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مسئله و پیشرفت  مجازی بر ادراک حل درسی مبتنی بر واقعیت تأثیر برنامه

 1زان دوره ابتداییآموتحصیلی دانش
 

 5، بهروز کوهستانی4آذر، اسکندر فتحی*3، فیروز محمودی2سجاد پورباغبان
 (19/07/1399ـ پذیرش:  07/05/1399)دریافت: 

 چکیده 
یشرفت پسئله و محل  پژوهش حاضر با هدف تعیین تأثیر برنامه درسی مبتنی بر واقعیت مجازی بر ادارک

مهیع نز نوحاضر ا قیروش تحقدایی در درس علوم انجام شد. آموزان دوره ششم ابتتحصیلی دانش
 یمتما شامل ی. جامعه آماربودآزمون با گروه کنترل پس -آزمونآزمایشی و طرح پژوهش پیش

بودن آن  یشیآزماهمین تیبا توجه به ماه یبودند و نمونه آمار زیشهر تبر ییابتداششم آموزان دوره دانش
بود که  یآموزانل دانششام شی( بود. گروه آزمالنفر گروه کنتر 15و  شیه آزماگرو نفر 15نفر ) 30شامل 

رل روه کنتو گ قرار گرفتند یمجاز تیبر واقع یمبتن یبرنامه درس یدر معرض آموزش براساس الگو
ز لاعات ااط یمدارس قرار داشتند. جهت گردآور جیبود که در معرض آموزش را یآموزانشامل دانش

استفاده شد.  حصیلیساخته پیشرفت تو آزمون معلم (1982اک حل مسئله هپنر و پترسون )پرسشنامه ادر
د تجزیه و تحلیل قرار مور رهیمتغو تک رهیچندمتغ انسیکووار لیاز روش تحلبا استفاده پژوهش  یهاداده

 مسئله حلدراک ا فههر سه مؤل بر یمجاز تیبر واقع یآموزش مبتنهای تحقیق نشان داد، گرفتند. یافته

توان با یلذا م .ارددتأثیر مثبت  )اعتماد به خود، نزدیکی به مسئله و کنترل شخصی( و پیشرفت تحصیلی
ی پیشرفت تحصیل وهای درسی مبتنی بر واقعیت مجازی میزان ادراک حل مسئله گیری از برنامهبهره

 آموزان را افزایش داد.دانش

 یلیپیشرفت تحص مسئله،مجازی، ادارک حل عیتدرسی مبتنی بر واقبرنامه واژگان کلیدی:
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Abstract 

The aim of this study was to determine the effect of virtual reality-based 

curriculum on problem-solving perceptions and academic achievement of sixth 

grade elementary students in science. The method of the present study was quasi-

experimental and the pretest-posttest research design was with a control group. The 

statistical population included all sixth grade elementary school students in Tabriz 

and the statistical sample, due to its semi-experimental nature, included 30 people 

(15 in the experimental group and 15 in the control group). The experimental group 

consisted of students who were exposed to education based on a virtual reality-

based curriculum model, and the control group consisted of students who were 

exposed to conventional school education. Hepner and Patterson (1982) problem-

solving perception questionnaire and teacher-made academic achievement test 

were used to collect information. The research data were analyzed using 

multivariate and univariate Analysis of Variance. Findings showed that virtual 

reality education has a positive effect on all three components of problem-solving 

perception (self-confidence, closeness to the problem and personal control) and 

academic achievement. Therefore, by using virtual reality-based curricula, students' 

problem-solving perception and academic achievement can be increased. 

Keywords: Virtual Reality Curriculum, Problem Solving Perceptions, 

Academic Achievement 
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 مقدمه
هایی برای مواجهه با مسائل دارند. بویژه مختلف تحصیلی نیاز به فرصت هایآموزان در دورهدانش

های پیرامونی آنها دارد. مسائلی که ذهن آموزان و پدیدهگی دانشمسائلی که ارتباط نزدیکی با زند
 کیشامل  حل مسئلهکند. دارد و آنها را به ادراک حل مسئله نزدیک میآموزان را به تحیر وا میدانش

 یرونیو ب یدرون یهابا چالش یاست که به منظور سازگار یو عاطف یشناخت ،یرفتار یهارشته پاسخ
به عنوان چالش،  تلامشک یابیمسئله را شامل ارز حل( 1988) 2(. هپنر2019، 1)جین و لیگردندمیابراز 

. منظور از ادراک داندمیت لاحل مشک یبه زمان برا ازیو ن کیستماتیش سلات، تلاحل مشک یتفکر برا
 یزندگ انیجر یمشکل در هنگام وقوع آن در ط صیتشخ یفرد برا یکلی آمادگ ای لیتما ،حل مسئله

درک مسئله و حل  یخود برا ییفرد چقدر از توانا پردازد که. ادراک حل مسئله به این امر میوزمره استر
مسئله را در فرد  صیتشخ یهاطرح ریدارد که سا تیاهم دلیل نیدارد. ادراک حل مسئله به ا یآگاه ،آن

(، 1988(. از دیدگاه هپنر )2019، 3کند)کریشنان و اونکریحل مسئله فراهم م یرا برا نهیزم فعال کرده و
نزدیکی به مسئله و کنترل شخصی در -ادراک حل مسئله شامل اعتماد به خود در حل مسئله، اجتناب

 باشد. حل مسئله می
آموزانی که دارای الف( اعتماد به خود در حل مسئله شامل خودکارآمدی فرد در حل مسئله است. دانش

های حل توانند به بررسی ابعاد مسئله پرداخته و راهباشند، مییاعتماد بالاتری به خود در حل مسئله م
آموزان در هنگام مواجهه با مسئله دچار ابهام نشده و به (. این دانش1988مسئله را کشف کنند)هپنر، 

ها را بررسی کرده و حلسازی کنند. آنان برای حل مسئله پیامد همه راهتوانند مسائل را روشنراحتی می
-(. ب( اجتناب2016، 4)داو، ساپوناس و لندیکنندهای زیادی را امتحان میحلکنند و راهریزی میبرنامه

آموزانی که احساس نزدیکی به مسئله آموزان با مسئله است. دانششامل مواجه دانش نزدیکی به مسئله
آوری به دنبال جمعدارند، زمانی که با مسائل پیچیده مواجه می شوند، بدون ترس از مواجه با مسئله، 

(. در احساس 1988دانند)هپنر، آیند و مسئله را نزدیک به خود و زندگی خود میاطلاعات درباره آن برمی
گیرند و پس از آزمایش های ممکن برای حل مسئله را در نظر میآموزان همه راهنزدیکی به مسئله، دانش

خاب کرده و از حل مسئله احساس خشنودی میترین راه را برای حل مسئله انتها، نزدیکتمامی راه
(. ج( کنترل شخصی مربوط به احساس توانایی در حل مسئله بعد از شکست در 2019، 5)تان و واگکنند

ای را حل کنند و توانند هر مسئلهاندیشند که میآموزان اینگونه می(. این دانش1988حل آن است)هپنر، 
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های جدید حل مسئله را توانند راهبر آن موقعیت اطمینان دارند و میدر مواجه با موقعیت جدید، از تسلط 
 . (2019، و اونکر شنانیکر)با هم ترکیب کنند

آموزان را تقویت کنند. ای طراحی شوند که بتوانند ادراک حل مسئله در دانشهای درسی باید بگونهبرنامه
آموزان تقویت کنند، احساس سئله را در دانشهای درسی باید اعتماد به خود در حل مدر این جهت برنامه

آموزان بیشتر نزدیکی به مسئله را افزایش داده و میزان کنترل شخصی در حل مسئله را در دانش
های اخیر مطرح شده است، های درسی که در سال(. یکی از انواع برنامه2015 ،1دیزو و ویدرهلدکنند)

 سازیشبیه موقعیت سازی یکفراهم مجازی واقعیتاشد. ببرنامه درسی مبتنی بر واقعیت مجازی می

 سه با آموزدانش مجازی واقعیت در. آنهاست توانایی و آموزشی سطح به توجه با آموزاندانش برای شده
 از محیط مشاهده صرفاً نه است، واقعی محیط یک در داشتن حضور احساس)2ورسازیغوطه حالت؛
 موقعیت و رفتار. کاربر است هایورودی براساس محیط از حسی هایداده ارائه)3حسی ؛ بازخورد(بیرون
 4تعامل و ؛(کندمی تعیین را حسی بازخورد نوع آن، براساس و کرده مهیا را واقعیت از تجسمی کاربر،

 اشیاء، با ارتباط و مجازی دنیای در حرکت توانایی شامل و است کاربر اعمال به مجازی دنیای از پاسخ)
 واقعیت بر مبتنی درسی برنامه لذا(. 2016 ،5تاوانی و هیما)شودمی رو روبه( است مکان و هاشخصیت

آموزان به دنبال دستیابی به یادگیری واقعی است و سعی در افزایش ادراک حل مسئله در دانش مجازی
 (.2014 ،8روتباوم و جاکوب اندرسون، و  2015 ،7دیزو و ؛ ویدرهلد2017 ،6تریر و دارد)گرگ

های در برنامه دارد. قرار رایج درسی هایبرنامه مقابل در اغلب 9درسی مبتنی بر واقعیت مجازی رنامهب
 هالسبوژ، کریجن، امیلکامپ،)شودمی توجه آموزانبیشتر بر ارائه نظری موضوعات بر دانش درسی رایج،

تعامل  ،یواقع یریرگد سعی در مجازی واقعیت بر مبتنی درسی و برنامه (2012 ،10واندرمست و دورایس
های کنترل کیفیت، تفاوتو با چالش (2012 ،11ریوا)دارد یآموزان با مسائل درسدانش یورسازو غوطه

های آموزان، مطالعه موضوعات خارج از دسترس و ارائه بازخورد یادگیری در محیطهای فردی دانش
آموزان تقویت کند. در در تمامی دانش تواند درک مسئله راکند و از این جهت نیز میواقعی، مقابله می

 مسئله و موقعیت با مواجهه در مختلف مراحل طی آموزدانش درسی مبتنی بر واقعیت مجازی، برنامه

                                                      
1- Wiederhold & Rizzo 
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 مسئله هم و موقعیت هم برنامه درسی این در(. 2017 ،1موهلبرگر و پائولی دیمر،) گیردمی قرار آموزشی
برنامه کامپیوتری افزارهای نرم از سی مبتنی بر واقعیت مجازی،در برنامه در. شودمی سازیشبیه آموزشی

 محیط کردن تجربه برای مصنوعی محیط یک ایجاد منظور به تصویری و صوتی تجهیزات و شده ریزی
  (.4201 ،2جانگ و کیم)کند کمک واقعی و موثرتر یادگیری به تا شودمی استفاده واقعی شده سازیشبیه

( یادگیری در درس علوم، با سه مسئله مواجه است که این سه 2018) 3یوزوم به عقیده کوک آکران و
های ادراک حل مسئله هستند. مسئله اول؛ جنبه شناختی بالای مطالب درس مسئله، دربرگیرنده مؤلفه

 یادگیری هایکلاس دهد. درآموزان کاهش میعلوم است که احساس نزدیکی به مسئله را در دانش
بپردازند اما  مسائل توضیح به دیگر ابزارهای و هامدل نمودارها، از استفاده با تا دارند سعی هامعلم رایج،

های واقعی نیستند و آموزان قادر به تجسم محیطدر این درس به دلیل جنبه شناختی بالای آن، دانش
ها کاهش پیدا میها دسترسی داشته باشند و لذا میزان نزدیکی به مسئله در آنتوانند به این محیطنمی

ها در درس علوم است که (. مسئله دوم؛ عدم امکان تعامل و برقرار ارتباط با پدیده2013کند)تان و واگ، 
 دروسی از یکی علوم درسدهد. آموزان کاهش میمیزان کنترل شخصی برای حل مسئله را در دانش

بهتر در این  یادگیری برای آموزاندانش دارد و سروکار پژوهشی و عملی هایمهارت با بیشتر که است
 شوند آگاه خود هایفعالیت نتایج از هاآزمایش انجام با و کنند برقرار تعامل آموزشی مسائل با باید درس،

دهند تا کنترل شخصی برای حل  ادامه خود کاوشگری به آموزشی، هایپدیده در تغییرات ایجاد با و
مسئله سوم؛ بالا بودن میزان بار . (2018، وزومیآکران و کوک آموزان افزایش یابد)مسئله در دانش

)کوک آکران  دهدشناختی برخی مطالب درس علوم است که اعتماد به خود در حل مسئله را کاهش می
 بار های بالای شناختی آن،درس علوم به دلیل ذهنی بودن و جنبه هایاز سرفصل برخی (2018 وزوم،یو 

 تواندشود و میمی یادگیری در دشواری موجب امر این که سازدمی وارد آموزاندانش بر را بالایی شناختی
 مطالعه به توانمی هاسرفصل این جمله آموزان کاهش دهد. ازرا در دانشاعتماد به خود در حل مسئله 

 . (2018، 4نمود)اندرسون، کونگ و سورنسن اشاره انسان بدن داخلی اعضای و هاسلول
ل و ارتباط اد تعامی، ایجسازی شده واقعهای شبیهنی بر واقعیت مجازی به ارائه موقعیتبرنامه درسی مبت

رل کنتله، ه مسئها و کمک به کاهش بار شناختی مطالب، سعی در افزایش میزان نزدیکی ببا پدیده
فه، ییخ الطاشاده و آموزان دارد)مهدی زدر دانشاعتماد به خود در حل مسئله شخصی برای حل مسئله و 

موزش ر جهت آدی را ( به همین دلیل، برخی از پژوهشگران استفاده از برنامه درسی واقعیت مجاز1398
 (.  2013اند)تان و واگ، درس علوم توصیه کرده
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یشرفت پباشد،  اشتهتواند بر آن تأثیر دیکی از متغیرهایی برنامه درسی مبتنی بر واقعیت مجازی می
ند و بپرداز ناصرع یو بررس شیبه آزما دیآموزان بادانش یلیتحص رفتشیپ شیافزا یبراتحصیلی است. 

تلف ناصر مخع یرسو بر یعلم یها شیکه بدون خطر به آزما ردیآنها قرار گ اریدر اخت یریادگی طیمح
آموزان را ائماً باید دانشدمعلمان ( 1395ی، انیصدقپور میابراهی و گدلیب ،یناظم ،یعیرب ،یمقدس)بپردازند

یت آموزشی و موقع کنند ش ذهنی وادارلاهای مختلف قرار دهند و آنان را به ترابر مسائل و موقعیتدر ب
د و ل بدانندخی ویادگیری سهیم -های تدریسآموزان خود را در فعالیترا طوری فراهم کنند که دانش

 ازندهسآموزشی  یهاکارگیری مدلمحیط را دائم دستکاری و بررسی کنند. این سبک از محیط نیازمند به
 (. 1391)فتحی، های نوین مانند فناوری واقعیت مجازی استشده با فناوری گرایانه غنی

( نشان داد که واقعیت مجازی میزان پیشرفت تحصیلی 2020)1نتایج پژوهش ایبانز، پورتیلو، کابادا و بارون
(، در پژوهشی به 2019) 2دهد. لاند و ونگآموزان دوره متوسطه مدراس دولتی را افزایش میدانش

آموزان پرداختند. نتایج پژوهش نشان داد که  ی دانشلیبر عملکرد تحص یمجاز تیتأثیر واقعبررسی 
را افزایش داد. اما آموزان دانش یریادگی زانیآموزان داشته و مبر نمرات دانش یتأثیر مثبتواقعیت مجازی 

 شرفتیو پ یریادگیبر  یمجاز تیواقعن داد که ( نشا1398نتایج پژوهش رضایی پورالماسی و مقامی )
توان گفت که نتایج ی تأثیر مثبت ندارد. از این جهت میمیدهم در درس ش هیآموزان پادانش یلیتحص

 ها وجود دارد و نیاز به پژوهش در این زمینه وجود دارد. متناقضی در پژوهش
( نشان داد 2019ن، نتایج پژوهش جین و لی )آموزادر زمینه تأثیر واقعیت مجازی بر حل مسئله در دانش

آموزان های دانشموجب افزایش مهارت که آموزش مبتنی بر واقعیت مجازی در مقایسه با آموزش رایج
های ( نشان داد که برنامه2019شود و نتایج پژوهش کریشنان و اونکر )دوره متوسطه در حل مسئله می

های عاطفی و شناختی نسبت به مسائل دهند و زان پاسخآموشود تا دانشواقعیت مجازی موجب می
 ها افزایش یابد. میزان مهارت حل مسئله در آن

دهد که علاوه بر وجود نتایج متناقض درباره تأثیر واقعیت مجازی بر پیشرفت ها نشان میمرور پژوهش
د و تأثیر برنامه درسی انهای انجام شده، تمرکز بر تعیین تأثیر واقعیت مجازی داشتهتحصیلی؛ پژوهش

های انجام شده بیشتر در دوره متوسطه اند. همچنین پژوهشمبتنی بر واقعیت مجازی را بررسی نکرده
 دلیل به علوم، رایج درسی هایاند. کلاسبوده و کمتر به دوره ابتدایی و درس علوم توجه داشته

آموزشی،  هایپدیده برخی به دسترسی عدم ها،آزمایش برخی انجام خطر همچون هاییمحدودیت
 به آموزشی برابر هایفرصت ایجاد در محدودیت آزمایشگاهی، تجهیزات تامین در مالی هایمحدودیت

 تعامل زمینه توانندنمی واقعی؛ محیط در آموزشی کیفیت کنترل دشواری نیز و فردی هایتفاوت دلیل

                                                      
1- Ibanez, Portillo, Cabada& Barron 
2- Lund & Wang 
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 را آموزشی در محیط واقعی هایپدیده تمامی اب آنان فردی هایتوانایی به توجه با آموزاندانش تمامی
 مشکلاتی با را درس علوم ادراک حل مسئله و پیشرفت تحصیلی در تواندمی امر این و سازند فراهم
از آنجا که پژوهشی در زمینه تأثیر برنامه درسی مبتنی بر واقعیت مجازی بر ادراک حل  سازد، مواجه

های انجام شده محدود رج از ایران انجام نشده است و پژوهشمسئله و پیشرفت تحصیلی در ایران و خا
اند، از آموزان دوره ابتدایی نبودهها مربوط به دانشاند و همچنین این پژوهشبه ابزار واقعیت مجازی بوده

این رو پژوهش حاضر به دنبال بررسی تأثیر برنامه درسی مبتنی بر واقعیت مجازی بر ادراک حل مسئله و 
 باشد.آموزان پایه ششم ابتدایی در درس علوم میتحصیلی دانشپیشرفت 

 

 روش 
باشد. می آزمون با گروه کنترلپس -آزمونآزمایشی و طرح پژوهش پیشمهیاز نوع ن حاضر قیروش تحق

پژوهش  آماری نمونه و حجم بودند تبریز شهر ابتدایی دوره ششم آموزاندانش تمامی شامل آماری جامعه
 30 یشیآزما نیمه در مطالعات حداقل حجم نمونهآن و براساس  بودن آزمایشی نیمه ماهیت به توجه با

ای گیری خوشهبا روش نمونه و (کنترل گروه نفر 15 و آزمایش نفرگروه 15) نفر برای دو گروه
 ها جایگزین شدند. بدین ترتیب که از میان نواحیای انتخاب شده و به صورت تصادفی در گروهچندمرحله

، یک مدرسه و از مدرسه، یک کلاس 3( و از میان مدارس ناحیه 3پنجگانه شهر تبریز یک ناحیه )ناحیه 
نفره )گروه آزمایش و گروه  15آموزان، به صورت تصادفی در دو گروه نفره انتخاب شد و دانش 30

س الگوی آموزانی بود که در معرض آموزش براساکنترل( جایگزین شدند. گروه آزمایش شامل دانش
آموزانی بود که در معرض برنامه درسی مبتنی بر واقعیت مجازی قرار گرفتند و گروه کنترل شامل دانش

 آموزش رایج مدارس قرار داشتند. 

برنامه درسی مبتنی بر واقعیت مجازی که توسط پژوهشگر تدوین و  که بود صورت این به کار روش
بسته آموزش  نیساخت ا یدر ابتدا براروه آزمایش اجرا شد. آموزان گاعتباربخشی شده بود، بر روی دانش

انجام گرفته در  یو نمونه کارها نهیزم نیمختلف در ا یهامنابع و پژوهش ها،هیدرس علوم، نظر یمجاز
کابادا و  لو،یپورت بانز،یا هایتوان به پژوهشها میکه از جمله آن دیخارج از کشور مطالعه گرد

 اشاره کرد. ،(2017)1یو جو تیالو(، 2017)گرگ و تریر (، 2019)و اونکر نشنایکر (،2020بارون)
بود  ریامکانپذ یآموزش مجاز قیکه امکان آموزش آن از طر یکتاب درس یاز محتوا یموضوعات سپس

، هاارهیس حرکات، اهیسفر به درون گ مباحثاین از جمله  دیبسته آموزش انتخاب گرد یجهت طراح
بسته ساخت  یبرا ی بود.نیرزمیز یهاآبی و سلول ریتکث، اهانیگ رشد، نیرون زمبه د سفر، خون گردش

                                                      
1- Elliot & Joey 
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نمونه )سفر به  کیو ساخت  یاز طراح بعد. استفاده شد MAGIX VR Studioافزار از نرم آموزشی
 ،ششم هیشد. متخصصان شامل سه نفر از آموزگاران با سابقه پا ی( از متخصصان نظرخواهنیاعماق زم
نفر  کیو رسانه،  یآموزش ینفر متخصص تکنولوژ کی ،یعلوم، دو نفر متخصص برنامه درس ریدو نفر دب

. سپس نمونه دیشده اعمال گرد یطراح نمونهبودند. نظر متخصصان در مورد  یسینومتخصص برنامه
اعمال  زین ییموارد جز یو برخ دیاجرا گرد زیاز مدارس تبر یکیاز آموزگاران در  یکیشده توسط  یطراح
متخصصان استفاده شد. سپس  نیبعد از ساخت تمام موضوعات مورد آموزش مجددا از نظر ا .دیگرد

. بعد از دیاعمال گرد زین ییموارد جز یو برخ دیاجرا گرد زیاز مدارس تبر یکیاز آموزگاران در  یکیتوسط 
توسط سه نفر  یشبسته آموز ،ییمحتوا ییروا یمنظور بررس به .آماده شد یبسته آموزش ییآن نسخه نها

بسته آموزشی برنامه  .دیو بعد از اعمال نظر آنها اجرا گرد دیگرد یعلوم، بررس رینفر دب کی ه،یآموزگار پا
 باشد.درسی مبتنی بر واقعیت مجازی به شرح جدول زیر می

 
 (: خلاصه بسته آموزشی مبتنی بر واقعیت مجازی1جدول )

Table 1 
Summary of virtual reality training package 

 جلسات
Meetings 

 موضوع
Topic 

 )دقیقه( زمان

Time 
(Minutes) 

 توضیحات
Description 

 اول
First 

 آزموناجرای پیش
 Run the Pre-

test  

40 
 

ی در صیلدر این جلسه، پرسشنامه ادراک حل مسئله و آزمون پیشرفت تح
ی بر ازجمگروه کنترل و آزمایش اجرا شد و نحوه کار با عینک واقعیت 

 آموزان گروه آزمایش، آموزش داده شد.دانش

In this session, the problem-solving perception questionnaire 
and the academic achievement test were administered in the 

control and experimental groups, and the students of the 

experimental group were taught how to work with virtual 

reality glasses. 
 دوم

Second 
 سفر به درون گیاه

Journey into 
plant 

یش آزما بر روی گروه اهیسفر به درون گبعدی در این جلسه آموزش سه 30
 اجرا شد.

In this session, three-dimensional training to travel into the 

plant was performed on the experimental group. 
 سوم

Third 
 هاارهیحرکات س

movements of 

the planets 

 زمایشبر روی گروه آ ها ارهیحرکات سبعدی در این جلسه آموزش سه 30
 اجرا شد.

In this session, three-dimensional training of planetary 

motions was performed on the experimental group. 
 چهارم

Fourth 
 گردش خون

blood 

circulation 

جرا ابعدی گردش خون بر روی گروه آزمایش در این جلسه آموزش سه 30
 شد.

In this session, three-dimensional blood circulation training 

was performed on the experimental group. 
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 پنجم
Fifth 

 نیسفر به درون زم

Journey Into 
Earth 

یش آزما بر روی گروه نیسفر به درون زمبعدی ین جلسه آموزش سهدر ا 30
 اجرا شد.

In this session, three-dimensional in-Earth travel training was 

performed on the experimental group. 
 ششم
Sixth 

 رشد گیاهان

plant growth 
را اج زمایشبعدی رشد گیاهان بر روی گروه آدر این جلسه آموزش سه 30

 شد.

In this session, three-dimensional plant growth training was 

performed on the experimental group. 
 هفتم

Seventh 
 تکثیر سلولی

Cell 
proliferation 

جرا یش ابعدی تکثیر سلولی بر روی گروه آزمادر این جلسه آموزش سه 30
 شد.

In this session, three-dimensional cell proliferation training 

was performed on the experimental group. 
 هشتم

Eighth 
 های زیرزمینیآب

Groundwater 
 زمایشآهای زیرزمینی بر روی گروه بعدی آبدر این جلسه آموزش سه 30

 اجرا شد.

In this session, three-dimensional groundwater training was 

performed on the experimental group. 
 نهم

ninth 
 آزموناجرای پس

Run the post-

test 

ی لیتحص شرفتیپرسشنامه ادراک حل مسئله و آزمون پدر این جلسه  40
 اجرا شد. شیدر گروه کنترل و آزما همسان سازی شده

In this session, a problem-solving perception questionnaire 

and a matched academic achievement test were administered 

in the control and experimental groups. 
 

عینک  وشد  ی به صورت نرم افزار آموزشی سه بعدی تدوینمجاز تیبر واقع یمبتن یبسته آموزش
 میدانی که رفتهای مورد مطالعه قرار گ( بر چشمان نمونهGear VR سامسونگ مدل واقعیت مجازی )

 فضای جز به او که کرد فراهم ایگونه به او برای را مناسبی بینایی ورود و داشت دربر را وسیع دید از
 یک مانیتور وبرویر کند؛ مشاهده آن در را تصاویر راحتی به توانست و ندید را دیگری جای خود چشم

 الگوی ایطشر کلیة رد یالگوی برنامه درسی مبتنی بر واقعیت مجاز قبلاً که گرفت قرار رایانه دستگاه
 رنامه درسی وتمامی عناصر ب مجازی، کلاس فضای یک از طرحی با و شد نصب آن روی بر پیشنهادی

 محیط به وتیص نظر از هانمونه ورود برای همچنین. کرد سازیشبیه را یادگیری و تدریس مراحل
 پخش و انتشار با هک گرفت رارق نحوی به او گوش دو هر روی بر که شد استفاده هدفونی از نیز مجازی

 به ین،بنابرا. بازخورد داد کرد و اطلاعات مورد نظر را ارائه و مجازی محیط وارد صوتی نظر از را او صدا،
 را هانمونه و شوند نیدهش و دیده هانمونه  توانستند توسط مجازی هایمحرک که شد ریزیبرنامه ایگونه

جلسات؛ میزان  پایان از پس. کند مجازی محیط وارد شنیداری و دیداری حواس کردن درگیر طریق از
 .مقایسه قرار گرفت و با گروه کنترل مورد گیریفراگیران اندازه ادراک حل مسئله و پیشرفت تحصیلی

و در  ز آموزشبل اآموزان یک بار قلازم به ذکر است میزان ادراک حل مسئله و پیشرفت تحصیلی دانش
 د.رفته بوگرار آموزان هر دو گروه آزمایش و کنترل مورد آزمون قوسط دانشآزمون نیز تقالب پیش
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 پترسون وپنر جهت گردآوری اطلاعات در زمینه ادراک حل مسئله از پرسشنامه ادراک حل مسئله ه
 چگونگی سئله وم( استفاده شد. این پرسشنامه برای سنجش درک پاسخ دهنده از رفتارهای حل 1982)

 6بارت است و برمبنای ع 35مسائلی که با آن مواجه می شوند، تهیه شده است که دارای واکنش افراد به 
ه دارای این پرسشنام شود.گذاری می( نمره6( تا کاملا مخالفم )1سطح مقیاس لیکرت از کاملا موافقم)

نزدیکی به -باجتنا-2عبارت است  11اعتماد به خود در حل مسئله که شامل -1سه زیرمقیاس است: 
تر مره پاییننعبارت است.  8کنترل شخصی که دارای -3عبارت سنجیده می شود  16مسئله که توسط 

پرسشنامه  1982ل سا هپنر و پترسون دردر پرسشنامه نشانگر بالا بودن سطح اداراک حل مسئله است. 
با  بالایی ارونی نسبتها تنظیم و آزمایش کردند و همسانی ده از آزمودنینحل مسئله را با چندین نمو

 یرش کردند. بررسگزا یکل اسیمق یبرا 90/0 ها ودر خرده مقیاس 85/0تا  72/0مقادیر آلفایی بین 
د. حل مسئله هستن ادراک هبط که مربو کندیم یریگرا اندازه ییهاداد که ابزار، سازه نشان آزمون ییروا

گزارش شده که  89/0ا ت 83/0 از یاهنامه در فاصله دو هفته، در دامنپرسش نمره کل ییاعتبار بازآزما
(. 1988ر، )هپنستاحل مسئله ادراک سنجش  یبرا ایپا یابزار لهئاست که پرسشنامه حل مس نیا انگریب

 محاسبه شد. 85/0در پژوهش حاضر پایایی پرسشنامه براساس آلفای کرونباخ 
ستفاده است. این آزمون شامل ساخته اآموزان، از آزمون معلمگیری پیشرفت تحصیلی دانشجهت اندازه

در نظر  20شد. جمع نمرات آزمون آموز پاسخ داده میسوال بازپاسخ بود که باید توسط هر دانش 10
، نیبه درون زم سفر، خون گردش، هاارهیس حرکات، اهیسفر به درون گگرفته شد. سوالات آزمون درباره 

برنامه درسی مبتنی بر واقعیت مجازی برای آن ها  ی بود کهنیرزمیز یهاآبی و سلول ریتکث، اهانیگ رشد
طراحی شده بود. از هر سرفصل دو سوال تدوین شده بود و این سوالات یکبار قبل از اجرای برنامه درسی 

آزمون( و همسطح این آزمون بعد از اجرای برنامه درسی مبتنی بر واقعیت )پیش مبتنی بر واقعیت مجازی
آزمون و آموزان پاسخ داده شد. بدین ترتیب که آزمون اجرا شده در پیشانشآزمون(، توسط دمجازی )پس

آزمون از لحاظ سطح دشواری یکسان بودند اما از لحاظ محتوایی و ظاهری متفاوت بودند. برای پس
تعیین روایی آزمون از نظریات معلمان درس علوم پایه ششم استفاده شد و پایایی آزمون با روش موازی 

های پژوهش از روش تحلیل بدست آمد. جهت تجزیه و تحلیل داده 82/0های همتا، زمونیا روش آ
 کوواریانس چندمتغیره و تک متغیره استفاده شد.

 

 هایافته
زمایش و در دو مرحله در دو گروه کنترل و آ مربوط به متغیرهای تحقیق یفیتوص در جداول زیر اطلاعات

 :آزمون ارائه شده استآزمون و پسپیش
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 مایش(: اطلاعات توصیفی مربوط به متغیر ادراک حل مسئله  و پیشرفت تحصیلی در گروه کنترل و آز2جدول )

Table 2 
Descriptive information about the problem-solving perception and academic achievement variables in the control 

and experimental groups 
 

 متغیرها
Variables 

 آزمون

test 

 گروه کنترل

Control group 
 گروه  آزمایش

Experimental group 
 حداقل
Min 

 حداکثر

Max 
 میانگین

Average 
انحراف 

 معیار
Standard 

deviation 

 حداقل

Min 
 حداکثر

Max 
 میانگین

Average 
انحراف 

 معیار
Standard 

deviation 
حل   نمره کل

 مسئله
Problem 

Solving 

 نآزموپیش
Pre-test 

93 120 108.60 8.57 100 127 112.26 8.10 

 آزمونپس
Post-test 

102 122 112.26 5.28 95 121 106.46 6.90 

اعتماد به خود 
 در حل مسئله 
Confidence 

in problem 
solving 

 آزمونپیش
Pre-test 

30 38 34.46 2.32 30 40 35.66 2.60 

 آزمونپس
Post-test 29 40 34.60 3.01 28 38 20.33 2.67 

 -اجتناب
به  یکینزد

 مسئله
Avoidance - 
Proximity to 

the problem 

 آزمونپیش
Pre-test 41 57 51.13 4.51 48 60 53.86 3.50 

 آزمونپس
Post-test 45 58 52.60 3.83 45 59 49.86 3.75 

کنترل 
 یشخص

Personal 
control 

 آزمونپیش
Pre-test 

13 18 14.80 1.26 14 19 16.26 1.86 

 آزمونپس
Post-test 

13 17 14.93 1.43 12 18 14.80 1.37 

پیشرفت 
 تحصیلی

Academic 

achievement 

 آزمونپیش
Pre-test 

16 20 18.48 1.23 12 20 16.10 2.76 

 آزمونپس
Post-test 

16 20 18.50 1.50 16 20 19.06 1.27 
 

 
ال بودن رسی نرمت برال بودن مورد آزمون قرار گرفتند. جهدر جدول زیر متغیرهای تحقیق از جنبه نرم

 اسمیرنوف استفاده شد.-و کولموگروف لکیو- رویشاپمتغیرهای تحقیق از آزمون 
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 ی تحقیقدر نمونه ها ی پیشرفت تحصیلی و ادراک حل مسئلهرهاینمرات متغ عیتوز (: آزمون نرمال بودن3جدول )

Table 3 
Test of normality of distribution of scores of academic achievement variables and problem solving perception in 

research samples 

 متغیرها

Variables 
 ویلک-شاپیرو 

Shapiro -Wilk 

 اسمیرنوف-کولموگروف

Kolmogorov-Smirnov  

 آماره
Statistics 

 درجه آزادی
df 

 معنی داری

sig 
 آماره

Statistics 
 ه آزادیدرج

df 
 معنی داری

sig 
 پیشرفت تحصیلی

Academic achievement 
0.931 30 0.052 0.130 30 0.200 

 حل مساله

Problem Solving 
0.971 30 0.565 0.126 30 0.200 

 اعتماد به خود در حل مسئله 

Confidence in problem solving 
0.941 30 0.100 0.203 30 0.200 

 ئلهبه مس یکینزد -اجتناب

Avoidance - Proximity to the 
problem 

0.967 30 0.463 0.135 30 0.172 

 یکنترل شخص

Personal control 
0.979 30 0.803 0.112 30 0.200 

 
 هش هم در آزمونداری تمامی متغیرهای پژوتوان گفت که سطح معنی( می3با توجه به نتایج جدول )

وزیع نمرات متغیرها می باشد و ت 05/0بالاتر از  اسمیرنوف-ویلک و هم در آزمون کولموگروف-شاپیرو 
 باشد.های مورد بررسی نرمال میدر نمونه

 

 

ت فرضیه اول: برنامه درسی مبتنی بر واقعیت مجازی بر ادراک حل مسئله تأثیر مثب

 دارد.

بر  یجازم تیاقعبر و یمبتن به منظور بررسی فرضیه اول پژوهش، مبنی بر تأثیر مثبت برنامه درسی
ردهخرای سه دا لهادراک حل مسئ .شده استاستفاده  یریچندمتغ انسیکوار لیاز تحل ،ادراک حل مسئله

 اشد. بی میشخص کنترلو  به مسئله یکینزد -اجتناب، اعتماد به خود در حل مسئلهمقیاس 
ه ب. ابتدا دشویمپرداخته  یریچندمتغ انسیاروکو لیانجام تحل هایفرضشیپ یقسمت به بررس نیدر ا
 شودیمرداخته است پ انسیکوار لیتحل یاساس هایفرضشیاز پ یکیکه  هابیش یهمگن هیفرض یبررس

 گزارش شده است.( 4) آن در جدول جیکه نتا
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 برای مؤلفه های متغیر ادراک حل مسئله ونیرگرس بیش یهمگون یبررس (:4)جدول 

Table 4 
Investigation of regression slope homogeneity for variable components of problem solving perception 

 متغیر وابسته 

Dependent variable 

مجموع 
 مجذورات

Sum of 
squares 

 درجه آزادی
df 

میانگین 
 مربعات

Mean 
Square 

 Fآماره 

F Statistics 

 داریمعنی

sig 

 
گروه در 

 آزمونپیش

Group in 
pre-test 

 حل مسئله اعتماد به خود در

Confidence in problem 

solving 

32.735 2 16.368 3.185 0.60 

 به مسئله یکینزد -اجتناب

Avoidance - Proximity 

to the problem 

57.562 2 28.781 2.413 0.112 

 کنترل شخصی

Personal control 
14.040 2 7.020 3.360 0.052 

 

 ه مسئلهب یکیزدن -ناباجت، اعتماد به خود در حل مسئلهداری هر سه متغیر با توجه به اینکه سطح معنی
گرسیون برای های رتوان گفت که مفروضه همگنی شیبباشد، میمی 05/0ی بالاتر از شخص کنترلو 

ها روهدرون گ کی درباشد و بین متغیرهای وابسته و متغیرهای کمانجام تحلیل کوواریانس برقرار می
 جود دارد.رابطه خطی و

 یهاسیماترهای مربوط به آزمون کوواریانس چندمتغیره، آزمون برابری فرضیکی دیگر از پیش
آماره است.  این آزمون از طریق  مختلف یهاگروه نیوابسته در ب یرهایمشاهده شده متغ انسیکووار
 .انجام گرفت و نتایج آن در جدول زیر ارائه شده استام باکس

 
 هاگروه نیادراک حل مسئله در ب یهامشاهده شده مؤلفه انسیکووار یهاسیماتر یبرابر  M,Box(: آزمون 5جدول)

Table 5 

 Box, M test Equality of observed covariance matrices Problem-solving perception components among groups 

 ام.باکس
M,Box 

 Fآماره 

F Statistics 
 1درجه آزادی

Df 1 

 2آزادیدرجه 
Df 2 

 داریمعنی

Sig 
9.924 0.724 6 56.803 0.630 

 

 سیترما گر،یرت د. به عباستیدار ن یمعن یاندازه آزمون باکس از نظر آمار( 5)جدول مطابق نتایج 
 نیب هده شدهمشا نسایکووار یهاسیکه ماتر یمعن نیزمه است. به الاتقارن  یخطا دارا یهاانسیکوار
 برابرند.مختلف باهم  یهاگروه

( 1و ریشه ری 3، هاتلینگ2، لامبدا ویلکز1های چهارگانه )پیلاییمحقق برای آزمون فرضیه از بین آماره
 آماره لامبدا ویلکز را برای محاسبه انتخاب کرده است.

                                                      
1- Pillai’s Trace 

2- Wilks’ Lambda 
3- Hotelling’s Trace 
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 بر ادراک حل مسئله یمجاز تیبر واقع یمبتن (: نتایج تحلیل چندمتغیری تأثیر برنامه درسی6جدول)

Table 6 
Results of multivariate analysis of the impact of virtual reality based curriculum on problem solving perception 

 ارزش 
Value 

 Fآماره 

F Statistics 

Df فرضیه 

Hypothesis 
df 

Df خطا 

Error df 
 داریسطح معنی

Sig 
 ضریب اتا

Partial Eta 
Squared 

 لکزیو یلامبدا

Wilks' Lambda 

0.621 4.674 3 23 0.011 0.379 

 

ا کنترل اثر بدهد که ( نشان می05/0P≤، 67/4=F( آماره لامبدای ویلکز با )6بر اساس جدول )
ود وج فاوتت آزمایش وهای ادراک حل مسئله در دو گروه کنترل مؤلفهاز  یکیحداقل از نظر  ،آزمونپیش
ط مربو اک حل مسئلههای ادرمؤلفهه در میانگین درصد تفاوت مشاهده شد 37و نشانگر آن است که دارد 

 .باشدمی یمجاز تیبر واقع یمبتن یبه تأثیر برنامه درس
 بر ادراک حل مسئله یمجاز تیبر واقع یآموزش مبتن(: نتایج تحلیل کواریانس چندمتغیری تأثیر 7جدول)

Table 7 

Results of multivariate analysis of covariance the effect of virtual reality based education on problem solving 
perception 

 مدل
Model 

 متغیر وابسته
Dependent variable 

مجموع 
 مجذورات
Sum of 
squares 

درجه 
 آزادی

df 

میانگین 
 مربعات
Mean 

Square 

 Fآماره 
F Statistics 

 داریمعنی
sig 

 ضریب اتا
Partial 

Eta 
Squared 

 گروه
Group 

 د به خود در حل مسئلهاعتما
Confidence in problem 

solving 
22.507 1 22.507 4.286 0.049 0.146 

 به مسئله یکینزد -اجتناب
Avoidance - Proximity to 

the problem 
12.092 1 12.092 6.347 0.019 0.202 

 کنترل شخصی
Personal control 

17.163 1 17.163 8.542 0.007 0.255 

 خطا
Error 

 اعتماد به خود در حل مسئله
Confidence in problem 

solving 
131.275 25 5.251 

 به مسئله یکینزد -اجتناب
Avoidance - Proximity to 

the problem 
375.605 25 15.024 

 کنترل شخصی
Personal control 

50.229 25 2.009 

 
 کل

Total 

 اعتماد به خود در حل مسئله
Confidence in problem 

solving 
37072 30 

 به مسئله یکینزد -اجتناب
Avoidance - Proximity to 

the problem 
83201 30 

 کنترل شخصی
Personal control 

7326 30 

                                                                                                                                       
1. Roy’sLargestRoot 
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دهد که بین یمنشان  (7)آزمون در جدولآزمون با کاهش اثر پیشگروهی پسنتایج آزمون اثرات بین
 یکیدنز -تناباج، لهاعتماد به خود در حل مسئدر خرده مقیاس  های دو گروه آزمایش و کنترلمیانگین

زمایش و آهای هداری وجود دارد. بررسی میانگین نمرات گروی تفاوت معنیشخص کنترلو  به مسئله
عتماد اافزایش در  دهد که برنامه درسی مبتنی بر واقعیت مجازی، موجب( نشان می2کنترل در جدول )

ه دهد کیمنشان  ی شده است. مقدار ضریب اتاشخص کنترلو  به مسئله یکیدنز، به خود در حل مسئله
  اجتناب، بر 146/0 لهاعتماد به خود در حل مسئی بر مجاز تیبر واقع یمبتن یبرنامه درسمیزان تأثیر 

 باشد.می 255/0ی کنترل شخصو بر  202/0 به مسئله یکینزد
 

 ی بر پیشرفت تحصیلی تأثیر مثبتفرضیه دوم: برنامه درسی مبتنی بر واقعیت مجاز

 دارد.

بر  یمجاز تیاقعبر و یمبتن یبرنامه درس به منظور بررسی فرضیه اول پژوهش، مبنی بر تأثیر مثبت
 یه بررسقسمت ب نیدر ا .شده استاستفاده  متغیرهتک انسیکوار لیاز تحل ی،لیتحص شرفتیپ
 ینهمگ هیرضف ی. ابتدا به بررسشودیمپرداخته  متغیرهتک انسیکوار لیانجام تحل هایفرضشیپ

ر جدول دآن  جیاکه نت شودیاست پرداخته م انسیکوار لیتحل یاساس هایفرضشیاز پ یکیکه  هابیش
 گزارش شده است. (8)
 

 پیشرفت تحصیلی ریمتغ یبرا ونیرگرس بیش یهمگون یبررس(: 8)جدول

Table 8 
 Investigation of homogeneity of regression slope for academic achievement variable 

 مجموع مجذورات 

Sum of squares 
 درجه آزادی

df 

 میانگین مربعات

Mean Square 
 Fآماره 

F Statistics 

 داریمعنی

sig 
 آزمونگروه در پیش

Group in pre-test 
11.246 2 5.623 3.330 0.051 

 

 
توان که مفروضه همگنی باشد، میمی 05/0الاتر از آزمون بداری گروه در پیشاز آنجا که سطح معنی

یرهای ه و متغوابست باشد و بین متغیرهایهای رگرسیون برای انجام تحلیل کوواریانس برقرار میشیب
 ها رابطه خطی وجود دارد.کمکی در درون گروه

های فرضیشهای مورد مطالعه که یکی دیگر از پها در گروهبرای بررسی مفروضه یکسانی واریانس
 ( ارائه شده است.9باشد از آزمون لون استفاده شد که نتایج آن در جدول )تحلیل کوواریانس می
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 کنترل و آزمایش یها گروهها در (: آزمون لون برای بررسی مفروضه یکسانی واریانس9جدول)

Table 9 
 Leven test to examine the same assumption of variance in control and experimental groups 

 Fآماره 

F Statistics 

 1درجه آزادی

Df 1 
 2درجه آزادی

Df 2 
 داریمعنی

Sig 
1.558 1 28 0.222 

 

 یداریعدم معن نیا. ستین داریمعن نمربوط به آزمون لو F مقدار دهد که ( نشان می9نتایج جدول )
 گریهمد با یتفاوت خاص شیل و آزماگروه کنتر نیخطا ب انسیاست که وار نینشانگر ا لون آزمون
  .ندارند

 انسیرکوا لیلز تحا، پیشرفت تحصیلیبر  یمجاز تیبر واقع یمبتن برنامه درسی تأثیر مثبت جهت بررسی
 و نتایج آن در جدول زیر ارائه شده است. استفاده شد یریچندمتغ

 
 یپیشرفت تحصیلبر  یمجاز تیقعبر وا یتأثیر آموزش مبتن متغیرهتک انسیکوار لیتحل جینتا(: 10)جدول

Table 10 

Results of univariate analysis of covariance the effect of virtual reality-based education on academic achievement 

 مجموع مجذورات 

Sum of squares 
 درجه آزادی

df 

 میانگین مربعات

Mean Square 
 Fآماره 

F Statistics 

 داریمعنی

sig 
 ضریب اتا

Partial Eta 
Squared 

 آزمونپیش

pre-test 
8.932 1 8.932 5.300 0.029 0.164 

 گروه

Group 
8.041 1 8.041 4.772 0.038 0.150 

 خطا

Error 
45.501 27 1.685 

 کل

Total 
10641.250 30 

 

دهد که بین میان ( نش10آزمون در جدول )آزمون با کاهش اثر پیشگروهی پسنتایج آزمون اثرات بین
ررسی بدارد.  وجود داریهای دو گروه آزمایش و کنترل در متغیر پیشرفت تحصیلی تفاوت معنیمیانگین

رسی مبتنی بر واقعیت ددهد که برنامه ( نشان می2های آزمایش و کنترل در جدول )میانگین نمرات گروه
ر ان تأثیه میزکدهد اتا نشان میآموزان شده است. مقدار ضریب مجازی، موجب پیشرفت تحصیلی دانش

 شد.بامی 150/0آموزان ی بر پیشرفت تحصیلی دانشمجاز تیبر واقع یمبتن یبرنامه درس
 

 گیریبحث و نتیجه
ادراک یافته اول تحقیق نشان داد که برنامه درسی مبتنی بر واقعیت مجازی موجب افزایش هر سه مؤلفه 

آموزان ی( در دانشبه مسئله و کنترل شخص یکینزد -جتنباباعتماد به خود در حل مسئله، احل مسئله)
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(، 2013، تان و واگ )(2019و اونکر ) شنانیکر، (2019) یو ل نیج. این یافته با نتایج تحقیق شودمی
( همسو 2001) 3، ییر، مینتز و لیتواک(2008) 2کنسـتانتینوس و (، زکریا2012)1تانگ، شتی و چن

 باشد. می
که به  ی شناختی است( آنچه در حل مسئله اهمیت زیادی دارد، ارائه ابزارها2007ن )از دیدگاه جوناس

له حل مسئ ود درخکنند. این امر باعث ایجاد اعتماد به فرایندهای ذهنی درک و حل مسئله کمک می
ها پدیده واشیاء  دی ازشود. محیط ارائه شده در برنامه درسی مبتنی بر واقعیت مجازی، محیطی سه بعمی

بعاد و سایر اازنده، سواد متواند حجم، ارتفاع، ای که فراگیر با قرار گرفتن در این محیط میاست، به گونه
ها دهجسم پدیتی و ها را ببیند و این امر موجب کاهش بار شناختی ساخت تصاویر ذهنهای پدیدهویژگی

ه توانایی راسد و بهمییی با مسئله نکند. از این رو فراگیر از رویاروشود و حل مسئله را تسهیل میمی
 (.2019ی، و ل نیجخود در حل مسئله اعتماد دارد)

تر ای از دنیای واقعی را به صورت دقیقتواند خلاصهاز آنجا که برنامه درسی مبتنی بر واقعیت مجازی می
های برجسته از یک ها ارائه دهد، توجه فراگیران را به جنبهتر همراه با نمادهای پدیدهو قابل ملاحظه

شوند ها نمیها و موقعیتهای پدیدهنماید، بنابراین فراگیران غرق در پیچیدگیپدیده یا موقعیت جلب می
ترین مانع ( مهم2014(. از دیدگاه گوردون )2000، 4و احساس خود کارآمدی در حل مسئله دارند )استمن

ر حالی که محیط ارائه شده در برنامه درسی ، غیرقابل تشخیص بودن مسئله است. دحل مسئلهدر ادراک 
هایی است که ممکن است در مبتنی بر واقعیت مجازی یک ابزار شناختی است که قادر به ایجاد پدیده

دهند های مجازی همچنین این امکان را برای فراگیر میدنیای واقعی غیر قابل تشخیص باشند. محیط
ها مخفی باشند، تجسم و درک کنند و این امر در پدیدهای را که ممکن است که ساختارهای پیچیده

 (.2016، 5شود )به نقل از داو، ساپوناس و لندیموجب افزایش ادراک حل مسئله می
ای به فراگیران، آموزش داده شود که مربوط به محیط یادگیری (، باید مسئله2007) 6از دیدگاه جوناسن

های ممکن بپردازند. گوردون حلئله بتوانند به جست و جوی راهآنان باشد تا آنان در نتیجه ارتباط با مس
تواند از زندگی ما جدا شود. بنابراین درک یک مسئله و حل آن ( معتقد است، حل مسئله نمی2014)

گیرد تا فراگیر بتواند آن را به طور نیازمند توصیف کافی از عواملی محیطی است که یک مسئله را دربرمی
ارتباط با زندگی خود درک کند. در واقع یک مسئله باید معتبر باشد؛ مسئله معتبر،  همه جانبه و در

آموزان قابل درک ای است که شبیه آن چیزی است که در دنیای واقعی وجود دارد و برای دانشمسئله
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( نیز بر ضرورت ارائه مسئله معتبر به شیوه جذاب، برای فراگیران تاکید دارد. 2007است. جوناسن )
کند تا به ارزش و شناخت زمینه مسئله و اصالت آن و نیز جذابت ارائه مسئله به فراگیران کمک می

اهمیت مسئله پی برده و نسبت به مسئله احساس نزدیکی بکنند و برای حل مسئله برانگیخته شده و در 
 آن مشارکت نمایند.

ی، ورت بصرصبه  ی از یک مسئلهاز آنجا که برنامه درسی مبتنی بر واقعیت مجازی، نمایشی سه بعد
سازی سترس را شبیهها و تجارب غیر قابل دتواند محیط، می(2012، ریوا) شنوایی و لمسی/ جنبشی است

ست، زیرا اتصویر  تن وهای بازنمایی مانند روایت، متر از سایر روشکند. لذا چنین نمایشی بسیار جذاب
می  کند و باعثیمهای دنیای واقعی تحریک د با محیطواقعیت مجازی تمامی حواس انسان را در برخور

د)تان و رک نمایتر دشود تا فرد احساس نزدیک بودن به مسئله و حل آن را داشته باشد و مسئله را به
، سایر ت واقعی(. در برنامه درسی مبتنی بر واقعیت مجازی علاوه بر بازنمایی موقعی2013واگ، 
 اقعیت مجازی باورو در  این توانند مورد استفاده قرار گیرند. ازدا نیز میهای بازنمایی مانند متن و صروش

یکی به ساس نزدر احشود و این اماستفاده از متن، روایت و تصویر، زمینه مسئله نیز توضیح داده می
شود  ی نزدیکشنهایت به یک تواند، بیکند. در یک محیط مجازی، فراگیر میمسئله را بیشتر تقویت می

دید کلی از  واند یکا بتنهایت از یک شی دور شود تتواند بیبتواند جزئیات آن را ببیند و همچنین می تا
سئله مهیل درک تواند موجب تسها به طور قابل توجهی میآن بدست آورد. چنین تنوعی در ارائه پدیده

ت، به طور ر جزئیادتواند شود. زیرا در برنامه درسی مبتنی بر واقعیت مجازی، اشیاء و فرایندها را می
حساس نزدیکی فزایش ااوجب جداگانه، از فاصله نزدیک یا از راه دور مورد مطالعه قرار داد و این موارد م

 (.2016شود)داو، ساپوناس و لندی، به مسئله می
توان میزان پیچیدگی مسئله را با توجه به سطح دانش و در برنامه درسی مبتنی بر واقعیت مجازی می

توانند یک مسئله را درک هارت هر فراگیر یا گروه فراگیران تغییر داد. برای مثال برای فراگیرانی که نمیم
توان برای فراگیران سازی کرد ولی همین مسئله را میتر شبیهتوان مسائل را به صورت راحتکنند می

در حل مسئله در واقعیت دیگر با پیچیدگی بیشتری ارائه داد از این رو میزان احساس کنترل شخصی 
ترین اصول کنترل شخصی در ادراک حل (. یکی از مهم2019، و اونکر شنانیکر) رودمجازی بالاتر می

مسئله که با برنامه درسی مبتنی بر واقعیت مجازی همسویی زیادی دارد، دادن مسئولیت به فراگیر است. 
و  نیجرود)ساس کنترل شخصی او بالاتر میاگر یادگیرنده در درک و حل مسئله مسئول باشد، میزان اح

کند محیطی است که فراگیر در (. محیطی که برنامه درسی مبتنی بر واقعیت مجازی فراهم می2019ی، ل
کند، لذا تمامی مسئولیت درک و حل مسئله پردازد و دانش مورد نظر را ایجاد میآن آزادانه به فعالیت می

کند زیرا ر محیط واقعیت مجازی، فراگیر احساس قدرت و کنترل میبر عهده فراگیر است. از این رو د
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هراسد، زیرا در محیط سازنده دانش خود است و از سوی دیگر در درک و حل مسئله از اشتباه خود نمی
شود و اشتباه رخ داده به ای ایجاد نمیدر صورت اشتباه، هزینه برنامه درسی مبتنی بر واقعیت مجازی،

بران است. لذا این آزمایش و خطاها در واقعیت مجازی، میزان مهارت فراگیران را افزایش فوریت قابل ج
 (.2012 وا،یرترین اشتباه شوند)دهد تا آنان در محیط واقعی و فعالیت در محیط کار دچار کممی

ی پیشرفت تحصیلیافته دیگر تحقیق نشان داد که برنامه درسی مبتنی بر واقعیت مجازی موجب افزایش 
لاند و ونگ   (، 2020کابادا و بارون ) لو،یپورت بانز،یا . این یافته با نتایج تحقیقآموزان می شوددانش

( همسو و با نتایج 2001) 2ییر، مینتز و لیتواک (،2014)1کارامپیلاس، کاروونودیس و مانتیکو(، 2019)
سو بودن نتایج تحقیق حاضر با باشد. دلیل ناهمناهمسو می( 1398) یو مقام یپورالماس یی،رضا تحقیق
های تحقیق، درس مورد توان در تفاوت در نمونهرا می( 1398) یو مقام یپورالماس یی،رضا تحقیق

در دوره  (1398) یو مقام یپورالماس یی،رضا قیتحقمطالعه و روش استفاده شده دانست. چرا که 
بزار استفاده شده است. در حالی که متوسطه و درس شیمی انجام شده و از واقعیت مجازی به عنوان ا

آموزان دوره ابتدایی و درس علوم انجام شده و از واقعیت مجازی به عنوان یک پژوهش حاضر در دانش
 اند. برنامه درسی استفاده شده است که در آن تمامی عناصر برنامه درسی طراحی و اجرا شده

ساخت محصول، دستکاری پارامترها و یا فراگیر، برای یادگیری موثر نیاز به دستکاری مانند  
های دار، یادگیرنده باید فعال باشد، بدین ترتیب که یادگیرنده ورودیگیری دارد. در یادگیری معنیتصمیم

( معتقد است؛ 2007کند. جوناسن )حسی را با دانش موجود خود تلفیق کرده و دانش جدیدی را تولید می
سازی شده از فضای واقعی باشد دستکاری بپردازند، باید فضایی شبیهفضایی که فراگیران باید در آن به 

تا فراگیران، بتوانند به طور مستقیم به دستکاری یا کشف بپردازند و از طریق بازخوردی که دریافت 
کنند، در محصول تولید شده و یا دانش ساخته شده، تغییرات لازم را بوجود بیاورند. برنامه درسی می

دهد تا آزادانه کند که به یادگیرنده اجازه میقعیت مجازی، فضایی را برای دستکاری فراهم میمبتنی بر وا
اشیاء مجازی را در محیطی کاملا مشابه با محیط واقعی، بررسی و دستکاری کند و این امر پیشرفت 

بسیاری از برنامه . برخلاف (2020، کابادا و بارون لو،یپورت بانز،ی)اشودآموزان را موجب میتحصیلی دانش
های درسی دیگر، برنامه درسی مبتنی بر واقعیت مجازی دارای توالی و مسیر حرکت مشخصی نیست، 

کند. محیط طراحی شده در برنامه درسی مبتنی بر واقعیت بلکه متناسب با یادگیری فراگیران، تغییر می
درسی مبتنی بر واقعیت مجازی دارای دهد. لذا برنامه مجازی، امکان هرگونه تعاملی را به فراگیران می

خواهد، در دست گرفته و به تواند کنترل آنچه را که میرویکرد یادگیرنده محور است که یادگیرنده می
(. به عبارت دیگر یادگیرنده 2014، کویو مانت سیکاروونود لاس،یکارامپکشف و دستکاری بپردازد)
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ده و به اهداف مورد نظر خود دست یابد. در این سازی شده حرکت کرتواند از طریق محیط شبیهمی
های اشتباهی را انجام دهد اما بازخوردی را در جهت بینیصورت ممکن است یادگیرنده، اشتباهات و پیش

سازد و این امر اصلاح اشتباه خود دریافت کرده و دانش موجود خود را تغییر داده و دانش جدیدی را می
ن در برنامه درسی مبتنی بر واقعیت مجازی پیشرفت تحصیلی بیشتری آموزاشود تا دانشموجب می

آموزان به طور کلی، برنامه درسی واقعیت مجازی، با هدایت دانش(. به2019، لاند و ونگداشته باشد. )
 و پائولی های فردی)دیمر،های برابر آموزشی و توجه به تفاوتسمت اهداف یادگیری با ایجاد فرصت

ها و مطالب شناختی و کاستن از بار شناختی مسائل ( و نیز با ارائه عینی پدیده2017موهلبرگر، 
 شود.آموزان می(، موجب پیشرفت تحصیلی دانش2020، کابادا و بارون لو،یپورت بانز،یاآموزشی)

شم دوره آموزان پایه شها از جمله؛ محدود بودن پژوهش به دانشپژوهش حاضر با برخی محدودیت
ای اول تا پنجم دوره ههای آتی، پایهشود در پژوهشدرس علوم همراه بود. لذا پیشنهاد میابتدایی و 

علوم در  بر درس لاوهابتدایی به عنوان نمونه انتخاب شوند و برنامه درسی مبتنی بر واقعیت مجازی ع
ر درس که دود شمی های تحقیق پیشنهادسایر دروس نیز طراحی و اجرا شود. همچنین با توجه به یافته

ک حل مسئله و ان ادرامیز علوم دوره ابتدایی از برنامه درسی مبتنی بر واقعیت مجازی استفاده شود تا هم
 آموزان افزایش یابد.هم میزان پیشرفت تحصیلی دانش
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