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Abstract 

Introduction: Distance education has always had an important place in education, and currently one of the most attractive 

innovations that are widely used in distance education is virtual reality and augmented reality technology. We are now on a 

path where education is moving towards new technology, among which are augmented reality and virtual reality technologies. 

Accordingly, virtual reality and augmented reality technology can help students learn by providing educational materials and 

teachers as a teaching platform. With the help of these technologies, teachers can show anything in the classroom to students 

and thus engage them much better with lessons and education. The exact thing that is considered in divergent education; 

students have a role in the knowledge process of participation and active learning (student-centered). 

Method: The research method was a systematic review of research findings on the applications of virtual reality and 

augmented reality. Thus, the articles of the years (2016 to 2021) from databases (PubMed, Google scholar, science direct, 

Elsevier, Scopus, Springer, SID, Civilica) with the keywords "virtual reality", "augmented reality", "virtual education" was 

investigated. 

Findings: The evaluations of the articles showed that virtual reality provides outstanding visualization that cannot be 

achieved in the traditional classroom, and augmented reality experiences are an effective way to stimulate the presence and 

participation of students in online and hybrid education. 

Discussion and conclusion: virtual reality/augmented reality in the educational field has created interaction with virtual 

objects in the real environment. Therefore, in the era of the global pandemic, when the entire educational process is transferred 

online, virtual reality and augmented reality technology can create physical interaction between the learner and the 

environment, and engage the student's senses, and increase information and experience learning, and research They 

demonstrated improvements in learning, student engagement, motivation, and collaboration with educational environments 

enriched with virtual reality/augmented reality applications. In general, the results of this research are of great importance 

for the application of these technologies in the educational field, so that students' learning can be useful with both 

technologies. 
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هایی که این روزها در ترین نوآوریاز جذاب اند و یکیتکنولوژی و آموزش از راه دور همواره جایگاه مهمی در آموزش داشته چکیده:

 هایهای واقعیت مجازی و واقعیت افزوده  مدلتکنولوژیآموزش نیزکاربرد زیادی دارد، تکنولوژی واقعیت مجازی و واقعیت افزوده است. 

آموزش به سمت  که یمهستای برههد. ما اکنون در نکنیمبرآوردهرا  21قرن  یادگیرنده یازهاینهستند که  یدیجد یادگیری -یآموزش

و  زانآمودانش به در ارائه مطالب آموزشی تواندیمبر این اساس تکنولوژی واقعیت مجازی و واقعیت افزوده رود، میتکنولوژی جدید پیش

 توانند هر چیزی را درها معلمان میآورد. با کمک این تکنولوژیمعلمان فراهماز  بستری نیز برای حمایت و ندککمکروند یادگیری آنان 

 شآموزها را خیلی بهتر با درس و آموزش درگیرکنند؛ همان چیزی که دقیقاً در ترتیب، آندهند و بدینآموزان نشانکلاس درس به دانش

در این  .(یآموزمحور)دانش باشندنقش داشتهفعال و یادگیری  دانش مشارکت ندیآموزان در فرآدانش مدنظر است به این معنا که واگرا

ای هاست.  در فرآیند بررسی از کلیدواژهگرفتههای حوزۀ کاربردهای واقعیت مجازی و واقعیت افزوده صورتمند بر پژوهشمقاله مروری نظام

، PubMed ،Google Scholarهای اطلاعاتی مختلف از جمله در پایگاه« آموزش مجازی« »واقعیت افزوده»، «واقعیت مجازی»

Science Direct ،Elsevier ،Scopus  وSpringer های یادشده است. نتایج حاصل از پژوهش از حیث کاربرد تکنولوژیشدهاستفاده

در حوزۀ آموزشی، از اهمیت یسیاری برخوردار است، زیرا یادگیری دانشآموزان به مدد این دو تکنولوژی مفیدتر شده و انگیزه، همکاری، 

 یابد.میایشتعامل و دستاوردهای یادگیری نیزافز

 

 واقعیت مجازی، واقعیت افزوده، آموزش مجازی. های کلیدی:واژه
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 مقدمه. 1

سرعت در و به شدشروع 2112( در دسامبر COVID-19)شیوع ویروس 

یافت و متعاقب آن پلتفرم آفلاین به پلتفرم گسررترشسررراسررر جهان 

منجر به افزایش نیازهای فراگیران آنلاین شررد. این  ویافت آنلاین تغییر

گیر همچنین پیامدهای بسرریاری در حوزۀ آموزش داشررته بیماری همه

ست. برای ادامه یادگیری  شدنیمجازکه فرآیند  مدارس  از آن جمله ا

. در این اجراکردنددیجیتالی مختلف را ، کشررورها ابزارهای آموزاندانش

موزش و آ یبرا یاطور گستردهبه یری الکترونیکیی یادگهادوره، پلتفرم

 یکه آموزش عمل . هرچند، در بعضرری مناط شرردنداسررتفاده یادگیری

  وردمین برای یادگیری دانش آنلا های یادگیریپلتفرم اسررت، یازن مورد

 سرعت در حال گسترش است، استفادهیاز کافی نیستند. فرصتی که بهن

انند واقعیت مجازی و واقعیت افزوده از تکنولوژی محاسرررباتی فراگیر م

فراگیران های جدیدی برای تجربه محتوای دیجیتالاسرررت که شررریوه

. هسررتنددر دسررترس صرررفه و بهمقرونها کند. این تکنولوژیایجادمی

تا توانند به ما کمکیها مآن یادگیری،  رایرا ب اطرافمانمحیط کنند 

های واقعیت یادگیری در محیطیم. دهییرتغهای سررررگرمی کار و مکان

مجازی و واقعیت افزوده برای افزایش یادآوری و توسرررعا حافظه برای 

د آموزان و کمک به بهبوتکالیف خاص و گسترش انگیزه یادگیری دانش

های ی تکنولوژیفعل شرایطدر [.2،1]بناشده استهای آموزشی پیشرفت

ئا آموزش از یت افزوده در ارا جازی و واقع یت م  یاربسرررراه دور  واقع

ی کلاس درس، توانمندساز آموزان درها برای دانش. به کمک آنندیدمف

های جدید برای کسرررب تجارب ارتباط فعال با یکدیگر و یافتن روش

صربه یای، مزا علمانم یبرا تر و همعمی  های . پژوهشدندار یفردمنح

سیاری دربارۀ کاربرد واقعیت مجازی و افزوده در محیط شی های آب موز

آموزشررری  سرررط  و یادگیری یهااز حوزه یاگسرررترده یفط یبرا

ست شده ا شر  دنیای و یواقعشامل دنیای   (AR) افزوده یتواقع. منت

شیاءواقع یایمکمل دن ی،مجاز  وتریشده توسط کامپیدتول یمجاز ی با ا

 یواقع یایدن ینب یپل عنوانبهواقعیت افزوده [. 3اسررت] یدر زمان واقع

 مندهدف نکات. از شودمیارائه زمانهم اثرات متقابل با یمجاز محیط و

 ی راز ط یجنتا تفسیر و یمجاز یاءاش از طری  ارتباط با یواقع در دنیای

 یجابه یتاز واقعفراگیر را درک کند و یماسرررتفاده خاص یهابرنامه

در مقابل واقعیت افزوده، با [. 4سرررازد]تر میغنی کامل آن یگزینیجا

و گیرد قرار می یمصررنوع یطمح، فراگیر کاملاٌ در (VRمجازی)واقعیت 

سررت ، نیاو را احاطه کرده که یواقع یطو مح یواقع قادر به درک دنیای

 یجیتال وارد شررردهد یایدن به و فراگیر بسرررته اسرررت یواقع یای)دن

گرفته دربارۀ های صررورتمروری بر پژوهشمقاله  ینهدف ا [.5اسررت]

 های آموزشی است. افزوده در محیط کاربرد واقعیت مجازی و

 

 کاربردهای واقعیت مجازی  .2

کت یسببازهیشببب کان مشرررار جازی ام یت م های محیطدر : واقع

های [. همچنین محیط6کند]میفراهمرا  ی/مجازیواقع یهایسازهیشب

دارد که تعاملات  های مجازی نیز وجودشررده در محیطسررازیشرربیه

 کند.میسازیغیرمحتمل را شبیه

شررکل  کیآموزش  لیتسرره یبرا واقعیت مجازی اسررتفاده از :آموزش

 یشده براییشناسا هایسازیدرصد از شبیه 55است ) سازیشبیه جیرا

همچنین اسررتفاده از واقعیت مجازی اند(. شرردهیطراح یاهداف آموزشرر

[. همچنین 7های پزشررکی نیز رایج اسررت]سررازی فعالیتبرای شرربیه

های پزشرررکی مانند سرررازی سرررایر فعالیتشررربیه توان از آن برایمی

[. کلاس درس مجازی برای تسرررهیل 5کرد]بخشررری نیز اسرررتفادهتوان

 های کمبود توجه ایجادکردند.بخشی کودکانی با اختلالتوان

 

 هاانگیزه .3
 یهاحلکه راه دادند:  هیونگ و کیس نشرررانیآموزشبب یهازهیانگ

 نکهیو ا مؤثر هسرررتند آموزش چندگانهسرررطو   در واقعیت مجازی 

. اجرای باشرررند ها نگاه مثبت داشرررتهبه آن دارند تمایلآموزان دانش

ست.  ستلزم عوامل درونی یا تعامل یادگیرندگان ا واقعیت مجازی غالباٌ م

   یفعال را تشو مشارکتی واقعیت مجازی آموزش یهاستمیتعامل با س

ند. ایم عال  یاز طر یریادگیبه امر  نیک یت سررراده  یهاانف ارجح

 [.2دارد]

س ی:همکار  گرایی سازه با واقعیت مجازی یهاحلراه همکاری لیپتان

. برای مثال همسررو اسررتباور دیگر ویگوتسررکی  چندین و نیز یاجتماع

ا ب ای ییتنها به یمجاز یهاطیمح نیکشرف ا یبرا آموزاندانش ییتوانا

 رشرردی تقریبیبه منطقه  یخوبمعلمان به ایآموزان دانش ریسررا کمک

 [.11نزدیک است] یگوتسکیو

آموزش، در  واقعیت مجازی مطلوب یهایژگیاز و یکی درونی:عوامل  

درگیرکردن یادگیرندگان اسرررت. پس عامل درونی تمایل یا  لیپتانسررر

آموز برای مشرارکت در فعالیت آموزشری دارد. ای اسرت که دانشانگیزه

واقعیت مجازی دارای چند ویژگی اسرررت که آن را برای معلمانی که 

به بهبود انگیزه دانش مایل  کند. درحقیقت، ترمیآموزان دارند، جذابن

ن یتاوریاین ف عال کان افزایش ف جالبی را فراهمها ام که میهای  ند  کن

هررای سرررنتی آموزان نسررربررت برره روشری در دانشیشرررتانگیزه ب

  [.11کند]ایجادمی

 هاپژوهش در محققانکه معمولاً توسط  یازهیانگ فردی: یریادگی

 لیتسه یبرااست که واقعیت مجازی پتانسیلی  نیشود، ایذکرم

تک تک یازهاین دروس متناسب با یعنیشده،  فردی یریادگی اتیتجرب

 آموزانبالقوه به دانش یآموزش یمجاز تیافزار واقعنرماست. آموزان دانش

آموزان دانش یهم برا نیاکنند. شکاو مکان خودشاندهد تا در یمامکان

 فهای مختلی با تواناییآموزانکنند به دانشیمکه تلاشعلمانی و هم م

 یبرای آموزش افزارنرم مثال با توسعه رایب. جذاب است ،دهندآموزش

ا خود ر لیتما این محققان .بودندمواف  کودکان مبتلا به سندرم داون

فرد منحصربه یهاییکه با توجه به تواناارائه  یریادگی تجاربارائه  یبرا

 [.12شود]برآورد میآموزان دانش
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توجه  نجایه میتنظدر چند دهه گذشته،  تقویت تنظیم هیجان: 

مورد مطالعه در  یهااز سازه یکو ی استکردهرا به خود جلب یاندهیفزا

از  یابه مجموعهتنظیم هیجان [. 13]رودشمارمیبه یروانشناس ینازم

هیجان در حال   یصر ای یاصلا  ضمن یمورد استفاده برا راهبردهای

ازگارانه و های هیجانی سوقوع مثبت یا منفی، برحسب ایجاد واکنش

-د. بنابراین، اکنون شواهدی یافتداراشاره یافتنیاهداف مطلوب دست

که  ای استدهند تنظیم هیجان فرآیند پیچیدهاست که پیشنهادمیشده

های زیربنایی فیزیولوژیکی، رفتاری و عاطفی و شناختی با واکنش

 عنوانهمبسته است. بر این اساس، استفاده از واقعیت مجازی اخیراً به

-رشده، پدیداسازیابزاری برای ارزیابی تنظیم هیجان در محیطی شبیه

-های واقعاست و احتمالات جدیدی برای بررسی این سازه در محیطشده

 [. 14است]شدهشده، پیشنهادگرایانه و کنترل

 های روانیدر طیف وسیعی از بیماری واقعیت مجازی بریمداخلات مبتن

طرابی، اختلال استرس پس از سانحه، فوبیا و از جمله اختلالات اض

ه تفاداس. همچنین استشدهکارگرفتهبهآمیزی طور موفقیتافسردگی به

-شدهظاهر  ابزاری بالقوه مؤثر در درمان عنوانبه راًیاخ از واقعیت مجازی

ها هم تنها در آموزش بلکه در درمان بیماریت. پس واقعیت مجازی نهاس

 [.15دارد.]کاربرد 

 

 های مختلفکاربردهای واقعیت افزوده در رشته.4
 یزندگ تسهیلکه به  است ای مدرنهتکنولوژیاز  یکیافزوده  یتواقع

ی. واقع یایو دن یوتریکامپ یکاز گراف ترکیبی، کندمیکمک انسان

 های مختلف است ازجمله:رشتهآن در  کاربردافزوده  واقعیت مهم  یایمزا

 یو بهبود تجربه زندگ یسازیغن: یتکنولوژ -

 فراگیران های متنوع سرگرمی برایفعالیت یجادا یی: توانایسرگرم -

 از راه دور یجراح و حتیمشاوره،  ینه،: معایعلم و پزشک -

 یغاتی تبل محصولات تجسم یمیشن،ها با انچاپ: مجلات و روزنامه -

 [. 16یره]متحرک و غ یکیتکنولوژ یندهایفرآ -

 

های واقعیت مجازی یادگیری ترکیبی و آنلاین با فناوری. 5

 افزوده و

برای  یبیو ترک ینآنلا یادگیریدر  واقعیت مجازی و واقعیت افزوده

ه توان سه کاربرد بالقوهای مناسبی هستند و میهای آموزشی گزینهجنبه

 ها در آیندۀ نزدیک تصورکرد. برای اجرای آن

-یجامعه معلمان م میاندر  شبهاتی دیجاا موجبهنوز  ینآموزش آنلا

حضور همزمان عدم یتی،موقع ینچن ین دلایلاز پرتکرارتر یکیشود. 

 یناتواند واقعیت مجازی می .آموزان استو دانش علمم یو زمان یزیکیف

 دکنطرفرهمزمان ب یطمح یکدر  یدجد یحس یریدرگئا کمبود را با ارا

-تری تجربهمجازی را با روش کامل توانند کلاسو فراگیران از راه دور می

 کنند.

ند واقعیت مجازی می -1 ئه توا کمک به  یبرا یگزینجا یهلا یکبا ارا

 هایییطو محشررود. جدای از موقعیت مجازی ترکیبجلسررات رو در رو 

به آن چالشکه تجر مان م، اسرررت یزبرانگها  ند از آنیمعل  یبرا توان

 یواقعمحیط ها کنند که در آناسرررتفاده یتفعال ینچند یزیربرنامه

 است.شدهمعکوس

حضور و  یختنبرانگ یبرا یمؤثر یابزارها واقعیت افزوده یاتتجرب -2

امکانات داد. افزایش دخواهنشان یبیو ترک ینآنلاآموزش مشارکت در 

 یط کلاس درستواند به جلب توجه و تعهد در خارج از محیم یاییجغراف

 یآموز برادانش ینا محیطتأمل در زم یمعنابه این راهبرد  .کندکمک

آل واقعیت افزوده دهی ایدهکه جهت مرتبط است یررسمیغ یادگیری

گیری یاد بودن یممکن است انتزاعژی تکنولو  ینا ین،بر اعلاوهباشد. می

 [.17دهد]با ترکیب تعاملات در محیط واقعی و افراد کاهش راآنلاین 

 

  . روش پژوهش6
مند دربارۀ کاربردهای واقعیت مجازی و حاضر، مروری نظاممطالعه 

شده در های نمایهواقعیت افزوده است. مطالعه و بررسی بر روی مقاله

 PubMed ،Google Scholar ،Scienceهای علمی )پایگاه

Direct ،Elsevier ،Scopus ،Springer ،SID  ،Civilica  )

شده نهای تعییاستفاده ازکلیدواژههای معتبر انگلیسی با شد. مقالهانجام

(AR ،VR ،VE جستجو و استخراج) شدند. در مرحله بعد متون کامل

د. شدنهای غیرمرتبط و تکراری حذفو مقاله مانده، بررسیمقالات باقی

قرارگرفت. مقالات در مرحله نهایی نتایج مقالات منتخب موردبررسی

 ( بودند. 2122تا  2114های)انگلیسی مرتبط با تحقی ، بین سال

 

 های پژوهشیافته .7

مجازی شده در زمینۀ کاربردهای واقعیت خلاصه مقالات بررسی

 و واقعیت افزوده در آموزش

و  یریادگی انیدر زمرا  نقش واقعیت مجازی( 2115چاوز و همکاران )

یتتعیین ییهایژگیو ندۀ موفق ناوری و همچنین اثرات کن آمیز این ف

یادگیری را بررسررری تایج  های  واقعیت مجازی را و ویژگی مثبت بر ن

 طیحرکت و محهای انیمیشررن، فعالیت ،یتعامل تیقابلکردند: توصرریف

صدریافتند که  هاشده. آنیسازهیشب یمجاز ضوعات خا مانند  یدر مو

 بدن، ضروریدر مورد واکنش  یریادگی یبرا «حرکت» یژگیو ،یپزشک

اغلب  «های وجه مشترک در مجازیاحاطه» یدر آموزش عموماست اما 

شی عنوان ربه ستفاده «تجارب زنده»  یاز طر یریادگی یبراو  دشویما

شگرانکه به واقعیت نزدیک شد. پژوه  ،یازمج تیمثبت واقع اتاثر تر با

به  که کردندتجارب زنده را مشرررخ  ،یریادگی جیاز جمله بهبود نتا
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 یهاو مهارت یریادگیسرررط  علاقه به  شیافزا ،یدرون زهیانگ ت،یواقع

 [.15ند]ترکینزد ها مانند روانشناسیدر برخی رشته افتهیبهبود

هارت  جازی را در آموزش و کسررررب م یت م فاده از واقع اسرررت

سی شگران چهارعامل اثرگذار بر کاربرد واقعیت مجازی برر کردند. پژوه

سب مهارتدر آموزش را دریافتند.  از جمله این اثرات   ،یشناخت یهاک

عاطف یحرکت یروان یت محتوای می یو  ند و همچنین بر اهم باشررر

ی تأکیدکردند. با وجود این، ریادگی یتوانمندسازها عنوانبه یسازهیشب

محور های  سرررگرمیبعضرری معایب از جمله کمبود محتوا، وجود  طر 

شررد.  در مورد معلمان نیز محتوا باید محور نیز مشرراهدهبیش از آموزش

 [.12باشد]ریزی شدهمحور برنامهمعلم

در فزوده را از واقعیت ااسررتفاده  یایمزا ی،تجرب پژوهش 25با مرور 

دریافتند که کاربرد واقعیت افزوده در  یریادگی یابزارها ریبا سا سهیمقا

 ترعیآموزان سردانش یعناست؛ یدادهآموزش منحنی یادگیری را افزایش

فاقد  یهابا برنامه سرررهیمقا در واقعیت افزوده یهاتر با برنامهو راحت

. کاهش در هزینه فناوری واقعیت افزوده به رندیگیمادواقعیت افزوده ی

 [. 21]استکردهکمک یآموزش یهاطیدر محافزایش استفاده از آن 

یت افزوده در آموزش،  15با مرور  های واقع کاربرد یل بر  فراتحل

آموزش  یبرا واقعیت افزوده یکاربرد یهااز برنامه استفاده دریافتند که 

( =d/.67. فراتحلیل اندازه اثر )تاسررافتهیشیدر پنج سررال گذشررته افزا

کنندۀ اثر مثبت کاربرد فناوری واقعیت داد که تعیینمتوسررط را نشرران

یادگیری در دانش -میآموزان را افزایشافزوده در آموزش اسررررت و 

 [. 21دهد]

ها بر کردند. آنرا بررسی 2116و  2111 یهاسال نیبپژوهش  65

نده،یادگینوع سرررال،  چالش ایمزا ر یت افزوده یهاو  محیط در  واقع

داد که واقعیت افزوده یادگیری ها نشرررانی تمرکزکردند. یافتهآموزشررر

یادگیری را نیز دادهآموزان را افزایشدانش های  تاورد اسررررت و دسررر

 [. 22است]دادهارتقاء

های در آموزش و مهارت یمجاز یتواقع یشررگر سررربندنمادر مقالا 

 یراحت، جذاب و تعامل یها یگزینجاعالی دریافتند که واقعیت مجازی 

سنت هایمحیط یرا برا شتریب یهایتقابل ینهمچن و یکلاس درس   ی

کند که این میو توصررریه دهدیمارائه یسرررنت یرا نسررربت به روش ها

و  یتجرب یریادگیرربر  رسرررتررانیپس از دب هررایدر آموزشفنرراوری 

هایرو نده یکرد نهیگراسررراز ماع ا له مح ،یاجت جاز یهاطیاز جم  یم

ستفاده همچنانآموزشده توسط دانشجادیا افزایش یادگیری  شود زیراا

در مقالا کاربرد واقعیت افزوده در آموزش رسررمی  [.23همراه دارد]را به

 -آموزان در فرایند آموزشیافتند که بیشررتر دانشبه این نتیجه دسررت

یافتند و یکی از هایی دسررتیادگیری در آموزش رسررمی به پیشرررفت

ستفاده از آن تریمهم سهولت ا ن دلایل برای کاربرد این فناوری احتمالاً 

اسرررت. بنابراین پیشررررفت در سرررط  بالای کاربردهای واقعیت افزوده، 

 [. 24های فناوری است]ریزی و ارتقای مهارتمستلزم برنامه

در مقالا تأثیر واقعیت افزوده بر افزایش پیشررررفت و انگیزه درس 

یافتند که اسرررتفاده از این ن نتیجه دسرررتآموزان به ایریاضررری دانش

هد دمیآموزان را افزایشفناوری در درس ریاضی پیشرفت و انگیزه دانش

ه گذارد کو همچنین بر کاربرد مفهومی و فنی مباحث ریاضررری تأثیرمی

های مفهومی و فنی خود باعث پیشررررفت کلی ریاضررری و نیز فعالیت

 [. 25گذارد]اثرمی

واقعیت مجازی برای یادگیری تعاملی و غیررسررمی در مقالا کاربرد 

یافتند که این فناوری به تسرررهیل روش یادگیری به این نتیجه دسرررت

دهند. همچنین شان را افزایشکند تا درک و توجهمیآموزان کمکدانش

هایی با کوشرررش کمتر درگیرخواهندشرررد. افراد ناتوان در چنین برنامه

آموزان رفررت یررادگیری دانشبنررابراین یررادگیری مجررازی برره پیشررر

ها را با سرررهولت ای که بتوانند بعضررری آزمایشگونهکند بهمیکمک

جام لهان باد عات را م جذابی داده، اطلا با روش  عات را  کرده و اطلا

 [. 26فرابگیرند]

 درخلاق بهبود تفکر  یبرا یشرررناخت یندهایتوسرررعه فرآدر مقالا 

س سعه  ستفاده از واقع ستمیتو شارکت یمجاز تیبا ا ه ی به این نتیجم

نایی فضرررایی دسرررت ید توا جد ناوری  با ف ید  جد که محیط  ند  یافت

آموزان از دهد و دانشمیآموزان را با ایجاد نوآوری جذاب افزایشدانش

زان آموگرفتن از سایر دانشعنوان محیط کاری واقعی و الهاماین مکان به

ستفاده سیاکردند. بدینا یف ری در طر  و تکالترتیب، باورهای خلاقانه ب

 [.27های خلاقانه برای حل مشکلات آنان شد]حلو راه

لا کاربرد واقعیت مجازی در آموزش فنی به این حرفه -در مقا ای 

تواند محیط واقعی را افتند که فناوری واقعیت مجازی مینتیجه دسررت 

آموزان برانگیزد و اثر مثبتی در درک و تفکر انتقررادی برای دانش

جازی در آموزش فنیدانش یت م ناوری واقع کاربرد ف  -آموزان دارد. 

نایی دانشای میحرفه ند توا تا آموز را در خل  موقعیت افزایشتوا دهد 

کند و های آزمایشرررگاهی را آمادهکند، تمرینفعالانه در آن محیط عمل

 [. 25باشد]به هنگام انجام آزمایش اعتماد به نفس بیشتری داشته

در مقالا تأثیر محیط یادگیری واقعیت مجازی در پیشرررفت فرآیند 

موزان آیافتند که دانشآموزان به این نتیجه دستشناختی و زبانی دانش

هایی را در یادگیری با اسرررتفاده از فناوری واقعیت مجازی پیشررررفت

فرد و کاربرد راحت این فناوری بر درک دادند. ویژگی منحصررربهنشرران

آموزان و در پیشرررفت سررطو  پیچیده تفکر و شررناخت شررناخت دانش

شان مؤثربود. همچنین در یادگیری دانش زبانی از جمله واج سیشای ، نا

سهیل سیار ت ای هکننده بود و یادگیرندگان را با روشواژگان و نحو نیز ب

 [. 22کرد]خلاقانه و یادگیری مفهومی آشنامی

لا  قا جاز تیبر واقعیآموزش مبتن یاثربخشررردر م تا یم   جیبر ن

ل K-12آموزان در دانش یریادگیرر نتیجرره و آموزش عررا ین  ی برره ا

یادگیری بالاتری بیش از محیط ها دسررتاوردهای یافتند که بازیدسررت

شده سرازیهای شربیهسرازی و مجازی به همراه دارد. در محیطشربیه

سب صل برای تکالیف عمومی منا ضی  مف ست و عملکردبازخورد تو  تر ا

ابد. یمیآموزان به هنگام بازی انفرادی بیش از بازی گروهی افزایشدانش

های واقعیت مجازی شریزی آموزشرری برای آموزبنابراین اصررول برنامه

 [.31الزامی است]
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ها و در مقالا واقعیت افزوده در آموزش با مروری منظم بر پژوهش

ست شته آموزش  4یافتند که در طی کاربردها به این نتیجه د سال گذ

های علوم انسرررانی و هنر بیشرررترین و در واقعیت مجازی در رشرررته

کشرراورزی  های سررلامت و تندرسررتی، آموزش)تربیت معلم( ورشررته

های آموزش عالی اند. واقعیت افزوده در محیطکمترین کاربرد را داشررته

شته ای هدف هاست و گروهبرای برانگیختن انگیزه بیشترین کاربرد را دا

های آموزش برای کاربرد واقعیت افزوده در آینده، بالقوه کودکان و گروه

 [. 31ای هستند]حرفه

ی به و آموزش پزشرررکو پرورش ش آموزدر مقالا واقعیت افزوده در 

ست تنها برای آموزش و افزایش یافتند که واقعیت افزوده نهاین نتیجه د

ست، بلکه منجر به ار بهبود نتایج مراقبت از بیم سرعت یادگیری مفید ا

 [. 32شود]های پزشکی نیز میدر آموزش

در مقالا اهداف رفتاری با اسرررتفاده از واقعیت مجازی در یادگیری 

فناوری و چهار مرحله  از اسررتفاده و پذیرش یکپارچه نظریهبراسرراس 

ستسبک دا آموزان در ابتیافتند که دانشهای یادگیری به این نتیجه د

دهد از میها اجازهکنند که به آنخود را درگیر تجارب ملموسررری می

مختلف مشررراهده و تفکرکنند، مفاهیم انتزاعی حاصرررل از  هایدیدگاه

شان  را مطاب  نظریه شاهدات شکلتجارب و م ساخته  دهند و های خود

کارگیرند. از های خود در زندگی واقعی بهها را برای انتخاباین نظریه

ست که  سازه مهمی در قصد رفتاری ا این چهار مرحله، تجارب ملموس 

تأثیرمی یادگیری  حل گذابر  فه مهمی برای پیشررررفت در مرا رد و مؤل

 [.33بعدی است]

له ی با  رندگانیادگیدسرررکتاپ:  یمجاز تیبا واقع یریادگدر مقا

نا نتیجه  به این رندیگیمتأثیر قرارتحت شرررتریب نییپا ییفضرررا ییتوا

داری در پیشررررفت عملکرد دو گروه از یافتند که تفاوت معنیدسرررت

مجازی با دسرررکتاپ و بدون دسرررکتاپ( آموزان)کاربرد واقعیت دانش

آموزان را در وجوددارد. مداخله آموزشی واقعیت مجازی دسکتاپ، دانش

 کند وپردازش فعال مطالب آموزشرری با بار شررناختی بسرریار درگیرمی

یل یابد که این دلمیآموزان در توانایی فضررایی نیز افزایشعملکرد دانش

یادگیری مبتنی بت محیط  تاپ بر واقتأثیر مث جازی دسرررک یت م ع

 [. 34است]

شبدر مقاله  ی به این افزوده تعامل-یآناتوم یمجاز یسازهیآموزش 

پذیری واقعیت مجازی برای یافتند که کاربرد و دسررترس-نتیجه دسررت

ست. شردهآموزش پرسرتاران در بین دانشرجویان پرسرتاری مفید واقع ا

شتن شجویان درک و یادآوری بهتری از محتوا دا د و تجسم همچنین دان

ظه قوی حاف بدن محرک  های داخلی  تار ها تری را برای آنسرررراخ

 [.35ساخت]فراهم

و  یمجاز تیواقع یهانیتوسررعه تمر یبرا یعمل یراهنمادر مقاله 

ی به این نتیجه سرراختار یشررناسررسررتیآموزش ز یافزوده برا تیواقع

ی مذکور، جعبه ابزار دانش هامدد فناورییافتند که تجسرررم، بهدسرررت

ست سی را ارتقامیآموز را برای تعامل با محتوای درس زی دهد لذا شنا

نایی ها و توا یاز فاده از این های دانشبرای برآوردن ن آموزان در اسرررت

 [.36شود]ها ، باید توجه و دقت لازم اعمالفناوری

ته یاف جازی و با مرور  یت م های واقع کاربرد بارۀ  های پژوهش در

یت افزوده می یتوانواقع که در فت  ناورا یت  یف جازی و واقع یت م واقع

با اشرریاء مجازی را در محیط  امکان تعاملو  ییتوانا، آموزشافزوده در 

ستکردهواقعی  فراهم سوی ریادگی نیبنابرا ،ا ی  مطلوبتر خواهدبود. از 

 کارگیریصرررورت آنلاین و با بهی بهآموزشررر ندیکل فرآدیگر، با اجرای 

 رندهیادگی نیب یکیزیف تعاملیت افزوده ، واقعیت مجازی و واقع یفناور

شتر فراهم و موز را حواس دانش های مجازی شود. محیط میمحیط بی

شار ایدن کیها در کردن آنوررا با غوطه یریادگی کند ویمریدرگ سر ی 

 . دهدیمشیافزا از اطلاعات و تجربه 

 ،یریادگی شرفتیپ شیاز افزا یشواهد ها ،پژوهش ای ازمجموعه

ی  آموزشرر یهاطیمح  یاز طر یو همکار آموزانمشررارکت دانش زهیانگ

مه باآنلاین  نا ناور یها بر یت افزوده یف جازی و واقع یت م را   واقع

شان ضی دادهن ست. با وجوداین، بع سبت ها تیمحدود ها وینگرانا به ن

رسرراندن و غلبه بر حداقللزوم به اسررت که شرردهگزارشها یفناور نیا

 .شودمیآتی احساس قاتیتحقها در آن

 گیرینتیجه. 8

هدف پژوهش حاضرررر کاربردهای واقعیت مجازی و واقعیت افزوده در 

ظام با روش مروری ن که آموزش  حاکی از آن اسرررت  تایج   ند بود. ن م

ناور جاز یتواقع یف ندۀ طور گسرررترده دربه افزوده، یتو واقع یم  آی

  یسررتمی،اکوسرر یجاد. با ایافتافزایش خواهد هاسررایر رشررتهآموزش و 

قا یستدر یشرررترباثربخشررری بهبود  به متنوع یادگیری بود به یو ارت

یتمسرررتمر  مک یرانجامع فراگ کیف هدک ناور.  کردخوا  یتواقع یف

علمان م یبرامناسبی  یابزار فن یافرم پلتتنها افزوده نه یتو واقع یمجاز

که  اسررررت، آموزانو دانش  یزا نر یدجد یستدر روش و شررریوۀبل

  افزوده یتو واقع یمجاز یتواقع یدهد. کاربرد گسترده فناوریمتوسعه

باور و  یندهآ محورتوسرررعه مدرسررره یبرا کلاس درسآموزش در 

 یطتواند محیم و دارد یادیز یتکلاس درس هوشرررمند اهماصرررلا  

با از طری  تجرارب یرادگیری بهتر دانشرا  یو واقع یمجراز آموزان 

شان  ستقل  م یادگیری یجو تروو زمینا یادگیری نوین  کندادغامتعاملات

 یاسرررتفاده از فناورسرررازد. موقعیت مطلوبتر فراهمدر آنان را  نوآورانه 

 تواند امکانیعنوان حامل آموزش مافزوده به یتو واقع یمجاز یتواقع

ستقل،  ی خود از طر آموزان را برای بهبود بنیان دانشدانش شاف م اکت

مهیاکند و ادغام  یعال یبیترک یو نوآور همکاری تیمی ی،ادغام فرامرز

نقش مهمی را و آموزش افزوده  یتو واقع یمجاز یتواقعفناوری  کامل

 [.37]خواهدکرددر آبنده میسر یآموزشبرای گشودن مسیر نوآوری 

 )مانند: مختلف یهااسررتفاده از محرکاسررتفاده از واقعیت افزوده، 

آموزان را ( دانشیررداریشرررن یهررا، متن و محرک یلمف یر،تصرررراو

ند یمجذب کل ک عث افزا یناو در  با فتپ یشاثرات  و عملکرد  یشرررر

یت مجازی [.35]شرررودیآموزان مدانش   از طرف دیگر، تکنولوژی واقع
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ی مجاز یسازبا شبیه فراگیرکند که یجادمیرا ا یسه بعد ییتجربه فضا

 یادگیری یرا برا یمختلف یهاتواند محرکیم شررود کهوارد دنیایی می

رایی گیادگیری برمبنای رویکرد سازنده یندفرآ بر این اساس،کند. تجربه

اربران که ک شررودیمیفتوصرر یتجرب یا یتیموقع یادگیریعنوان هب غالباً

ا هکنند. بیشتر پژوهشمیاز تجربه و تعامل با محیط ایجاددانش خود را 

 عمدتاً بر یآموزشررر اهداف یبرا واقعیت مجازی در مورد اسرررتفاده از

از دیدگاه  دارند.و علوم بهداشتی در آموزش عالی تمرکز STEMآموزش 

شی،  شارکت فعال و تعامل فراگیران را با افزایش آموز واقعیت مجازی م

هارت قاءدانش و م هد و میمیها ارت ندحسررری و د ند محرک چ توا

گرا با استفاده هایی برای آموزش مهارت و همچنین تجارب فردیمحرک

  [.32کند]از منابع محدود بیش از دنیای واقعی فراهم

بود مواجههایی حدودیتم باها این پژوهش مانند سرررایر پژوهش

شترازجمله اینکه  شامل مقالهحذف در کارکه  تیمقالا بی با  هاییشدند 

و بعضرری از های غیرمرتبط و تکراری بودند ، مقالهدسررترسرری کاملعدم

سیپژوهش شت ،شدندها که در این تحلیل برر صیفی دا ه ک ندجنبه تو

 .دشمیزم اعمالبایست احتیاط لادرتعمیم نتایج می

 

 پیشنهادها
های مورد بررسررری دربارۀ کاربردهای واقعیت مجازی و با توجه به مقاله

 شود:میواقعیت افزوده پیشنهادهایی ارائه

مشررخ  و واضرر  بودن اهداف آموزشرری: اسررتفاده از واقعیت -1

سیار حائز شی ب ست. مجازی یا واقعیت افزوده برای اهداف آموز اهمیت ا

ست تا بر با این وجود، مؤلفا مهم درک  شی عمده و ثانوی ا اهداف آموز

گیری شود. های متناسب برای اهداف آموزشی تصمیممبنای آن راه حل

به جازی فراگیر را  یت م جدیدی واقع یای  به دن کاملاً  یا  طور نسررربی 

فاوت میواردمی یادگیری مت دهد. کند و فرصرررتی برای تجربا محیط 

جازی و واقعی بر یا م با اشررر یت افزوده هم  خاصررری واقع هداف  ای ا

صرفشدهتعیین شی  شامل جستجوی  ست. اگر هدف آموزشی  نظر از ا

 محیط است، واقعیت افزوده ممکن است بهترین راه حل باشد. 

اهمیت دادن به نقش تکنولوژی: باید قبل از اسررتفاده از واقعیت -2

اً شود که  صرفمجازی یا واقعیت افزوده برای آموزش نکاتی درنظرگرفته

 [. 41به هدف گروه و دسترسی به منابع، میسر است] با توجه
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