
 

ORIGINAL RESEARCH PAPER  

The Impact of Mobile Augmented Reality (AR) on the Teaching-Learning 

Process of Farzanegan School Students in Online Biology Courses 

Azam Gholami
*1

, Leila Araghi Sogoli Tapeh
2
 

1
 Department of Biology Education, Farhangian University, Tehran, Iran.

 

2 M.S. in Biology Education, Farhangian University, Tehran, Iran. 

  

ABSTRACT 

 

 

Keywords: 

Augmented Reality 

Teaching 

Learning Biology 

Virtual Education 

 

 
1  .Corresponding author 

 A.Gholami@cfu.ac.ir 

 

 

Received: 2022/08/10 

Reviewed: 2023/07/05 

Accepted: 2024/06/05 

 

 

Background and Objectives: Augmented reality is one of the emergent 

technologies applied in education settings. This technology can, by 

transforming the real-world objects into animation, virtual objects, 3D 

images, sound, etc., make it possible for users to interact with the 

educational contents. In the present study attempts are made to investigate 

the effect of interactive AR-based education on biology education. 

Methods: The study is actually conducted using a quasi-experimental pre-

test-post-test design in which both control and experimental groups are 

subjected to retention test. A sample of 30 students of Farzanegan school 

selected from the population (11th grade female students of experimental 

sciences in Pakdasht city), were randomly assigned to control and 

experimental groups. The control group was trained traditionally and the 

experimental group was trained using the AR technology. Research 

questionnaires include Kolb's Learning Style Inventory (LSI) and 

researcher-made learning-retention evaluation questionnaire. Pre, post and 

retention test were used to determine the success of students in achieving the 

goals. Findings: In control and experimental groups, the difference between 

pre-test and post-test scores was significant and the higher mean score of the 

experimental group distinguished it as the better learning group; However, 

the non-significance of the difference between posttest and retention test 

scores indicated acceptable retention in both groups. In addition, a lower 

drop in the score of the experimental group confirmed the consolidation of 

learnings in this group. Analysis of Learning Styles Questionnaire also 

confirmed the effectiveness of the educational method. The results obtained 

from the researcher-made questionnaire also showed embracement of this 

method by students. Conclusion: Therefore, utilization of this technology as 

a supplement to textbooks can effectively contribute to removal of the 

traditional education limitations and facilitate the educational process. 
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 013 -081شماره صفحات: 

سازی با شبیهدر حوزه آموزش است که  نینو یکاربرد یها یاز فناور یکی افزوده تواقعی پیشینه و اهداف:

امکان تعامل کاربر را با مفاد درسی  ...بعدی، صدا و  سام مجازی، تصاویر سه، اجپویانماییصورت  دنیای واقعی به

تأثیر آموزش مبتنی بر واقعیت افزوده تعاملی بر آموزش  هدف پژوهش حاضر، .سازد ممکن می

و آزمون ن موآزپس -نموآزپیش طرح مایشی با آز به روش نیمههش وپژ : ها روش .شناسی است زیست

آموزان از جامعه آماری پژوهش )دانش .گواه و آزمایش انجام شده است های وهگر ایربسنجش سطح یادداری 

طور  مدرسه فرزانگان انتخاب و به آموز دانش 05ای شامل  یازدهم تجربی شهرستان پاکدشت(، نمونه  دختر پایه

با استفاده از صورت سنتی و گروه آزمایش  شدند. گروه گواه به های گواه و آزمایش تقسیمتصادفی به گروه

 پرسشنامه وهای یادگیری کلب های پژوهش شامل پرسشنامه سبک فناوری مذکور آموزش دیدند. پرسشنامه

آموزان در دستیابی به اهداف، از  برای تعیین توفیق دانشساخته ارزیابی یادگیری و یادداری است. محقق

 آزمایشو  گواه ایههگرودر  ها: یافته آزمون سنجش میزان یادداری استفاده شد.آزمون و  آزمون، پس پیش

دهنده  معنادار بوده و بیشتر بودن میانگین نمره گروه آزمایش، نشان آزمون پس-آزمون پیش نیاختلاف ب

در  نشان دهنده یادداری مطالب یادداریسنجش -آزمون یادگیری بهتر است؛ اما معنادار نبودن اختلاف بین پس

 کند.را تأیید میگروه  نیدر اها  آزمایش، تثبیت آموختهنمره در گروه کمتر ت افهمچنین باشد.  هر دو گروه می

 نتایج پرسشنامه دهنده اثربخشی روش آموزشی است. همچنین های یادگیری نیز نشان تحلیل پرسشنامه سبک

عنوان  بهوری فنابنابراین کاربرد این  گیری: نتیجهآموزان از این روش را نشان داد.  ساخته، استقبال دانشمحقق

 مؤثر باشد.آموزش  ندیفرآ لیو تسه یهای آموزش سنت تیمحدود در رفع تواندی میهای درس کتاب مکمل
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شده برای آموزش، یادگیری و یادداری  های آموزش و یادگیری فعلی، شاید موفق عمل کنند؛ اما از نظر زمان صرفروش

فنااوری اطلاعاات    هاای فاراوان در حاوزه   مطالب آموزشی در ذهن فراگیران از بهینگی لازم برخوردار نیستند. پیشرفت

های اخیر طراحی م آموزشی را تحت تأثیر خود قرار داده است. در دههنظا ویژه بهصورت شگرفی ساختارهای گوناگون  به

(. Badeleh et al., 2020های نوین جهت گرفتاه اسات )  های سنتی به سمت روشو تولید محتوای آموزشی نیز از روش

ا تجرباه  هماراه با   دآموزش علوم تجربی در دوران تحصایل بایا  و  آموزش در زندگی بشر نقشی اساسی داردکه  ازآنجایی

بعادی موجاود    تکهای  رسانه و زمان، مکانهایی مانند  مواقع به دلیل محدودیت بیشتردر اما آموز باشد، مستقیم دانش

فاراهم  آموزش و یادگیری های  شیوه را برایجدیدی های  فرصت نوین،های  وریاگسترش فنیابد.  ها تحقق نمی کتابدر 

 (.Faregh & Jafari Sisi, 2020) حول کنندتوانند ساختار آموزشی را مت که می کند می

تفاوت کاه در   نیبا ا، است یمجاز طیمح کی یبه نوع شود نیز نامیده می« AR»که به اختصار 1وری واقعیت افزودهافن

. ساروکار دارد ی کا یگرافو ای رایاناه م جساا باوده و تنهاا باا ا    یواقعا  یایا دن خاار  از  یباه کلا   رکارب یمجازهای  یطمح

و کااربر   دنشاو  یبلکاه باه آن افازوده ما    ، نشاده  یواقعا  یایدن نیگزیجا یکیسام گرافجا ،افزوده تیواقع در که صورتیدر

 جدیادی را باه   رویکارد  باه دلیال فرفیات باالا،    . ایان فنااوری   را دارد یواقع یایهمچنان احساس حضور و تعامل با دن

 امکان تعامل با محتاوا را نیاز میسار   ای،  صر چندرسانهوه بر استفاده از عنالاع تا ،کند آموزان اضافه می سنتی دانشهای  کتاب

، اجساام مجاازی،   پویانماایی صاورت   سازی دنیای واقعی بهآموزش از راه دور، با شبیههای  عنوان یکی از راه به این فناوریسازد. 

از طرفای   (.Abbasi et al., 2023) ساازد  بعدی، صدا و عناصر مشابه امکان تعامل کاربر را با مفاد درسی ممکان مای   تصاویر سه

 قاناه لاخ قیت، تفکار لامانند حل مسئله، خ 21های قرن  های موسوم به مهارت به فراگیری عمیق مفاهیم و مهارت آموزاندانش

 (. ,.AdibManesh et alعمال کنناد )  دارناد تاا بتوانناد در دنیاای پیچیاده اماروز موفاق        نیاز تفکر سیستمی و ... سطح بالا،  و

عملکارد بشار اماروز را کاه از طریاق       ش اسات لامندی از تمامی علوم کااربردی در تا   متفکرانه امروزی با بهره یفناور بنابراین

نحاو   ت و مسائل بشاری را کاه ریشاه آموزشای دارناد، باه      لاتأثیر قرار داده و مشک آموزش و یادگیری قابل بهسازی است، تحت

گیاری از فنااوری   باا بهاره   اسات تاا  ثری برای آموزش ؤروش مآموزش مجازی (. بنابراین Mohebbi, 2019) مطلوب حل نماید

 تاا  ن و کارآمادی را فاراهم کناد   ئبساتر ارتبااطی مطما    ترکیبی از محتاوای دیجیتاالی،   و شعات و ارتباطات در امر آموزطلاا

 ند.  د بهره گیرق برای آموزش خولاخ آموزشی نوآورانه و این بستر از که مایل باشند، یزمان مکان و هر بتوانند در فراگیران

محیط اطرافمان قابل تبدیل به محایط مجاازی    از اطلاعاتامروز موجب شده تا بسیاری ی پیشرفت فناوری در دنیا

در واقاع ایان شاکل از    . اسات  ای در آموزش باز کارده  که امروزه جایگاه ویژه اطلاعات استنوعی  واقعیت افزوده باشند.

کند. واقعیت افازوده باه    اضافه می م عناصری را پیرامون دنیای واقعی افرادمستقیم یا غیرمستقیصورت  به مجازی دنیای

جدیدی ایجااد   بعدعات گرافیکی به اجسامی که در میدان دید ما قرار دارند، اطلاکردن  کمک ابزارها و اینترنت، با اضافه

هاایی   فرصات ، عیات افازوده  های جدیاد مانناد واق   های نوین تدریس مبتنی بر فناوری روش(. Mohebbi, 2019) کند می

ایان  وده زاف تمحیط یادگیری واقعی .کند را ایجاد میاطلاعات، بهبود یادگیری و کاهش مشکلات یادگیری  تبادلجهت 

و  و بارای یاادگیری پایادارتر    بعادی ببینناد   صورت سه بعدی را به دهد تا اشیاء دو در اختیار فراگیران قرار میرا  تفرص

 ,.Gharibi et alوتحلیل اشیاء بپردازند و از طریق تجربه یادگیری صورت بگیرد ) ختلف به تجزیههای م ، از دیدگاهترؤثرم

ت لااز طریاق تعاام  آماوزان   کناد داناش   کمک مای می لامحیط بصری غنی و یادگیری ک با ایجادواقعیت افزوده  (.2020

محتوا -یادگیرنده و یادگیرنده-ویژه یادگیرنده ت بهلاوه بر این، انواع گسترده تعاملاع .اجتماعی به ساخت دانش بپردازند

  (.Alikhani et al., 2017رد )را تقویت خواهد ک

گیاری از ایان   پیشرفت فناوری تلفن همراه، استفاده از واقعیت افزوده تلفن همراه را نیز ممکان کارده اسات. بهاره    

باودن، قابلیات تعامال و اتصاال، فرایناد      فناوری در آموزش با بکارگیری بعضی امکانات تلفن همراه مانناد قابال حمال    

                                                           
1. Augmented Reality (AR) 
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آموزشی معمول را به آموزش با واقعیت افزوده مبتنی بر بازی تغییر داده است. واقعیت افزوده تلفان هماراه ناه تنهاا از     

طریق کسب دانش، بلکه از طریق تأکید بر تعامل آموزشی، بر سامانه آموزشی اثرگذار باوده اسات. لاذا موجاب افازایش      

افازوده در آماوزش باا ارائاه      تیا واقع فنااوری افتادن  جاآموزان و در نتیجه غنای آموزش شده است.  دانشمندی علاقه

دهاد و از فشاار درم مساائل بار     یارائاه ما   شاکلات حال م  یبارا  یاهرما  ،یافزوده سه بعاد  تیواقع اطلاعات در قالب

 .دنا هاا نشاان ده  را در پاژوهش  خاود  تیوده خلاقافز تیتوانند با استفاده از واقعیآموزان مدانش کاهد. یآموزان م دانش

واقعیت افزوده بارای   افزارهای نرمتوسعه و  آموزش نهیافزوده تلفن همراه در زم تیواقع فناوریمداوم استفاده از  رشدهمچنین 

را  ینوآورانه تجسم آماوزش محاور   کردیرو نیا متحول کرده است. را جیرا یهای آموزش کلاس یفضا ،شناسی زیستیادگیری 

درم مطالب مطرح شده توسط معلم با استفاده از ایان  . گردد یآموزان م مندی دانش علاقه شیکه موجب افزا کند یفراهم م

 .(Kalana et al., 2020)شود  تر می آموزان ساده فناوری برای دانش

تر  ادگیری آسان و فعالتا ی کند ایجاد میهای جدید آموزشی  فرصت ،دنیای واقعی و مجازی با ترکیبواقعیت افزوده 

توانند گفتاار و حرکاات را باا     آموزان می دانشآموزان شود. با کمک این فناوری  های فضایی دانش و سبب افزایش مهارت

 Singh)را ارتقاا بخشاند   سطح ارتباطات اجتماعی  ،روی محیط اطراف خودضمن کنترل  وواقعیت افزوده ترکیب کنند 

et al., 2024 .)شناسای  کند مسائل علمی زیست آموزان کمک می بعدی با کمک واقعیت افزوده به دانش ایجاد تجسم سه

در باوده و  یاادگیری باا حافظاه تصاویری کارآمادتر      بناابراین   را با دقت و جزئیات بیشتری مشاهده کارده و بیاموزناد.  

من تحریاک حاس کنجکااوی    شناسی، ضقعیت افزوده در علم زیستااستفاده از و. کند آموزان کنجکاوی ایجاد می دانش

در یاک   تحریاک رویادادها   آماوزان در  توانایی داناش  با افزایشکند.  آموزان، انگیزه آنها را برای اکتشاف بیشتر می دانش

شود. تعامل باا اشایاء    آموزان می ، موفقیت در یادگیری را در آنها افزایش داده و منجر به تجربه بهتر دانشمحیط مجازی

آماوزان   اساس سرعت یادگیری دانش کند تا مطالب بر شود و کمک می بب درم دانش جدید میبه کمک این فناوری س

 آماوزان،  برای افازایش انگیازه داناش    آموخته شوند. مباحث اخلاقی در مورد استفاده از حیوانات آزمایشگاهی را ندارد و

قادر باه  این فناوری  .(Kalana et al., 2020)د شو توضیح و تفسیر درس، اضافه کردن اطلاعات بیشتر درسی استفاده می

عات و دانش محیط اطراف خود لاآموزان را قادر به کشف اط تواند دانش مقایسه اشیاء مختلف در دنیای واقعی است و می

عااتی را  لاهای جدید اط یهلاتجربیات و یادگیری اکتشافی است که ممکن است  ،نوعی از یادگیری مبتنی بر محتوا کند.

 (.Mohebbi, 2019د )واقعی به هم ارتباط دهدر دنیای 

باه  آماوزان   کنناد داناش   کماک مای   یبعاد  باه ساه   یدوبعاد  ایاشا باا تبادیل    افزوده تیواقع یریادگیهای  طیمح 

و  یدائما  یریادگیا  کیا  بیا ترت نیا تجربه بپردازند و به ا قیاز طر یریادگیهای مختلف و  دگاهیاز د ایوتحلیل اش تجزیه

 ,.Huang et al) دشویآموزان مدانش انیم یهمکار شیمنجر به افزا ،افزوده تیواقع یکاربرد فناورو ایجاد  ترتأثیرگذار

ادن داناش مفیاد اسات و    داستفاده از واقعیت افزوده و واقعیت مجازی در آموزش، نویادبخش اسات، بارای یااد     (.2020

کناد   شود را ایجاد می آموزان می بهتر دانش های تدریس و توسعه محتوا که منجر به تجربه دیدگاه متفاوتی را برای روش

(Arslan et al., 2020.) 

. کارده اسات  های آموزشی های زیادی به محیطکمکواقعیت افزوده  فناوریدهد های اخیر نشان میتحقیقات سال

تار  ائمای شناسی، مفاهیم انتزاعای را ملماوس، عینای و د   مربوط به درس زیستآمده در مطالعات   دست نتایج به براساس

پیشارفت تحصایلی   با حمایت از یاادگیری مشاارکتی سابب ارتقااء      شود.ترشدن درس میکنندهکند و سبب سرگرم می

بخاش و  . لاذت دهاد آموزش مفاهیم را تسهیل و تصورات غلط را کااهش مای  ، درسکردن بیشتر بخش لذتبا  شود. می

هاا  فهمیپذیری درباره یادگیری و از بین بردن کجئولیتجذاب بودن، افزایش علاقه و انگیزه، ایجاد هیجان و شادی، مس

آماوزان اسات. اساتفاده ماوثر از     در مورد درس، همگی نشان دهنده تأثیرات مثبت استفاده از واقعیت افزوده بار داناش  

ضمن  آموزان تأثیر گذاشته وتواند بر تصورات دانششناسی میدر آموزش زیست واقعیت افزودههای جدید مانند فناوری

بهبودبخشیدن خلاقیت، انگیازه و نگارش آنهاا را نسابت باه درس تغییار دهاد. ایان فنااوری همکااری دوساویه باین             
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گیارد. باا افازایش تخیال     صاورت مای   آموزان و معلم در کلاس درس را افزایش داده و یادگیری از طریاق تجرباه    دانش

آموزان با کماال میال، روی درس   سی شده و دانششناآموزان، سبب درم موضوع و تجسم مفاهیم انتزاعی زیست دانش

هاایی  دهند. علاوه بر این کاربست شایوه تمرکز کرده و دیرتر از یک درس عادی خسته شده و علاقه خود را از دست می

تواناد  شاود، مای  های کلاسیک برای جهت تولید محتوای درسی، استفاده میهای سنتی از روشجای روش که در آن به

 (.Omurtak & Zeybek, 2022شناسی ارائه دهد )جدیدی را در مورد آموزش زیست هایدیدگاه

مبتنی بر واقعیت افزوده در فرآیند یاددهی و یاادداری مفااهیم کتاب    های  ، اهمیت و ضرورت نقش کتابضیحات فوقبا تو

عملای باه   هاای   انجام آزماایش آید این مهم در دروس آزمایشگاهی که مستلزم  شود. به نظر می درسی بیش از پیش آشکار می

. ازآنجاکاه چناین   (Zhou et al., 2020) منظاور یاادگیری اسات، بتواناد نقاش و عملکارد ماؤثرتری باه هماراه داشاته باشاد           

سانتی  هاای   رسد کتاب است؛ به نظر می( مانند بررسی تجهیزات) له آموزشیئآموز و مسمستلزم تعامل بین دانشهایی  آموزش

 (Faregh & Jafari Sisi, 2020) تنهایی تمامی این بار را بر دوش کشند ا ارتباط یکسویه نتوانند بهف بصرو واقعیت افزوده 

 ای در توسعه برخاوردار اسات. باا ایان حاال در فرایناد یااددهی        در همه کشورها، آموزش علوم پایه از اهمیت ویژه

هاای سانتی   بودن روش ناوری آموزشی و غالبیادگیری همچنان مشکلاتی از قبیل عدم ادغام محتوا و مواد آموزشی با ف

فرصات داشاتن امکاناات و اشایای دنیاای       واقعیت افازوده، معلمان در تدریس وجود دارد. واقعیت این است که فناوری 

عناوان محارم یاادگیری     انگیز که باه های هیجاننماید. در چنین شرایطی، شاخصهای دیجیتال فراهم میواقعی را در محیط

هایی که به هیچ وجه در دنیاای واقعای   شوند. به کمک این فناوری، ویژگینند به محیط یادگیری سنتی اضافه میکمداخله می

ای انتزاعای بارای   کناد تاا مفااهیم پایاه    بعدی قابل ارائه هستند و ایان موضاوع کماک مای     صورت مدل سه شوند بهدیده نمی

 & Omurtak) شناسی کاربرد زیاادی دارد علوم پایه و به ویژه زیستآموزان قابل درم شوند. این قابلیت در درم مفاهیم  دانش

Zeybek, 2022.) کردن محیطی بارای کساب تجرباه،     علت فراهم به واقعیت افزودهدهد که استفاده از مطالعات زیادی نشان می

آماوزش مفااهیم   بخاش یاادگیری، تساهیل     یادگیری، پرسشگری، مشارکت کلاسی و افزایش انگیزه باعث ایجاد شارایط لاذت  

 (.Cheong et al., 2022; Alizkan et al., 2021شود )های علوم پایه میفهمی علمی و کاهش کج

ش خا در زندگی افراد دارد و ب مهمیتأثیر  ت وتجربی اس ومترین دروس رشته عل شناسی یکی از اساسیتدرس زیس

بودن و عدم تجسم مطالاب،   دلیل انتزاعی بهدهد  می نشان تحقیقات وجود. با این تزشی اسوآمهای  می از برنامه نظاهمم

 د دارناد وهاای خا   هتی بارای کااربرد دانسا   ما نایی بسایار ک واو تآن ندارند ی توااز مح یم منسجم و بلندمدتهفراگیران ف

(Gharibi et al., 2020 .)دی شناسی منجر به نوآوری و ایجاد انواع جدیکاربرد فناوری واقعیت افزوده در یادگیری زیست

تاوان نتیجاه    شناسای، مای  شود. در ارتباط با کاربرد فناوری واقعیت افزوده در یادگیری زیستهای آموزشی می از رسانه

تواناد   دهاد، مای   آماوزان ارائاه مای    تار و باا تعامال بیشاتر را بارای داناش       های یادگیری جذاب گرفت این فناوری روش

  .(Erwinsah et al., 2019شناسی به همراه داشته باشد )تبازخوردهای مثبت زیادی در مدارس برای یادگیری زیس

شناسی متوسطه و عدم وجود تحقیقاات مکفای داخلای در زمیناه     های زیستبا توجه به جدیدالتألیف بودن کتابرو،  ازاین

وری در انا این پژوهش بر آن است تا با افزودن عنصار تعامال باه واقعیات افازوده، تاأثیر حضاور ایان ف        های آموزش آنها، روش

در  شناسای را زیسات  کتااب موجاود در  مطالب درسای   ، انگیزه یادگیری و تحریک حس کنجکاوییادداری، یادگیرییاددهی، 

 های این پژوهش عبارتند از: براین اساس، فرضیه بسنجد.آموزان پایه یازدهم تجربی آموزش مجازی دانش

اند  آموزش دیدهواقعیت افزوده تعاملی  نی که از طریقآموزا در دانش شناسیزیست درسی یادگیری محتوایمیزان  -

 .استتر  مؤثرتر و مطلوباند؛  در مقایسه با آنهایی که با کتاب سنتی و به شیوه مرسوم آموزش دیده

اناد   دیده آموزانی که از طریق واقعیت افزوده تعاملی آموزش در دانش شناسیزیست درسی یادداری محتواییزان م -

 .استتر  مؤثرتر و مطلوباند؛  آنهایی که با کتاب سنتی و به شیوه مرسوم آموزش دیدهدر مقایسه با 

موجاب  سانتی  های مرسوم باه شایوه    آموزشاز طریق واقعیت افزوده تعاملی در مقایسه با  شناسیآموزش زیست -

 شود.تحریک حس کنجکاوی و افزایش انگیزه دانش آموزان می



 … آموزان مدرسهیادگیری دانش-یاددهی تأثیر واقعیت افزوده تلفن همراه بر فرایند/ 872

 
 

 روش

آن متغیاری روی گاروه    کاه در  اسات  یو از ناوع کااربرد  آزمایشای   مهینروش ارچوب در چ یتجرب یپژوهش بررس نیا

آماوزش باا اساتفاده از     هیوش دو یبررس قیتحق نیا یهدف اصلگروه گواه مقایسه شده است.  نتیجه با آزمایش اعمال و

 یشناسا سات یس زدر در یکنجکااو  حاس و  زهیا انگی، ادداری، یا ریادگیا  زانیبر م یو سنتتلفن همراه افزوده  تیواقع

 یطارح پژوهشا  بود. در این  1011-1055ی لیسال تحص شهرستان پاکدشت در یتجرب ازدهمی  هیآموزان دختر پا دانش

های یادگیری کلاب   ، آزمون سنجش سطح یادداری و پرسشنامه استاندارد سبکآزمون پس، آزمون از پیش یشیآزما مهین

منادی و انگیازه بارای گاروه آزماایش      ساخته سنجش میزان علاقاه قو آزمایش و پرسشنامه محق گواه برای هر دو گروه

 استفاده شد.

 ای در ایان جامعاه نموناه    یازدهم تجربی شهرستان پاکدشت بوده کاه از   دختر پایهآموزان  دانش ی، کلجامعه آمار

 05کالاس   کیا داشاتن   لیا دل مدرسه فرزانگان باه  انتخاب شد. دیمف خیفرزانگان شدسترس شامل پایه یازدهم تجربی 

تقسیم شدند. علت انتخااب نموناه در    شیو آزما گواه ینفر 10 وهبه دو گر یطور تصادف به ی،تجرب ازدهمی هیدر پانفری 

شدن امکان تدریس به شیوه استفاده از واقعیت افزوده تلفن همراه در مدرسه فرزانگان توسط پژوهشاگر   دسترس، فراهم

به ترتیب دو فرایند اعمال متغیرها، آغاز تدریس و قبل از باشند. درسه مذکور میبوده است که خود از دبیران با سابقه م

دلیال اینکاه تادریس باه روش      باه آزمون انجام شد.  های یادگیری کلب و برگزاری پیش تکمیل پرسشنامه آنلاین سبک

ز اجرای روش آموزشی، برای آموزان بستگی دارد، قبل ا یادگیری دانش های سبک واقعیت افزوده تعاملی به عواملی مانند

فهم وجود یا عدم و افزایش انگیزش آنها برای یادگیری  آموزان جهت دانش یادگیریهای  شناسایی و درنظرگرفتن سبک

ساازی  های یادگیری تجربه عینی، مشاهده تأملی، مفهوم های گواه و آزمایش از نظر سبک وجود تفاوت معنادار بین گروه

مشااهده   یریادگیا  وهیدو شا  بیاز ترکهای یادگیری کلب استفاده شد.  ال، از پرسشنامه سبکانتزاعی و آزمایشگری فع

به ارتباط با افراد کمتار   رندگانیادگی نیا .شود یم جادیا زیر برنامه یاجاذبه  یریادگیسبک  یانتزاع یسازتأملی و مفهوم

 .شود می جادیفعال ا یشگریو آزما یانتزاع یسازمفهوم یریادگی یها وهیش بیهمگرا از ترک یریادگیسبک  .دارند لیتما

و  دنده یم حیترج گرانید بارا به ارتباط داشتن  میدرباره مفاه دنیشیهستند و اند یجانیهریغ یافراد رندگانیادگاین ی

 .شاود  یما  جااد یواگرا ا یریادگیسبک  ،و مشاهده تأملی ینیتجربه ع یریادگی یها وهیش باز ترکی .دندار خوبیعملکرد 

 دیهای گوناگون و تول دگاهیآوری د جمع قیاز طر شکلاتدر حل م یادیز ییتوانا یریادگیسبک  نیا یدارا رندگانیادگی

هاای   وهیشا  بیا باا ترک  .کنناد  تیتقوخود را  لیتحل دارند لیراه حل خلاق دارند و تما کیبه  دنیهای متنوع در رس دهیا

 یریادگیا سابک   نیا یافراد دارا .شود می جادیدهنده ا طباقان ایعملگرا  یریادگی ی،نیو تجربه ع یانتزاع یسازمفهوم یریادگی

پاذیر   و خطار  کنناد  یتر عمال ما   وجود دارد موفق عیسر یریگمیبه تصم ازیهایی که ن تیکنند و در موقع می دایسازش پ یعسر

 (.Rezaei et al., 2014) هستند

ماورد  ( Hosseyni Largan & Saif, 2001ی لرگاانی ) سایف و حساین  توسط  کلب یادگیری های سبکروایی پرسشنامه 

دو ساال تحصایلات دانشاگاهی     حاداقل نفر زن و مرد کاه   1001روی  یتحقیق 1180 سال در کلب بررسی قرار گرفته است.

باه   های یادگیری کلب از طریق آلفاای کرونباا    پایایی پرسشنامه سبک(. Willcoxson & Prosser, 1996) داشتند انجام داد

 آمده است. 1جدول  شرح

 
 های یادگیری کلب به روش آلفای کرونباخ . ضریب پایایی پرسشنامه سبک1جدول 

 های سبک

 یادگیری

تجربه 

 عینی

مشاهده 

 تأملی

تفکر 

 انتزاعی

آزمایشگری 

 فعال

 –تجربه عینی 

 انتزاعی سازی مفهوم

 –مشاهده تأملی 

 فعال آزمایشگری

 5881 5888 5883 5880 5830 5882 ضریب پایایی
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از  گاواه، هار دو گاروه آزماایش و    آماوزان   هاای داناش   برای سنجش و ارزیابی میزان دانش، اطلاعات، معلوماات و مهاارت  

گاروه   ساپس  وتحلیال قارار گرفات.    نتاایج آزماون ماورد تجزیاه    وضعیت آنها  شدن مشخصآزمون استفاده شد و جهت  پیش

 جیا روش راگاواه باه   گاروه  تادریس بارای   و  گرفات قارار  همراه افزوده تلفن واقعیت آزمایش تحت تأثیر متغیر مستقل 

های  به نوع تلفن شد. باتوجه سهیمقا گواهبا گروه  جهینت شیگروه آزما یبر رو ریبعد از اعمال متغصورت گرفت.  )سنتی(

مباحاث  های ساخت داخل، برای تدریس  آموزان و حمایت از برنامه همراه دارای سیستم عامل اندروید در دسترس دانش

مرکز تخصصی راوینو، مجموعه تخصصای  با کمک واقعیت افزوده تلفن همراه از یک پلتفرم ایرانی )راوینو( استفاده شد. 

تواناایی   .کل رسمی به خاود گرفات  ش 1013است که در سال  تولید محصول در حوزه واقعیت مجازی، افزوده و ترکیب

هاای فنای، علاوم پایاه و همچناین علاوم اجتمااعی،        ند در حوزهگیری از نیروهای تخصصی توانمطراحی محتوا با بهره

بساتری مناساب    ،گذاری فرهنگی و ارتباطات و همچنین توانایی بالا در حوزه اجرای واقعیت مجاازی و افازوده  سیاست

 (.1شده است )شکل ینو ایجاد وهای مهم و اثرگذار این حوزه در مرکز راجهت انجام پروژه

 

 
 ، دانلود از کافه بازاریت افزوده راوینوپلتفرم واقع. 1شکل 

 

های لازم دیده شد. در این  های شرکت روایتگران دنیای نو، آموزش افزار، با راهنماییسپس جهت استفاده از این نرم

مباحاث مشاخص شاده، در یاک     کردن یک هدف، محتوای مورد آموزش برای هر صفحه مورد نظار از   پلتفرم با مشخص

آموزان و دریافت ساؤالات، نماادی تعبیاه شاد تاا باا لماس ایان نمااد           شد و جهت تعامل بیشتر با دانش هدف مجزا بارگذاری

های خود را مطرح و پاسخ را دریافت نمایند. موقع اجرای فایل صوتی مربوط باه توضایحات شاکل،     آموزان بتوانند پرسش دانش

دی اضافه شد که با لماس آن ساایر محتواهاا از صافحه     برای مشاهده همزمان تصویر کتاب و شنیدن محتوای فایل صوتی، نما

تاوان باا    حذف و بعد از خاتمه توضیحات دوباره با لمس آن محتواها فاهر شوند. در صورت از دسترس خار  شدن محتاوا مای  

ضامن  شاود. در   لمس نماد چشم، محتوا را مجدداً مشاهده نمود. با لمس نماد قفل محتوای در حال اجرا از دسترس خار  نمی

کنند بدون محدودیت در مدت زمان و تعداد دفعاات   آموزان بتوانند در هر زمانی که فرصت پیدا می شرایطی فراهم شد تا دانش

علاوه بر موارد ذکر شده، پلتفرم طوری تنظیم شد تا در صورت نوشاتن   بپردازند. استفاده از برنامه مورد نظر به یادگیری محتوا

تاپ و رایانه نیز قابل اجرا باشاد. بعاد از    آموزان یا باز کردن فایل کتاب با استفاده از لپ سط دانشمطالب در صفحه مورد نظر تو

ساازی نموناه   های آموزشی و هوشمندسازی پلتفرم، چندین نفر از دبیران با سابقه و همچنین مسئولین گروه اتمام فرایند آماده

هاا )دیاداری، دقات، سارعت، ساهولت اساتفاده و ...(       وزشی و سایر قابلیتتهیه شده را به دقت بازبینی کرده و از نظر کفیت آم

توان بخشی از این برنامه را که منجار باه بارگاذاری محتاوای آموزشای در       می 0و  2های  در شکلمورد تأیید قرار دادند. 

 پلتفرم شده است را مشاهده کرد. 



 … آموزان مدرسهیادگیری دانش-یاددهی تأثیر واقعیت افزوده تلفن همراه بر فرایند/ 870

 
 

 
 . مراحل انجام پرسش و پاسخ در پلتفرم راوینو2شکل 

 

 
 صورت واقعیت افزوده روی صفحه کتاب درسی پایه یازدهم تجربی . مشاهده محتوای آموزشی بارگذاری شده به8ل شک
 

شده جهت تدریس مباحث منتخب، ابتدا از هر دو گروه آزمایش و گاواه در   سازی پلتفرم، در زمان تعیینبعد از آماده

آماوزان مشاخص شاد و     هاای داناش   نتایج حاصل، دانستهآزمون به عمل آمد. سپس با بررسی  پیش تحصیلیهر دو پایه 

هاای جدیاد در فراگیاران تصامیمات لازم      به اطلاعات حاصل درخصوص چگونگی تدریس مطالب و ایجاد مهارت باتوجه

 اتخاذ شد.  

طور کلی فرایند آموزش در گروه آزمایش شامل چهار بخاش اصالی اسات: آماوزش نحاوه اساتفاده از برناماه و فنااوری          به

افازوده تلفان    تیا واقع) شیگروه آزماا  درقعیت افزوده، یادگیری مطالب درسی با کمک برنامه و ارزیابی یادگیری و یادداری. وا

هاای   ییراهنماا  شاد. ساپس  وری واقعیت افزوده و کاربردهای آن ارائاه  ادر مورد فن ات لازمآموزان توضیح ابتدا به دانش (همراه

پس از نصب برناماه بار روی گوشای     شد. داده حیبرنامه توض نیو نحوه کار با ا گرفترت آن صو ینصب برنامه و اجرا یلازم برا

دوربین دستگاه خود به سمت صافحه کتااب، کاه    گرفتن  با آموزان با ورود به برنامه و جستجوی کد داده شده، ، دانشهوشمند

تواناد باا    د. کاربر میشو و اجرا میاری ذملی بارگتعاای  شده مبتنی بر چندرسانهریزی  طرح فیلمنامه، استالگوی واقعیت افزوده 

هاا   فایل صوتی مربوط به توضیحات مطالب را اجرا و گوش دهد، به مشاهده فایلم  استفاده از رابط کاربری تعبیه شده در برنامه،

آماوزان   اناش و تصاویر کمک آموزشی بپردازد و از طریق نماد ایجاد شده سؤالات خود را ارساال نمایاد. باا کماک ایان روش د     

یاباد   آموزان برای یادگیری افزایش مای  توانند در محیط واقعی ببینند و به راحتی مسائل را درم کنند. بنابراین انگیزه دانش می

 نشان داده شده است. 2کند. مراحل در جدول  های بهتر کمک می و به آنها در به دست آوردن مهارت
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 یادداری در گروه آزمایش . فرایند آموزش و ارزیابی یادگیری و2جدول 

 تعداد جلسات مراحل

 0 . آموزش نحوه استفاده از برنامه و فناوری واقعیت فزوده1

 0 . یادگیری مطالب درسی با کمک برنامه2

 1 . ارزیابی یادگیری0

 1 . ارزیابی یادداری0

 

رفت اما ارزیاابی یاادگیری و   گ صورت ، زرهم ا صورت چهار جلسه به یط یو سنت جیبه روش را سیتدر گواه گروه در

یادداری به همراه گروه آزمایش مورد بررسی قرار گرفت. برای آموزش این گروه فقط از کتاب درسی و توضیحات معلام  

از های آموزشای   برای سنجش اثربخشی روش آموزشی، برنامه درسی و پروژه، سیجلسات تدر انیپس از پااستفاده شد. 

پس از گذشت سه هفته از تادریس مباحاث    وتحلیل قرار گرفت. مورد تجزیهمل آمد و نتایج به ع آزمون پسهر دو گروه 

، از هار دو  مبحث مورد ارزشیابی آموزان از بدون اطلاع داشتن دانشها،  مورد نظر، جهت سنجش میزان یادداری آموخته

مطالاب در کادام روش    تاا مشاخص گاردد یاادگیری    گروه آزمایش و گواه آزمون سنجش سطح یادداری به عمل آماد  

 تدریس از ماندگاری بیشتری برخوردار است.

ها، سؤالات هر آزمون در اختیار اساتادان دانشاگاه و ساه نفار از دبیاران       منظور تعیین سطح روایی صوری آزمون به

هاا   ماون شهرستان پاکدشت از جمله سرگروه آموزشی قرار گرفت. بعد از اعمال نظرات این افراد، روایی آز شناسی زیست

اساتفاده   (CVI) 1ها از شااخص روایای محتاوایی    جهت بررسی شاخص روایی محتوایی این آزمونبه تأیید نهایی رسید. 

 وبیاان   ایان افاراد  برای ها  آزمونابتدا اهداف شناسی استفاده شد. نفر از دبیران زیست 0گردید. به این منظور از نظرات 

 «باودن  سااده » و «بودن واضح» ،«بودن مربوط»های  با توجه به ملامت را یک از سؤالا تا هر شدسپس از آنها خواسته 

اسات. باا    CVI  ،31/5شااخص حداقل مقدار قابل قباول بارای   نمایند. بندی قسمتی طبقه 0 لیکرتی طیف یک اساس بر

از روایای   اسات. بناابراین   1شده برای هر سؤال، روایای محتاوایی ساؤالات هار آزماون       های انجام گذاریتوجه به ارزش

با  ریچاردسون استفاده شد.-ها، در این پژوهش از روش کودر جهت بررسی پایایی آزمونمحتوایی خوبی برخوردار است. 

ها نیز  محاسبه شد، میزان پایایی آزمون 3/5ها، بیش از مقدار  ریچاردسون برای آزمون-توجه به اینکه مقدار پایایی کودر

آماوزان   توساط داناش  محقق ساخته مربوط به علاقمندی و انگیازش،  پرسشنامه ریس، پس از اتمام فرایند تدتأیید شد. 

شاد. بارای    لیا تکمبرای استفاده از این روش تادریس ناوین،    مندی و انگیزش میزان علاقه گروه آزمایش جهت ارزیابی

وایی صوری، پرسشانامه  منظور تعیین ر تعیین روایی پرسشنامه از دو نوع روایی صوری و محتوایی استفاده شده است. به

 آناان،   نظارات  دریافات   از  بعاد   و  شناسی منطقاه قارار گرفات     نفر از دبیران زیست 0مقدماتی در اختیار استاد راهنما و 

ه آمااد آماوزان   دانش  برای پاسخگویی  تأیید شدهپرسشنامه نهایی   نهایت  در  و  گرفت  صورت  پرسشنامه  در  زملا  حاتلااص 

( استفاده شاد. باه ایان منظاور     CVR) 2رسی شاخص روایی محتوایی این پرسشنامه از نسبت روایی محتواد. جهت برش 

و  شاد توضایح داده   ایان افاراد  بارای   پرسشنامهابتدا اهداف شناسی مدنظر قرار گرفت.  نفر از همکاران زیست 0نظرات 

یک از سؤالات را بر اسااس طیاف    تا هر شد . سپس از آنها خواستهشدتعاریف عملیاتی مربوط به محتوای سؤالات بیان 

 ارائه شده است. 0. نتایج این بخش در جدول سه بخشی لیکرت طبقه بندی کنند

 

 . روایی محتوایی پرسشنامه محقق ساخته ارزیابی یادگیری و یادداری8جدول 

CVR تعداد خبرگان مقدار  بر اساس تعداد  قابل قبول  CVR حداقل مقدار خبرگان   
0 1 11/5 

                                                           
1. Content Validity Index (CVI) 

2. Content Validity Ratio (CVR) 



 … آموزان مدرسهیادگیری دانش-یاددهی تأثیر واقعیت افزوده تلفن همراه بر فرایند/ 876

 
 

برای سنجش پایایی این پرسشنامه از روش ضریب آلفای کرونبا  استفاده شد که برای ساؤالات مرباوط باه متغیار     

 است.  83/5و برای کل سؤالات  12/5برای سؤالات مربوط به متغیر وابسته  32/5مستقل 

 

 ها یافته

هاا باا اساتفاده از آزماون      زیاع داده باودن تو  هاای آمااری، نرماال    پیش از آزمون فرضیات پژوهش با اساتفاده از آزماون  

هنگام بررسی نرماال باودن    ارائه شده است. 0اسمیرنوف و ضرایب چولگی و کشیدگی بررسی و در جدول -کولموگروف

. بناابراین اگار   شاود  مای  درصد آزمون 0در سطح خطای  ها نرمال است که توزیع داده صفر مبتنی بر این یهفرض ها داده

  هاا نرماال   شاود و داده  فرضیه صفر رد نمیدست آید، در این صورت ه ب 50/5مساوی  یا ترزرگآزمون ب مقدار معناداری

( قارار بگیرناد آنگااه    -15و  15( و ضارایب کشایدگی در باازه )   -0و  0همچنین اگر ضرایب چاولگی در باازه )  . هستند

 ها را تأیید نمود. توان نرمال بودن توزیع داده می

 

 اسمیرنوف( نمرات آزمون-ها )کولموگراف توزیع دادهبودن  . آزمون نرمال0جدول 

 نام متغیر

 گروه آزمایش پایه یازدهم تجربی گروه گواه پایه یازدهم تجربی

آماره 

 آزمون

مقدار 

 معناداری
 کشیدگی چولگی

آماره 

 آزمون

مقدار 

 معناداری
 کشیدگی چولگی

ون
زم
ت آ
مرا
ن

 
 ها

 -21/1 01/5 51/5 25/5 01/0 03/1 25/5 11/5 آزمون نمرات پیش

 -10/5 -81/5   551/5 02/5 01/1 -08/1 50/5 20/5 آزمون نمرات پس

نمااره ساانجش سااطح  

 یادداری
13/5 25/5 01/5- 22/5 21/5 552/5 01/2- 30/8 

ی
یر
دگ
 یا
ک
سب

 

 -11/5 10/5 25/5 10/5 05/5 -00/5 25/5 18/5 تجربه عینی

 21/1 -81/5 25/5 10/5 03/1 -0/5 11/5 11/5 مشاهده تأملی

 -81/5 -53/5 25/5 10/5 -13/5 10/5 25/5 12/5 انتزاعی سازی مفهوم

 -03/5 18/5 25/5 10/5 -10/5 -02/5 50/5 22/5 آزمایشگری فعال

 

سازی انتزاعای   ها، نمرات متغیرهای تجربه عینی، مشاهده تأملی، مفهوم شود، نمرات آزمون طورکه مشاهده می همان

هاا از   های یادگیری کلب، نرمال هستند. بناابراین بارای مقایساه نمارات آزماون      پرسشنامه سبک آزمایشگری فعال از و

ساازی  های مستقل، برای مقایسه نمرات متغیرهای تجربه عینای، مشااهده تاأملی، مفهاوم     گروه tجفتی و  tهای  آزمون

 تقل استفاده شد.های مس گروه t  انتزاعی، آزمایشگری فعال در دو گروه آزمایش و گواه از آزمون
 

 های یادگیری کلب در دو گروه گواه و آزمایش مقایسه سبک

های مستقل  گروه tهای یادگیری با استفاده از آزمون  آموزان پایه یازدهم تجربی، نمرات سبک در این قسمت برای دانش

هاای   نگین نمارات سابک  مقایسه شده است. در مقایسه دو گروه گواه و آزمایش فرضیه صفر به این صورت است که میا

های  گروه t(. چنانچه مقدار معناداری آزمون µآزماایش =  µگواهیادگیری در دو گروه گواه و آزمایش تفاوت معناداری ندارد )

های یاادگیری   دست آید به این معنی است که فرضیه صفر رد شده و میانگین نمرات سبک به 50/5مستقل کوچکتر از 

 ارائه شده است. 0لاف معناداری دارد. نتایج این آزمون در جدول دو گروه گواه و آزمایش اخت
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 آموزان پایه یازدهم تجربی های یادگیری دانش های توصیفی سبک . شاخص5جدول 

 tآزمون  انحراف معیار میانگین گروه های یادگیری سبک

 تجربه عینی
 00/01 51/0 (n=  10گواه )

15/5  =P 
 30/01 55/0 (n=  10آزمایش )

 مشاهده تأملی
 00/01 15/0 (n=  10گواه )

11/5  =P 
 10/08 22/0 (n=  10آزمایش )

 سازی انتزاعیمفهوم
 2/01 53/0 (n=  10گواه )

20/5 = P 
 53/01 11/0 (n=  10آزمایش )

 آزمایشگری فعال
 23/08 13/0 (n=  10گواه )

08/5  =P 
 1/01 05/0 (n=  10آزمایش )

 

آموزان پایه یازدهم تجربی را در دو گروه گواه و آزماایش   های یادگیری دانش های توصیفی سبک ( شاخص0جدول )

متغیار تجرباه    0هاای مساتقل بارای     گاروه  tشود چون مقدار معناداری آزمون  طورکه مشاهده می دهد. همان نشان می

دسات آماده اسات؛ بناابراین چناین       به 50/5تر از سازی انتزاعی و آزمایشگری فعال بزرگ عینی، مشاهده تأملی، مفهوم

آموزان پایاه   سازی انتزاعی و آزمایشگری فعال دانششود که بین نمرات تجربه عینی، مشاهده تأملی، مفهوم استنباط می

یازدهم تجربی به روش واقعیت افزوده تعاملی آموزش دیده و آموزش ندیده تفاوت معناداری از نظر آماری وجود نادارد.  

های آموزش ندیده و آموزش دیده به ترتیاب برابار    آموزان در گروه دانش« تجربه عینی»جدول فوق، میانگین با توجه به 

های آموزش ندیده و آماوزش دیاده باه ترتیاب      آموزان در گروه دانش« مشاهده تأملی»است. میانگین  30/01و  00/01

های آموزش ندیده و آموزش دیده به  وزان در گروهآم دانش« سازی انتزاعی مفهوم»است. میانگین  10/08و  00/01برابر 

های آموزش ندیده و آموزش دیاده   آموزان در گروه دانش« آزمایشگری فعال»است. میانگین  53/01و  2/01ترتیب برابر 

 است. 1/01و  23/08به ترتیب برابر 
 

 های پیشرفت تحصیلی و یادداری در دو گروه گواه و آزمایش مقایسه نمرات آزمون

هاای   گاروه  tجفتای و   tهاای   ها با استفاده از آزمون آموزان پایه یازدهم تجربی، نمرات آزمون ر این قسمت برای دانشد

مستقل مقایسه شده است. در مقایسه دو گروه گواه و آزمایش فرضیه صفر به این صورت است که میانگین نمرات در دو 

هاای مساتقل    گاروه  t(. چنانچاه مقادار معنااداری آزماون     µآزماایش =  µگواهگروه گواه و آزمایش تفاوت معناداری ندارد )

دست آید به این معنی است که فرضیه صفر رد شده و میانگین نمارات دو گاروه گاواه و آزماایش      به 50/5تر از کوچک

آزماون فرضایه صافر باه ایان صاورت اسات کاه          آزمون و پس اختلاف معناداری دارد. همچنین در مقایسه نمرات پیش

 t(. چنانچه مقدار معناداری آزمون µآزمون پس=  µآزمون پیشآزمون تفاوت معناداری ندارد ) آزمون و پس نگین نمرات پیشمیا

آزماون و   دست آید به این معنی است کاه فرضایه صافر رد شاده و میاانگین نمارات پایش        به 50/5تر از جفتی کوچک

 آزمون اختلاف معناداری دارد. پس

واقعیات افازوده تعااملی     آموزانی که از طریاق در دانش شناسیزیست درسیای گیری محتویادمیزان  فرضیه اول:

 .تر استاند؛ مؤثرتر و مطلوباند در مقایسه با آنهایی که با کتاب سنتی و به شیوه مرسوم آموزش دیدهآموزش دیده

دو گروه گواه و آزمایش قبال و  آموزان یازدهم تجربی در  های پیشرفت تحصیلی دانش در ادامه مقایسه نمرات آزمون

 بعد از آموزش ارائه شده است. 
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پایه  –آزمون( در دو گروه گواه و آزمایش  آزمون و پس های پیشرفت تحصیلی )پیش . مقایسه نمرات آزمون6ل جدو

 یازدهم تجربی

 جفتی tآزمون  آزمون پس آزمون پیش زمان -گروه 

100/0 ±0/3  351/2 ± 13 551/5 > P (n=  10گواه )
*** 

130/0 ± 80/3  800/1 ± 0/18   551/5 > P (n=  10آزمایش )
*** 

  P 151/5  =P=  301/5 های مستقل گروه t آزمون

 

جفتی نشان داد نمرات در هر دو گروه گواه و آزمایش بعد از  tشود، نتایج حاصل از آزمون  طور که مشاهده می همان

P < 551/5ل از آماوزش داشاته اسات )   آموزش افزایش معناداری نسبت به نمرات قب
(. همچناین نتاایج حاصال از    ***

= 151/5( و بعد از آماوزش ) P= 301/5های مستقل نشان داد در دو گروه آزمایش و گواه قبل از آموزش ) گروه tآزمون 

Pاه، نشاان دهناده   هم بودند. اما افزایش نمره گروه آزمایش نسبت به گروه گو ( اختلاف معنادار نبود و دو گروه شبیه به

 اثر مثبت تدریس به روش واقعیت افزوده تعاملی نسبت به روش سنتی است.

واقعیات افازوده تعااملی     آموزانی کاه از طریاق  در دانش شناسیزیست درسی یادداری محتوایمیزان  فرضیه دوم:

 .تر است اند؛ مؤثرتر و مطلوبه شیوه مرسوم آموزش دیدهاند در مقایسه با آنهایی که با کتاب سنتی و بآموزش دیده

آموزان یازدهم تجربی در دو گروه گاواه و آزماایش قبال و بعاد از      های یادداری دانش در ادامه مقایسه نمرات آزمون

 آموزش ارائه شده است. 

 

 ه یازدهم تجربیپای –آزمون و سنجش سطح یادداری در دو گروه گواه و آزمایش  . مقایسه نمرات پس7 جدول

 جفتی tآزمون  آزمون پس آزمون پیش زمان -گروه 

 351/2 ±13   081/1 ± 013/10 581/5  =P (n=  10گواه)

 800/1 ± 0/18 130/1 ± 0/13 530/5  =P (n=  10آزمایش )

  P 551/5  =P=  151/5 های مستقل گروه tآزمون 

 

جفتی نشان داد نمرات آزمون سنجش سطح یادداری در هار   tشود، نتایج حاصل از آزمون  طورکه مشاهده می همان

(. بناابراین  P=  530/5و  P= 581/5دو گروه گواه و آزمایش اختلاف معناداری با نمرات بعد از آماوزش نداشاته اسات )   

تأثیرگذاری آموزش از طریق واقعیت افزوده تعاملی در آزمون سنجش سطح یادداری نیز حفا  شاده اسات. همچناین     

( اخاتلاف  P= 151/5های مستقل نشان داد که در دو گروه آزمایش و گواه بعد از آموزش ) گروه tحاصل از آزمون نتایج 

هم بودند اما در مقایسه آزمون سنجش سطح یادداری بین دو گاروه اخاتلاف معنااداری     معنادار نبود و دو گروه شبیه به

« آزماون  نمارات پایش  »ملکارد بهتاری داشاتند.میانگین    آموزان گروه آماوزش دیاده ع   ( و دانشP= 551/5وجود دارد )

اسات. میاانگین    80/3و  0/3ش دیاده باه ترتیاب برابار     زهای آموزش ندیده وآماو  آموزان یازدهم تجربی در گروه دانش

اسات. میاانگین    0/18و  13های آموزش ندیده و آموزش دیده به ترتیب برابر  آموزان در گروه دانش« آزمون نمرات پس»

و  013/10های آموزش ندیده و آماوزش دیاده باه ترتیاب برابار       آموزان در گروه دانش« سنجش سطح یاددارینمرات »

 است. 0/13

هاای مرساوم باه شایوه      آماوزش از طریق واقعیت افزوده تعاملی در مقایسه باا   شناسیآموزش زیست فرضیه سوم:

 .شودآموزان میموجب تحریک حس کنجکاوی و افزایش انگیزه دانشسنتی 
 ارائه شده است. 1درصد پاسخ هفده سؤال در این فرضیه، در نمودار 



379   /1048 پاییز، 8، شمارة 18، دورة مطالعات آموزشی و آموزشگاهی 

 
 . درصد پاسخ هفده سؤال در خصوص تحلیل نیازها در گروه آزمایش پایه یازدهم تجربی1نمودار 

 

دانش آموز گروه آزماایش پایاه یاازدهم تجربای      10بین  ای که از توزیع پرسشنامه ، نتایج مطالعه1بر اساس نمودار 

شاده بار    های در نظار گرفتاه   شود. مطالعه تمام بخش های مطرح شده در پرسشنامه به دست آمده ارائه می ره گویهدربا

آماوزان   ای انجام شده است. در سؤال اول، میانگین پاسخ داناش گویه 13روی مخاطب هدف از طریق پرسشنامه برخط 

، مطابق انتظار بسیار باالا باود. در   «مهم است ریئودرم درست دانش ت ی،شناسستیدر آموزش ز»در موافقت با جمله 

« مهام اسات   یواقعا  طیشرادر کردن نیتمری، شناسستزی درآموزش»آموزان درباره جمله  مورد سؤال دوم بیشتر دانش

نظر موافق و کاملاً موافق دارند. واضح است که برای پوشش دادن درصاد باقیماناده در ایان نظرسانجی بایاد مطالعاات       

 یکاف یشناسستیآموزش ز یبرا یدرسهای  کتاب»ت بگیرد. در پرسش سوم، درصد پاسخ موافق با جمله بیشتری صور

دهاد. باه عباارت     شناسی را نشان مای ، پایین است. این نتیجه اهمیت نیاز به منابع کمکی برای آموزش زیست«هستند

 یهایی که بارا  در کتاب»چهارم به جمله دهد که منابع در دسترس کافی نیستند. درصد پاسخ در سؤال  دیگر، نشان می

، حااکی از ایان موضاوع اسات کاه تادریس مطالاب        «وجود دارند یکاف ریشوند تصاو استفاده می شناسیزیستآموزش 

از  ی،شناسا ستیدر آموزش ز»های سؤال پنجم به جمله  شناسی باید بر اساس تصویرسازی و تمرین باشند. پاسخزیست

شناسای  دهد که آموزش زیسات  ، این نتیجه را نشان می«شود استفاده  یو اجسام واقع یسازمتحرم اهمراه ب یوهایدیو

ها موافق مانادگاری بیشاتر    دهندهدر تمام سطوح با استفاده از ویدئوهای آموزشی بهتر است. در سؤال ششم، همه پاسخ

% اسات. بررسای پرساش هفاتم     155یادگیری با حافظه تصویری هستند. به بیان دیگر، نیاز به یادگیری بصری حادود  

هاا نشاان از    دهد بیشتر پاسخ دهندگان شناخت کمی از این فناوری داشاتند. در ساؤال هشاتم بیشاتر پاساخ      نشان می

نهم، دهم، یازدهم های   در سؤال دارد. در مدارس یشناسستیزی ریادگی یافزوده برا تیواقع فناوریاز رضایت استفاده 

افزار علاوه بر حف  توجه و علاقه، مطالب را با سرعت ن ابراز نمودند در هنگام کار با این نرمآموزا و دوازدهم بیشتر دانش

شاود. در   گیرناد و هیجاان و سارگرمی نیاز باه یاادگیری شاان افازوده مای          یادگیری خود و با جزئیات بیشتری فرا می

با تأثیر این فناوری در تثبیت یاادگیری،  آموزان  های سیزدهم، چهاردهم، پانزدهم، شانزدهم و هفدهم بیشتر دانش سؤال

تلاش برای یادگیری، تحریک حس کنجکاوی، پیگیری پیشرفت توسط خود و آسان شدن یادگیری محتوای درسی نظر 

 موافق و کاملاً موافق دارند.

 

 گیری بحث و نتیجه
شناسای انجاام   ی درس زیسات گیری از واقعیت افزوده تعاامل پژوهش حاضر با هدف بررسی تأثیر آموزش مجازی با بهره

کاه   ورتیدرصا  ،شیآماوزان گاروه آزماا    و عملکرد بهتر داناش ها  در تحلیل آزمونآمده  دست به جنتای به باتوجه شده است.
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روش  نیا ا ،شاود  سیروش تادر  نیا ا باا   از کتااب  یشتریادامه داشته و مباحث ب یافزوده تعامل تیآموزش با روش واقع

 ناد یرا برطارف کارده و فرآ   یهاای آماوزش سانت    تیواقع شود و محدود دیمف یهای درس عنوان مکمل کتاب تواند به می

از  یافازوده تعاامل   تیا شاده باه روش واقع   یهای طراحا  نامهلمیف یریامکان تکرارپذدر ضمن  .دینما لیتسه راآموزش 

فعاال و   یدرس باا نقشا   که در خار  از کالاس  دهد یامکان را م نیاست که به کاربران ا یفناور نیاستفاده از ا یایمزا

هاای   از سوی دیگر بررسی نتاایج حاصال از سابک    .خود به آموختن بپردازند یریادگیبا سرعت  ،شتریب یمشارکت ذهن

ساازی انتزاعای و آزمایشاگری    تجربه عینی، مشاهده تاأملی، مفهاوم  های یادگیری  یادگیری کلب نشان داد از نظر سبک

لاف معنادار وجود ندارد. بنابراین مداخله این روش در تدریس فقط به علات اثار   های گواه و آزمایش، اخت بین گروه فعال

آموزان در ایجاد این نتاایج تاأثیری نداشاته اسات.      های یادگیری دانش باشد و سبک بخشی روش آموزشی بکار رفته می

د. ایان نتیجاه باا نتاایج     شاو  بنابراین تأثیر این روش آموزشی نوین در پیشرفت تحصیلی، یادگیری و یادداری تأیید مای 

 ,.Singh et al., 2024; Khaleghi & Afrasiabi, 2015; Alikhani et al., 2017; Kucuk et alهاای دیگاران )   پاژوهش 

 واکانش  ایجااد  کنجکاوی، حس ارضای آموزش، درها  فناوری نوع این از استفاده اصلی چراکه هدف ؛همسو است (2016

 افازوده  واقعیت که یابیم میدر عمیق دیدی با. است یادگیری در افراد انگیزه فزایشا و نظر مورد موضوع به نسبت مثبت

 کماک  اندیشایدن  بهتار  و مطالاب  درم جهت درآموزان  دانش به چیزی، هر از بیش دارد که ضعفی نقاط از نظر صرف

 رو ایان  از. اسات  جدیاد  مسائل ابداع جهت کارا و خلاق ذهنی وجود جوامع کنونی نیاز که است حالی در این و کند می

 ایان  به نیل جهت در لذا. است خلاق و طراح فرزندانی پرورش افزوده، واقعیت فناوری به کارگیری یکی از اهداف امروزه

 کامال  زماانی  درسای  مفااهیم  درم که است اعتقاد این بر و گردد می استفاده طراحی بر مبتنی آموزشی شیوه از هدف

 آموزشای  روش ایان  نتیجاه  که است داده نشان تجربه. بسازند و کرده طراحی را اقعیو اجسامآموزان  دانش که شود می

در  کاه  هاسات ساال  سانتی  روش به هم آن تئوری توان اشاره کرد که آموزش است. در تبیین این فرضیه میتر  مطلوب

 .(Putra et al., 2023; Permana et al., 2024) است شده منسو  آموزش، در پیشرو کشورهای

اماا باا توجاه     است اتفاق افتاده یریادگگروه یکه در هر دو  است مطلب نیدهنده ا نشانایج مرتبط با فرضیه اول، نت

 سیبهتار باوده و تادر    شیعملکرد گروه آزما گواه،با گروه  سهیدر مقا شیآزمون در گروه آزما نمره بالاتر پس نیانگیبه م

 & Fareghهاا )  . این نتیجه باا نتاایج ساایر پاژوهش    شده است یتربه یریادگیمنجر به  یافزوده تعامل تیبه روش واقع

Jafari Sisi, 2020; Mohebbi, 2019; Gharibi et al., 2020; Safari Anzabi & Soltani, 2018; Akçayır & Akçayır, 

2017; Yapıcı & Karakoyun, 2021نوفهور یآموزشهای  فناوری از یکی عنوان به افزوده ( همسو است؛ چراکه واقعیت 

 شناخت و رضایت سازی،فعال بیشتر، همچنین تعامل ایجاد نشان از تحقیقات از برخی نتایج. است شده واقع توجه مورد

 در تواناد  مای  کاه  دارد هماراه  باه  خاود  باا  را امکانااتی  فناوری این. دارد یادگیری حین درآموزان  دانش توسطها  رسانه

 در اسات  بهتر آن از استفاده زیاد مزایای به توجه با و شود برده کار به شیآموزهای  محیط طراحی همچنین و یادگیری

 کناد. در  مای  پشتیبانی تحقیق بر مبتنی و گروهی یادگیری از فناوری این. شوند گرفته کار به نوینهای  روش سایر کنار

 کنناد می استفاده یادگیری برای یافزوده تعامل واقعیت فناوری از کهآموزانی دانش کرد اشاره توان می فرضیه این تبیین

کنتارل یاادگیری خاود را باه دسات       توانند می هستند، معلمهای  آموزش به وابسته فقط کهآموزانی  دانش با مقایسه در

 کناد  می تقویت را مثبت جنبه این که عواملی از کنند. یکی بیان مورد مطالب آموزشی در راتری  دقیق گرفته و جزئیات

با محتوایی که در شارف یاادگیری آن    افزوده، واقعیت بعدی سه مدل مشاهده حین توانند آموزان می دانش که است این

هستند تعامل داشته و در نتیجه درم بهتری از موضوع پیدا کنند و توجه ذهنی آنها بایش از پایش باه ساوی مطالاب      

تر روابط باین   را گیرند و همچنین راحتف خود توان و سرعت با شود تا مطالب را فراهم می شود و این فرصت کشانده می

ها را درم نموده و یادگیری از ثبات بیشتری برخوردار است.  همچنین با کمک واقعیت افزوده از طریق نماایش   آموخته

ها تقویت کنند. با ارائاه مفااهیم انتزاعای باه      های تحلیلی خود را با مشاهده مدل توانند مهارت آموزان می مجازی، دانش

های یادگیری برآیند و بتوانند آنچه را که در دنیاای واقعای قابال مشااهده      شود تا از پس سختی موزان کمک میآ دانش

آموزان با ترکیب فناوری واقعیت افزوده  نیست، تجسم کنند و فرآیند یادگیری تعاملی را تجربه کنند. علاوه بر این دانش
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 را آنچاه  شود می سبب افزوده واقعیت پیدا خواهند کرد. همچنینتری از مفاهیم انتزاعی  های درسی، درم جامع و کتاب

 تاا  شود ثبت و ترسیم آنان مدت بلند حافظه در یافته سازمان و ساختارمند کاملاً صورت به گیرند می یادآموزان  دانش که

 مرتاب  صاورت  باه  شده آموخته مطالب زیرا. گیرد صورت شده آموخته محتوای یادآوری و یادسپاری بیشتری سهولت با

 .(Schmidthaler et al., 2023) اند شده بندی طبقهو  بندی سازمان

هم صورت گرفتاه   یادداری، یریادگیموضوع است که در هر دو گروه علاوه بر  نیا انگریب نتایج مرتبط با فرضیه اول،

باا گاروه    ساه یدر مقا گاواه ه در گارو  اسات، ش یاز گروه آزماا  شتریب گواهافت نمره در گروه  که نیاما با توجه به ا .است

 شاتر یب شیو ثبت آنها در گاروه آزماا   یسازمانده ،آوری اطلاعات و به خاطر بیشتر بوده اطلاعات از دست رفته ،شیآزما

 ;Badelah et al., 2019ها ) این نتیجه با نتایج دیگر پژوهش. گروه صورت گرفته است نیدر ا یدارتریپا یریادگیبوده و 

Gharibi et al., 2020; Gargrish et al., 2022; Ozdemir et al., 2018; Huang et al., 2019   چراکاه  ( همساو اسات؛

یافته از یادگیری مفاهیم و درگیر شدن در محتوای یادگیری مجازی با  تجسم های با ایجاد بازنمود افزوده واقعیت فناوری

هاای   بخشاد و زمیناه   آماوزان را ارتقااء مای    داناش گیری استفاده از امکان دستکاری و تعامل با محیط یادگیری، انگیزه یااد 

ایان فنااوری باا    شاود.   هاا کمتار مای    دهد و یادگیری اثربخش و فراموشی آموخته جانبه و فهم دانش را افزایش می یادگیری همه

 هکا  شناسای  زیسات  درس در ویاژه  باه  یادگیری برایآموزان  دانش انگیزهافزودن هیجان و سرگرمی به فرایند یادگیری 

از نکات مثبت دیگر کااربرد ایان فنااوری     .دهد می افزایش است را زنده موجود درون به سفر و بعدی سه تصاویر نیازمند

این است که با ایجاد انگیزه بالای یادگیری و ایجاد اعتماد به نفس بیشتر در مقایسه با روش سانتی، رضاایت یاادگیری    

بخشد و ضمن لذت بخش کردن آماوزش و   م معنادار، یادگیری را بهبود میآموزان را بیشتر کرده و با ایجاد در در دانش

های مختلف و حل مساائل مطارح شاده توساط معلام       آموزان، بر انتقال دانش، کسب مهارت افزایش دقت و توجه دانش

هاای   محیط طراحی همچنین و یادگیری تواند دربا همراه داشتن امکانات مختلف می افزوده واقعیت تأثیردارد. همچنین

 مختلاف هاای   از دیادگاه  اشیاء وتحلیل تجزیه به یادگیرندگان که آورد می فراهم را امکان شود و این برده کار به آموزشی

 جدیاد  تجاارب  کسب برای آموزان دانش که شود می باعث و کند می تحریک را تجربه کسب برای درونی بپردازند. انگیزه

حس کنجکاوی آنان تحریک شده و انگیزه آنها بارای  . گردند ترغیب تجربه طریق از یادگیری و افزوده واقعیت بر مبتنی

روش به کاار رفتاه، عالاوه بار یاادگیری سابب یاادداری هام شاده اسات و بارای            در شود. در واقع  اکتشاف بیشتر می

یک شهروند موفق های مختلف و حتی در زندگی استفاده کنند و  خواهند از این اطلاعات در آزمون آموزانی که می دانش

 کننده است.  باشند کمک

آماوزان از ایان روش آموزشای دارد. وقتای در آماوزش بار        نتایج مرتبط با فرضایه ساوم، نشاان از اساتقبال داناش     

تار از آن   شاود، یاادگیری و مهام    مای  تأکیاد های بصری، تصویرسازی، محتوای کافی، توجه به سرعت یاادگیری   ویژگی

 یریادگی زانیسنجش م ی،ریادگی زهیانگ شیافزا یبرا این روشتوان از  می لیدل نیبه هم. یابد یادداری نمود بهتری می

مطالاب   ریتفسا  ،تیبه واقع یانتزاع میمفاه یسازکینزدتبدیل نقش منفعل به فعال، مشارکت ذهنی بیشتر،  ی،ادداریو 

تر  عینیآموزش در خار  از کلاس و آموزان، ادامه  دانش شتریتعامل ب ی،حس کنجکاو کیتحر ی،همراه با سرگرم یدرس

نتاایج ساایر    تاا محوریات آماوزش، در پارورش افاراد ساودمند بارای جامعاه تحقاق یاباد.           شدن آموزش کمک گرفت

 Badeleh et al., 2019; Mohebbi, 2019; Gharibi et al., 2020; Bicen & Ball, 2016; Fotarisهای مرتبط ) پژوهش

et al., 2017; Chin et al., 2019; Sampaio & Almeida, 2018)   چراکاه فنااوری  اناد؛   نیز بر این مدعا، صاحه گذاشاته 

رسااند و کماک بسایاری باه پایاایی و       آموزان، آنها را به آرزوهایشاان مای   قدرت فعالیت و پویایی دانشبردن بالا با افزوده واقعیت

ای  کننده بودن، افرادی را پارورش خواهاد داد کاه آیناده     مکند. آموزش از طریق این فناوری علاوه بر سرگر افزایش فعالیت آنان می

تار،  آماوزان مطالاب را جاذاب    کارگیری حواس مختلف در ایان روش ناوین آموزشای، داناش     روشن در انتظارشان خواهد بود. با به

دی، اشاترام داناش و   پردازناد و رواباط باین فار     مای  گروهییافته به تفکر صورت سازمان کنند و به تر دریافت می تر و کامل متنوع

. باه طاور   دارد یادیز تیاهم رانیفراگ یریادگی یعاطف بعدو در پرورش شود  روحیه فعالیت و پویایی در بین آنها بیشتر می
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های تجربای آزمایشاگاهی نیاز تاأثیر دارد. در نتیجاه       های مثبت در تمرین بالقوه بر انتقال دانش، کسب مهارت و نگرش

جدید تعامال و امکاناات جدیاد     های و راه دینما می جادیا گروهی یریادگیهای  تحقق مولفه یرا برا یخوب اریفرصت بس

در  ههار روز  AR مانناد  یانوآوراناه  یکاربردها (.Chuang et al., 2023دهد ) میقرار  آموزان دانشبرای همکاری را در اختیار 

در آماوزش و   دیا جد نسابتاً  یکاربردهاا  نیا در مورد اثارات ا  یادیز یتجرب مطالعات چه . اگرشوندفرایند آموزش به کار گرفته می

 & Deterding et al., 2011; Zicherman & Cunningham, 2011; Ciloglu)از مطالعاات   یاریبسا اما  ؛پرورش وجود ندارد

Ustun, 2023; Subran et al., 2024 )داناش  یهاتو درخواس ازهایبه ن نندتوایم یریادگی یکردهایرو نید که اندهینشان م-

 شود: لذا پیشنهاد می ؛دهند ارائه دموجو پداگوژی مشکلات برای ای رانوآورانه یهاو راه حل داده پاسخ 21ن آموزان در قر

 های درسی به ویژه دروس علوم پایه انجام و نتایج با تحقیق حاضر مقایسه شود.  تحقیقات مشابهی برای سایر کتاب -

 شناسی متناسب با اسناد بالا دستی با کمک این فناوری تولید شود.  درسی زیستهای های آموزشی کتاببسته -

های آموزشی مناطق آموزش و پارورش باه منظاور اجارای ایان      بستر مناسب برای واحدهای هوشمندسازی مدارس و گروه -

 مدل آموزشی فراهم شود.

 قعیت افزوده برگزار شود.های آموزشی برای دبیران علوم در زمینه کاربرد فناوری واکارگاه -

 

 مشارکت نویسندگان

شناسی در دانشگاه فرهنگیاان تهاران باا عناوان      در رشته آموزش زیست ارشد یکارشناسنامه  این مقاله، برگرفته از پایان

آموزان مدرساه فرزانگاان در آماوزش مجاازی درس     یادگیری دانش-یاددهی تأثیر واقعیت افزوده تلفن همراه بر فرایند»

گیری و رعایت ساختار مقاله بر عهاده دکتار اعظام     ، بیان مسئله، بحث و نتیجهاساسیبود. نقشه و طرح « شناسیزیست

 ها توسط خانم لیلا عراقی سوگلی تپه انجام شد. شناسی و بخش تحلیل و یافته غلامی، بخش پیشینه و روش
  

 تشکر و قدردانی 

 د.شو قدردانی میاین پژوهش همکاری داشتند از تمامی معلمان، مدیران و دانش آموزانی که در 

 

 تعارض منافع

 «نشده است بیانگونه تعارض منافع توسط نویسندگان  هیچ»
 

 منابع

 پژوهنده معلم برنامه موجود وضعیت شناسی(. آسیب1052منش، مرزبان.، همتی، علی.، و نامداری پژمان، مهدی. )ادیب

پااژوهش در پارورش.   و آمااوزش نظاام  در آن گسااترش و تقویات  جهاات راهکارهاایی  ارائااه و( عمال  در پاژوهش )
 https://doi.org/10.30486/jsre.2023.1968327.2229 .105-110(، 30)11، ریزی درسی برنامه

ثیر واقعیات افازوده برخودکارآمادی و انگیازه تحصایلی      (. تأ1018بادله، علیرضا.، اوجاقی، مریم.، و جاهد، عبدالرحیم. )

 .0-20، 1، فناوری اطلاعات و ارتباطات در علوم تربیتیدانش آموزان. 
 https://sanad.iau.ir/journal/ictedu/Article/669806?jid=669806 

آماوزی و   ثیر یادگیری خودراهبر و روش ترکیبی بر زبانأت (.1011) مهدی. ،، نامداری پژمان.زهره ،جامع .،علیرضا ،هبادل

. 021-051، (0)10، راهبردهای آموزش در علوم پزشکی .دبستانی های ارتباطی نوآموزان دوزبانه پیش ایجاد مهارت
http://edcbmj.ir/article-1-2120-fa.html 

، تیبا توجاه باه جنسا    انیدانشجو یریادگی یسبکها سهیمقا(. 1085و سیف، علی اکبر. ) .،حسینی لرگانی، سیده مریم

 . 110-10،  3(1. )یدر آموزش عال یزیر پژوهش و برنامهی. لیو رشته تحص یلیمقاطع تحص

https://doi.org/10.22034/irphe.2001.711743 

https://doi.org/10.30486/jsre.2023.1968327.2229
https://sanad.iau.ir/journal/ictedu/Article/669806?jid=669806
http://edcbmj.ir/article-1-2120-fa.html
http://edcbmj.ir/article-1-2120-fa.html
https://doi.org/10.22034/irphe.2001.711743


383   /1048 پاییز، 8، شمارة 18، دورة مطالعات آموزشی و آموزشگاهی 

باین المللای ناوآوری و     . اولاین هماایش  واقعیت افزوده و تأثیر آن بر آموزش(. 1010خالقی، علی.، و افراسیابی، آزاده. )

 تحقیق در هنر و علوم انسانی.

هاای یاادگیری    (. پیش بینی انگیزش پیشرفت بار اسااس سابک   1010رضایی، لیلا.، احدی، حسن.، و اسدزاده، حسن. )

 . 00-01، (0)11، دانش و پژوهش در روانشناسی کاربردیآموزان دوره متوسطه شهر تهران.  کلب در دانش

https://journals.iau.ir/article_533976_6453986876a4660813f7390b99dad4eb.pdf 
کاربرد واقعیت مجازی و واقعیات افازوده درآماوزش محتاوای درس     (. 1013صفری انزابی، حسین.، و سلطانی، مهدی. )

 تربیتی )دانش آموزش محتوا(. –همایش کشوری دانش موضوعی  ،علوم مقطع ابتدایی در ایران

(. تااأثیر محتااوای 1052اسااماعیل. ) ،زارعاای زوارکاای.، و علاای ،دلاور.، محمدرضااا ،دآبادینیلاای احماا .،حامااد ،عباساای

الکترونیکی مبتنی بر واقعیت افزوده بر بار شناختی و پیشرفت تحصایلی دانشاجویان دانشاگاه فرهنگیاان در درس     

 .  055-011(، 0)12، مطالعات آموزشی و آموزشگاهی ی.آموزش علوم تجرب

https://doi.org/10.48310/pma.2023.3456 

هاای   یاادگیری پدیاده  (. 1011علیخانی، پرستو.، رضایی زاده، مرتضی.، وحیدی اصل، مجتبی.، و کریمی مقدم، نازنین. )
های  سومین کنفرانس ملی بازی ،عاملت با تأکید بر افزایش AR- Sky Blue افزار واقعیت افزوده جوی از طریق نرم

 .اصفهان، دانشگاه اصفهان .ها و چالشها  فرصتای،  نهرایا

 (. تأثیر آموزش باه روش واقعیات افازوده بار    1011پور، سعید.، و سیفی، محمد. ) غریبی، فرزانه.، ناطقی، فائزه.، موسوی

-113ناماه(،   )ویژه11توسعه آموزش جندی شاپور اهواز، شناسی.  یادگیری، یادداری و بار شناختی در درس زیست

180.  
https://doi.org/10.22118/edc.2019.197513.1125 

تأثیر آموزش مبتنی بر واقعیت افزوده تعاملی بر یادگیری و یاادداری  (. 1018فارغ، سیدعلی.، و جعفری سیسی، میلاد. )

 .  031-080، 10( 0، )فناوری آموزش. درس علوم تجربی

https://doi.org/10.22061/jte.2019.4656.2099 

شناسای،   پژوهش در آموزش زیستشناسی.  عیت افزوده و کاربردآن درآموزش زیست(. فناوری واق1018محبی، فاطمه. )
1(0 ، )80-30. 
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