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The aim of this research was to investigate problem-solving abilities of sixth-grade 

science students. The study population comprised all male sixth-grade students in 

District 1 of Karaj, Iran, during the 2023-2024 academic year. A convenience sample 

of 70 students was randomly assigned to either an experimental (n=35) or control 

group (n=35). Data were collected using the Torrance Tests of Creative Thinking 

(TTCT) and Heppner and Petersen's Problem Solving Inventory. The experimental 

group received eight 45-minute sessions of augmented reality-based science 

instruction, while the control group followed a traditional teaching method. 

Covariance analysis, conducted using SPSS 23, revealed that the interactive 

augmented reality-based strategy significantly enhanced students' creativity (p < 

.001). Furthermore, the strategy positively influenced problem-solving skills, 

including confidence in problem-solving, avoidant coping style, and personal 

control (p < .001). These findings suggest that interactive augmented reality can 

serve as a valuable tool for fostering creativity and problem-solving abilities among 

students. Based on these results, it is recommended that educational institutions 

integrate interactive augmented reality into their curricula to enhance students' 

creative and problem-solving skills, particularly given the increasing digital literacy 

of modern learners. 
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  کلیدی:گان واژ
 ، فناوري

  ،افزوده تیواقع

  ،تفکر خلاق

 .مسئلهحل 

تفکر ر بتعاملی  واقعیت افزوده راهبرد آموزشی مبتنی بر فناورياثربخشی ، بررسی حاضر هدف پژوهش

آزمایشی و نیمه روش پژوهش از نوع  پایه ششم در درس علوم تجربی بود.آموزان دانش مسئلهو حل  خلاق

آموزان پسر پایه ششم دوره دانش كلیهبود. جامعه آماري شامل پس آزمون با گروه كنترل  -طرح پیش آزمون

گیري ، از روش نمونهبراي انتخاب حجم نمونه بود. 1041-1042شهر كرج در سال تحصیلی  1 ناحیهابتدایی 

در دو  یبصورت تصادفو  آموزان انتخابنفر از دانش 74تعداد  استفاده شد. به این صورت كه در دسترس

پرسشنامه تفکر خلاق ها شامل . ابزار گردآوري دادهشدند نیگزینفر( جا 13و كنترل ) نفر( 13) شیگروه آزما

جلسه   8گروه آزمایش به مدت بود.  (1۸82سشنامه حل مسئله هپنر و پترسن )رو پ (2442)مکداول چ و ول

را آموزش  مفاهیم درس علوم پروتکل آموزش مبتنی بر واقعیت افزوده جلسه( با  2اي اي )هفتهدقیقه 03

. پس از پایان  جلسات در دو گروه آزمایش روش سنتی و متداول استفاده شد ه كنترل ازگروو براي  نددید

 .شد  به عنوان پس آزمون بر روي هر دو گروه اجراآزمون پرسشنامه خلاقیت و حل مسئله   ، مجددگواهو 

تهیاف .شدتحلیل  تحلیل كواریانسو با استفاده از  SPSS.23افزار با استفاده از نرمآوري شده هاي جمعداده

آموزان قدرت خلاقیت دانشتعاملی بر  واقعیت افزوده هاي پژوهش نشان داد راهبرد آموزشی مبتنی بر فناوري

راهبرد آموزشی مبتنی همچنین نتایج فرضیه دوم پژوهش نشان داد  (.P<441/4) دوره ابتدایی اثربخش است

به حل  اعتمادي هامولفه هاي آن شاملحل مسئله و خرده مولفهبر قدرت  یافزوده تعامل تیواقع بر فناوري

. با توجه به نتایج (P<441/4)اثربخش استآموزان دانش در شخصیكنترل و سبک گرایش اجتناب، مسائل

شود در مدارس و نهادهاي آموزشی از این راهبرد به عنوان ابزاري براي افزایش میزان پیشنهاد می پژوهش،

هاي آموزان نسل جدید از طریق تلفیق فناوريچرا كه دانش استفاد شود.آموزان دانشخلاقیت و حل مسئله در 

 در فرایند یادگیري، درگیر خواهند شد. نوین

ن دوره ازآمودانش مسئلهو حل  تفکر خلاقبر تعاملی واقعیت افزوده  فناوري مبتنی بر یآموزشراهبرد أثیر ت(. 1041) رقیه، محمدي ؛رحیم، مرادي: استناد

 .1-21(، 33) 21، یتیترب یمطالعات روانشناس. ابتدایی

                 DOI: 10.22111/JEPS.2024.46807.5547 
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 مقدمه

رادي ده است )مهاي یادگیري در قرن بیست و یک، دچار تغییر وتحولات اساسی شماهیت محیط

یادگیري بسیار مورد توجه  -هاي جدید و فعال در فرایند یاددهیامروزه شیوه(. 1042و مرجانی، 

دهنده این نکته نتحولات در دو دهه آخر قرن بیستم، نشابررسی . (11۸0زاده، امان) قرار گرفته است

است كه خلاقیت، جوهره اصلی كلیه فرایندهاي اجتماعی، فناوري و اقتصادي است كه اركان نظام 

هاي آموزشی از ارائه برنامه هاي آموزشی را متحول ساخته است كه این تحول در جهت تغییر نظام

ربیت متفکر خلاق از طریق تغییر محتوا و كاربست رویکردهاي صرفا آموزشی به سوي برنامه هاي ت

. از این رو (1041، به نقل از حسن زاده و همکاران، 2424میرانی و همکاران، نوین آموزشی است )

اي می توان گفت كه خلاقیت جزء مهمی از بر برنامه آموزشی بوده و براي هر فرهنگ و جامعه

)ژانگ و  فراگیران در قرن بیست و یک ضرورت دارد ضروري است و براي حل مسائل جدید

 (.   2421، 1و كوزونیک و همکاران 2421، 2؛ دي وریس 2421، 1همکاران

هایی كه موجب ایجاد خلاقیت و فعالیت بیشتر در فراگیران شود، مورد در واقع، كاربست روش 

چنان موزان خلاق، همآاین در حالی است كه در زمینه پرورش دانش .توجه نظام آموزشی است

پژوهش حاضر این است كه چگونه نسل جدید را براي انبوهی  مسئلهخلاهاي پژوهشی وجود دارد. 

گراس و همکاران، در به حل آن نیستند، پرورش داد )از مسائل و مشکلاتی كه در حال حاضر قا

هاي د استفاده از روشآموزان نیازمننسل جدید دانش(. 1041؛ به نقل از حسن زاده و همکاران، 2418

 (. 2421آموزشی هستند كه آنها را براي داشتن خلاقیت آموزش دهد )وونگتا و همکاران، 

 هاي آموزشی خلاقهاي پویا و با استفاده از شیوهتواند با ایجاد موقعیتمی انمعلماز این رو 

ند، استفاده معلمان از نرا فراهم كآموزان دانشزمینه ظهـور خلاقیت  هاي نوینهمراه با فناوري

                                                 
ad, H., Chai, W. J., Ramis, T.Az-Zhang, J. W., Howell, R. T., Razavi, P., Shaban 1 

de Vries, H. 2 
Kozhevnikov, M., Ho, S., & Koh, E. 3 
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رفت نتیجه پیش كلاس درس و در آمـوزان بـهمنجر به رغبت بیشتر دانـش، تدریس هاي خلاقروش

درصد از  73بر طبق یک نظرسنجی حدود  (.11۸۸ ،احمدي و حیدري ،عالیان) تحصیلی خواهد شد

هاي درسی خواهد بجایگزین كتا 2426مربیان و اساتید براین باورندكه محتواي دیجیتال تا سال 

، به نقل از مرادي و 2421)كامپا  شد هاي بهتري نیز پدیدار خواهندهایی با قابلیتشد و فناوري

هایی داراي فرصت ،هایی كه داشتعلاوه بر چالش 1۸(. این در حالی است كه كووید 1042مرجانی، 

وري آموزشی، تدریس هایی چون فناهاي نوین آموزشی شد و تقویت مهارتدر استفاده از روش

هاي هاي فناورانه در اساتید از جمله فرصتهاي مجازي و بهبود مهارتبرخط، تقویت زیرساخت

هاي (. یکی از این فناوري1042مرادي، ابطحی و ملکی، ) آموزش مجازي در دوران كرونا بود

وسط توماس كادل براي اولین بار ت 1صطلاح واقعیت افزودهنوظهور، فناوري واقعیت افزوده است. ا

تعاملی واقعیت افزوده یک روش  .(۸241 ،2هونگ) و در شركت بویینگ مطرح شد 1۸۸1در سال 

(. 241۸ ،1هاینز، بوتنر و روكركند )به تصویر بلادرنگ واقعی اضافه میرا جدید است كه شی مجازي 

اي كه ه گونهب ؛باشدمیواقعی پیرامون كاربر  واقعیت افزوده به مفهوم تركیب مفاهیم مجازي با دنیاي

ت شود. واقعیاش میرک و فهم كاربر از محیط پیرامونیاین مفاهیم افزوده شده، منجر به افزایش د

چیزي را به دنیاي واقعی . یعنی، (2421و همکاران،  0)یانگ افزوده تکمیل كننده واقعیت می باشد

 ،3راوزدمینیاي واقعی در نظر گرفت )مجازي و د توان آن را بین واقعیتكند و همچنین میاضافه می

كند و علاوه بر درک فرد از محیط پیرامونش كمک می(. واقعیت افزوده به افزایش دانش و 241۸

متنی، حتی اطلاعات بویایی نیز هاي ویدیویی، صوتی و اطلاعات هاي دیجیتالی مانند فایلداده

                                                 
Augmented reality 1 
Huang 2 

kerHeinz, Büttner & Röc 3 
gYan 4 

Ozdemir 5 
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وده به عنوان واقعیت افز (.1،2424ترو و آتناسواپ) توانند با درک افراد از دنیاي واقعی تركیب شوندمی

و  وندشتصاویر مجازي با یکدیگر مخلوط میشود كه در آن دنیاي واقعی و یک فناوري تعریف می

ت با استفاده از (. این فناوري ممکن اس2422 ،لین و وانگشود )تعامل در زمان واقعی تضمین می

ابل حمل و تلفن هاي هاي قها، دستگاه، لپ تاپرومیزيهاي انند رایانهها مورياانواع مختلف فن

هاي ایجاد شده با استفاده از (. برنامه2424، 2ویتیاكوم و پریسورانگ) سازي شودهوشمند پیاده

طور ها را بها و انیمیشنبعدي، تصاویر دو بعدي، فیلمز اشیاء سهواقعیت افزوده امکان استفاده ا

سیستم واقعیت افزوده  سه ویژگی اصلی براي یک .(241۸ هونگ،) ندكو همزمان فراهم میجداگانه 

ثبت و نشان  -1تعامل پذیري در دنیاي واقعی،  -2تركیب دنیاي واقعی و مجازي،  -1: عبارتند از

گیري حواس تواند میزان درواقعیت افزوده میدر واقع (. 2421و همکاران،  1)لین عددادن در سه بُ

حس حضور در آنها  تلف تحت تأثیر قرار داده و به تبع آن موجب افزایشكاربران را در جهات مخ

را در منطقه آموزان دانش، توسعه فناوري(. این 11۸8 ،زارعی زواركی و مقامی ،)مشعشعی شود

آموزان انشدتواند به عنوان ساختارهاي پشتیبانی براي یادگیري دهد و میگسترش می تقریبی رشد

محیط یادگیري تعاملی و ابزار بصري ارائه شده توسط واقعیت افزوده، كمک كند. با توجه به 

مختلف نشان داده است كه  هايپژوهش. تري در توسعه دانش خود دارندنقش فعالآموزان دانش

و همکاران،  3؛ والرا2421و همکاران،  0)الکبرا واقعیت افزوده بر خلاقیت و یادگیري اثرگذار است

  (.2421 و همکاران، 6؛ ون2421

                                                 
Petrov  & Atanasova 1 

Wittayakhom 2 & Piriyasurawong 

Lin 3 
Alkhabra 4 

Valluru 5 

Wen 6 
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و  زهیانگ ،يریادگی شرفتیپ برافزوده  تیواقع( در تحقیق خود نشان داد كه 2421) 1یوسف

 تیریمد( دریافت كه  2424ویتیاكوم و پریسورانگ ) دبستان تاثیر گذاراست.كودكان  يبرا تیخلاق

 شیافزا يافزوده برا تیآزاد گسترده با استفاده از واقع نیآنلا يهادر دوره 2استممدل  يریادگی

 آموزش مبتنی بر كه دریافتند (241۸) و همکاران 1پاپانستاسیو است. گذاري تاثیرو نوآور تیخلاق

دریافتند  (1041باقرپور ) و ایمرياست.  تاثیرگذارآموزان دانشي و خلاقیت واقعیت افزوده بر یادگیر

موثر  آموزاندانش روش فناوري واقعیت افزوده و تركیبی بر تفکر خلاق و انگیزش یادگیري كه

آموزش به یادگیري عمیق و  رویکردهاي سنتی در مسئله اساسی تحقیق حاضر آن است است.

شود و او را در حـل مشـکـل یـاري دهد كمتر میآموز رشـد شخصیت دانش باعثمعناداري كه 

هدف اصلی آموزش و پرورش كه همان  هاي سنتی آموزش،كاربست روشد و با وشتوجه می

 كند.پیدا نمییري عمیق و اثربخش است، تحقق یادگ

آموزان چگونه معلمان می توانند از دانش پژوهش حاضر این است كه مسئلهدر واقع اهمیت و 

 فراهم هاییفرصت توانمی منفعل، فراگیرانی فعال، پویا و داراي تفکر انتقادي تربیت كرد؟ چگونه

از چه رویکردهایی  دهند؟ انتقال جدید هايموقعیتبه  را شده آموخته مطالب آموزاندانش تا كرد

، همسئلحل  اندیشیدن، روش آموزانتا دانش می توان استفاده كرد  پرورش و آموزش فرایند در در

 هايآموزان از طریق روشدر واقع اگر  قدرت خلاقیت دانش بیاموزند؟ را درست قضاوت و تحلیل

آموزان ان یادگیري و پیشرفت تحصیلی دانشتو، نمینشودنوین آموزشی مانند واقعیت افزوده تقویت 

است  نایگذشته وجود دارد  هايپژوهششکافی كه در بنابراین می توان گفت كه  .تضمین كرد را

كه تنها به بررسی تاثیر آموزش مبتنی بر واقعیت افزوده بر یادگیري یا خلاقیت پرداختند و تاثیر 

 اند. ت خلاقیت و حل مسئله بررسی نکردها به طور همزمان بر قدری بر واقعیت افزوده رنآموزشی مبت

                                                 
Yousef 1 

STEAM 2 

Papanastasiou 3 
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 هاي نوینرا با روشآموزان دانش مسئلهقدرت خلاقیت و حلین رو بسیار ضروري است كه از ا

د كه آیا راهبر آن استمسئله پژوهش در این راستا  كرد. تلفیقواقعیت افزوده  از جمله آموزشی

شم پایه شآموزان دانش مسئلهبر قدرت خلاقیت و حل  تعاملی دهمبتنی بر واقعیت افزو یآموزش

 دوره ابتدایی اثربخش است؟ 

 

 پژوهش روش

ن آزموطرح پیش با آزمایشیاز روش نیمه  كه بودهاي كاربردي پژوهش حاضر از جمله پژوهش

پسر آموزان دانشجامعه آماري این تحقیق شامل تمامی  استفاده شد. 1آزمون با گروه كنترلسپ –

روش براي انتخاب حجم نمونه از . بود 1042-1041كرج در سال تحصیلی شهر  1ناحیه پایه  ششم 

و بصورت تصادفی در   نفر انتخاب  74كه از بین آنها  . به این صورتگیري در دسترس بودنمونه

از طرفی براي انتخاب حجم نمونه شدند.  جایگزیننفر(  13) و كنترل نفر(  13) دو گروه آزمایش

از بین مدارس شهر گرمدره كرج دو مدرسه پسرانه ابتدایی ) مدارس شهید براتی و نیک پرور( براي 

نفر نمونه آماري این بود كه تعداد دانش آموزان پایه  74اجراي پژوهش انتخاب شدند علت انتخاب 

 سیمنفر بوده و براساس معیارهاي ورود به دو گروه آزمایش و كنترل تق 74ششم این دو مدرسه 

، پایه ششم بودن، با ضریب هوشی نرمالپسر  آموزانپژوهش شامل دانشورود به  هايمعیار .شدند

هاي هوشمند شركت آگانه در پژوهش و همچنین آشنایی ابتدایی با تلفنرضایت والدین و تکمیل فرم 

در  مشاركتعدم علاقه و نرمال،  هوشی زیر ضریب دختر، آموزانشامل دانشبود. معیار خروج 

ها اطمینان منظور رعایت ملاحظات اخلاقی در پژوهش، در جلسه با والدین به آنبه مطالعه بود.

صورت گروهی صورت محرمانه باقی می ماند و نتایج بهكه اطلاعات مرتبط با ایشان بهشد داده

 توانند از ادامه كار انصراف دهند. شود و هر زمان كه بخواهند میبررسی می

                                                 
posttest design whit control group-pretest 1 
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داراي  شده است كه ساخته( 2442) 1ولچتوسط  پرسشنامه تفکر خلاق :تفکر خلاق شنامهپرس

 رود. نمره گذاري پرسشنامهمهارت تفکر خلاق در فرد بکار می به منظور ارزیابی سئوال بوده و 24

 ،«بعضی اوقات»، «به ندرت»، «هیچ»درجه اي می باشد كه براي گزینه هاي  3بصورت طیف لیکرت 

براي بدست آوردن در نظر گرفته می شود.  3و  0، 1، 2، 1به ترتیب امتیازات « همیشه و« اغلب»

ه  به گذاري پرسشنامنمرهشود. ها را با همدیگر جمع می، امتیازات تمامی گویهامتیاز كلی پرسشنامه

، نمره وضعیت مهارت تفکر خلاق عالی و مطلوبنشان دهنده  144-83این صورت است كه نمره 

مهارت وضعیت   دهندهنشان 33-6۸ ، نمره وضعیت مهارت تفکر خلاق خوب دهندهنشان  80-74

در است.  وضعیت مهارت تفکر خلاق ضعیف دهندهنشان   30زیر و نمره  تفکر خلاق متوسط

از طریق ضریب آلفاي ( روایی پرسشنامه مطلوب گزارش شده و پایایی آن نیز 2442پژوهش ولچ )

 توسط ایمري پرسشنامهداخلی پایایی  هايپژوهشدر همچنین .  ه استارش شد، گز84/4كرونباخ 

 گزارش شده است. 81/4آلفاي كرونباخ بالاي  براساس ضریب وزانآمي دانشبرا (1041باقرپور ) و

 به  دست آمد. 78/4در تحقیق حاضر نیز پایایی پرسشنامه مذكور با روش آلفاي كرونباخ 

تدوین شد.  (1۸82نر و پترسن )پتوسط ه مسئله حل پرسشنامه :هپنررسشنامه حل مسئله پ

 اي درجه شش لیکرت مقیاس طیف صورت به سوال هر جواب كه بوده سوال 12 داراي پرسشنامه

ماد به اعتحل مسئله داراي سه مؤلفه پرسشنامه   .طراحی شده است مخالفم كاملا تا موافقم كاملا از

 باشد.گویه( می8)كنترل شخصی و  گویه( 16) اجتناب –رایش گ سبک؛ گویه( 11 )حل مسائل 

-21-1۸-12-*11-14-3)عبارت  11با  اعتماد به حل مسایلمولفه نمره گذاري پرسشنامه براي 

-*1)عبارت 16با  اجتناب -سبک گرایش؛ مولفه 66-11و دامنه نمرات بین  (13-*20-27-11-10

 ؛۸6-16 بین نمرات دامنه و (11-*28-14-*18-24-21-*16-17-*13-*6-7-8-11-*0-*2

؛  و در 14-3(و و دامنه نمرات بین .*12-*26-*23-*10-*1)با عبارت  كنترل شخصیمولفه ؛ 

                                                 
Welch 1 
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( روایی 1041چاجی و همکاران )شود.  در نظر گرفته می1۸2-12سئوال بع دامنه نمرات  12مجموع 

رار دادند و روایی صوري تمام صوري پرسشنامه را بررسی و در اختیار چند تن از متخصصان ق

ا ب مسئله حل هايمهارت مقیاس سازه روایی همچنین در این پژوهش بررسی  ها تایید شدند.گویه

قیق در تح پرسشنامه این پایایی شد.  انجام لیزرل افزارنرم طریق از عاملی تأییدي تحلیل روش

 شده گزارش %8۸ تا %81 بین فتهه دو فاصله در اجرا دوبار براساس( 118۸) همکاران و راستگو

آلفاي كرونباخ با روش آموزان براي دانش( 11۸۸) رجبیان و همکاران تحقیقهمچنین در  .است

ها و كل ( پایایی مولفه1041در پژوهش چاجی و همکاران )به دست آمد.  73/4پایایی كلی 

؛كنترل %78مسئله،  اجتناب-؛ گرایش%84هاي حل مسئه ) اعتماد به نفس در حل مسئله، مقیاس

در ( با استفاده از روش آلفاي كرونباخ مناسب بود. %۸1هاي حل مسئله و مهارت %74شخصی، 

پرسشنامه  دست آمد. به 78/4ر با روش آلفاي كرونباخ  تحقیق حاضر نیز پایایی پرسشنامه مذكو

 و سینها توسط (1۸۸1سال ) در آموزاندانش اجتماعی سازگاري پرسشنامه گاری اجتماعی:ساز

این . تاس شده ساخته آموزاندانش تحصیلی و هیجانی اجتماعی، سازگاري تعیین منظور به سینگ

این پرسشنامه  هايمؤلفه .باشدمی یک و صفر صورت به آن گذارينمره و دارد گویه 33 پرسشنامه

 و زادهخانخانی پژوهش تحصیلی. در هیجانی، سازگاري اجتماعی، سازگاري سازگاري :ازعبارتند

 .آمد دست به 73/4 كرونباخ آلفاي روش با اجتماعی سازگاري مقیاس اعتبار خرده( 11۸1) يباقر

 برآورد شد. 81/4اعتبار این پرسشنامه در این پژوهش نیز 

 پروتکل اجرای آموزش

روتکل آموزش مبتنی بر پجلسه( با  2دقیقه اي )هفته اي  03جلسه   8گروه آزمایش به مدت 

آموزش به روش متداول را  گواهگرفت. گروه  مورد آموزش قرارواقعیت افزوده در درس علوم 

آزمون پرسشنامه خلاقیت ، مجدداً  گواه . پس از پایان  جلسات در دو گروه آزمایش و دریافت نمود
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ردآوري، داده ها تحلیل شد و پس از گ آزمون بر روي هر دو گروه اجرابه عنوان پسو حل مسئله  

 انجام شد.  یو استنباط یفیها در دو سطح توصداده لیو تحل هیتجزشد. 

 1در شکل ( استفاده شد. 11۸۸در این تحقیق از پروتوكل آموزش تحقیق  فارغ و جعفري)

بُعدي میکروسکوپ شده، مشاهده  توان بخشی از این برنامه را كه منجر به بارگزاري مدل سهمی

وري واقعیت افزوده و اتوضیح مختصري در مورد فنآموزان دانش، ابتدا به آزمایشگروه  در. كرد

. پس از نصب برنامه بر روي شدكاربردهاي آن ارائه و سپس نحوه كار با برنامه به آنها آموزش داده 

تا دوربین دستگاه خود را به سمت صفحه كتاب، كه  شد خواسته  آموزاندانشهوشمند از  تلفن

اي تعاملی ریزي شده مبتنی بر چندرسانهباشد، بگیرند تا سناریوي طرح وي واقعیت افزوده میالگ

 . بارگزاري شود

 

 
: مدل سه بعدی میکروسکوپ به همراه اطلاعات اجزای آن بصورت واقعیت افزوده بر روی صفحه 1شکل 

 کتاب بارگذاری شده است
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ي اول كه مرتبط با درس دهم كتاب علوم سناریوهاي طراحی شده براي انجام آزمایش سناریو

اه باشد. با گرفتن دوربین تلفن همرپایه ششم است، مربوط به میکروسکوپ و نحوه كاركرد آن می

مدل سه بعدي میکروسکوپ  شد. برروي صفحه تعریف شده مربوطه، سناریوي میکروسکوپ اجرا 

 كاربر می .را بررسی نماید هاي مختلف میکروسکوپقسمت توانستبارگذاري شده و كاربر می

با استفاده از رابط كاربري تعبیه شده در برنامه، نام اجزاي مختلف میکروسکوپ را مشاهده  ستتوان

ا وارد بخش آموزش انیمیشنی كار ب ،با استفاده از رابط كاربري ذكر شده ستتواننماید. همچنین می

و انتخابی اقدام به مشاهده برگ گیاه، میکروسکوپ شده و پس از اتمام آموزش، به صورت تعاملی 

توان این فرآیند می 2سازي شده كند. در شکل پوست پیاز و بال مگس توسط میکروسکوپ شبیه

 .تعاملی را مشاهده كرد

 
استفاده از  d وe ریتصاو .شنیمیاز ان یریگبا بهره کروسکوپیآموزش کار با م cو  bو a ریتصاو: 2شکل 

 شده ییاجسام مختلف بزرگنما دنید یشده برا یساز هیشب کروسکوپیم

 

سیله و سناریوي دوم، كه یکی از آزمایشات كتاب علوم است؛ مربوط به تولید گاز هیدروژن به

 ازيس. این آزمایش تحت قالب یک سناریوي بازي واربودتركیب هیدروكلریک اسید با منیزیم 

ایجاد سناریوهاي تعاملی است؛ بلکه  هاي ؛ چرا كه بازي وارسازي نه تنها یکی از راهشدطراحی 

وسیله تركیب صحیح مواد  فراگیر باید به .شود یکی از راهکارهاي بهبود فرآیند آموزشی قلمداد می
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شود، به گاز هیدروژن دست یابد تا بتواند بادكنکی كه به نازل وصل شده را پر مختلفی كه ظاهر می

یدروژن كمتر از چگالی هواست؛ بادكنک پس از از گاز هیدروژن كند. از آنجا كه چگالی گاز ه

 كه پس از برخورد بادكنک داشتاي قرار دكمه لاكند. در قسمت با حركت می لاپرشدن به سوي با

كه بازیکن نتواند آزمایش را  گیرد. درصورتیآموز مورد تشویق قرار می شد و دانشبا آن فعال می

ا یکدیگر مخلوط نماید؛ انفجاري در آزمایشگاه رخ صورت صحیح انجام دهد؛ یا مواد را صحیح ب به

 1 تواند مشاهده نماید. این آزمایش در شکلآموز تبعات تركیب اشتباه را نیز می دهد كه دانشمی

 .ارائه شده است

 
 يریادگیموجود در جهت  يایافزوده با اش تیواقع يباز کیدوم كه دانش آموز در طول  يویروند سنار :1 شکل

 تعامل دارد دروژنیگاز ه شیماآز

 هاافتهی

آوري شده و تجزیه تحلیل آن بندي اطلاعات جمعدر این بخش در دو بخش جداگانه به دسته

تاندارد ول میانگین و انحراف اساجدها شامل ابتدا تجزیه و تحلیل توصیفی یافته .پرداخته شده است

 كوواریانس ارائه شده است. ها شامل تحلیلو سپس تجزیه و تحلیل استنباطی یافته

 اطلاعات مربوط به میانگین و انحراف معیار متغیر های تحقیق . 1جدول
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متغیر                                                

 شاخص

 پس آزمون پیش آزمون

انحراف  میانگین هاگروه خلاقیت

 معیار

انحراف  میانگین

 معیار

 میانگین تعدیل شده

 03/61 87/7 10/61 11/7 84/31 آزمایش

 ۸1/30 11/7 42/33 60/6 42/30 كنترل

 ۸4/122 13/10 03/122 04/11 10/144 آزمایش مهارت حل مسئله

 66/140 18/13 11/143 24/27 31/141 كنترل

هاي لفهتوان گفت كه میانگین متغیر خلاقیت و حل مسئله و خرده مومی 1با توجه به نتایج جدول 

وه آزمایش و گروه كنترل در پس آزمون تفاوت دارد. بعد از توصیف داده هاي آماري، در آن  در گر

ع نحوه اجرا از نوشود. در این پژوهش از آنجایی كه ه بیان آمار استنباطی پرداخته میاین بخش ب

 كنترل بود، در بخش استنباطی براي تجزیه وآزمون با گروه آزمون و پسطرح پیش باآزمایشی  نیمه

باید  ريچند متغی براي استفاده از كوواریانس  .زمون تحلیل كوواریانس استفاده شدتحلیل داده از آ

ها و همگنی شیب هاي گروهپیش فرض هاي آن یعنی نرمال بودن داده ها، برابري واریانس

فاده مفروضۀ نرمال بودن با استبررسی شود. كووارایانی -و برابري ماتریس هاي واریانسها رگرسیون

از آزمون كالمگروف اسمیرنف بررسی شده و این مفروضه براي هر دو متغیر خلاقیت و مهارت حل 

تأیید شد. مفروضۀ برابري واریانس ها در دو گروه براي  43/4مسئله با سطح معنی داري بزركتر از 

( P ،41/2 =F≥16/4)( و براي متغیر مخارت حل مسئله با P ،26/1 =F≥16/4متغیر خلاقیت با )

( و براي P ،۸6/4 =F≥77/4مفروضۀ همگنی شیب رگرسیون براي متغیر خلاقیت با )تأیید شد. 

-( تأیید شد. مفروضۀ برابري ماتریس هاي واریانسP ،۸2/4 =F≥21/4)متغیر مهارت حل مسئله با 

نتایج تحلیل كوواریانس چند تأیید شد.   (P ،86/4 =F ،67/2 = Box’sM≥06/4) كوواریانس با

غیري نشان داد كه بین دو گروه مورد مطالعه در تركیب خطی خلاقیت و مهارت حل مسئله دانش مت
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 'p ،30/274 =F ،11/4  =Wilks= 441/4آموزان پایۀ ششم ابتدایی تفاوت معنی داري وجود دارد )

Lambda در ادامه با استفاده از تحلیل كوواریانس تک متغیري در متن تحلیل كوواریانس چند .)

مقایسۀ جداكانه متغیرهاي وابسته در دو گروه مورد مطالعه پرداخت شده است )جدول  بهغیري مت

3) 

موزش آبراي بررسی تاثیر  تغیريیري در متن تحلیل كوواریانس چند متک متغ نتایج تحلیل كوواریانس . 3جدول

 آموزاندانش و مهارت حل مسئله مبتنی بر واقعیت افزوده بر قدرت خلاقیت

سطح  اندازه اثر

 معناداری

F  میانگین

 مجذورات

درجه 

 آزادی

مجموع 

 مجذورات

 منابع تغییر

 

 شاخص         

 متغیر

 خلاقیت پیش آزمون 59/5250 1 59/5250 95/1221 001/0 59/0

 گروه 22/525 22 22/525 90/212 001/0 11/0

 خطا 12/152 50 21/2   

 مهارت حل مسئله پیش آزمون 50/11552 1 50/11552 02/291 001/0 15/0

 گروه 22/9101 22 22/9101 05/222 001/0 55/0

 خطا 29/1522 50 19/22   

نتایج تحلیل كواریانس بعد از تعدیل نمرات پیش آزمون براي بررسی تأثیر   3بر اساس جدول 

بر مهارت حل ( و P<441/4و  F=34/286) با  آموزش مبتنی بر واقعیت افزوده بر قدرت خلاقیت

آموزش مبتنی بر واقعیت ( دانش اموزان معنی دار بوده است. P<441/4و  F=47/222مسئله با )

واریانس متغیرهاي خلاقیت و مهارت حل   77/4و  81/4 به ترتیب با اندازه اثر  با اندازه اثرافزوده  

  مسئله را پیش بینی می كرد.

 گیریبحث و نتیجه
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شد یادگیري و ر در تقویت العاده ري در دنیاي امروز تركیبی فوقو فناو ، حل مسئلهتلاقیخ

(.  در این راستا هدف تحقیق 2421، 1هاي مربوط است)چیکلیواكه نیازمند پژوهشانسانی است 

واقعیت افزوده بر قدرت خلاقیت و حل فناوري آموزش مبتنی بر راهبرد اثربخشی حاضر بررسی 

اقعیت آموزش مبتنی بر وبود. نتیجه تحقیق نشان داد  ر درس علومدوره ابتدایی دآموزان دانش مسئله

وسف ی هايپژوهشاثربخش است. این یافته با  ابتداییدوره آموزان دانشافزوده بر قدرت خلاقیت 

(، 241۸(، پاپانستاسیوا و همکاران)2424(، پترو و آتناسوا )2424(، ویتیاكوم و پریسورانگ )2421)

سیفی  و  پورموسوي ،ناطقی، غریبی، (11۸۸احمدي ) و حیدري ،عالیان (،1041)باقرپور  و ایمري

مبنی بر اثربخشی واقعیت مجازي بر خلاقیت  (11۸8زارعی زواركی ) و مقامی ،مشعشعیو   (11۸۸)

و  تیخلاق بر رانیافزوده فراگ تیواقع( در تحقیقی دریافتند كه 2422لین و وانگ )همسو است.

 شرفتیپ برافزوده  تیواقع( در تحقیق خود نشان داد كه 2421. یوسف )تاثیرگذار است  زهیانگ

( 2424است. ویتیاكوم و پریسورانگ ) دبستان تاثیر گذاركودكان  يبرا تیو خلاق زهیانگ ،يریادگی

افزوده  تیآزاد گسترده با استفاده از واقع نیآنلا يهادر دورهاستم مدل  يریادگی تیریمددریافت كه  

كه نشان دریافتند (241۸ي تاثیر گذار است. پاپانستاسیو و همکاران)و نوآور تیخلاق شیافزا يبرا

دریافتند  (1041باقرپور ) و ایمريآموزان اثربخش است. ي و خلاقیت دانشواقعیت افزوده با یادگیر

موثر  آموزانروش فناوري واقعیت افزوده و تركیبی بر تفکر خلاق و انگیزش یادگیري دانش كه

 یبدن تیالتواند از فعیم رندهیادگی ،واقعیت افزوده طیدر محتوان گفت در تبیین این یافته می است.

را  يورحضور، غوطه طیمح نیاستفاده كند. ا يمجاز اءیها و اشتیتعامل با شخص يبرا یکیزیو ف

 ،يتجربه لمس مجاز قیكند و از طریم لیتسه رندهیادگی يرا برا یتیموقع یو آگاه شیافزا

 دهد.یم شیافزا ادگیرندگانی

                                                 
Chikileva 1 
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 شبیه اب دوباره خلق به باید آموزشی تکنولوژي متخصصان موقعیتی، شناخت نظریه بر اساس

 و لویی آورند )هنگ، فراهم فراگیران براي زنده تجارب و بپردازند محیطی پویا در تجارب سازي

واقعیت افزوده به افزایش  ( 2424بنابر نظر پترو و آتناسوا ) (. 11۸3رضوي،  از نقل ، به2440 كو،

 هايفایلهاي دیجیتالی مانند كند و علاوه بر دادهدرک فرد از محیط پیرامونش كمک میدانش و 

ویدیویی، صوتی و اطلاعات متنی حتی اطلاعات بویایی نیز می توانند با درک افراد از دنیاي واقعی 

اثیر و افزایش خلاقیت تهاي جدید ه راه حلد در تقویت توانایی ارایكه این امر می توان تركیب شوند

عامل شوند و تر مخلوط میدنیاي واقعی و تصاویر مجازي با یکدیگ واقعیت افزوده . در گذار باشد

هاي شاركت یادگیرنده در تولید راه حلكه این امر در افزایش م در زمان واقعی تضمین می شود

مجازي در آموزش،  کارگیري واقعیت ب(،  2421ف )طبق تحقیق یوس باشد. تواند اثربخشابتکاري می

 مهارت باعث افزایشو كاهش،  را یادگیرندگان بین اجتماعی ، فاصلهحضور را افزایش احساس

ایش توان به افزشود كه این امر میموقعیتی می عملکرد متنوع و هايدانش و دیدگاه انتقال و كسب

ده وجود افرو ع انعطافی كه در محیط تعاملی واقعیتخلاقیت كمک كند. از طرفی با توجه به نوع نو

تواند به دلخواه انتخاب كند، در محیط كنکاش كند كه این امر می تواند به تقویت دارد، یادگیرنده می

 كمک كند.تفکـر خـلاق و تفکر سـیال و منعطـف  عملیات فکري سطح بالا مانند

حل مسئله و خرده ت افزوده بر قدرت آموزش مبتنی بر واقعیداد نشان  یافته دوم پژوهش

 ر د كنترل شخصیو سبک گرایش اجتناب، به حل مسائل اعتمادي هااسیمق هاي آن شاملمولفه

(، ویتیاكوم و پریسورانگ 2421یوسف ) هايپژوهشاثربخش است. این یافته با  زانآمودانش

 ،عالیان(، 1041)باقرپور  و ایمري(، 241۸(، پاپانستاسیوا و همکاران)2424(، پترو و آتناسوا )2424)

 و مقامی ،مشعشعیو   (11۸۸سیفی ) و  موسوي پور ،ناطقی، غریبی، (11۸۸احمدي ) و حیدري

تیاكوم وی مبنی بر اثربخشی واقعیت مجازي بر قدرت حل مسئله همسو است. (11۸8زارعی زواركی )

آزاد گسترده با  نیآنلا يهارهدر دواستم مدل  يریادگی تیریمد( دریافت كه  2424و پریسورانگ )
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ستاسیو تاثیر گذار است. پاپان و حل مسئله يو نوآور تیخلاق شیافزا يافزوده برا تیاستفاده از واقع

آموزان دانش و حل مسئله ي و خلاقیتكه نشان واقعیت افزوده با یادگیردریافتند (241۸و همکاران)

روش فناوري واقعیت افزوده و تركیبی بر تفکر  دریافتند كه (1041باقرپور ) و ایمرياثربخش است. 

توان در تبیین این یافته می موثر است. آموزاندانش و قدرت حل مسئله خلاق و انگیزش یادگیري

تركیب اطلاعات واقعی و مجازي، به عنوان یک نوع جدید از تجربه كاربري انجام شده، تأثیر  گفت

ربه را كم تجآموزان دانشاختی دانش آموزان، به ویژه مثبت در انگیزش ذاتی و همچنین یادگیري شن

زایش اف و زمینه نشان داده است. به این ترتیب، می توان به حفظ اثربخشی آموزشی كمک نماید

 ها براي مسائل را افزایش دهد.قدرت جستجو یافتن راه حل

 لهمسأ لح درگیر یادگیرندگان كه می توان گفت هنگامی پیوندي آموزش يبراساس نظریه

 - است شده لحاظ فناوري واقعیت افزوده تعاملی در كه- واقعی در زندگی موجود بافت شوند،می

از نظر ویتیاكوم و (. 11۸3 رضوي،) كند می واقعی عمل زندگی یا یادگیري پیوند يحلقه عنوان به

ات مختلف گیري حواس كاربران را در جهتواند میزان درواقعیت افزوده می(  2424پریسورانگ )

و منابع مورد نیاز براي  ها شودحس حضور در آن تحت تأثیر قرار داده و به تبع آن موجب افزایش

تواند میفناوري این  (241۸پاسخگویی به سوالات را فراهم كند. طبق یافته پاپانستاسیوا و همکاران)

ی پشتیبان نوان ابزار شناختو به ع كمک كندآموزان دانشبه عنوان ساختارهاي پشتیبانی براي یادگیري 

 مسئله درین امر می تواند منجر به قدرت حلبه یادگیرنده كمک كند تا مسائل را حل كند، كه ا

با توجه به محیط یادگیري تعاملی و ابزار بصري ارائه شده توسط واقعیت افزوده، یادگیرنده شود. 

ادغام واقعیت افزوده تلفن همراه با ین ها دارند. همچنیافتن راه حلتري در فعالنقش آموزان دانش

 هایی كه ممکن است سطح جدیدي از تجربه را براي فراگیران بخصوص در حوزه ،محیط یادگیري

اگر واقعیت افزوده  .می آورد هاي خاص وجود داشته باشد فراهمهاي براي یادگیري سوژهمحدودیت

 دهد تا موضوع را در دستبران اجازه میمبتنی بر تلفن همراه به طور مناسب استفاده شود به كار
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كه این موارد می تواند منجر به افزایش میزان  نظارت داشته باشندبگیرند و در روند یادگیري خود 

آموزان دانشهاي یادگیري واقعیت افزوده فرصتی را به علاوه بر این، محیط .قدرت حل مسئله گردد

هاي به تجزیه و تحلیل اشیاء از دیدگاه و عدي ببینند بتا اشیاء دو بعدي را به صورت سه دهندمی

رتر با تر و مؤثمختلف و یادگیري از طریق تجربه بپردازند. به این ترتیب، یک یادگیري دائمی

یر اثتآموزان دانشتواند بر افزایش قدرت حل مسئله د كه این امر میدهتر رخ میفعالآموزان دانش

 و گذارانسیاست كلان، در سطحشود پیشنهاد میهاي پژوهش، گذار باشد. با توجه به یافته

تنی هاي مبهاي نوین از جمله فناوريازفناوري استفاده براي راهبردي ملی ریزان آموزشی سندبرنامه

 اهداف، انداز،چشم تواندمی سند این آموزش تدوین شود. در افزوده بر هوش مصنوعی و واقعیت

را مشخص  كشور آموزشی نظام در هافناوري این از استفاده براي لیعم هايبرنامه و هاسیاست

 و آموزش ایجاد در افزوده طراحی و تولید واقعیت تخصصی مراكز شودنماید. همچنین پیشنهاد می

 واقعیت رب مبتنی آموزشی محتواي تولید براي مرجعی عنوان به توانندمی مراكز راه اندازي شود. این

 عمل زمینه این در تحقیقات انجام معلمان و و مدارس به مشاوره و آموزشی اتخدم ارائه افزوده،

 و عملی هايفعالیت انجام براي افزوده در نهایت پیشنهاد می شود از فناوري واقعیت .كنند

 كمک آموزاندانش به تواندمی امر خلاقانه استفاده شود. زیرا این هايپروژه آزمایشگاهی و انجام

هاي از محدویتدهند.  ارتقا را خود عملی هايمهارت و كرده درک ترعمیق طور به را ممفاهی تا كند

در كلاس درس اشاره كرد.  هوشمندآموزان به تلفن توان به عدم دسترسی همه دانشپژوهش می

به  ،براي مدیر مدرسه ، بعد از برگزاري جلسه با والدین و بیان اهداف پژوهشمسئلهبراي حل این 

 داده شد. و كار و فناوري علوم آموزان به تلفن همراه در زنگود مجوز دسترسی دانشمدت محد

 منابع
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بر وب، رایانه و یادگیري سیّار بر مهارت (. بررسی اثربخشی آموزش مبتنی 11۸0زاده، آمنه. )امان

.هاي استان مازندرانتفکر انتقادي و تفکر خلاق دانشجویان دانشگاه  پژوهش در یادگیري  

 20.1001.1.23456523.1394.3.9.5.6 .آموزشگاهی و مجازي،1)۸( ، 37-67

و سلیمه ،ایمري (. تأثیر آموزش به روش فناوري واقعیت افزوده و 1041معصومه. )، باقرپور 

تركیبی بر تفکر خلاق و انگیزش یادگیري دانشآموزان. تفکر وكودک، 11)1(،117-102. 

10.30465/fabak.2022.7077 

. تأثیر (11۸۸. )پورروستایی اردكانی و فریبا ،اسمعیلی گوجار ؛فریبا  ،درتاج؛ مریم، رجبیان ده زیره

هاي حل مسئله و توانایی شناختی سازي آموزشی مبتنی بر رایانه بر مهارتشبیه

فصلنامه روان شناسی تربیتی،16)167(، 20۸-221.  دانشآموزان.

10.22054/jep.2021.46702.2774 

 هاي ویژگی بررسی. (1041حمید.) ،طاهري مجید و ،پاكدامن مجید؛ ،پور ابراهیم شیرین؛ ،چاجی

 ابتدایی دوره آموزاندانش در پترسن و هپنر مسئله حل هايمهارت پرسشنامه سنجی روان

  JPS.21.117.1851/10.52547بیرجند. مجله علوم روانشناختی؛ 21 )117( :1831-1866. 

ر.اكبسیف. علی .شناسی پرورشیروان. (11۸8)   .تهران؛ آگاه 

و مژگان ،حیدري ؛حمیدرضا ،عالیان (. تاثیر آموزش از طریق واقعیت 11۸۸منیژه. ) ،احمدي 

پایه ششم ابتدایی آموزاندانشافزوده بر یادگیري درس مطالعات اجتماعی  فصلنامه فن آوري  .

.107-166(،0)14، تیاطلاعات و ارتباطات در علوم تربی  

و  سعید ،موسوي پور ؛فائزه ،ناطقی ؛فرزانه ،غریبی (. تاثیر آموزش به روش 11۸۸محمد. ) ،سیفی 

فصلنامه توسعه  .واقعیت افزوده بر یادگیري، یادداري و بار شناختی در درس زیست شناسی

https://dorl.net/dor/20.1001.1.23456523.1394.3.9.5.6
https://doi.org/10.30465/fabak.2022.7077
https://doi.org/10.30465/fabak.2022.7077
https://doi.org/10.22054/jep.2021.46702.2774
https://doi.org/10.22054/jep.2021.46702.2774
http://dx.doi.org/10.52547/JPS.21.117.1851
http://dx.doi.org/10.52547/JPS.21.117.1851
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آموزش جندي شاپور اهواز،167-181،11. 

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

رحیم ،مرادي و   هاي محیط یادگیري مبتنی بر فناوري (. شناسایی مؤلفه1041ملیحه. ) ،مرجانی 

.ثربخش: یک مطالعه سنتزپژوهیمنظور اجراي كلاس معکوس اسیار به ، یتدریس پژوه 

  .181-161 ،)0(1410.22034/trj.2022.62690 

تجارب  دارشناسانهیپد ي(. واكاو1042. )هیسم ی،ملک و معصومه ی،السادات ابطح ؛میرح ي،مراد

. علوم يآموزش مجاز يدر سکو يدروس كشاورز سیاز تدر یعلمئتیه ياعضا ستهیز

ترویج و آموزش كشاورزي ایران، 1۸)1(، 1۸4-173. 

20.1001.1.20081758.1402.19.1.11.1 

و حمیدرضا ،مقامی ؛رزیتا ،مشعشعی (. بررسی تاثیر فناوري 11۸8اسماعیل. ) ،زارعی زواركی 

ه از مدل طراحی آموزشی مریل بر پیشرفت تحصیلیواقعیت افزوده با استفاد فصلنامه روان  .

 https://doi.org/10.22054/jep.2019.36758.2454شناسی تربیتی، 13)31(، 127-103. 

و  وحید ،صالحی ؛حسین ،مرادي مخلص ؛خاتون ،میرزایی متین (. 11۸۸داود. ) ، فر میرزایی 

فصلنامه روان  .اثربخشی كلاس معکوس بر راهبردهاي انگیزشی براي یادگیري مفاهیم فیزیک

 jep.2021.48691.2844/10.22054شناسی تربیتی،16)38(، 18۸-216. 
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