استیوان،و همکاران

نشان داد تفاوت معناداری در نتایج یادگیری توانایی فرآیند علم بین « آموزان مقطع ابتدایی از نظر سبک شناختیدانش

آموزانی که با هایی از دانشخوانند و گروههای واقعیت افزوده درس میآموزانی که با استفاده از رسانههایی از دانشگروه

خوانند، وجود دارد.واقعیت افزوده و سبک شناختی تأثیر متقابلی بر نتایج یادگیری توانایی ای درس میرسانههای چندرسانه

آموزان که دارای رشته سبک شناختی مستقل و حوزه سبک هایی از دانشفرآیند علم وجود داشته است و بین گروه

 فرآیند علم ملاحظه شده است.هایی در نتایج یادگیری توانایی شناختی وابسته هستند، تفاوت

( تسهیل کننده یادگیری باشد زیرا یادگیرندگان می توانند همزمان با یکدیگر و 5050)3بنابه مطالعه هوآنگ، و همکاران

همچنین با محتوای آموزشی تعامل داشته باشند.این فناوری اجازه می دهد تا یادگیرندگان،محتوای آموزشی را از چشم 

ررسی کنند و هر یک مستقیما به مطالعه جنبه های مختف محتوای آموزشی بپردازند. همان طور که اندازهای مختلف ب

یادگیرندگان نیاز به این دارند که افکار خود را به یکدیگر متصل کنند، در مورد دانش خود فکر کنند و درباره چگونگی 

د، این توانایی را دارند که مهارتهای فراشناختی خود را مطابقت افکارشان با آن چه که دیگران می دانند فعالیتی انجام دهن

 در تعیین یادگیری خود وحل مشکالتشان افزایش دهند

( یکی از بزرگترین مزایای واقعیت افزوده در آموزش، افزایش دسترسی به 5048)5بنابه مطالعه هولمز، بایالیک،وفادل

د محتوای مجازی را از طریق دستگاههای رایانه ای مانند محتوای آموزش مجازی است.یادگیرندگان معمولاً می توانن

کامپیوتر رومیزی، لپ تاپ و مواردی از این قیبل کسب کنند. از طریق دستگاه های بسیار قابل حمل مانند تلفن 

 همراه،یادگیرندگان می توانند برای دسترسی به محتوای آموزشی در هر محیط،و زمانی که کامپیوترهای سنتی به راحتی

 در دسترس نیستند،حتی هنگام راه رفتن در خیابان و یا خواندن یک کتاب،اقدام کنند.

برای پیشبرد یادگیری کتابهای درسی، تعدادی از معلمان سیستم های پوشیدنی را به شیوه  2(2018)بنابه مطالعه ایتنیر

وان روشی برای تجسم و درک متون، از همه های تدریس پیوند داده اند که از میان آنها استفاده از عینک های گوگل به عن

 شناخته شده تر است

                                                           
1 . Triansyah, etal 

2 . Lin &Yu 

3 . Setiawan et al 

3 . Hwang, etal 

4 . Holmes, Bialik, & Fadel 

5 . Euteneuer 
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محیط های مجازی مبتنی بر فناوری واقعیت افزوده می توانند سطح سیستم 4(2012)بنابه مطالعه نظیر، و همکاران

یندها و آموزش را به میزان قابل توجهی افزایش دهند؛ زیرا آنها می توانند به تصور جنبه های پنهان و مختلفی از فرآ

حوادث بپردازند؛ بنابراین، پویایی جزئیات در فرآیندها می تواند با کمک واقعیت مجازی به گونه ای واضح تر و بهتر درک 

 شود.

رایج ترین استفاده هایی که از این «یادگیری طراحی واقعیت افزوده» (با عنوان5008)5بنابه مطالعه هیا پاتریک، وهمکاران

ی واقعیت افزوده است. اصطلاحاً به این گونه کتابها، جادویی گفته می شود. این کتابها شباهت فناوری می شود، کتابها

زیادی به کتابهای معمولی دارند با این تفاوت که کاربر با استفاده از عینک های مخصوص واقعیت افزوده هنگام مشاهده 

ه اند را نیز می بینند.این کتابها درواقع مدل صفحات کتاب، اشکال سه بُعدی دیجیتالی که بیرون از کتاب ایجاد شد

دیجیتالی کتابهای برجسته مرسوم هستند که به کاربر امکان مشاهده اشکال سه بُعدی را در هر زاویه و جهتی می دهند. 

را از همچنین از این کتابهای میتوان به صورت اشتراکی استفاده نمود به این صورت که دو کاربر دید یکسان و یا متفاوتی 

 یک صفحه کتاب داشته باشند و از این جهت بسیار کارآمد و مفید می باشند.

 

 سؤالات پژوهش

 پیشبرد یادگیری کتاب های درسی دوره ابتدایی بر مدار فناوری واقعیت افزوده کدامند؟ ابعاد و مؤلفه های

 وده چگونه است؟پیشبرد یادگیری کتاب های درسی دوره ابتدایی بر مدار فناوری واقعیت افز مدل

 

 روش پژوهش

سنتزپژوهی که گاهی معادل فراتحلیل  روش پژوهش حاضر بر حسب هدف کیفی و به لحاظ رویکرد، سنتز پژوهی است.

برای انجام سنتزپژوهی از  کیفی به کار می رود، ترکیب مجموعه ای از مقالات در رابطه با عنوان مورد مطالعه است.

.شناسایی نیاز ،اجرای جست وجوی 4تفاده شده است که دارای شش مرحله می باشد روش)روبرتس( در این پژوهش اس

. مدل 3 گزینش، پالایش و سازماندهی مطالعات. 8.اجرای پژوهش به منظور بازیابی مطالعات 5مقدماتی،شفاف سازی نیاز 

 .ارائه نتایج 2ده های ملموس . ترکیب وتفسیر در قالب فر آور5ادراکی ومتناسب ساختن آن با اطلاعات حاصل از تحلیل 

، شیوه نمونه گیری بصورت هدفمند تا حد اشباع داده ها) به 5055-5053میدان پژوهش کلیه مقالات منتشرشده سالهای 

تأمین روایی و اعتباربخشی داده ها از روش  .ابزار مطالعه خوانش متون مقالات و مدارک علمی و برایمقاله( است 83تعداد 

برای جمع آوری اطلاعات از کلیه پایگاههای اطلاعاتی)خارجی ،تأیید پذیری و انتقال پذیری استفاده شد. اطمینان پذیری

و ..( استفاده شده  و...، داخلی مثل مگ ایران، ایران داک، اس آی دی، سیویلکا مثل اریک، ساینس دایرکت،الزویر، اشپرینگر

و ی کتاب های درسی دوره ابتدایی بر مدار فناوری واقعیت افزوده پیشبرد یادگیرمقاله مرتبط با  29است.پس از مطالعه 

با در نظر گرفتن ملاکهای مقاله)  35مقاله انتخاب و پس از غربال گری نهایی تعداد  58حذف کُدهای مشترک، تعداد 

ورت هدفمند و ( مرتبط به ص، نمایه معتبر، قابل استخراج داده های مورد نیاز5008-5053ورودی از قبیل سال انتشار 

                                                           
1 . Nazri, etal 

2 . hea Patrick,etal 
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به  شیوه  %85مقالات به شیوه کیفی و %29مقالات خارجی، %95مقالات ایرانی و %55تاحد اشباع داده ها انتخاب شدند. 

 مقالات دارای بیش از دو نویسنده بودند. %30دو نویسنده، و  %39مقالات تک نویسنده، %49کمی، 

 

 هایافته

 سؤال اول پژوهش

 د یادگیری کتاب های درسی دوره ابتدایی بر مدار فناوری واقعیت افزوده کدامند؟پیشبر ابعاد و مؤلفه های  

 ابعاد و مؤلفه های پیشبرد یادگیری کتاب های درسی دوره ابتدایی بر مدار فناوری واقعیت افزوده. 1جدول 

های مقوله هازیر مقوله مفاهیم 

 اصلی

 منبع

(، امکان فعالیت های 4یادگیری فعال)کدُ

(، افزایش فرصت 48یادگیری)کدُمتنوع 

(، قابلیت کنشگری 85های عملی)کدُفعالیت

(، یادگیری عمل 88در فضای یادگیری)کدُ

(، 5(، درگیری در یادگیری)کد83ُگرایانه)کدُ

(، یادگیری 55های یادگیری)کدُکارآزمایی

(، یادگیری 58مبتنی بر پروژه)کُد

(، 54(، خودسازی پروژه)کد59ُاکتشافی)کُد

(، 33ه از طراحی منظم آموزشی)کدُاستفاد

(، دانش 9مهارت های عملی)کُد

 (45توانایی)کُد

 

عاملیت 

 کنشی

 

 

 

 

فعال سازی 

 یادگیرنده

(؛ 5053)4هارنال، و همکاران

(؛ 5050)5میداک، و همکاران

(؛ 5043)8گوپالان، و همکاران

(؛ 5048)3آلبریچت، و همکاران

(؛ 5049(؛ کورتز )5048)5والرا

(؛ لین،و یو 5054) چن، و همکاران

(؛ محمدآبادی، و 5058)

 (4888محمدآبادی)

عاملیت 

 فراکنشی

عینی  سازی معنای مفاهیم 

(، ارزیابی مؤلفه های ادراک 35یادگیری)کدُ

(، 4(، یادگیری بصری)کد35ُبصری)کدُ

(، محتوای محرک 45ادراک بصری)کدُ

(، تصویرسازی مفاهیم 82بصری)کدُ

قابلیت پردازش  (،58(،)کد53ُیادگیری)کدُ

تصویرسازی 

معنایی 

 مفاهیم

 

 

 

 

تصویرسازی 

 مفاهیم یادگیری

 

طاهره طلوع دل، کمالی تبریزی،و 

-(؛ مارتین4889حیدری پور)

(، 5040گوتریز، و همکاران )

(، 5045کلارک،  و دانسر )

تاریگان،کوسوانتو، 

؛ ایتنیر 2 (2023)وتاریگان

تصویرسازی 

اشکال 

 مفاهیم

                                                           
1 . Harnal, etal 
2 . Midak,etal 
3 . Gopalan, etal 
4 . Albrecht,etal 
5 . Vallera 

6 . Tarigan, Kuswanto, & Tarigan 
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(، یادگیری با 82تصویر یادگیری)کدُ

(، یادگیری با فیلم 88(،)کد3ُتصویر)کدُ

(، یادگیری با 45(،)کد3ُویدئویی)کدُ

(، 58(، یادگیری با نقاشی)کد58ُعکس)کُد

تجسم و درک  (،58یادگیری با اشکال)کُد

استفاده از محتوای  (،59متون)کدُ

افیکی (، ردیابی گر88(،)کد58ُگرافیکی)کدُ

(، جاذبه 53مفاهیم یادگیری)کدُ

(، ترکیب همزمان دنیای واقعی 45بصری)کدُ

(، امکان 32(،)کُد38و تصاویر مجازی)کُد

(، یادگیری 30مشاهده اشکال سه بُعدی)کُد

(، 8(، یادگیری عینی)کد8ُمشاهده ای)کُد

(، یادگیری 48یادگیری تجسمی)کدُ

(، تجسم مطالب 48هندسی)کُد

های پنهان و ر جنبهصوت (،48آموزشی)کدُ

 (89مختلفی از فرآیندها)کدُ

تصویرسازی 

هندسی 

 محتوای

( ؛ 5049لی، و نایجن )(؛ 5049)

؛ اکملی، 4(2021)چن، و همکاران

(؛ میرزایی، 4300و همکاران)

(؛ 4882قاسمی سامنی، وحیدری)

(؛ میداک، 5045نظیر، و همکاران )

( ؛ عابدی نژاد، 5050و همکاران )

 (5054و همکاران )

های مناسب بهره گیری از رسانه 

(، ویدیوهای سه 59بادگیری)کدُ

گیری از نرم افزارهای (، بهره 55بُعدی)کدُ

(، به کارگیری مواد و 35کدُای)چند رسانه

(، گسترش شبکه 33های آموزشی)کدُرسانه

(، استفاده از عینک های 35های آموزشی)کدُ

مخصوص واقعیت افزوده هنگام مشاهده 

عدی (، محتوای سه ب30ُصفحات کتاب)کدُ

(، یادگیری 82ید شده)کدُتول

(، یادگیری با 42(،)کد3ُای)کدُچندرسانه

(، مطالعه 58(،)کد5ُمدل سه بُعدی)کدُ

(، 44مفهوم یادگیری از زوایای مختلف)کدُ

(، وب سایت های 40ویدیوهای آموزشی)کُد

(، یادگیری چندرسانه 40آموزشی)کدُ

(، 48(، یادگیری سه بُعدی)کد9ُای)کدُ

عینک 

واقعیت 

 افزوده

 

 

 

 

 

 

یادگیری 

 رسانه ایچند

مولیاتی، و  ؛(5049کورتز )

(؛ 4304یاری)؛5(2020)همکاران

محمدآبادی، و 

(؛ کلجون، و 4888محمدآبادی)

بکری،ثانی، و  ؛8(2020)همکاران

لی، و نایجن  ؛(5058پرمانا )

(؛ 5055(؛النجدی )5049)

 (؛5055سارتونو،و لایسارو ))

(؛ 5058استیوان،و همکاران )

کلجون، و همکاران ، 

(؛ 5045کلارک، ودانسر )(؛5050

 (5008هیا پاتریک، و همکاران )

یادگیری با 

 انیمیشین

مدل سه  

 بُعدی

 

یادگیری 

 مبتنی بر وب

                                                           
1 . Chen,etal 

2 . Muliyati,etal 

3 . Kljun, etal 
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(، یادگیری 45بُعدی)کُدشیاء سهیادگیری با ا

(، یادگیری 42مبتنی بر وب)کُد

(، دسترس قرار دادن 42دیجیتالی)کدُ

(، بهره گیری از رایانه در 50اپلیکیشن)کدُ

(، یادگیری با 35کلاس های درس)کدُ

(، بهره گیری از نرم افزارهای 45انیمیشن)کدُ

 (،35آموزشی)کدُ

(، تجربه 83یادگیری الکترونیکی تعاملی)کُد

(، یادگیری 85یادگیری جذاب تعامل)کدُ

(، درک 88(، )کُد9(؛ )کد5ُتعاملی)کدُ

، درک مفاهیم (8مفاهیم با تعامل عاطفی)کُد

(، درک مفاهیم با 8با تعاملی اجتماعی)کدُ

(، درک مفاهیم با تعامل 8تعامل شخصی)کدُ

(، تعامل همزمان یادگیرنگان 8شناختی)کدُ

(، انواع تعامل 44با یکدیگر)کدُ

(، 3(، یادگیری بازخوردی)کد49ُیادگیری)کدُ

(، یادگیری 40ویدیوهای آموزشی)کدُ

 (53کاربردی)کدُ

تعامل 

 عیاجتما

 

 

 یادگیری تعاملی

(؛ 5048آلبریچت، و همکاران )

(؛ لین،و 5045دانسر، و همکاران)

گوتریز، و -(؛ مارتین5058یو )

(؛ ؛  بکری،ثانی، و 5040)4همکاران

سارتونو،و ( ؛5058پرمانا )

موستامی، و (؛ 5055)5لایسارو

( ؛ پانچنکو، و 5048)8همکاران

( ؛  لایو،و 5050همکاران )

؛بابدالله، و (5053)3همکاران

(؛ هوآنگ، و 5055)5همکاران

 (؛5050همکاران )

تعامل 

 انگیزشی

 تعامل فردی

(، انگیزه های 2یادگیری با علاقه)کُد

(، 9(، پذیرش یادگیری)کد9ُیادگیری)کدُ

(، یادگیری 2یادگیری با تحریک مغز)کدُ

(، 49(، بهبود انگیزه)کد5ُلذت بخش)کدُ

یزه انگ (،48انگیزه شناختی)کدُ

(، 5یادگیری انگیزشی )کُد (،80تر)کدُقوی

(، افزایش علاقه 82سرگرمی در یادگیری)کدُ

(، 43(، القای عاطفی)کد83ُبه موضوع)کدُ

(، انرژی 45ذوق یادگیری)کدُ

(، جذابیت ابزارهای 48آموزشی)کدُ

انگیزه 

 شناختی

 

 

 یادگیری انگیزشی

(؛ لین،و 5058)2تریانسا،وهمکاران

کورنایسی،  (؛5058یو )

؛ 9(2023)ویدورویکتی،وماسدوکی

 (؛5050پانچنکو، و همکاران )

آلبریچت، و  ؛9(2017)چنگ

(؛ کلارک، ودانسر 5048همکاران )

(؛ نظیر، و همکاران 5045)

(؛ 5049(؛ لی، و نایجن )5045)

(؛ چن، و 5050)8باران،و همکاران

(؛ هارنال، و 5054همکاران )

 

انگیزه 

 عاطفی

انگیزه 

-روانی

 حرکتی

                                                           
1 . Martín-Gutiérrez, etal 

2 . Sartono, & Laisaroh 

3 . Mustami, etal 

4 . Liao, etal 

5 . Baabdullah,etal 

6 . Triansyah, etal 

7 . Kurniasih, Widuroyekti, & Masduki 

8 . Cheng 

9 . Baran,etal 
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(، بازی تیراندازی 89یادگیری)کدُ

 (،80سودمندی درک شده)کُد (،89دانه)کدُ

(، نگرش 58یادگیری)کدُمقیاس پذیری 

(، تسهیل کننده 49مثبت به یادگیری)کدُ

(، 4(، یادگیری معنادار)کد44ُیادگیری)کدُ

(، افزایش 89درک واضح تر مفاهیم)کُد

(، یادگیری به دور 34سرعت درک و فهم)کُد

 (8از استرس)کدُ

بکری،ثانی، و  (؛5053همکاران )

هوآنگ، و همکاران  (؛5058پرمانا )

 (؛5050)

(، تنوع سازی 42های نوشتن)کدُقابلیت

(، یادگیری 42راهبردهای یادگیری)کدُ

(، قابلیت دانلو کردن 42انعطاف پذیر)کُد

(، تجزیه و تحلیل 42برنامه های یادگیری)کدُ

(، قابلیت 49دقابلیت های ابزار دیجیتال)کُ

(، قابلیت 50انتخاب سبک یادگیری)کدُ

نصب محتوای مجازی  روی صفحات کتاب 

(، قابلیت رنگ آمیزی 85واقعی)کُد

(، امکان تبادل افکار برای 82آموزشی)کدُ

(، فراهم 44عمیق ترشدن یادگیری)کدُ

(، 49سازی ماژول یادگیری)کدُ

(، یادگیری 5گیمیفیکیشن)کدُ

ری با نقشه (، یادگی5شنیداری)کدُ

(، یادگیری مبتنی بر 58(،)کد3ُمفهومی)کدُ

(، 4(، اطلاعات حسی)کد2ُ(؛)کُد5بازی)کدُ

(، یادگیری با 3یادگیری با آزمون)کدُ

(، 3(، یادگیری با خودارزیابی)کد3ُچارت)کدُ

(، یادگیری 8یادگیری ملموس)کدُ

(، توسعه ابزارهای 45صوتی)کدُ

 (، توانایی انتخاب مواد48یادگیری)کدُ

(، بهره گیری از وسایل کمک 48آموزشی)کدُ

(، یادگیری با نشانگرهای 35آموزشی)کدُ

(، سیستم سازی و تعمیم 58بارکدُ)کدُ

(، تجزیه و تحلیل موضوع 49اطلاعات)کدُ

 

قابلیت 

انتخاب 

راهبردهای 

 یادگیری

 

قابلیت های 

 یادگیری

 

(؛ کلجون، 5045کلارک، ودانسر )

(؛ پانچنکو، و 5050و همکاران )

 (؛5050همکاران )

دانسر، و  ؛4(2020)الامامی

(؛ هوآنگ، و 5045همکاران)

لایو،و همکاران  ؛5(2020)همکاران

 (؛5053)

 

 

 

 

 

قابلیت 

اننتخاب مواد 

 آموزشی

قابلیت 

انتخاب 

ابزارهای 

 یادگیری

                                                           
1 . Al-Imamy 

2 . Hwang, etal 
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 (49یادگیری)کدُ

(، 43فرصت نوآوری در یادگیری)کدُ

دردسترس پذیری نمونه های اولیه 

(، دردسترس پذیری مواد 43گیری)کدُیاد

(، وسعه فرصت های 43آموزشی)کدُ

(، دردسترس پذیری 48یادگیری)کدُ

(، دردسترس 58ابزارهای جدید یادگیری)کدُ

(، 58پذیری طرح های جدید یادگیری)کدُ

دردسترس پذیری منابع متنوع 

(، دردسترس پذیری پلتفرم 55یادگیری)کدُ

ذیری (، دردسترس پ55های یادگیری)ک د

(، 88اطلاعات تکمیلی برای درک و فهم)کدُ

(، انواع 42های در دسترس)کدُفناوری

(، 42تجربیات یادگیری برای آموزش )کُد

فراهم شدن مهارت خود تنظمی 

(، فراهم شدن مهارت 44یادگیری)کدُ

(، فراهم شدن 44خودارزیابی یادگیری)کدُ

(، انواع 44مهارت خودراهبری یادگیری)کدُ

(، 42دگیری برای آموزش)کدُتجربیات یا

(، یادگیری مبتنی بر 45تجربه موقعیتی)کدُ

(، یادگیری توانایی فرآیند 8تجربه)کدُ

 (،4(، کاربرد مفاهیم)کُد9علم)کُد

دردسترس 

پذیری 

های فرصت

 خودتنظیمی

 

 

 

 فرصت یادگیری

 

 ؛4(2021)پیترز-کاستیلیرو

(؛ 5050)5میداک، و همکاران

(؛ کولیشو، 5048)8والرا

(؛ هوآنگ، و 5048)3کوآسوچ

(؛ کلجون، و 5050همکاران )

بابدالله، و  (؛5050همکاران )

هارنال، و  ؛5(2022)همکاران

  (؛5053همکاران )

 

 

 

 

 

 

دردسترس 

پذیری 

فرصت های 

 خودرهبری

دردسترس 

پذیری 

فرصت های 

 خودارزیابی

(، 54یادگیری مبتنی بر واقعیت افزوده)کدُ

(، 54قعیت پیشرفته)کدُیادگیری مبتنی بر وا

واقعیت 

 ترکیبی

یادگیری مبتنی 

 بر واقعیت مجازی

 ؛2(2020)یاتسیشاین، و همکاران

(؛ 5048موستامی، و همکاران )

                                                           
1 . Casteleiro-Pitrez 

2 . Midak,etal 

3 . Vallera 

4 . Kulishova, & Suchkova 

5 . Baabdullah,etal 

6 . Iatsyshyn, etal 



63                                                                     آموزشی                     تکنولوژی و طراحی:  آموزشی مهندسی 

 

 
 

یادگیری مبتنی بر واقعیت غنی سازی 

(، یادگیری مبتنی بر واقعیت 54شده)کدُ

(، ادغام محتوا با واقعیت 54ترکیبی)کدُ

(، ردیابی صفحات کتاب درسی 53افزوده)کدُ

 (،55استفنز)کدُ-با روش هریس

واقعیت 

 تفکیکی

(؛ لی، و 5048)4کولیشو، سوچکوآ

 -یو -(؛ واتی5049نایجن )

(؛ 4304(؛ )یاری،5044)5لان

(؛ والرا 5050پانچنکو، و همکاران )

(5048) 

(، نوآوری 89ترکیب سبک های یادگیری)کدُ

(، ابداع روش های جدید 89آموزشی)کدُ

(، پرورش ذهن 35آموزشی)کدُ

(، ابداع وسایل جدید 32خلاق)کدُ

(، ابداع وسایل جدید 32یادگیری)کدُ

(، استفاده از رویکردهای 32یادگیری)کدُ

(، خودسازی 84یادگیری نوپدید)کُد

(، 48(، توسعه ابتکار عمل)کد54ُخلاق)کدُ

(، توسعه کنجکاوی 48توسعه تخیل)کدُ

(، توانمند سازی ذهن تحلیل 48یادگیری)کدُ

(، 5(، توانمند سازی تفکر طراحی)کد5ُ)کدُگر

فهم کاربرد مفاهیم در موقعیت 

(، طراحی نشانگر پیشرفته 88واقعی)کُد

(، استفاده از بارشناختی 85یادگیری)کدُ

(، رفع محدودیت های 80مثبت)کدُ

(، پویایی فضای 88یادگیری)کدُ

(، توسعه محیط 89یادگیری)کدُ

برای (، دسته بندی مفاهیم 35یادگیری)کدُ

(، فضاسازی یادگیری 49یادگیری)کدُ

(، انعطاف پذیری فضای 49مفاهیم)کدُ

 (52یادگیری)کدُ

ابتکار عمل 

دسته بندی 

 مفاهیم

 

 

 

 یادگیری خلاقانه

(؛ 5044لان ) -یو -واتی

(؛ میرزایی، قاسمی 4304یاری)

(؛ گوپالان، 4882سامنی،وحیدری)

(؛ میداک، و 5042و همکاران )

چنکو، و (؛ پان5050همکاران )

 (؛5049چنگ ) (؛5050همکاران )

(؛ هولمز، 5045نظیر، و همکاران )

 ؛8(2019)بایالیک،وفادل

 

 

ابتکار عمل 

استفاده از 

 ابزار

ابتکار عمل 

استفاده از 

نشانگرهای 

 یادگیری

ابتکار عمل 

در کنشگری 

فضای 

 یادگیری

م باز، پیشبرد یادگیری کتاب های درسی دوره ابتدایی بر مدار نشان می دهد که به شیوه نظام دسته بندی مفاهی 4جدول 

فناوری واقعیت افزوده مشتمل بر ابعاد  نُه گانه )فعال سازی یادگیرنده، تصویرسازی مفاهیم یادگیری، یادگیری تعاملی، 

واقعیت ، یادگیری انگیزشی، قابلیت های یادگیری، فرصت یادگیری، یادگیری مبتنی بر یادگیری چندرسانه ای

 مجازی،یادگیری خلاقانه( بوده است.

 سؤال دوم پژوهش

                                                           
1 . Kulishova, & Suchkova 

2 . Vate-U-Lan 
3 . Holmes, Bialik, & Fadel 
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 مدل پیشبرد یادگیری کتاب های درسی دوره ابتدایی بر مدار فناوری واقعیت افزوده .1شکل 

 

 بحث و نتیجه گیری

یادگیری کتاب های درسی دوره ابتدایی است. نتایج پژوهش نشان داد، یت افزوده راهبردی مؤثر برای پیشبرد فناوری واقع

فعال سازی یادگیرنده است که در نظام  ،یادگیری کتاب های درسیپیشبرد  یکی از راهبردهای فناوی واقعیت افزوده برای

یت فراکنشی شده است.یافته های پژوهش با مطالعات)هارنال، دسته بندی مفاهیم باز شامل دو طبقه عاملیت کنشی،و عامل

؛والرا 5048؛آلبریچت، و همکاران،5043؛ گوپالان، و همکاران ،5050؛ میداک، و همکاران،5053و همکاران،

(همسویی داشته است.چنانکه بنابه مطالعات آنها مؤلفه های تببین کننده فعال سازی  یادگیرنده مشتمل بر این 5048،

های عملی،قابلیت کنشگری در فضای رد است:یادگیری فعال، امکان فعالیت های متنوع یادگیری،افزایش فرصت فعالیتموا

های یادگیری، یادگیری مبتنی بر پروژه،یادگیری اکتشافی، یادگیری،یادگیری عمل گرایانه،درگیری در یادگیری،کارآزمایی

 ارت های عملی، دانش تواناییخودسازی پروژه،استفاده از طراحی منظم آموزشی،مه

تصویرسازی مفاهیم یادگیری بوده است  ،یادگیری کتاب های درسیپیشبرد  یکی از راهبردهای فناوی واقعیت افزوده برای

که در نظام دسته بندی مفاهیم باز شامل سه طبقه تصویرسازی اشکال مفاهیم ،تصویرسازی معنایی مفاهیم تصویرسازی 

-؛مارتین4889ت.یافته های پژوهش با مطالعات)طاهره طلوع دل، کمالی تبریزی،و حیدری پور،هندسی محتوای، شده اس

؛ 5049؛ لی،و نایجن،5049؛ ایتنیر ،5058تاریگان،کوسوانتو، وتاریگان،،5045؛ کلارک،و دانسر ،5040گوتریز، و همکاران،

 های کتاب یادگیری پیشبرد
 مدار بر ابتدایی دوره درسی

 افزوده واقعیت فناوری
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های تببین کننده تصویرسازی مفاهیم  ( همسویی داشته است.چنانکه بنابه مطالعات آنها مؤلفه5054چن،و همکاران،

یادگیری شامل این موارد بوده است:عینی  سازی معنای مفاهیم یادگیری،ارزیابی مؤلفه های ادراک بصری،یادگیری 

بصری،ادراک بصری،محتوای محرک بصری،تصویرسازی مفاهیم یادگیری،قابلیت پردازش تصویر یادگیری، یادگیری با 

استفاده از  تجسم و درک متون، یدئویی،یادگیری با عکس،یادگیری با نقاشی،یادگیری با اشکال،تصویر،یادگیری با فیلم و

 محتوای گرافیکی( 

یادگیری تعاملی بوده است که در نظام  ،یادگیری کتاب های درسیپیشبرد  یکی از راهبردهای فناوی واقعیت افزوده برای

، تعاملی انگیزشی، و تعامل فردی بوده است. یافته های پژوهش با دسته بندی مفاهیم باز شامل سه طبقه تعامل اجتماعی

 5058؛ بکری،ثانی، و پرمانا ،5040گوتریز،و همکاران ،-؛مارتین5058؛ لین،و یو ،5045مطالعات)دانسر،و همکاران،

؛بابدالله،و 5053، ؛ لایو،و همکاران 5050؛ پانچنکو، و همکاران ،5048موستامی، و همکاران ،(؛ 5055سارتونو،و لایسارو ،؛

یادگیری تعاملی شامل این  (همسویی داشته است.چنانکه بنابه مطالعات آنها برخی مؤلفه های تببین کننده5055همکاران،

موارد بوده است: یادگیری الکترونیکی تعاملی، تجربه یادگیری جذاب تعامل، یادگیری تعاملی، درک مفاهیم با تعامل 

ی اجتماعی، درک مفاهیم با تعامل شخصی، درک مفاهیم با تعامل شناختی، تعامل همزمان عاطفی، درک مفاهیم با تعامل

 یادگیرنگان با یکدیگر، انواع تعامل یادگیری،یادگیری بازخوردی

بوده است که در  یادگیری چندرسانه ای ،یادگیری کتاب های درسیپیشبرد  یکی از راهبردهای فناوی واقعیت افزوده برای

دی مفاهیم باز شامل چهار طبقه عینک واقعیت افزوده، یادگیری با انیمیشن، یادگیری مبتنی بر وب، مدل نظام دسته بن

؛ محمدآبادی، و 4304یاری،؛5050مولیاتی،و همکاران ،؛5049سه بُعدی بوده است. یافته های پژوهش با مطالعات)کورتز،

سارتونو،و ؛ 5055؛النجدی ،5049لی، و نایجن ، ؛5058نا،بکری،ثانی، و پرما ؛5050؛ کلجون، و همکاران ،4888محمدآبادی،

یادگیری  ( همسویی داشته است چنانکه بنابه مطالعات آنها برخی مؤلفه های5058استیوان،و همکاران ، ؛5055لایسارو ،

یری از نرم بهره گیری از رسانه های مناسب بادگیری، ویدیوهای سه بُعدی، بهره گچندرسانه ای شامل این موارد بوده است:

افزارهای چند رسانه ای، به کارگیری مواد و رسانه های آموزشی، گسترش شبکه های آموزشی، استفاده از عینک های 

مخصوص واقعیت افزوده هنگام مشاهده صفحات کتاب، محتوای سه بُعدی تولید شده، یادگیری چندرسانه ای، یادگیری با 

 مدل سه بُعدی

یادگیری انگیزشی بوده است که در نظام  ،یادگیری کتاب های درسیپیشبرد  عیت افزوده براییکی از راهبردهای فناوی واق

حرکتی بوده است. یافته های -دسته بندی مفاهیم باز شامل سه طبقه انگیزه شناختی، انگیزه عاطفی، و انگیزه روانی

پانچنکو، و  ؛5058یکتی،وماسدوکی،کورنایسی، ویدورو؛5058؛لین،و یو،5058پژوهش با مطالعات)تریانسا،وهمکاران ،

(؛ لی، و 5045(؛ نظیر، و همکاران ،5045؛ کلارک، ودانسر ،5048آلبریچت، و همکاران،؛5049چنگ ، ؛5050همکاران،

 ( همسویی داشته است. چنانکه بنابه مطالعات آنها برخی مؤلفه های تببین کننده5050(؛ باران،و همکاران،5049نایجن،

مل این موارد بوده است:یادگیری با علاقه، انگیزه های یادگیری، پذیرش یادگیری، یادگیری با تحریک یادگیری انگیزشی شا

یادگیری انگیزشی ، سرگرمی در یادگیری،افزایش تر،انگیزه قوی مغز،یادگیری لذت بخش، بهبود انگیزه، انگیزه شناختی،

 بیت ابزارهای یادگیری، بازی تیراندازی دانهعلاقه به موضوع، القای عاطفی، ذوق یادگیری،انرژی آموزشی،جذا

قابلیت های یادگیری بوده است که در  ،یادگیری کتاب های درسیپیشبرد  یکی از راهبردهای فناوی واقعیت افزوده برای

نظام دسته بندی مفاهیم باز شامل که در نظام دسته بندی مفاهیم باز شامل سه طبقه دردسترس پذیری فرصت های 

،دردسترس پذیری فرصت های خودرهبری، و دردسترس پذیری فرصت های خودارزیابی بوده است.یافته های خودتنظیمی

 ؛5050الامامی ، ؛5050؛ پانچنکو،و همکاران ،5050؛ کلجون، و همکاران ،5045پژوهش با مطالعات)کلارک، ودانسر ،



 مدل ارائه و ودهافز واقعیت فناوری مدار بر  ابتدایی دوره درسی های کتاب یادگیری پیشبرد                                    66
 
 

 

چنانکه بنابه مطالعات  ( همسویی داشته است3505لایو،و همکاران، ؛5050؛ هوآنگ، و همکاران ،5045دانسر، و همکاران،

های نوشتن، تنوع سازی قابلیت قابلیت های یادگیری شامل این موارد بوده است: آنها برخی مؤلفه های تببین کننده

راهبردهای یادگیری، یادگیری انعطاف پذیر،قابلیت دانلو کردن برنامه های یادگیری،تجزیه و تحلیل قابلیت های ابزار 

تال،قابلیت انتخاب سبک یادگیری،قابلیت نصب محتوای مجازی  روی صفحات کتاب واقعی، قابلیت رنگ آمیزی دیجی

آموزشی،امکان تبادل افکار برای عمیق ترشدن یادگیری، فراهم سازی ماژول یادگیری، گیمیفیکیشن، یادگیری 

ادگیری با آزمون، یادگیری با چارت، یادگیری شنیداری،یادگیری با نقشه مفهومی،یادگیری مبتنی بر بازی،اطلاعات حسی،ی

با خودارزیابی،یادگیری ملموس،یادگیری صوتی،توسعه ابزارهای یادگیری، توانایی انتخاب مواد آموزشی،بهره گیری از 

 وسایل کمک آموزشی، یادگیری با نشانگرهای بارکدُ،سیستم سازی و تعمیم اطلاعات، تجزیه و تحلیل موضوع یادگیری

فرصت های یادگیری بوده است که در ،یادگیری کتاب های درسیپیشبرد  راهبردهای فناوی واقعیت افزوده براییکی از 

نظام دسته بندی مفاهیم باز شامل سه طبقه دردسترس پذیری فرصت های خودارزیابی،دردسترس پذیری فرصت های 

-کاستیلیروژوهش با مطالعات)خودرهبری، دردسترس پذیری فرصت های خودتنظیمی بوده است. یافته های پ

(؛کلجون، و 5050(؛ هوآنگ، و همکاران،5048؛کولیشو،سوچکوآ ،5048(؛ والرا ،5050میداک، و همکاران ، (؛5054پیترز،

( همسویی داشته است.چنانکه بنابه مطالعات آنها برخی 5053هارنال،و همکاران،(؛5055بابدالله،و همکاران، ؛5050همکاران،

فرصت های یادگیری شامل این موارد بوده است: فرصت نوآوری در یادگیری، دردسترس پذیری  کنندهمؤلفه های تببین 

نمونه های اولیه یادگیری، دردسترس پذیری مواد آموزشی،توسعه فرصت های یادگیری، دردسترس پذیری ابزارهای جدید 

نوع یادگیری، دردسترس پذیری پلتفرم یادگیری، دردسترس پذیری طرح های جدید یادگیری، دردسترس پذیری منابع مت

های در دسترس،انواع تجربیات یادگیری برای های یادگیری، دردسترس پذیری اطلاعات تکمیلی برای درک و فهم، فناوری

 آموزش

یادگیری مبتنی بر واقعیت مجازی بوده ،یادگیری کتاب های درسیپیشبرد  یکی از راهبردهای فناوی واقعیت افزوده برای

ه در نظام دسته بندی مفاهیم باز شامل دو طبقه واقعیت تفکیکی، و واقعیت ترکیبی بوده است. یافته های پژوهش است ک

 -؛ واتی5049؛ لی،و نایجن ،5048؛ کولیشو،سوچکوآ،5048موستامی،و همکاران،؛5050یاتسیشاین،و همکاران ،با مطالعات)

( همسویی داشته است. چنانکه بنابه مطالعات آنها  5048والرا ، ؛5050؛ پانچنکو، و همکاران ،4304؛یاری،5044لان ، -یو

یادگیری مبتنی بر واقعیت مجازی شامل این موارد بوده است: یادگیری مبتنی بر واقعیت  برخی مؤلفه های تببین کننده

ی بر واقعیت افزوده، یادگیری مبتنی بر واقعیت پیشرفته، یادگیری مبتنی بر واقعیت غنی سازی شده، یادگیری مبتن

 ترکیبی، ادغام محتوا با واقعیت افزوده بوده است.

یادگیری خلاقانه بوده است که در نظام  ،یادگیری کتاب های درسیپیشبرد  یکی از راهبردهای فناوی واقعیت افزوده برای

زار ، ابتکار عمل در دسته بندی مفاهیم باز شامل چهار طبقه ابتکار عمل دسته بندی مفاهیم، ابتکار عمل استفاده از اب

 -یو -کنشگری فضای یادگیری ،ابتکار عمل استفاده از نشانگرهای یادگیری بوده است. یافته های پژوهش با مطالعات)واتی

؛ 5050؛ میداک،و همکاران ،5042؛گوپالان، و همکاران ،4882؛ میرزایی، قاسمی سامنی،وحیدری،4304؛ یاری،5044لان ،

( شده است. چنانکه بنابه 5048؛ هولمز، بایالیک، وفادل،5045نظیر،و همکاران ، ؛5049چنگ ، ؛5050پانچنکو، و همکاران،

یادگیری خلاقانه شامل این موارد بوده است:ترکیب سبک های یادگیری،  مطالعات آنها  برخی مؤلفه های تببین کننده

ل جدید یادگیری،ابداع وسایل جدید نوآوری آموزشی، ابداع روش های جدید آموزشی، پرورش ذهن خلاق، ابداع وسای

یادگیری،استفاده از رویکردهای یادگیری نوپدید، خودسازی خلاق، توسعه ابتکار عمل، توسعه تخیل، توسعه کنجکاوی 
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 ریپیشرفته یادگی
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Promoting the learning of elementary course textbooks based on augmented reality 

technology and model presentation 

 

Abstract 

Augmented reality is a technology that enables a better understanding of phenomena by 

receiving and processing information. Therefore, the problem of the current research is 

how augmented reality technology helps to advance and better understand students' 

learning content of elementary school textbooks? The synthesis research method, the 

research field of all the articles published in 2009-2024, the sampling method was done in 

a purposeful way until the saturation of the data (34 articles). To collect information from 

reliable scientific databases (Springer, Elsevier, Emerald, Google Scholar , SagePop,...) 

were used. Verifiability, transferability, and assurance methods were used for the validity 

and validation of data. In general, the results showed that the student learning promotion 

model based on augmented reality has nine dimensions. (learner activation, visualization 

of learning concepts, interactive learning, multimedia learning, motivational learning, 

learning capabilities, learning opportunity, learning based on virtual reality, creative 

learning) was established. 

 

Keyword: Technology, augmented reality, artificial intelligence, learning advancement, 

textbooks 

 


