
 

  ابتكار و خلاقيت در علوم انساني نشریه علمي 

 مقاله پژوهشي .177-157، صص 1404 تابستان، یک، شمارة پانزدهمدورة 

 17/08/1403تاریخ دریافت: 

 03/06/1404تاریخ پذیرش: 

در  درس علوم تاثیر برنامه درسی مبتنی بر واقعیت مجازی

 شمش مهارت تفکر خلاق و بار شناختی دانش آموزان دوره

  شهر تبریز ابتدایی
 2ب، سیما موسوی اقدم بنا1*سجاد پورباغبان

 

  چكيده

در مهارت تفکر  یمجاز تیبر واقع يمبتن يبرنامه درس ریتاث نییپژوهش حاضر با هدف تع

در درس علوم انجام شد. روش  شهر تبریز یيابتداششم دانش آموزان دوره  يخلاق و بار شناخت

پس آزمون با گروه کنترل بود.  -آزمون شیو طرح پژوهش پ يشیازمآ مهیحاضر از نوع ن قیتحق

 34643که به تعداد بودند  زیشهر تبر یيدانش آموزان دوره ششم ابتدا يشامل تمام یجامعه آمار

با روش نمونه گیری خوشه ای چند  با دو گروه آزمایش و کنترل یو نمونه آمارباشند نفر مي 

جهت  نمونه گیری دردسترس در گروه ها جایگزین شدند. مرحله ای انتخاب شده و به صورت

 يسنجش بارشناختو ( 2010مهارت تفکر خلاق ولچ و داول ) از پرسشنامهاطلاعات  یگردآور

و  هیمورد تجز رهیتک متغ انسیکووار لیروش تحلبا پژوهش  یاستفاده شد. داده ها( 1994پاس )

تفکر بر مهارت  در درس علوم یمجاز تیبر واقع ينآموزش مبتنشان داد،  افتهیقرار گرفتند.  لیتحل

با  شتریچرا که موضوعات درس علوم بدارد.  يمنف ریتاث يبار شناخت زانیمثبت و بر م ریخلاق تأث

آن ها  يواقع يدهد که مشاهده و بررس يرا آموزش م يخورده و مسائل وندیپ يواقع یها دهیپد

 . تاس نهیپرخطر و پرهز اینبوده و  ریامکان پذ

 يبار شناخت ،مهارت تفکر خلاقی، مجاز تیبر واقع يمبتن يبرنامه درس :ی کليدیهاواژه

                                                 
  Sajjadpourbaghban@gmail.com .دانشگاه تبریز-دکترای تخصصي برنامه ریزی درسي- 1

 دانشگاه تبریز-ناسي بالیني کودک و نوجوانکارشناسي ارشد روانش- 2

mailto:Sajjadpourbaghban@gmail.com
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    مقدمه
 وجود تنگاتنگي ارتباط فرد دستاوردهای و ها آموخته امروز، بین آموزش و اقتصاد در       

اف مهارتي و پر کردن شک سطوح در همه شدن آنان موفق از دانش آموزان و حمایت برای. دارد

دانش آموزان است.  یادگیری عملي و واقعي برای فرصت هایي به ایجاد  نیاز بین نظر و عمل،

کردن  آماده چالش اصلي نظام آموزشي در دنیای در حال تغییر است. در واقعي و عملي یادگیری

حول  باید و فعالیت ها ریزی ها ، برنامه21قرن   چالش های با شدن رو روبه برای دانش آموزان

 یادگیری مادام العمر، توسعه و فن آوری سازگاری، تنوع، پیشرفت و تغییر مثل جهاني عاتموضو

ای که دانش آموزان را با تغییرات سازگاری داده و مبتني بر پیشرفت فناوری باشد  یادگیری .یابند

موقعیت و به تعبیری، یادگیری باید مبتني بر واقعیت باشد که در نتیجه فعالیت دانش آموزان در 

 واقعي ایجاد مي شود.

و موانع  2، موانع محیطي1در مواجهه با موقعیت واقعي همواره موانع ژنتیکي و روانشناختي

زیادی وجود دارد که قرار گرفتن تمامي دانش آموزان با فرصت های آموزشي برابر را در  3تربیتي

 بر غلبه با بتواند که است شيوزآم رویکرد یک به نیاز همه موقعیت ها امکان ناپذیر مي سازد. لذا

 از بکند. یکي ایجاد را واقعي موقعیت با مشابه یادگیری واقعي، موقعیت در یادگیری موانع

 واقعیت از استفاده گرفته، قرار توجه پژوهشگران مورد توسط که زمینه در این جدید رویکردهای

، 7؛ ویلیام، جونز و والکر 2023،  6؛ چیو و لي2023، 5کارلي، فیونا، پاتری و تراسياست) 4مجازی

 (.2018، 9و ونگ، ویو، ونگ، چي و ونگ 8،2018؛ نگ و همکاران2220

 ها  باني نظری و توسعه فرضيهم

 به توجه با آموزان دانش برای شده سازی شبیه موقعیت سازی یک فراهم مجازی واقعیت       

 غوطه حالت؛ سه با آموز دانش مجازی واقعیت در. آنهاست توانایي و آموزشي سطح

؛ (بیرون از محیط مشاهده صرفاً نه است، واقعي محیط یک در داشتن حضور احساس)10ورسازی

 موقعیت و رفتار. کاربر است های ورودی براساس محیط از حسي های داده ارائه)11حسي بازخورد

                                                 
1.  genetic and psychological barriers 
2. environmental barriers 
3. educational barriers 
4.  virtual reality 
5 . Carley, Fiona,Patrea, Tracy 
6 . Chiu & Li 
7. Williams, Jones & Walker 
8.  Ng, Sun, Young, Ko, Lok, Lai, Sikder & Tham 
9.  Wang, Wu, Wang, Chi & Wang  
10.  immergence 
11.  Sensory feedback 
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 و ؛(کند مي نتعیی را حسي بازخورد نوع آن، براساس و کرده مهیا را واقعیت از تجسمي کاربر،

 و مجازی دنیای در حرکت توانایي شامل و است کاربر اعمال به مجازی دنیای از پاسخ) 1تعامل

، 2)وبر، استیچ، گرانداستاف و کاس شود مي رو روبه( است مکان و شخصیت ها اشیاء، با ارتباط

2024 .) 

و  یپاتر ا،نویف ،يکارل مجازی که توسط محققاني همچون واقعیت بر مبتني درسي برنامه

به  مطرح شده است، 5روتباوم و جاکوب اندرسون، و  ،4دیزو و ، ویدرهلد3تریر و گرگ ،يتراس

؛ 2017 ،6تریر و گرگ؛2023کارلي، فیونا، پاتری و تراسي، دنبال دستیابي به یادگیری واقعي است)

 (.2014 ،8روتباوم و جاکوب و اندرسون، 2015 ،7دیزو و ویدرهلد

 و )گرگ است عملي ذاتي، مجازی، برنامه درسي واقعي، واقعیت بر مبتني يدرس برنامه لذا 

است. بدین ترتیب که  بودن عملي مجازی دارای بعد واقعیت بر مبتني درسي برنامه  (.2017 تریر،

در این برنامه درسي فراگیران با توانایي های متفاوت مي توانند به صورت عملي و با فرصت های 

پدیده های آموزشي مواجهه شده و با آن ها تعامل برقرار کنند و به دستکاری آموزشي برابر با 

سازد  مي برطرف آموزشي و محیطي را پدیده ها بپردازند. لذا این برنامه درسي موانع ژنتیکي،

 در درسي برنامه این همچنین(. 2015 دیزو، و ویدرهلد؛ 2023، يو تراس یپاتر ونا،یف ،يکارل)

 (.2017 تریر، و گرگ)است زیادی کاربرد و اهمیت نیز دارای خودآموزی و انفرادی یادگیری

در  دارد. قرار رایج درسي هایبرنامه مقابل در اغلب 9درسي مبتني بر واقعیت مجازی برنامه

 امیلکامپ،)شودمي توجه آموزانبیشتر بر ارائه نظری موضوعات بر دانش های درسي رایج،برنامه

سعي  مجازی واقعیت بر مبتني درسي و برنامه (2012 ،10واندرمست و یسدورا هالسبوژ، کریجن،

( 2020، 11)ولز و میلردارد يآموزان با مسائل درسدانش یورسازتعامل و غوطه ،يواقع یریدرگ در

آموزان، مطالعه موضوعات خارج از های فردی دانشو با چالش های کنترل کیفیت، تفاوت

تواند کند و از این جهت نیز ميهای واقعي، مقابله ميدر محیط دسترس و ارائه بازخورد یادگیری

                                                 
1. Interaction 
2. Webber, Stich, Grandstaff & Case 
3.  Gregg & Tarrier 
4. Wiederhold & Rizzo 
5. Anderson, Jacobs & Rothbaum 
6. Gregg & Tarrier 
7.  Wiederhold & Rizzo 
8.  Anderson, Jacobs & Rothbaum 
9. Virtual reality curriculum 
10. Emmelkamp, Krijn,  Hulsboseh, Devries, Schuemie & Vander Mast 
11 . Wells & Miller 
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 درسي مبتني بر واقعیت مجازی، آموزان تقویت کند. در برنامهدرک مسئله را در تمامي دانش

 پائولي دیمر،) گیردمي قرار آموزشي مسئله و موقعیت با مواجهه در مختلف مراحل طي آموزدانش

رسد برنامه درسي مبتني بر واقعیت مجازی، مي توان میزان  نظر مي لذا به (2017 ،1موهلبرگر و

 بارشناختي موجود در دروسي مانند درس علوم را کاهش دهد.

استفاده از واقعیت مجازی در درس علوم، به دلیل غیرقابل دسترس بودن برخي از موقعیت 

 سعي ها معلم رایج یادگیری های کلاس های واقعي آن،  از اهمیت زیادی برخوردار است. در

بپردازند اما در این درس  مسائل توضیح به دیگر ابزارهای و مدل ها نمودارها، از استفاده با تا دارند

به دلیل جنبه شناختي بالای آن، دانش آموزان قادر به تجسم محیط های واقعي نیستند و نمي توانند 

ادی را تحمل مي کنند، در حالي که با به این محیط ها دسترسي داشته باشند و لذا بار شناختي زی

کمک واقعیت مجازی مي تواند بار شناختي درس علوم را کاهش داده و به ایجاد یادگیری 

 (. 2023، 2)پانولوحاثربخش تر نایل آمد

در  ينقش مهم ز،یآمکیو تحر يتعامل یهاطیبا فراهم کردن مح توانديمی مجاز تیواقع

امکان را  نیو متفاوت، به افراد ا دیجد اتیبا ارائه تجربدر واقع تفکر خلاق داشته باشد.  تیتقو

برنامه درسي  .ابندیب یترخلاقانه یهاحلبه مسائل نگاه کنند و راه یدیجد یایکه از زوا دهديم

 رمنتظره،یمتنوع و غ یمجاز یهاطیبا غرق کردن کاربران در محمبتني بر واقعیت مجازی؛ 

 تواننديم اتیتجرب نی. اکنديم جادیا دهیچیپ میو درک مفاه یریادگی یبرا یدیجد یهافرصت

 . (3،2023ایبانز، پورتیلو، کابادا و بارون)نو و خلاقانه باشند یهادهیبخش االهام

 ،يو تعامل زیبرانگچالش یهاتیموقع جادیبا ا توانديمبرنامه درسي مبتني بر واقعیت مجازی؛ 

 ،یمجاز تیواقع یهاطیمح .کند قینوآورانه تشو یهاوهیبه شمسئله و حل  یافراد را به تفکر انتقاد

 نیعمل کنند. ا تیو خلاق لیپرورش تخ یبرا یبه عنوان ابزار تواننديکودکان، م یبرا ژهیبه و

را  ستیها ممکن نبه آن يدسترس يواقع یایکه در دن یيوهایها و سنارامکان تجربه مکان یفناور

و  رندیمورد استفاده قرار گ يبه صورت گروه تواننديم یمجاز تیواقع یهاطیمح .کنديفراهم م

به تفکر  توانديامر به نوبه خود م نیدهند که ا شیافراد را افزا انیم یتعامل و همکار یهافرصت

 .(4،2022لاند و ونگ)کمک کند يخلاق جمع

                                                 
1. Diemer, Pauli & Muhlberger 
2 . Panuluh 
3. Ibanez, Portillo, Cabada& Barron 
4. Lund & Wang 
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یران را در مسیر ای طراحي شده است تا فراگ برنامه آموزش علوم تجربي در ایران به گونه

های  ای، فراگیران دانش نش و پرورش قدرت تفکر منطقي یاری نماید. در چنین برنامهتولید دا

لازم را در جریان شکوفایي استعدادهای دروني خود و از طریق کسب دانستني های لازم، آموختن 

مثبت نسبت العمر و تقویت نگرش  های ضروری برای یادگیری مادامت راه یادگیری، کسب مهار

های درسي بر پایه رویکرد فعال و  باآورند. اهداف آموزشي و کت  فناوری به دست ميبه علم و 

این رویکرد به امر آموزش  شود تا مدارس هماهنگ با ساخت و سازگرایي تهیه شده و تلاش مي

سي قصد وشهای سنتي آموزشي پرهیز شود. اما در عمل تفاوت زیادی بین برنامه درپرداخته و از ر

به همین دلیل، برخي از پژوهشگران استفاده از  (.1399قربان پور، شده و کسب شده وجود دارد )

برنامه درسي واقعیت مجازی را در جهت آموزش درس علوم توصیه کرده اند)تان و واگ، 

2013 .) 

 و اسلامي منشئ،)است شده انجام مجازی واقعیت مورد در مقدماتي مطالعات کشور داخل در

 و خدابخش سلیماني،  و1396فکرتي، و مقدم ابراهیمي علیپور، اکبری، ؛ علي1396ابراهیمي، حاج

اما این پژوهش ها بیشتر مربوط به حوزه اضطراب و درمان آن بوده اند و توجهي  (1395محمدی، 

 خارج در. به برنامه های درسي و کاربرد واقعیت مجازی در  حوزه برنامه ریزی درسي نشده است

پژوهش های مختلف و متفاوتي در زمینه واقعیت مجازی و برنامه آموزشي مبتني بر آن  کشور زا

انجام شده است و نقش واقعیت مجازی بر عواملي همچون ارتقای مهارت های ارتباطي )ریل و 

(؛ افزایش صلاحیت 2،2023(؛ کاهش شکاف بین نظر و عمل)ویتمن و همکاران1،2017همکاران

(، 4،2018(؛ رفع موانع آموزش عملي)نگ و همکاران3،2022لیام، جونز و والکرهای حرفه ای)وی

 (، مورد بررسي قرار گرفته است.2018، 5کاهش بار شناختي فراگیران )ونگ و همکاران

. دارد سروکار پژوهشي و عملي های مهارت با بیشتر که است دروسي از یکي علوم درس  

 تعامل آموزشي مسائل با باید بهتر، یادگیری برای انآموز دانش درس این در که ترتیب بدین

 در تغییرات ایجاد با و شوند آگاه خود های فعالیت نتایج از ها آزمایش انجام با و کنند برقرار

 از سرفصل برخي همچنین(. 2023)پانولوح، دهند ادامه خود کاوشگری به آموزشي، های پدیده

 دانش بر را بالایي بارشناختي های بالای شناختي آن،درس به دلیل ذهني بودن و جنبه  این های

                                                 
1 - Real & et al 
2 - Wihitman & et al 
3 - Williams, Jones & Walker 
4 - Ng & et al 
5 - Wang & et al 
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 ها سرفصل این جمله از و شود مي یادگیری در دشواری موجب امر این که سازد مي وارد آموزان

 ،1نمود)اندرسون، کونگ و سورنسن اشاره انسان بدن داخلي اعضای و ها سلول مطالعه به توان مي

 برخي انجام خطر همچون هایي محدودیت یلدل به علوم، رایج درسي های کلاس. (2018

 تجهیزات تامین در مالي های آموزشي، محدودیت های پدیده برخي به دسترسي عدم ها، آزمایش

 دشوار نیز و فردی های تفاوت دلیل به آموزشي برابر فرصتهای ایجاد در محدودیت آزمایشگاهي،

 به توجه با آموزان دانش تمامي املعت زمینه توانند نمي واقعي؛ محیط در آموزشي کیفیت کنترل

 امر این و سازند فراهم را آموزشي در محیط واقعي های پدیده تمامي با آنان فردی های توانایي

سوال پژوهش حاضر این لذا  سازد، مواجه مشکلاتي با را درس این اثربخش یادگیری تواند مي

دانش  يلاق و بار شناختت تفکر خدر مهار یمجاز تیبر واقع يمبتن يبرنامه درس است که؛ آیا

 تاثیر دارد؟یي آموزان دوره ابتدا

 

  پژوهششناسي  وشر
 با آزمون پس -پژوهش پیش آزمون طرح باکه  است آزمایشي مهیاز نوع ن روش تحقیق       

 مقایسه مورد رایج آموزش با آن اثربخشي و شد اجرا علوم دوره ششم برای درس کنترل گروه

که به  بودند تبریز شهر ابتدایي دوره ششم آموزان دانش تمامي شامل آماری عهجام .گرفت قرار

آن  بودن آزمایشي نیمه ماهیت به توجه پژوهش با آماری نمونه و حجمنفر مي باشند  34643تعداد 

 نفرگروه 15) نفر برای دو گروه 30 يشیآزما نیمه در مطالعات حداقل حجم نمونهو براساس 

با روش نمونه گیری خوشه ای چند مرحله ای انتخاب شده و به  و (کنترل وهرگ نفر 15 و آزمایش

در گروه ها جایگزین شدند. بدین ترتیب که از میان نواحي  دسترس نمونه گیری در صورت

، یک مدرسه و از مدرسه، یک 3( و از میان مدارس ناحیه 3پنجگانه شهر تبریز یک ناحیه )ناحیه 

نفره )گروه  15دانش آموزان، به صورت تصادفي در دو گروه  نفره انتخاب شد و 30کلاس 

آزمایش و گروه کنترل( جایگزین شدند. گروه آزمایش شامل دانش آموزاني بود که در معرض 

مبتني بر واقعیت مجازی قرار گرفتند و گروه کنترل شامل  آموزش براساس الگوی برنامه درسي

تاثیر برنامه درسي واقعیت و  مدارس قرار داشتنددانش آموزاني بود که در معرض آموزش رایج 

 ران، مورد بررسي قرار گرفت. بار شناختي فراگیو  تفکر خلاق مهارت مجازی بر روی

                                                 
1 .Andersen, Konge  & Sorensen 
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ولچ و  تفکر خلاقاز پرسشنامه مهارت  تفکر خلاقمهارت جهت گردآوری اطلاعات در زمینه 

 کرتیل اسیسطح مق 5 یبرمبنا عبارت است و 20این پرسشنامه شامل   ( استفاده شد.2010داول )

 ازاتیپرسشنامه، امت يکل ازیبدست آوردن امت یبرا شود. يم ی( نمره گذار1) هیچ( تا 5)همیشه از 

 تیوضعنشانگر  100-85مي شوند. مطابق پرسشنامه، نمره جمع  گریها را با همد هیگو يتمام

؛ نمره  خلاق خوبتفکر  مهارت تیوضعنشانگر  84-70؛ نمره و مطلوب يمهارت تفکر خلاق عال

مهارت  تیوضعو کمتر نشانگر  54و نمره  مهارت تفکر خلاق متوسط تیوضعنشانگر  55-69

پرسشنامه را مطلوب گزارش کرده و  نیا یيروا (2010است. ولچ و داول ) فیتفکر خلاق ضع

 پرسشنامه یيایپادر پژوهش حاضر  ذکر کرده است. %80کرونباخ  یآن را طبق آلفا یيایپا

 .محاسبه شد 88/0کرونباخ  یلفابراساس آ

توسط پاس  1994ي که در سال پرسشنامه سنجش بارشناختجهت اندازه گیری بارشناختي از 

نه  کرتیل اسیمق دارایباشد که  يم هیگو 4 یدارا اسیمق نی. ا، استفاده شدساخته شده است

 است 9تا  1 نیب يارزش یدارا و هر مادهبوده از حد سخت بود(  شی)آسان آسان بود تا ب ای درجه

 يرا م يدشوار بود( بار شناخت رشما چقد یمانند: )فهم و درک مطالب ارائه شده برا يبا سؤالات و

گیری بار شناختي ه مقیاس انداز روایي دروني (، 1994)پاس و همکاران ه با توجه به مطالع .سنجد

همچنین است.  گزارش 82/0فای کرونباخ و پایایي آن نیز با روش آل 90/0با روش آلفای کرونباخ 

 85/0، با روش آلفای کرونباخ (1396پایایي این پرسشنامه در پژوهش سالاری و امیر تیموری)

بدست  81/0محاسبه شد. در پژوهش حاضر نیز میزان پایایي این پرسشنامه  با روش آلفای کرونباخ 

 آمد. 

توسط پژوهشگر  بر واقعیت مجازی کهبرنامه درسي مبتني  که بود صورت این به کار روش

، بر روی (1400)پورباغبان، محمودی، فتحي آذر و کوهستاني، تدوین و اعتباربخشي شده بود

که امکان  يکتاب درس یاز محتوا يموضوعات سپس .دانش آموزان گروه آزمایش اجرا شد

از  دیاب گردبسته آموزش انتخ يبود جهت طراح ریامکانپذ یآموزش مجاز قیآموزش آن از طر

 رشد، نیبه درون زم سفر، خون گردش، ها ارهیس حرکات، اهیسفر به درون گ مباحثاین جمله 

از نرم افزار  بسته آموزشيساخت  یبرا ي بود.نیرزمیز یها آبي و سلول ریتکث، اهانیگ

MAGIX VR Studio ( نینمونه )سفر به اعماق زم کیو ساخت  ياز طراح بعد. استفاده شد

دو نفر  ،ششم هیشد. متخصصان شامل سه نفر از آموزگاران با سابقه پا يان نظرخواهاز متخصص

 کیو رسانه،  يآموزش ینفر متخصص تکنولوژ کی ،يعلوم، دو نفر متخصص برنامه درس ریدب



 

  

ی، 
سان
م ان
علو
در 
ت 
لاقی
و خ
ار 
تک
اب

رة 
دو

هم
زد
پان

ارة
شم
 ،

ک 
ی

 ،
  
تتا
بس
تا

14
04

 

 

164 

 

بررس

ی 

 یرتأث

عوام

ل 

فرد

ی و 

سازم

انی 

بر 

خلاقی

ت 

مدیرا

  
.… 

 

. سپس دیشده اعمال گرد يطراح نمونهمتخصصان در مورد بودند. نظر  يسینفر متخصص برنامه نو

موارد  يو برخ دیاجرا گرد زیاز مدارس تبر يکیاز آموزگاران در  يکی شده توسط ينمونه طراح

متخصصان  نیبعد از ساخت تمام موضوعات مورد آموزش مجددا از نظر ا .دیاعمال گرد زین یيجز

موارد  يو برخ دیاجرا گرد زیاز مدارس تبر يکیاز آموزگاران در  يکیاستفاده شد. سپس توسط 

 یيروا يمنظور بررس به .آماده شد يبسته آموزش یين نسخه نهااز آ . بعددیاعمال گرد زین یيجز

و بعد از  دیگرد يعلوم، بررس رینفر دب کی ه،یتوسط سه نفر آموزگار پا يبسته آموزش ،یيمحتوا

بسته آموزشي برنامه درسي مبتني بر واقعیت مجازی به شرح جدول  .دیاعمال نظر آنها اجرا گرد

 زیر مي باشد.
 زشي مبتني بر واقعيت مجازیصه بسته آمو: خلا1جدول 

 توضیحات )دقیقه( زمان موضوع جلسات

 اول

 

اجرای پیش 

 آزمون

در این جلسه، پرسشنامه ها در گروه کنترل و آزمایش اجرا شد و نحوه کار با  40

 عینک واقعیت مجازی بر دانش آموزان گروه آزمایش، آموزش داده شد.

 دوم

 

بر روی گروه آزمایش اجرا  اهیسفر به درون گلسه آموزش سه بعدی ین جدر ا 30 سفر به درون گیاه

 شد.

 سوم

 

بر روی گروه آزمایش اجرا  ها ارهیحرکات سدر این جلسه آموزش سه بعدی  30 ها ارهیحرکات س

 شد.

 چهارم

 

 گردش خون

 

 در این جلسه آموزش سه بعدی گردش خون بر روی گروه آزمایش اجرا شد. 30

 پنجم

 

ن ه دروسفر ب

 نیزم

بر روی گروه آزمایش اجرا  نیسفر به درون زمدر این جلسه آموزش سه بعدی  30

 شد.

 ششم

 

 رشد گیاهان

 

 در این جلسه آموزش سه بعدی رشد گیاهان بر روی گروه آزمایش اجرا شد. 30

 هفتم

 

 تکثیر سلولي

 

 شد. در این جلسه آموزش سه بعدی تکثیر سلولي بر روی گروه آزمایش اجرا 30

 هشتم

 

آب های 

 زیرزمیني

در این جلسه آموزش سه بعدی آب های زیرزمیني بر روی گروه آزمایش  30

 اجرا شد.

 نهم

 

اجرای پس 

 آزمون

در  همسان سازی شده مهارت تفکر خلاق و بار شناختيپرسشنامه در این جلسه  40

 اجرا شد. شیگروه کنترل و آزما

 

ی به صورت نرم افزار آموزشي سه بعدی تدوین شد و مجاز تیبر واقع يمبتن يبسته آموزش

( بر چشمان نمونه های مورد مطالعه قرار Gear VR سامسونگ مدل عینک واقعیت مجازی )

 فراهم ای گونه به او برای را مناسبي بینایي ورود و داشت بر در را وسیع دید از میداني که گرفت

 آن در را تصاویر راحتي به توانست و یددن را دیگری جای خود چشم فضای جز به او که کرد

الگوی برنامه درسي مبتني بر  قبلاً که گرفت قرار رایانه دستگاه یک مانیتور روبروی کند؛ مشاهده
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 فضای یک از طرحي با و شد نصب آن روی بر الگوی پیشنهادی شرایط کلیة در واقعیت مجازی

. کرد سازی شبیه را یادگیری و ستدری مراحل تمامي عناصر برنامه درسي و مجازی، کلاس

 روی بر که شد استفاده هدفوني از نیز مجازی محیط به صوتي نظر از ها نمونه ورود برای همچنین

 محیط وارد صوتي نظر از را او صدا، پخش و انتشار با که گرفت قرار نحوی به او گوش دو هر

 که شد ریزی برنامه ای گونه به ین،برابنا. کرد و اطلاعات مورد نظر را ارائه و بازخورد داد مجازی

 درگیر طریق از را ها نمونه و شوند شنیده و دیده ها نمونه  توانستند توسط مجازی های محرک

جلسات؛ میزان ادراک  پایان از پس. کند مجازی محیط وارد شنیداری و دیداری حواس کردن

 .مقایسه قرار گرفت کنترل موردو با گروه  فراگیران اندازه گیری حل مسئله و پیشرفت تحصیلي

دانش آموزان یک بار قبل از آموزش و  مهارت فکر خلاق و بار شناختيلازم به ذکر است میزان 

در قالب پیش آزمون نیز توسط دانش آموزان هر دو گروه آزمایش و کنترل مورد آزمون قرار 

مورد ند متغیره و تک متغیره از روش تحلیل کوواریانس چ و داده های تحقیق با استفاده گرفته بود

 تجزیه و تحلیل قرار گرفتند.

 

 های پژوهش  افتهی

در دو گروه کنترل و آزمایش و  مربوط به متغیرهای تحقیق يفیتوص در جداول زیر اطلاعات 

 در دو مرحله پیش آزمون و پس آزمون ارائه شده است:
 کنترل و آزمایش : اطلاعات توصيفي مربوط به متغيرهای تحقيق در گروه2جدول 

 گروه  آزمایش گروه کنترل آزمون متغیرها

 انحراف معیار میانگین انحراف معیار میانگین
 27/4 63 35/4 33/64 پیش آزمون مهارت تفکر خلاق

 25/10 66/72 65/11 73/65 پس آزمون

 89/3 20/19 82/2 40/21 پیش آزمون بار شناختي

 48/2 20/8 01/3 93/10 پس آزمون

در جدول زیر متغیرهای تحقیق از جنبه نرمال بودن مورد آزمون قرار گرفتند. جهت بررسي نرمال بودن 

 استفاده شد. لکیو- رویشاپمتغیرهای تحقیق از آزمون 

 ی تحقيقدر نمونه ها ی تحقيقرهاينمرات متغ عیتوز : آزمون نرمال بودن3جدول 
 متغیرها

 

 ویلک-شاپیرو 

 df معني داری 

 077/0 30 937/0 تفکر خلاق مهارت

 695/0 30 975/0 بارشناختي
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با توجه به نتایج جدول فوق مي توان گفت که سطح معني داری تمامي متغیرهای 

مي باشد و توزیع نمرات متغیرها در  05/0بالاتر از ویلک -شاپیرو پژوهش هم در آزمون 

 نمونه های مورد بررسي نرمال مي باشد.
 مهارت تفكر خلاق دانش آموزانبر  یمجاز تيبر واقع يمبتن يدرسبرنامه : اولفرضيه 

 دارد. ريتاث

 لیتحل ياساس فرض های شیاز پ يکیکه  ها بیش يهمگن هیفرض يقسمت ابتدا به بررس نیدر ا

 گزارش شده است.زیر  آن در جدول جیکه نتا ي شوداست پرداخته م انسیکوار
 تحقيق تغيرهایبرای م ونيرگرس بيش يهمگون يبررس :4جدول 

 متغیر وابسته

 

مجموع 

 مجذورات

df میانگین مربعات f معني داری 

 

 052/0 300/3 845/366 2 691/733 مهارت تفکر خلاق
 

 

مي باشد، مي توان  05/0خلاق بالاتر از  تفکر مهارتمتغیر  با توجه به اینکه سطح معني داری 

باشد و بین تحلیل کوواریانس برقرار مي های رگرسیون برای انجامگفت که مفروضه همگني شیب

 متغیرهای وابسته و متغیرهای کمکي در درون گروه ها رابطه خطي وجود دارد.

های مورد مطالعه که یکي دیگر از پیش ها در گروهبرای بررسي مفروضه یکساني واریانس

جدول زیر ارائه  باشد از آزمون لون استفاده شد که نتایج آن درهای تحلیل کوواریانس ميفرض

 شده است.
 کنترل و آزمایش یها گروه: آزمون لون برای بررسي مفروضه یكساني واریانس ها در 5جدول

 معني داری F Df1 Df2 متغیرها

 835/0 28 1 044/0 مهارت تفکر خلاق

عدم  نی. استین داري معن نمربوط به آزمون لو F مقدار دهد که نتایج جدول فوق نشان مي

تفاوت  شیگروه کنترل و آزما نیخطا ب انسیاست که وار نینشانگر ا لون آزمون یرداي معن

 .ندارند گریبا همد يخاص

برنامه درسي مبتني بر واقعیت مجازی  پژوهش، مبني بر تاثیر مثبت اول به منظور بررسي فرضیه

 ریتاث جهت بررسي .شده استاستفاده  تک متغیره انسیکوار لیاز تحل ،بر مهارت تفکر خلاق

 یریمتغ تک انسیکوار لیبرنامه درسي مبتني بر واقعیت مجازی بر مهارت تفکر خلاق، از تحل

 و نتایج آن در جدول زیر ارائه شده است. استفاده شد

 خلاق برنامه درسي مبتني بر واقعيت مجازی بر مهارت تفكر ريتاث تک متغيره انسیکوار ليتحل جینتا: 6جدول
 ضریب اتا معني داری f مربعاتگین میان df مجموع مجذورات 
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 214/0 047/0 419/3 368/377 2 736/754 مدل اصلاح شده

 041/0 070/0 572/3 203/394 1 203/394 پیش آزمون

 143/0 047/0 339/4 946/478 1 946/478 گروه

  373/110 27 064/2980 خطا

  30 147394 کل

-هش اثر پیش آزمون در جدول فوق نشان مينتایج آزمون اثرات بین گروهي پس آزمون با کا

-های دو گروه آزمایش و کنترل در متغیر مهارت تفکر خلاق تفاوت معنيه بین میانگیندهد ک

داری وجود دارد. بررسي میانگین نمرات گروه های آزمایش و کنترل در جدول میانگین نمرات 

، موجب افزایش مهارت تفکر یبرنامه درسي مبتني بر واقعیت مجازمتغیرها نشان مي دهد که 

مقدار ضریب اتا نشان مي دهد که میزان تاثیر برنامه درسي مبتني  شده است. خلاق دانش آموزان

 مي باشد. 143/0بر واقعیت مجازی بر بارشناختي دانش آموزان 

برنامه درسي مبتني بر واقعيت مجازی بر بار شناختي دانش آموزان  دوم تحقيق:فرضيه 

 تاثير دارد.

ي پرداخته م یریچند متغ انسیاروکو لیانجام تحل های فرض شیپ يقسمت به بررس نیدر ا

 انسیکوار لیتحل ياساس فرض های شیاز پ يکیکه  ها بیش يهمگن هیفرض ي. ابتدا به بررسشود

 گزارش شده است.زیر  آن در جدول جیکه نتا ي شوداست پرداخته م
 ای تحقيقمتغيرهبرای  ونيرگرس بيش يهمگون يبررس: 7جدول 

 معني داری f میانگین مربعات df مجموع مجذورات متغیر وابسته

 
 197/0 310/3 518/26 2 063/53 بارشناختي

 

مي باشد، مي توان گفت که  05/0بارشناختي بالاتر از  متغیربا توجه به اینکه سطح معني داری 

باشد و بین متغیرهای برقرار ميهای رگرسیون برای انجام تحلیل کوواریانس مفروضه همگني شیب

 متغیرهای کمکي در درون گروه ها رابطه خطي وجود دارد.وابسته و 

های مورد مطالعه که یکي دیگر از پیش ها در گروهبرای بررسي مفروضه یکساني واریانس

باشد از آزمون لون استفاده شد که نتایج آن در جدول زیر ارائه های تحلیل کوواریانس ميفرض

 ده است.ش
 کنترل و آزمایش یها گروه: آزمون لون برای بررسي مفروضه یكساني واریانس ها در 8جدول

 معني داری F Df1 Df2 متغیرها

 835/0 28 1 044/0 مهارت تفکر خلاق

 624/0 28 1 246/0 بار شناختي
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عدم  نی. استین داري معن نمربوط به آزمون لو F مقدار دهد که نتایج جدول فوق نشان مي

تفاوت  شیگروه کنترل و آزما نیخطا ب انسیاست که وار نینشانگر ا لون آزمون یداري معن

 .ندارند گریبا همد يخاص

بار برنامه درسي مبتني بر واقعیت مجازی بر  پژوهش، مبني بر تاثیر دومبه منظور بررسي فرضیه 

رسي تاثیر برنامه درسي مبتني ي، از تحلیل کواریانس تک متغیره استفاده شده است. جهت برشناخت

مدی، از تحلیل کواریانس تک متغیری استفاده شد و نتایج آن در بر واقعیت مجازی بر خودکارآ

 جدول زیر ارائه شده است.
 : نتایج تحليل کواریانس تک متغيره تاثير برنامه درسي مبتني بر واقعيت مجازی بر خودکارآمدی9جدول

مجموع  

 مجذورات

Df  ميانگين

 بعاتمر

f ضریب اتا معني داری 

 242/0 024/0 320/4 651/32 2 302/65 مدل اصلاح شده

 043/0 278/0 226/1 269/9 1 269/9 پیش آزمون

 156/0 034/0 975/4 603/37 1 603/37 گروه

 558/7 27 065/204 خطا

 30 3015 کل

 

-جدول فوق نشان مينتایج آزمون اثرات بین گروهي پس آزمون با کاهش اثر پیش آزمون در 

داری وجود در متغیر بار شناختي تفاوت معني های دو گروه آزمایش و کنترلدهد که بین میانگین

دارد. بررسي میانگین نمرات گروه های آزمایش و کنترل در جدول میانگین متغیرها نشان مي دهد 

 شده است. وزانکه برنامه درسي مبتني بر واقعیت مجازی، موجب کاهش بار شناختي دانش آم

مقدار ضریب اتا نشان مي دهد که میزان تاثیر برنامه درسي مبتني بر واقعیت مجازی بر بارشناختي 

 مي باشد. 156/0دانش آموزان 

 

 

  گيریبحث و نتيجه
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مهارت  شیموجب افزا یمجاز تیبر واقع يمبتن يبرنامه درس تحقیق نشان داد که یافته های 

و  لائوو  (0222) 1ریو و رودریگزژوهش پ جیبا نتا افتهی نیشود. ا يدر دانش آموزان متفکر خلاق 

حس حضور در واقعیت  (2022) طي نتایج پژوهش ریو و رودریگز باشد. ي( همسو م2015) يل

کاربران در سیستم واقعیت مجازی، قدرت تفکر خلاق در دانش آموزان را افزایش مي دهد. 

کنند که در دنیای واقعي قرار دارند. در واقعیت مجازی د و احساس ميشونور ميمجازی غوطه

توانند آنها را ببینند، بشنوند و لمس شوند که ميفراگیران به محیطي سرشار از اطلاعات منتقل مي

کنند. در دنیای مجازی حس حضور به حدی زیاد است که رابطه کاربر با ماشین ناپدید شده و 

کنند که در دنیای واقعي حضور رود و فراگیران احساس مياشین از بین ميمفهوم تعامل با یک م

حرکت آزادانه و آزادی عمل در آموزش یکي از عوامل اصلي (. 2017، 2اند)الویت و جوییافته

فراگیران در محیط بازی ارائه شده . (2120، 3لین)در تفکر دانش آموزان، به ویژه تفکر خلاق است

کنند، صحبت روند، پرواز ميکنند. برای مثال آنها راه ميحرکت مي توسط واقعیت مجازی،

زنند، به کنند، به اجسام دست ميدهند(، از وسایل نقلیه استفاده ميکنند )دستورات کلامي ميمي

 (. 2016، 4کنند و... )فریترهر جهت که بخواهند اشاره مي

توان اندازه کاربران در  ای که ميبه گونهتوان تغییر داد. مقیاس محیط در واقعیت مجازی را مي

دهد تا به یک اندازه محیط بازی را به صورت نسبي تغییر داد. این قابلیت به فراگیران اجازه مي

بزرگ )مانند ستاره( یا شي کوچک )مانند اتم( تبدیل شوند و بتوانند ایده های خلاقانه تولید کرده 

در واقعیت مجازی امکان تغییر دید کاربران وجود دارد.  .(2019، 5)استودارد و دستکاری نمایند

توانند توانند دیدگاه خود به یک شي یا فرایند را تغییر دهند. فراگیران ميبرای مثال فراگیران مي

های مختلف و متفاوت )مانند وضعیت شنا، پرواز یا حرکت در هر یک شي یا فرایند را در وضعیت

(. تغییر دید و مشاهده پدیده ها در موقعیت ها و 2016نند)فریتر، سرعت و در هر جهت( مشاهده ک

، 6)هانگ و روسکوشرایط مختلف یکي از عوامل ایجاد کننده خلاقیت در دانش آموزان است

2021.) 

تعامل با محیط و توانایي حرکت در واقعیت ( 2022)  گزیو رودر ویرطي نتایج پژوهش 

: فراگیران 7تعامل کاربر با محیطان را افزایش مي دهد. مجازی، قدرت تفکر خلاق در دانش آموز

                                                 
1 . Rio & Rodriguez 
2.  Elliot &  Joey 
3 . Lin 
4 .Ferriter 
5.Stoddard 
6 . Huang & Roscoe 
7.User.environment interaction 
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های دستکاری و اصلاح دنیای مجازی استفاده کنند. فراگیران توانند از طیف وسیعي از روشمي

ای که محیط توانند اشیاء مجازی را با دست، حرکت و چشم یا صدا، حرکت دهند. به گونهمي

ي لائو و لاز دیدگاه (. 2015، 1ی ایجاد کنند)بارنتمجازی موجود را تغییر داده و محیط جدید

( دانش آموزان زماني مي توانند ایده های جدید ایجاد کرده و به تفکر خلاق بپردازند که 2015)

محیط مجازی ارائه شده در واقعیت مجازی بتوانند به صورت مستقل فرایند یادگیری را طي نمایند. 

یادگیرنده از اهداف خود پیروی کرده و در هر حالت  ای که هرمستقل و پویا است به گونه

فراگیران را با توجه به اهداف و ویژگي های خود، در جهت رسیدن به اهداف تعریف شده 

 .(2014، 2لاکیناکند)هدایت مي

از آنجا که یکي از عوامل زمینه ساز تفکر خلاق مشارکت جمعي و یادگیری گروهي 

درسي واقعیت مجازی با دارا موجب ویژگي مشارکت جمعي ، برنامه (2022، 3دی و ژنگ)است

های ارائه شده در محیطدر یادگیری، مهارت تفکر خلاق را در دانش آموزان افزایش مي دهد. 

ها امکان ای که این محیطکنند به گونهواقعیت مجازی، امکان مشارکت جمعي را فراهم مي

کنند و از این رو فراگیران را ایجاد مياشتراک فضاهای مجازی در یک زمان واحد در بین 

توانند با یکدیگر تعامل کرده و امکان فعالیت گروهي و یادگیری مشارکتي فراهم فراگیران مي

 . (2017، یو جو یت)الوشودمي

 بارشناختي کاهش موجب یمجاز تیبر واقع يمبتن ينشان داد که برنامه درس قیتحق گرید افتهی

چیو و (، 2018)4این یافته با نتایج تحقیق اندرسون، کونگ و سورنسن شود. يدر دانش آموزان م

 قیتحق جینتا( همسو مي باشد. 2006)5آگاروال، گرانتچاروو، مورسي، هانس، دارزی (،2023لي )

 واقعیت مجازی سازی شبیه نشان داد که آموزش مبتني بر( 2018اندرسون، کونگ و سورنسن )

واکنش مي شود و زماني که در طي مراحل آموزش،  انزم درصدی میانگین 37 کاهش باعث

پیچیدگي مسائل، افزایش مي یابد، زمان واکنش کاهش مي یابد و این نشانگر کاهش بار شناختي 

 آموزش است. 

کند که امکان تجسم ذهني را فراهم محیط مجازی به عنوان یک ابزار شناختي عمل مي

ها است، مجازی، محیطي سه بعدی از اشیاء و پدیده آورد. محیط مجازی ارائه شده در واقعیتمي

                                                 
1-Barnett 
2.  Lacina 
3 . Di & Zheng 
4. Andersen, Konge  & Sorensen 
5. Aggarwal, Grantcharov, Moorthy, Hance, Darzi  
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تواند حجم، ارتفاع، مواد سازنده، ابعاد و ای که فراگیر  با قرار گرفتن در این محیط ميبه گونه

ها را ببیند و این امر موجب کاهش بار شناختي ساخت تصاویر ذهني و های پدیدهسایر ویژگي

 (.2021)هانگ و روسکو ، کندتسهیل ميشود و حل مسئله را ها ميتجسم پدیده

تر همراه تر و قابل ملاحظهای از دنیای واقعي را به صورت دقیقتواند خلاصهواقعیت مجازی مي

های برجسته توان توجه فراگیران را جنبهها ارائه دهد. لذا در واقعیت مجازی ميبا نمادهای پدیده

ها ها و موقعیتهای پدیدهفراگیران غرق در پیچیدگياز یک پدیده یا موقعیت جلب نمود، بنابراین 

به عبارت دیگر محیط ارائه شده در واقعیت مجازی یک ابزار  (2020، 1یو چو، یان وشوند )نمي

شناختي است که قادر به ایجاد چیزهایي است که ممکن است در دنیای واقعي غیر قابل تشخیص 

دهند مجازی همچنین این امکان را برای فراگیر مي های. محیط(2022، 2دای، دای و پاچمن)باشند

ها مخفي باشند، تجسم و درک کنند. در ای را که ممکن است در پدیدهکه ساختارهای پیچیده

نهایت به یک شي نزدیک شود تا بتواند جزئیات آن را تواند، بيیک محیط مجازی، فراگیر مي

ر شود تا بتواند یک دید کلي از آن بدست آورد. نهایت از یک شي دوتواند بيببیند و همچنین مي

تواند موجب تسهیل فرایند یادگیری شود. ها به طور قابل توجهي ميچنین تنوعي در ارائه پدیده

تواند در جزئیات، به طور جداگانه، از فاصله نزدیک یا زیرا واقعیت مجازی، اشیاء و فرایندها را مي

 .(2016، 3داو، ساپوناس و لندی)مطالعه قرار داد از راه دور مورد

( مطرح شده است، این است 2007گرایي که توسط جوناسن )یکي از اصول یادگیری سازنده

های خود را دار، فراگیران باید چندین با ایدهای نیست. برای یادگیری معنيکه یادگیری، لحظه

و آنها را آزمایش کنند. های ذهني خود را ایجاد کنند، روی آنها فکر کنند بررسي کنند، طرح

تواند به عنوان ابزار طراحي بکار کند، زیرا ميواقعیت مجازی این اصل یادگیری را پشتیباني مي

ها را بیان کنند. های خود را طراحي کرده و درک خود از پدیدهبرده شود تا فراگیران بتوانند ایده

دهد يد و با بازخوردهایي که ارائه مکنها را فراهم ميمحیط واقعیت مجازی امکان تکرار ایده

برد و این امر موجب کاهش پیچیدگي های اولیه در امکان اشتباه توسط یادگیرنده را از بین مي

 درک یک پدیده آموزشي شده و بار شناختي را کاهش مي دهند.

 محیط ارائه شده در موقعیت مجازی باید مشابه موقعیت واقعي باشد تا امکان ساخت دانش را

فراهم کند. اما موقعیت واقعي اغلب پیچیده است زیرا دارای عناصر مختلف وابسته به هم است که 

                                                 
1 . Chu, Yan & Yu 
2 . Dai, Dai & Pachman 
3.Dow, Saponasd & Landay 
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های واقعي را به . واقعیت مجازی، محیط(2023 ي،و ل ویچ)این عناصر غیر قابل دستکاری هستند

واند، تدهد. بدین ترتیب که یادگیرنده در واقعیت مجازی ميهای پویا ارائه ميسازیصورت شبیه 

سازی را آزمایش کند اثر این سازی را کنترل کند، مدل شبیهپارامترها یا متغیرهای یک شبیه

ها را بر روی محیط مجازی مشاهده کند. این امر موجب درک روابط علت و معلولي دستکاری

ه کند تا آنچه را که یاد گرفتشود. واقعیت مجازی به فراگیر کمک ميها توسط فراگیر ميپدیده

است را دوباره ارزیابي کند و براساس آنچه که به صورت مستقیم از محیط واقعي یاد گرفته است، 

اده از تکنولوژی واقعیت مجازی برای بدیهي است که استف (.2021،  نی)لتغییر ایجاد کند 

یم توان این نوع محتواها را به طور مستقمحتویات آموزشي ساده و عمومي، اهمیتي ندارد، زیرا مي

تر، آموزش های آموزشي موثرتر و ارزانهای سنتي آموزش یا سایر روشبا استفاده از روش

آنچه برای آموزش با محیط یادگیری مجازی مناسب است، دانش انتزاعي (. 2016، 1)کونتيداد

ها، ها، مدلاست. دانش مناسب برای آموزش با استفاده از واقعیت مجازی، مفاهیم پیچیده، نظریه

 های زیر باشند:عد، فرآیندها و قوانین علمي هستند که دارای ویژگيقوا

ای انتزاعي، نظری و مکاتبات واضح و روشن در دنیای واقعي ندارند. یعني به گونه (1

 عمومي هستند که هیچ مرجع یا مثال خاصي در دنیای واقعي برای آنها وجود ندارد.

. بدین معني که مشخصات یا دانش مربوط به فضا، موقعیت یا محیط نامرئي است (2

تواند در عمل تجربه شده و یا توسط حواس مشاهدات فیزیکي ندارد و بنابراین نمي

 انسان درک شود.

ها، اشیاء انتزاعي و فرایندهای شناختي هستند که تجسم یا تصور آنها دشوار است آلایده (3

 (.2017وی، و صرفاً به صورت توضیحي یا گرافیکي قابل ارائه هستند)الویت و ج

های فوق باعث ایجاد مشکلات فراواني در آموزش سنتي تدریس و یادگیری دانش با ویژگي

ها باید با استفاده از واقعیت مجازی به صورت عیني درآیند و بار شناختي شود و این دانشمي

ی دانش منبع را کاهش دهند. واقعیت مجازی به ارائه و آموزش مفاهیم علمي انتزاعي در دنیا

ای که این مفاهیم برای فراگیران قابل تجربه جسمي یا حسي باشند و پردازد به گونهمصنوعي مي

، یو جو یت)الواین امر، بار شناختي مسائل آموزشي برای دانش آموزان را کاهش مي دهد

2017). 
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 محدودیت و پيشنهادهای تحقيق

 ياز برنامه درس یيم دوره ابتدادر درس علو؛ شود يم شنهادیپ ق،یتحق یها افتهیبا توجه به 

 يواقع یها دهیبا پد شتریاستفاده شود. چرا که موضوعات درس علوم ب یمجاز تیبر واقع يمبتن

 اینبوده و  ریآن ها امکان پذ يواقع يدهد که مشاهده و بررس يرا آموزش م يخورده و مسائل وندیپ

 يآموزش یها دهیپد یير دوره ابتداآموزان د دانشاست که  يدر حال نیاست. ا نهیپرخطر و پرهز

در . همچنین پیشنهاد مي شود، کنند يخود م يگرفته و  وارد ساخت شناخت ادیرا بهتر  ينیع

دانش آموزان  یآن ها برا یریادگیدانش آموزان دارد و  یبرا یيبالا يکه بار شناخت يدروس

نشان  قیتحق یها افتهیاکه چراستفاده شود،  یمجاز تیبر واقع يمبتن يسخت است از برنامه درس

کاهش  ادانش آموزان ر یبرا میمفاه يبار شناخت زانیم ،یمجاز تیبر واقع يمبتن يبرنامه درس، داد

از محدودیت های پژوهش حاضر این است که در دوره ششم ابتدایي و در شهر تبریز  دهد. يم

یر دوره های مجازی در ساانجام شده است لذا پیشنهاد مي شود؛ برنامه درسي مبتني بر واقعیت 

 اجرا گردد.نیز آموزشي و در سایر شهرها 

 نابعم

برنامه  ریتأث(، 1400پورباغبان، سجاد؛ محمودی، فیروز؛ فتحي آذر، اسکندر و کوهستاني، بهروز)

دانش آموزان  يلیتحص شرفتیبر ادراک حل مسئله و پ یمجاز تیبر واقع يمبتن يدرس

 .81-59(: 52)13، آموزش و ارزشیابيفصلنامه یي، دوره ابتدا

تأثیر  يبررس (،1396)اسماعیل ،يزوارکي و زارع محمدحسن ،ی؛ امیرتیموريمصطف ،یرلاسا

ع موضو یادگیریو  يبیرون يمیزان بار شناخت بری ا چهارمؤلفهي آموزش يطراح یالگو

 .197-173: 44 ،يتیترب يروانشناس هفصلنامپیچیده.  یاه

 یمجاز تی(، درمان مواجهه واقع1395خدابخش و محمدی، ابوالفضل ) ،یاحمد ؛یسلیماني، مهد

علوم  قاتیتحقپژوهش،  اتیمند بر ادبنظام یمرور :PTSD و ياضطراب یهادر اختلال
 .124-111(: 1)14 ،یرفتار

 یفناور ری(، تأث1396)  نیمه ،يو فکرت نیمقدم، حس يمیاحمد؛ ابراه پور،یمهناز؛ عل ،یاکبر يعل

 يعلوم مراقبتو اضطراب افراد مبتلا به سرطان،  يبر اختلالات روان شناخت یمجاز تیواقع
 .57-49(: 1)4 ،ينظام

انگلستان و  ران،یا یدر کشور ها يدرس علوم تجرب يو بررس سهیمقا(، 1399)قربان پور، محمد
 ،يکنفرانس روانشناس نیدوم ،يابیو ارزش سیروش تدر ،ي، برنامه درسژاپن از نظر محتوا

 .و مشاوره يعلوم اجتماع ،يتیعلوم ترب
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 یدرمان مواجهه ا وهیش ي(، اثربخش1396زهرا ) ،يمیو حاج ابراه نیپرو ،يغلامرضا؛ اسلام منشئ،

و  ينیبال يروانشناسبر کاهش اضطراب در افراد مبتلا به هراس از پرواز،  یمجاز تیواقع
 .62-43(: 13)4 )دانشور رفتار(، تیشخص
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Cognitive Load of Sixth Grade Elementary School 

Students in Tabriz City 
 

Sajjadpourbaghban*1, Simamousaviagdambonab2 

 

Abstract 

This study investigated the effect of a virtual reality-based curriculum on 

creative thinking skills and cognitive load among sixth-grade elementary 

students in Tabriz in the science course. A quasi-experimental design with 

pretest-posttest and control groups was employed. The statistical population 

consisted of all sixth-grade students in Tabriz (N = 34,643), from which a 

sample was selected through multistage cluster sampling and assigned to 

experimental and control groups using convenience sampling. Data were 

collected using Welch and Dowell’s (2010) Creative Thinking Skills 

Questionnaire and Paas’ (1994) Cognitive Load Scale. The data were 

analyzed through univariate covariance analysis. Findings revealed that 

virtual reality-based instruction had a positive impact on students’ creative 

thinking skills and reduced their cognitive load. These results highlight the 

potential of virtual reality in science education, as it allows students to 

engage with phenomena that are otherwise difficult, dangerous, or costly to 

observe directly. 

Keywords: virtual reality-based curriculum, creative thinking skills, cognitive 

load 
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