
به‌كارگیری فناوری واقعیت 
افزوده در آموزش

)بررسی موردی كتاب‌های 
علوم تجربی ابتدایی(

 مریم فلاحی  
معرفی فناوری واقعیت افزودهدانشجوی دكترای تكنولوژی آموزشی

»واقعیت افزوده« زیرمجموعه‌ای از واقعیت تركیبی است 
كه در آن مفاهیم مجازی تولید شده توسط رایانه كه به 
آن‌ها دنیای مجازی گفته می‌شود، با دنیای واقعی تركیب 
می‌شوند. برخلاف واقعیت مجازی كه احساس حضور در 
محیطی كاملًا مجازی و تصنعی را در كاربر ایجاد می‌كند، 
واقعیت افزوده به گونه‌ای مفاهیم مجازی را به مفاهیم 
واقعی می‌افزاید تا كاربر حس حضور در دنیای واقعی را 
داشته باشد. این تغییرات با چشم غیرمسلح قابل مشاهده 
نیستند و به همین دلیل در این زمینه از ابزارهای خاصی 

استفاده می‌شود.
یا  سرگرمی  یادگیری،  برای  می‌تواند  افزوده  واقعیت 
محتوایی كه برای تدریس در نظر گرفته شده است، اما 
ارزش سرگرمی دارد، با بهره‌گیری از درك كاربر و تعامل با 
دنیای واقعی، استفاده شود. كاربر می‌تواند در اطراف تصویر 
مجازی سه‌بعدی حركت كند و آن را از هر جهت، درست 
مانند یك شیء واقعی ببیند. اطلاعات منتقل شده توسط 
اشیای مجازی، به كاربران كمك می‌كنند كارهای واقعی 

انجام دهند )ين و همكاران، 2013(.
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علاوه بر این، از واقعیت افزوده می‌توان برای افزایش 
رایانه‌ای  رابط‌های  می‌توان  كرد.  استفاده  همكاری 
برای  را  واقعی  و  مجازی  دنیای  كه  ساخت  نوآورانه‌ای 
افزایش همكاری چهره به چهره و از راه دور در هم ادغام 
كنند. به عقیدة كالكوفن، فناوری واقعیت افزوده امكان 
درك بهتر از محیط پیرامون را با افزودن مفاهیم مجازی 
غالباً سه‌بعدی فراهم می‌آورد. او همچنین می‌گوید: واقعیت 
افزوده به نوعی یك محیط مجازی است. با این تفاوت كه 
در محیط‌های مجازی، كاربر به كلی خارج از دنیای واقعی 
است و تنها با اجسام گرافیكی و رایانه‌ای سروكار دارد. 
در حالی‌كه در واقعیت افزوده، اجسام گرافیكی جایگزین 
دنیای واقعی نمی‌شوند، بلكه به آن افزوده می‌شوند. درواقع، 
تركیبی از اجسام واقعی و دیجیتالی وجود خواهد داشت 
و كاربر همچنان احساس حضور و تعامل با دنیای واقعی 

را دارد.

واقعیت افزوده در فرایند آموزش و یادگیری
نمونه‌هایی از موارد كاربرد واقعیت افزوده در فرایند آموزش 

و یادگیری عبارت‌اند از:
 یادگیـری مبتنـی بـر کشـف: از واقعیت افزوده 
بر  مبتنی  یادگیری  كاربردی كه  برنامه‌های  در  می‌توان 
كشف را فعال می‌كنند، استفاده كرد. از این نوع نرم‌افزار 
غالباً در موزه‌ها، در آموزش نجوم و در مكان‌های تاریخی 

استفاده می‌شود.

همچنین  را  افزوده  واقعیت  اشیـا:  مدل‌سـازی   
می‌توان در برنامه‌های كاربردی مدل‌سازی اشیا به‌كار برد. 
چنین برنامه‌هایی به یادگیرندگان امكان می‌دهند، نوعی 
بازخورد بصری فوری را، در مورد چگونگی یك مورد خاص 
در یك محیط متفاوت دریافت كنند. بعضی از برنامه‌ها 
همچنین یادگیرندگان را به طراحی اشیای مجازی برای 
بررسی خواص فیزیكی یا تعامل میان اشیا توانمند می‌كنند. 
دارند  كاربرد  نیز  معماری  آموزش  در  برنامه‌ها  نوع  این 

)گرويمنكو، 2012(.
 كتاب‌های واقعیت افزوده: كتاب‌هایی هستند كه 
به‌صورت سه‌بعدی به یادگیرندگان ارائه می‌شوند و تجربة 
یادگیری تعاملی را از طریق فناوری واقعیت افزوده فراهم 

می‌كنند.
 آموزش مهارت‌ها: در این حوزه، از آموزش افراد 
حمایت  مهارتی،  وظایف  به‌خصوص  وظایف،  انجام  در 
می‌شود. برنامه‌های آموزش مهارت‌های واقعیت افزوده، 
از مهارت‌های مكانیكی به خوبی پشتیبانی می‌كنند. چنین 
برنامه‌هایی، برای مثال در تعمیر و نگهداری هواپیما استفاده 
می‌شوند؛ جایی كه هر مرحله از تعمیر نمایش داده می‌شود، 
ابزار لازم شناسایی می‌شوند و دستورالعمل‌های مبتنی نیز 

گنجانده شده‌اند )يون و همكاران، 2011(.
ویدیویی  بازی‌های  افزوده:  واقعیت  بازی‌های   
فرصتی جدید برای مدرسان فراهم می‌كنند كه تاكنون 
نادیده گرفته شده بودند. امروزه، مدرسان غالباً از قدرت 
فناوری  می‌كنند.  استفاده  آموزشی  محیط‌های  در  بازی 
واقعیت افزوده قادر به توسعة بازی‌هایی است كه در دنیای 
افزوده  آن‌ها  به  مجازی  اطلاعات  و  دارند   قرار  واقعی 
روش‌های  می‌توانند  افزوده  واقعیت  بازی‌های  می‌شود. 
قدرتمند جدیدی را برای نشان دادن روابط و ارتباطات به 
مدرسان عرضه كنند. علاوه بر این، آن‌ها امكان آموزش 
به شكل‌های تعاملی و بصری را فراهم می‌كنند )هيمو و 

همكاران، 2014(.

واقعیت افزوده 
با اضافه كردن 
عناصر تصویر، 

صدا، پویانمایی و 
حتی متن اضافی به 
محتوای آموزشی 

درس و كتاب 
درسی، محیط‌های 

آموزشی و یادگیری 
را مصورسازی 

می‌كند
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مزایــای اســتفاده از واقعیــت افــزوده در فرایند 
ــوزش و یادگیری آم

واقعیت  فناوری  جذاب:  چندمنظورة  یادگیری   
را  چندمنظوره  یادگیری  تجربة  امكان  می‌تواند  افزوده 
فراهم كند؛ طوری كه امكان دستكاری و ارتباط میان 
اشیای مجازی با اشیای فیزیكی واقعی برای كاربر فراهم 
شود. ادغام دنیای فیزیكی با تجربه‌های آموزشی، توسعة 
تجربه‌های آموزشی را در پی دارد كه از لحاظ فیزیكی 
تعاملی هستند و از اشیای ملموس و تعاملات فیزیكی 

استفاده می‌كنند.

 افزایش دسترسی به محتواهای آموزشی: یكی 
از بزرگ‌ترین مزایای واقعیت افزوده در آموزش، افزایش 
دسترسی به محتوای آموزش مجازی است. یادگیرندگان 
معمولًا می‌توانند محتوای مجازی را از طریق دستگاه‌های 
رایانه‌ای، مانند رایانة رومیزی، لپ‌تاپ و مواردی از این 
حمل،  قابل  دستگاه‌های  طریق  از  كنند.  كسب  قبیل، 
مانند تلفن همراه هم می‌توان در هر محیط، و زمانی كه 
رایانه‌های سنتی به راحتی در دسترس نیستند، حتی هنگام 
به محتوای  یا خواندن یك كتاب،  راه رفتن در خیابان 

آموزشی دست یافت )باور و همكاران، 2013(.

 افزایش كنترل یادگیرنده: زمانی كه یادگیرنده با 
رایانه به محتوای آموزشی دست پیدا می‌كند، باید دانش 
تعاملات مبتنی بر رایانه را هم داشته باشد. حداقل باید 
بتواند با صفحه كلید و ماوس كار كند. علاوه بر این، ممكن 
است نیاز باشد، با انواع فنون تعامل، مانند حركت پنجره‌ها، 
دسترسی به فهرست‌ها و غیره آشنا باشد. از طرف دیگر، 
در تجربة واقعیت افزوده، تمامی یادگیرندگان در محتوای 
آموزشی غوطه‌ور می‌شوند. آن‌ها می‌توانند محتوای آموزشی 

را در فضای اطراف واقعیت افزوده ببینند.

 فراهم‌آوری فرصت همكاری: همكاری می‌تواند 
تسهیل‌كنندة یادگیری باشد. زیرا یادگیرندگان می‌توانند 
هم‌زمان با یكدیگر و با محتوای آموزشی تعامل داشته 
باشند. این فناوری اجازه می‌دهد یادگیرندگان محتوای 
آموزشی را از چشم‌اندازهای متفاوت بررسی كنند و هریك 
را  آموزشی  محتوای  متفاوت  جنبه‌های  مستقیم  به‌طور 
مطالعه كنند. همان‌طور كه یادگیرندگان نیاز دارند افكار 
خود را به یكدیگر متصل كنند، در مورد دانش خود فكر 
كنند و دربارة چگونگی مطابقت افكارشان با آنچه دیگران 
می‌دانند فعالیتی انجام دهند، این توانایی را هم دارند كه 
مهارت‌های فراشناختی خود را در تعیین یادگیری خود و 
حل مشكلاتشان افزایش دهند )چانگ وو و اچسو، 2013(.

 ساختن مفاهیم انتزاعی و عینی: واقعیت افزوده 
ظرفیت دارد مفاهیم انتزاعی را به دنیای فیزیكی بیاورد. 
را  انتزاعی  مفاهیم  می‌تواند  رایانه‌ای  گرافیك  فناوری 
مثال،  برای  كند.  عرضه  بصری  نمایش‌های  به‌صورت 
را  آن  و  كرد  استفاده  توپ  سرعت  مفهوم  از  می‌توان 
به‌صورت یك شیء بصری نشان داد و ویژگی‌های این 
مفهوم را با نمایش آن مرتبط كرد. سرعت را می‌توان با 
یك فلش فیزیكی نشان داد و میزان سرعت را می‌توان با 

اندازة فلش نمایش داد.
علاوه بر این، افرادی كه به اختلال طیف اوتیسم مبتلا 
هستند، درك مفاهیم انتزاعی برایشان بسیار دشوار است. 
بنابراین، واقعیت‌گرایی فناوری واقعیت افزوده ممكن است 
فرصتی باشد تا این افراد ایده‌های انتزاعی را بیاموزند. واقعیت 
افزوده می‌تواند مفاهیم انتزاعی را به تجربة واقعیت‌گرایانه 

تبدیل كند .

بهره‌گیری از فناوری واقعیت افزوده برای آموزش 
محتوای كتاب‌های علوم تجربی دورة دبستان 

صدا،  تصویر،  عناصر  كردن  اضافه  با  افزوده  واقعیت 
آموزشی  محتوای  به  اضافی  متن  حتی  و  پویانمایی 
درس و كتاب درسی، محیط‌های آموزشی و یادگیری را 
مصورسازی و مصوت‌سازی می‌كند. از این‌ها مهم‌تر، عنصر 
حركت را به محیط آموزشی می‌افزاید. مفاهیم انتزاعی 
موجود در كتاب‌ها، به‌خصوص كتاب علوم تجربی، مفاهیم 
و اصطلاحات زیستی و طبیعی هستند و دوری از اتفاقات 
طبیعی، دشواری دسترسی به برخی وقایع، گرانی انجام 
بعضی آزمایش‌ها و غیرقابل مشاهده بودن برخی از وقایع 
طبیعی، فهم آن‌ها را دشوار می‌كند. در حالی‌كه با به‌كارگیری 
فناوری نوظهور واقعیت افزوده می‌توان كلاس‌های علوم را 
غنی‌سازی كرد. به همین منظور برای راهنمایی معلمان، در 

واقعیت افزوده 
به‌گونه‌ای مفاهیم 

مجازی را به 
مفاهیم واقعی 

می‌افزاید تا كار‌بر 
حس حضور در 
دنیای واقعی را 

داشته باشد
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ادامه فهرستی به تفكیك هر كتاب علوم تجربی دورة دبستان )در هر پایه 
فقط دو سه مورد(، آمده است. برخي از مباحث این كتاب‌ها كه در آموزش 

آن‌ها می‌توان از واقعیت افزوده بهره برد، در زیر آمده‌اند:
یكی از نمونه‌های موفق به‌كارگیری واقعیت افزوده در درس علوم تجربی 
در كشورهای خارجی، پروژة »كانكت«1 است كه صرفاً ویژة آموزش علوم 
تجربی به دانش‌آموزان آماده شده است. در این برنامه، دانش‌آموزان با 
می‌توانند  می‌دهند،  قرار  خود  سر  روی  كه  نمایشگرهایی  از  استفاده 
شكل‌های دیجیتالی تولید شده توسط نرم‌افزار واقعیت افزوده را مشاهده و 
با آن‌ها تعامل كنند و آموزش‌های لازم را ‌ببینند. به منظور سنجش كارایی 
این برنامه، از آن در آموزش افراد دارای نیازهای ویژه استفاده كردند و در 
نهایت نتیجه آن شد كه این نرم‌افزار تأثیر تقریباً یكسانی روی دانش‌آموزان 
معمولی و دانش‌آموزان دارای نیازهای ویژة آموزشی دارد. از این‌رو استفاده 

از آن تأثیر زیادی در یادگیری خواهد داشت.

جمع‌بندي
به علت ظهور فناوری‌های نوین و رقابت‌های جهانی در قرن حاضر، 
فرایند آموزش قادر خواهد بود. پیچیدگی دنیای واقعی را هرچه واقعی‌تر 
در محیط‌های یادگیری منعكس كند. این امر زمانی امكان‌پذیر است كه 
محیط یادگیری به یادگیرنده اجازه بدهد، وظایفش را در زمینه‌ای كه بیشتر 
شبیه زندگی واقعی است، یاد بگیرد. واقعیت افزوده محیطی همه‌جانبه است 
كه با تركیبی از ابزارهای شبیه‌سازی و حس غوطه‌وری، فرصت‌هایی را 

برای این نوع از یادگیری فراهم می‌كند. همچنین بازنمودهایی از مسائل 
از  استفاده  با  دانش‌آموز  ترتیب،  بدین  و  امكان‌پذیر می‌كند  را  انتزاعی 
مشاهده‌های مستقیم، آزمایش، دستكاری و تعامل در محیطی امن، الگویی 
ذهنی از نمادهای انتزاعی در ذهن خود می‌سازد. به‌طور كلی، واقعیت 
افزوده با تركیب واقعیت و مجاز، امكان درك مفاهیم پیچیدة درسی، 
به‌خصوص مطالب درس علوم تجربی را فراهم می‌آورد كه به‌طور معمول و 

با روش‌های مرسوم، قابل یادگیری و فهم نیستند.

پایة ششم دبستان

معرفی  و  زمین  با لایه‌های  آشنایی  برای  در درس چهارم   
ویژگی‌های آن‌ها.

 در درس یازدهم برای آشنایی بهتر دانش‌آموزان با برگ‌های شكارچی.
  در درس سیزدهم برای نشان دادن نحوة عملكرد میكروب‌ها 
از سدهای دفاعی بدن و راه‌های  و تلاش آن‌ها برای عبور 

انتقال آن‌ها.

پایة پنجم دبستان

 در درس سوم برای تشكیل رنگین‌كمان در روزی كه آفتابی نیست.
 در درس چهارم برای نشان دادن فسیل جانوران و گیاهان.

 در درس دوازدهـم برای نشـان دادن تـار كشنـده، آونـد، 
رگ‌برگ و روزنه‌ها، و نحوة فعالیت آن‌ها.

پایة سوم دبستان

 در بخش سوم، برای بحث گاز )گاز مفهومی است كاملاً انتزاعی 
و این مورد می‌تواند با این فناوری به واقعیت نزدیك شود(.

 در بخش پنجم، برای آموزش چرخة آب و بحث‌هایی مثل 
تبخیر آب، تشكیل ابر و ... .

 در بخش‌های نهم و دهم، برای عینی‌سازی بحث نیرو.

پایة دوم دبستان

 در درس دوم، برای مقایسة هوای سالم و ناسالم.
 در درس سوم، برای نشان دادن نحوة تشكیل روز و شب.

 در درس پنجم، برای نشان دادن انواع صداها و میزان صوتی 
كه ایجاد می‌كنند.

پایة اول دبستان

 در درس دوم، برای نشان دادن بهتر فعالیت‌هایی كه می‌توانند 
به گوش و چشم آسیب برسانند.

و  زنده  موجودات  دادن  نشان  برای  چهارم،  درس  در   
ویژگی‌های آن‌ها.

 در درس هفتم، برای نشان دادن چگونگی تشكیل سنگ‌های 
گوناگون مثل آذرین و رسوبی.

پایة چهارم دبستان

 در درس پنجم برای عینی‌سازی مفهوم گرما و سرما و نشان 
دادن رسانای گرما و نارسانای گرما.

 در درس هشتم برای سفر به فضا و موقعیت سیاره‌ها نسبت 
به خورشید و ویژگی‌های آن‌ها.

 در درس‌های نهم، دهم و یازدهم برای نشان دادن آناتومی 
بدن انسان و بی‌مهره‌ها و ویژگی‌های آن‌ها.
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