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راهنمای نگارش و تدوین مقالات

راهنمای نگارش و تدوین مقالات

از مولفان و مترجمان گرامی تقاضا می شود بمنظور جلوگیری از تاخیر در داوری و انتشار به موقع مجله، به 
هنگام ارسال مقاله به نکات زیر توجه نمایند:

1. موضوع مقالات باید در یکی از حوزه های مرتبط با رشته تکنولوژی آموزشی باشد.
2. مقالات حاصل مطالعات، تجربه و پژوهش های نویسنده یا نویسندگان باشد.

3. مقالات تحلیلی به ویژه مقالاتی که از روش های کیفی بهره گرفته باشند، در اولویت چاپ مجله قرار 
خواهند گرفت.

4. مقالات ارسالی اعم از تالیف، ترجمه، تدوین و گردآوری قبلا در نشریه، کنفرانس، مجامع علمی و یا 
مجموعه مقالات منتشر نشده باشند.

5. مقاله باید مشتمل بر چکیده فارسی، واژه های کلیدی، مقدمه، بدنه اصلی، نتیجه گیری، فهرست منابع و 
ماخذ باشد.

6. مقالات ارسالی در صفحاتA4 ، با فاصله خطوط1،حاشیه سمت راست5/5، سمت چپ4/5، بالای 
صفحه5 و پایین صفحه4/5 سانتیمتر با قلم نازنین، تحت نرم افزارWORD 2003/2007/2010 تایپ و به 
پست الکترونیکی مجله ارسال گردد. در غیر اینصورت دفتر مجله از بررسی مقالات معذور خواهد بود. 

دستورالعمل تایپ مقالات و قلم های مورد استفاده برای بخش های مختلف در جدول 1 ارائه شده است.

جدول )1( قلم های مورد استفاده برای بخش های مختلف مقاله
قلم فارسیقلم انگلیسیبخش مقاله

BZar، سیاه 14 در وسط سطرTimes New Roman13Boldعنوان مقاله

BZar، سیاه 12.5 در وسط سطرTimes New Roman11Boldنام نویسنده، نویسندگان

Times New Roman11Bold10 BZarسمت و سازمان متبوع

Times New Roman11BoldTimes New Roman11Boldآدرس الکترونیکی

BZar ، سیاه Times New Roman11Bold12واژه های کلیدی

BZar ، سیاه Times New Roman12Bold13عنوان بندی ها

6



فصلنـامه علمی تخصصی فناوری آموزشی  سال پنجم    شماره 9    زمستان 1397

BZar ، سیاه Times New Roman10Bold11زیرنویسها، جداول، نمودارها، عکسها

BZar ، معمولی Times New Roman10Bold11متن داخل جداول

Times New Roman11BoldTimes New Roman11Boldفرمول ها و کلمات انگلیسی

BZar ، معمولی Times New Roman11Bold13متن مقاله

BZar ، معمولی Times New Roman11Bold12شماره صفحه

7. در صفحه اول مقالات باید عنوان فارسی مقاله، چکیده، کلمات کلیدی، رتبه علمی نویسنده یا نویسندگان، 
پست الکترونیکی و نویسنده مسئول مکاتبات آورده شود.

8. چکیده مقاله حداکثر در150 واژه و مشتمل بر هدف پژوهش، روش تحقیق مورد استفاده و نتایج به دست 
آمده باشد.کلمات کلیدی نیز پس از چکیده مقاله و حداکثر در 5 واژه بیان شود.

9. در ذکر منابع از الگوی زیر استفاده شود:
 الف: کتاب: نام خانوادگی، نام، )سال نشر(، نام کتاب، نام مترجم، دوره چندجلدی، نوبت چاپ، محل 

نشر، نام نشر.
 ب:مقاله:  نام خانوادگی، نام، )سال نشر(، عنوان مقاله، نام نشریه، دوره یا جلد، شماره نشریه، ص.

10. مقالات رسیده ابتدا از طرف هیات تحریریه مورد بررسی قرار می گیرد و در صورتی که مناسب 
تشخیص داده شود، توسط دو نفر از داوران محترم به صورت محرمانه داوری خواهد شد.

11. دریافت مقالات و انجام مکاتبات صرفاً از طریق پست الکترونیکی اختصاصی فصلنامه به نشانی
 » jet@atu.ac.ir«  انجام خواهد شد.

12. مسئولیت صحت و سقم مقالات بر عهده نویسنده می باشد.
13. صرفا مقالات ترجمه ای ارسالی مورد داوری قرار خواهند گرفت که از موضوعات نوین در حوزه 

تکنولوژی آموزشی انتخاب شده و به پیوست مقاله اصلی به هیات تحریریه ارسال شود.
14. در مقالات و مطالب ترجمه ای به نکات زیر توجه نمایید:

 الف: نام نویسنده )نویسندگان اصلی  همراه با ذکر موقعیت علمی در مقالات ضمن درج در پانویس(، سال 
نگارش و منبع استفاده شده لحاظ گردد.

 ب: در نگارش منبع دقت نمایید به گونه ای درج گردد که امکان بازیابی مقالات برای داوران میسر باشد.
15. پس از تایید مقاله، گواهی پذیرش مقاله به نویسندگان  اعطا خواهد شد.

16. پس از چاپ مقاله دو نسخه از مجله در اختیار نویسنده )نویسندگان( قرار خواهد گرفت.
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موسم خجسته بهاران و نوروز باستانی را به شما اساتید، محققین، دانشمندان گرامی 
و خانواده محترمتان تبریک عرض می نماییم و از خداوند جلیل سالی سرشار از 
پیروزی، سلامتی و بهروزی را برایتان آرزومندیم. ضمن تشکر از اعضای محترم 
هیات تحریریه قبلی که امکان تداوم انتشار مجله را تاکنون فراهم ساختند از این 

شماره نشریه با ترکیب جدید هیأت تحریریه انتشار می یابد.

بالندگی اندیشه و تناسب پیشرفت های معرفتی با نیازهای فکری زمان به ویژه در 
عرصه های علمی از نشانه ها و شاخص های مهم حیات انسانی است. اندیشمندان 
به ویژه دانش پژوهان حوزه های آموزشی پیوسته در راستای پاسخ گویی به چنین 
این  زندگی  زرین  برگه های  که  نکرده اند  فروگذار  کوششی  هیچ  از  نیازهایی 
نشریه  این  رویکرد  است.  تلاش ها  گونه  این  بر  گواه  بهترین  تاریخ  در  بزرگان 
انتشار مقالاتی است که ضمن دارا بودن پایه های استوار علمی، گسترش مرزهای 
ابعاد  روز  هر  علمی  نوین  دستاوردهای  و  آموزشی  مختلف  زمینه های  در  دانش 

جدیدی را پیش روی بشریت قرار می دهند.

و  تلاش  حاصل  که  نویسندگانی  و  محققین  از  سپاسگزاری  و  قدردانی  ضمن 
زحمات خود را توسط این نشریه در اختیار تشنگان علم قرار می دهند، همچنین 
در  ما  با  تا  می نمایم  دعوت  نیز  معرفت  و  علم  مشتاقان  و  دانش پژوهان  دیگر  از 
این سفره علمی گسترده مشارکت موثر داشته باشند و پذیرای مقالات ارزشمند 
شما اساتید بزرگوار و دانش پژوهان گرامی در جهت ارتقاء کمی و کیفی مجله 

می باشد.

بیشتر  با ارسال مقالات وزین و ارزشمند خود ما را در اعتلای هرچه  امید است 
مجله »فناوری آموزشی« یاری نمایید.

با تشکر
 مریم فلاحی
سردبیر فصلنامه علمی-تخصصی فناوری آموزشی

پیشگفتار سردبیر
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همایش فناوری آموزشی و محیط های یادگیری

 توجه به ماهیت زنده و پویای رشته تکنولوژی آموزشی، آگاه سازی مسئولان از توانمندی فارغ 
دولتی  واحدهای  نیازهای  به  پاسخگویی  و  تحصیلی  مقاطع  تمامی  در  رشته  این  التحصیلان 
و غیردولتی به علم و دانش تکنولوژیست های آموزشی جهت رسیدن به اهداف سازمانی از 
مهمترین دغدغه های امروز استادان و دانشجویان رشته تکنولوژی آموزشی است. به همین مناسبت 
در تاریخ 1397/08/30 همایشی با عنوان »فناوری آموزشی و محیط های یادگیری« در دانشکده 
روانشناسی و علوم تربیتی دانشگاه علامه طباطبائی آغاز به کار کرد. این همایش به همت گروه 

تکنولوژی آموزشی دانشگاه علامه طباطبائی و انجمن علمی فناوری آموزشی ایران برگزار شد.
در مراسم افتتاحیه این همایش آقای دکتر احمد برجعلی، رئیس دانشکده روانشناسی و علوم 
تربیتی، خانم دکتر خدیجه علی آبادی، مدیر گروه سابق رشته تکنولوژی آموزشی و دبیر همایش 
ایراد  به  تخصصی  حوزه  این  اندیشمندان  از  و  بازنشسته  استاد  نوروزی،  داریوش  دکتر  آقای  و 
سخنرانی پرداختند. گفتنی است در حاشیه این همایش، نمایشگاهی از فناوری های آموزشی 

برگزار شد. همچنین نشست های تخصصی این همایش طی سه پنل جداگانه برگزار شد.

فصلنـامه علمی تخصصی فناوری آموزشی
سال پنجم    شماره 9   زمستان 1397
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همایش فناوری آموزشی و محیط های یادگیری  ............................................................................................................

اهداف برگزاری همایش فناوری آموزشی و محیط های یادگیری
 به اشتراک گذاری یافته ها و دستاوردهای جدید رشته تکنولوژی آموزشی

 آشنایی با انجمن فناوری آموزشی ایران
 توجه به ماهیت زنده و پویای رشته تکنولوژی آموزشی 

 آگاه سازی مسئولان از توانمندی فارغ التحصیلان رشته تکنولوژی آموزشی در تمامی مقاطع 
تحصیلی

 پاسخگویی به نیاز واحدهای دولتی و غیر دولتی به دانش تکنولوژیست های آموزشی جهت 
رسیدن به اهداف سازمانی خود

محورهای همایش
 اصول کاربرد محیط های یادگیری

 محیط های یادگیری رسمی / غیررسمی
 محیط های یادگیری اجتماعی و مشارکتی

 محیط های یادگیری شخصی سازی شده، پویا و تعاملی
 محیط های یادگیری برای کاربران با نیازهای ویژه
 طراحی و توسعه محیط های یادگیری

 مفاهیم و مؤلفه های محیط های یادگیری
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 محیط های یادگیری بالینی
 روانشناسی محیط های یادگیری

 فناوری های نوین آموزشی و یادگیری
 محیط های یادگیری مبتنی بر بازی، شبیه سازی، واقعیت افزوده و ترکیبی

 محیط های آموزش و یادگیری سیار
 محیط های یادگیری مجازی شده مبتنی بر چند رسانه ای
 علوم شناختی و طراحی محیط های یادگیری

 یادگیری مبتنی بر مغز
 علوم شناختی و طراحی پیام های یادگیری

 علوم شناختی و فناوری های محیط های یادگیری
 

کارگاه های برگزار شده همایش
1. کارگاه طراحی برنامه راهبردی

کارگاه طراحی برنامه راهبردی تکنولوژی آموزشی در تاریخ 27 آبان توسط خانم دکتر زهرا جامه 
بزرگ برگزار گردید.

UX 2.  کارگاه
کارگاه اصول طراحی تجربه یادگیری توسط آقای امیرعسگری، سرکار خانم اویسی و خانم  

سماواتی در 28 آبان برگزارگردید.
3.  کارگاه فرایند شرکت در کارگاه بین المللی

برگزاری کارگاه فرایند شرکت در کارگاه بین المللی توسط آقای شیرکرمی درتاریخ 27 آبان 
انجام گردید.

4.  کارگاه طراحی محیط های یادگیری مبتنی بر ابرها در مودل
کارگاه طراحی محیط های یادگیری مبتنی بر ابرها در مودل توسط خانم ها مهندس عابدی و 

مهندس رشیدی در تاریخ 27 آبان با حضور جمعی از دانشجویان برگزار گردید.
5.  کارگاه استوری لاین
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 کارگاه تولید محتوای الکترونیکی به وسیله نرم افزار استوری لاین توسط خانم هوشمندجا در 
تاریخ 26 آبان به مدت 4 ساعت برگزار گردید.

جلسات هماهنگی همایش 
نشست کمیته اجرایی همایش ملی فناوری آموزشی و محیط های یادگیری با حضور دبیراجرایی 
و دبیرعلمی همایش و اعضای کمیته اجرایی در تاریخ 7 آبان 97 دانشکده روان شناسی و علوم 
تربیتی برگزار گردید. در این نشست مدیران کارگروه ها گزارشی از فعالیت های خود را ارائه 
دادند و کارگاه های نهایی تعیین گردیدند و نحوه برگزاری نمایشگاه و نعیین غرفه ها مورد بررسی 
قرار گرفت. در ادامه از محل برگزاری نمایشگاه توسط دبیر علمی و اعضای کمیته اجرایی و 
مسئول ساختن غرفه ها بازدید به عمل آمد. جلسه دوم هماهنگی همایش فناوری آموزشی و 
محیط های یادگیری در روز دوشنبه 14 آبان با حضور اعضاکمیته علمی و اجرایی دانشکده 
روانشناسی و علوم تربیتی برگزار گردید. اهم تصمیمات اتخاذ شده در جلسه به این شرح است:

الف ( وضعیت ارائه بصورت شفاهی و پوستر
ب( چیدمان برنامه روزهمایش 

ج( چیدمان برنامه افتتاحیه نمایشگاه
د( برنامه ریزی نحوه ارائه پوسترها 

ه( تهیه فرم اولیه پوستر و پاورپوینت برای ارائه در سایت همایش
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نشست تخصصی همایش
آقای دکتر رحمان عیسی زاده در نشست تخصصی محیط های یادگیری و مدارس هوشمند 
روز دوشنبه 30 مهر ماه در اتاق شورا دانشکده روانشناسی و علوم تربیتی سخنرانی کردند. از 

علاقمندان دعوت شد که در این نشست تخصصی حضور به هم رسانند.

نشست کمیته اجرایی
فناوری  علمی  انجمن  همکاری  نحوه  و  داوران  انتخاب  مورد  در  علمی  کمیته  تصمیمات 

آموزشی ایران صورت گرفت.

 نمایشگاه فناوری آموزشی
جلسه هماهنگی برگزاری نمایشگاه فناوری و محیط های یادگیری در تاریخ 13 آبان 97 در 
سالن شورای دانشکده روانشناسی و علوم تربیتی با حضور ریاست محترم دانشکده جناب 
آقای دکتر احمد  برجعلی و اساتید گروه تکنولوژی آموزشی و با حضور دوازده شرکت و 
هوش  افزوده،  واقعیت  الکترونیکی،  محتواهای  تولید  حوزه  در  موفق  و  فعال  دانشگاه های 
مصنوعی، واقعیت مجازی، بازی سازی، هوشمندسازی و... برگزار شد و هماهنگی های لازم 

جهت برگزاری نمایشگاه از تاریخ  1397/08/24 تا 1397/08/30 صورت گرفت.
جناب  حضور  با   97 سال  آبان   26 یادگیری  محیط های  و  فناوری  نمایشگاه  مراسم افتتاح 
آقای دکتر احمد برجعلی ریاست دانشکده روانشناسی و علوم تربیتی و جناب آقای دکتر 
علمی  دبیر  آبادی  علی  خدیجه  دکتر  خانم  و  دانشکده  آموزشی  معاون  نیلی  محمدرضا 
همایش و خانم دکتر زهرا جامه بزرگ مسئول برگزاری نمایشگاه و اعضای گروه تکنولوژی 
آموزشی به همراه مسئولین غرفه های نمایشگاه و جمعی از دانشجویان در محل سالن آمفی 
برقرار شد  الی30 آبان  تاریخ 26  از  نمایشگاه  این  برگزار گردید.  تئاتر دانشکده روانشناسی 
محیط های  و  آموزشی  فناوری  نمایشگاه  از  معلم  تربیت  از دانشجویان دانشگاه  جمعی  و 
یادگیری بازدید به عمل آوردند و در نشست طراحی و تولید رسانه های دیجیتال مبتنی بر 

تجربه ها، موقعیت ها و شکست ها شرکت کردند.
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نشست ها و بحث های چالشی نیز همه روزه با حضور استادان دانشگاه و نمایندگان مؤسسات در 
محل نمایشگاه برگزار شد. و مسئولیت برگزاری این نمایشگاه با خانم دکتر زهرا جامه بزرگ، 
عضو هیئت علمی گروه تکنولوژی آموزشی دانشکده روانشناسی و علوم تربیتی دانشگاه علامه 
طباطبائی بود. دکتر جامه بزرگ گفت: دغدغه ی اصلی این رشته استفاده از فناوری های مختلف 

در فرآیند یادگیری و تدریس است.
 در رابطه با نمایشگاه فناوری آموزشی و محیط های یادگیری که از 26 تا 30 آبان در دانشکده 
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روانشناسی و علوم تربیتی دانشگاه علامه طباطبائی برگزارشد، سه جنبه سخت افزاری و نرم افزاری 
و حل مسئله نیز دغدغه و حوزه فعالیت شرکت ها بود. در کنار برگزاری همایش، نمایشگاهی 
نیز در این زمینه برگزار شد که هدف اصلی آن نیز نمایش آخرین دستاوردهایی بود که در زمینه 
فناوری های کاربردی گوناگون در حوزه آموزش و فرایند یاددهی و یادگیری وجود دارد. خانم 
دکتر جامه بزرگ در خصوص هزینه بر بودن این فناوری ها، اظهار کرد: از آنجایی که این فناوری ها 
بسیار هزینه بر هستند، دانشگاه ها قادر به فراهم کردن آنها و ارائه این خدمات نیستند چرا که 
استفاده از این فناوری ها نیاز به آزمایشگاه ها، تأسیسات و سخت افزارهای گوناگونی دارد، بنابراین 
ما سعی کردیم تا با برخی از شرکت های خصوصی در این زمینه تعامل کنیم. وی بیان کردند؛ از 
ویژگی های این همایش و نمایشگاه این است که دانشجویان و استادان می توانند تجربیات خود را 
در این زمینه افزایش دهند و با فناوری های نوینی که در حال حاضر در آموزش و یادگیری به کار 
می رود، آشنا شوند، همچنین استادان و دانشجویان می توانند در تحقیقات و پایان نامه های خود 
نیز از این فناوری ها استفاده کنند. تحولاتی که در اثر این فناوری ها در یادگیری اتفاق افتاده شامل 
مواردی مثل یادگیری اجتماعی، شخصی سازی شدن آموزش، واقعیت افزوده، واقعیت مجازی 
و یادگیری سیار می شوند. با توجه به اینکه ما در این فرایند توان همکاری با برخی شرکت ها را 

نداشتیم اما درعین حال با استقبال خوبی مواجه شد.
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دومین دوره جشنواره سرگرم آموز

پس از برگزاری موفق اولین دوره جشنواره سرگرم آموز در سال 1396، هسته پژوهشی مطالعات 
بازی های رایانه ای آموزشی دانشگاه علامه طباطبائی اقدام به برگزاری دومین دوره این جشنواره 
اجتماعی  و  انسانی  علوم  نوآوری  و  مرکز رشد  با حمایت  این جشنواره  در سال 1397 کردند. 
دانشگاه  و  برگزار شد  ریاست جمهوری  فناوری  و  علمی  معاونت  و  طباطبائی  دانشگاه علامه 
فرهنگیان، انجمن علمی- آموزشی تکنولوژی آموزشی دانشگاه علامه طباطبائی، انجمن یادگیری 
الکترونیکی ایران، انجمن علمی بازی های رایانه ای و دانشگاه جامع علمی و کاربردی استان تهران 
در آن مشارکت داشتند. محصولات سرگرم آموز ارسال شده از  نظر اصول طراحی آموزشی، 

19تعاملی، زیباشناختی، طراحی نرم افزار و چند رسانه مورد بررسی داوران قرار گرفته شد.
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در افتتاحیه این جشنواره که 12 آبان ماه در سالن شورای دانشکده روانشناسی و علوم تربیتی 
دانشگاه علامه طباطبائی برگزار شد، استادان، دانشجویان و برخی از مسئولان حضور داشتند. 

با  افتتاحیه در سخنانی  آقای دکتر سعید پورروستایی اردکانی دبیر علمی جشنواره در مراسم 
داشتند  بیان  دانشگاه علامه طباطبائی  برگزاری دومین دوره جشنواره سرگرم آموز در  به  اشاره 
این جشنواره اولین رخداد علمی کشور در حوزه سرگرم آموز و بازی های رایانه ای است که با 
همکاری معاونت علمی و فناوری ریاست جمهوری برگزار می گردد. ایشان محورهای جشنواره 
را در 3 حوزه برشمردند و افزودند: ارائه محصولات سرگرم آموز، متمرکز بر بازی های رایانه ای 
آموزشی، بازی سازی و به طور کلی مجازی سازی از طریق سخت افزارها و نرم افزارهای مختلف 

در طی برگزاری این جشنواره دنبال خواهد شد.
در دومین دوره این جشنواره سه رویداد متفاوت برای علاقمندان در نظر گرفته شد:

 ارائه محصولات سرگرم آموز
 ارائه مقالات

 طراحی لوگو جشنواره سرگرم آموز

دو اتفاق جدید که در این دوره رخ داده شد یکی فراخوان لوگوی سرگرم آموز با حمایت سازمان 
فناوری اطلاعات که در نهایت منجر به انتخاب بهترین لوگو و درج آن بر روی تمام محصولات 
سرگرم آموز خواهد شد و دیگری ارائه مقاله های ایده پردازانه و معرفی آثار ارزشمند به شرکت های 
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دانش بینان در خصوص تجاری سازی این ایده ها بوده است. همچنین در این دوره از جشنواره 
کارگاه های آموزشی و نشت های تخصصی نیز برگزار شد.

این جشنواره با هدف معرفی تولیدات آموزشی و در نهایت تجاری سازی محصول در بخش 
و  پژوهشگران  برای  فرصت خوبی  همچنین  شد.  برگزار  آموز«  محصول سرگرم  »ارائه  مسابقه 
تولیدکنندگان سرگرم آموز جهت بررسی فناوری های نوین این حوزه، آشنایی با تولیدکنندگان و 
تولیدات دانشگاهی و به اشتراک گذاری ایده ها و عناوین تحقیقاتی مرتبط در طراحی محصولات 
نرم افزاری و سخت افزاری است. لازم به ذکر است در این جشنواره آقای دکتر بجستانی معاون 
دانشجویی دانشگاه، آقای دکتر برجعلی رئیس دانشکده روانشناسی و علوم تربیتی، آقای مهندس 
سلجوقی مجری سند حمایتی و برنامه اقدام توسعه خدمات مجازی کودک و نوجوان وزارت 
ملی  بنیاد  منابع  مدیریت  و  توسعه  معاون  ترکستانی  دکتر  آقای  اطلاعات،  فناوری  و  ارتباطات 
نخبگان و آقای دکتر گودرزی رئیس مرکز کارآفرینی دانشگاه به ارائه دیدگاه های خود در این 

خصوص پرداختند.

برگزاری جلسه داوری حضوری محصولات نرم افزاری در تاریخ دوشنبه 97/10/17
با حضوردبیر جشنواره آقای دکتر پورروستایی اردکانی، معاونت پژوهشی دانشکده  این جلسه 
نیلی و دیگر اعضای هیئت علمی  آقای دکتر سهرابی، معاون آموزشی دانشکده آقای دکتر 
داخلی و خارجی در روز دوشنبه در ساعت 10:30در محل دانشکده روانشناسی و علوم تربیتی 
بعد  محصول   15 شده  ارائه  محصول   35 تعداد  از  جشنواره  این  دوره  دومین  در  برگزارگردید. 
این جلسه طراحان و  بودند. در  پیدا کرده  این جلسه حضور  به  از جلسه داوری غیرحضوری 
تولیدکنندگان توضیحاتی مبنی برتولیدات خود را ارائه نمودند. همچنین اعضای هیئت داوری 

نظرات و پیشنهادات و انتقادات خود را مطرح کردند. 
21



دومین دوره جشنواره سرگرم آموز ...........................................................................................................................

اختتایه دومین جشنواره سرگرم آموز
 دومین دوره جشنواره سرگرم آموز دوشنبه 13 اسفند 97 در محل دانشکده روانشناسی و علوم 
تربیتی دانشگاه علامه طباطبایی با حضور دبیر جشنواره جناب آقای دکتر پورروستایی اردکانی و 
اعضای هیئت داوری به پایان رسید. در این مراسم از طراح لوگوی منتخب جشنواره سرگرم آموز 
و برگزیدگان محصولات سرگرم آموز تقدیر به عمل آمد. همچنین مقالات ایده پردازی منتخب 
به شرکت های دانش بنیان ارسال گردیده که در صورت تأیید جهت تجاری سازی به نویسنده 

مقاله اطلاع داده شود.
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نفرات برتر جشنواره سرگرم آموز
 سرگرم آموز برتر، آقای بیژن جابری نسب )دور آموزشی(

 سرگرم آموز شایسته تقدیر، آقای شهاب رزاقی )آموزش نماز( آقای عبداله محمودی )زنگ 
ریاضی(

 آقای اسماعیل صادقی )نگاره ها( آقایان عباس و یونس وصالی مزین )ماناکارت(
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گزارش بازدید از مدرسه بین المللی ژنو در کشور سوئیس:
با تاکید بر فرایند تدریس و یادگیری دانش آموزان با نیازهای 

آموزشی ویژه

بازدید از مدرسه بین المللی ژنو کشور سوئیس بر اساس هماهنگی و برنامه از پیش تعیین شده 
در تاریخ دوشنبه 16 مهر ماه 1397 با هدف آشنایی با تجارب بین المللی در فرایند تدریس و 
یادگیری دانش آموزان با نیازهای آموزشی ویژه انجام شد. این بازدید در راستای مشاهده میدانی 
تجارب بین المللی در کشور سوئیس به عنوان یکی از کشورهای موفق در زمینه آموزش ویژه 
طراحی و انجام شد. بررسی میدانی تجارب کشور سوئیس در فرایند تدریس و یادگیری دانش 
آموزان با نیازهای آموزشی ویژه به عنوان یکی از کشورهای موفق در زمینه آموزش ویژه، از جمله 
اهداف فرصت مطالعاتی اینجانب در کشور سوئیس بود. در این بازدید که با راهنمایی مدیر مدرسه 
همراه بود، کلیه واحدها، کلاس های تدریس، برنامه ها و امکانات و تجهیزات مدرسه معرفی شد. 
همچنین نحوه حمایت و پشتیبانی دانش آموزان با نیازهای آموزشی ویژه تشریح گردید. مدرسه 
بین المللی ژنو تلاش می کند تا به همه دانش آموزان کمک کند تا به تمام توانایی های خود 
بپردازند و آموزش های فراگیر برای دانش آموزانی که طیف وسیعی از توانایی های یادگیری را در 
اختیار دارند ارائه می گردد. از دانش آموزان عادی گرفته تا دانش آموزان دارای مشکلات یادگیری 
بر اساس توضیحات مدیر مدرسه مذکور و مشاهدات  استعداد.  با  با هوش و  و دانش آموزان 
اینجانب، دو نوع حمایت و پشتیبانی از دانش آموزان به ویژه دانش آموزان با نیازهای آموزشی 

ویژه در فرایند تدریس و یادگیری به شرح زیر انجام می شود:

1. پشتیبانی یادگیری2
پشتیبانی یادگیری، یک سرویس جامع در دسترس برای همه دانش آموزانی است که نیاز به 
حمایت در هر جنبه تحصیلی از زندگی در مدرسه خود دارند. مدرسه بین المللی ژنو با شور و 
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دکتر اسماعیل زارعی زوارکی1

1.  دانشیار دانشگاه علامه طباطبائی و استاد میهمان فرصت
2. Learning Support
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اشتیاق معتقد است که هر دانش آموز یک فرد منحصر به فرد است و به نظر می رسد مسیرهای 
یادگیری باید براساس نیاز و ویژگی های شناختی او ارائه شود. بنابراین نتایج آخرین آزمون هایی 
که بر روی هر دانش آموز انجام می شود مورد بررسی قرار گرفته تا اطمینان حاصل شودکه همه 
نیازها مورد توجه قرار می گیرند. پشتیبانی یادگیری توسط یک معلم متخصص یا دستیار در 
محیط کلاس و همچنین در گروه های کوچک ارائه می شود. در هر مدرسه، سه محل با چیدمان 

بسیار زیبا و با تجهیزات مناسب برای پشتیبانی یادگیری وجود دارد.

2. برنامه پشتیبانی گسترده 1
 برنامه پشتیبانی گسترده برای کودکان مبتلا به مشکلات یادگیری متوسط تا شدید طراحی شده است.
برنامه پشتیبانی گسترده به دانش آموزانی در هر مدرسه ارائه خواهد شد که نمی توانند در کلاس 
بدون میزان قابل ملاحظه ای از آموزش فردی و پشتیبانی تخصصی، که معمولاً توسط پرسنل 
پشتیبانی آموزشی مدرسه ارائه می شود، پیشرفت کنند. هر دانش آموز برنامه پشتیبانی گسترده در 
مکانی معمولی در کلاس درس قرار دارد، اما ممکن است مقدار قابل توجهی از زمان را در ساختار 
پشتیبانی گسترده که به صورت جداگانه یا به عنوان یک عضو از یک گروه بسیار کوچک آموزش 
داده می شود صرف کند. نسبت معلم متخصص یا دستیار به این دانش آموزان 1 به 2 است. این 
برنامه بر اساس یک جدول زمانی به صورت جداگانه طراحی شده و به طور خاص برای پاسخگویی 
به نیازهای یادگیری شخصی دانش آموزانی است که با توجه به ویژگی های آنها انتخاب می شوند. 
برنامه پشتیبانی گسترده، دانش آموزان را قادر می سازد تا به استانداردهای معتبر برنامه توسعه و شبکه 
اعتباربخشی، با تأکید بر مهارت های زندگی و مهارت های حرفه ای دست یابند. همچنین در صورت 

امکان، دانش آموزان را قادر به دسترسی به طیف وسیعی از مدرک دیپلم بین المللی می کند.
برنامه پشتیبانی گسترده در هر سه مدرسه مجتمع آموزشی بین المللی ژنو ارائه می شود. همچنین 
آموزش دو زبانه در هر سه مدرسه مجتمع آموزشی بین المللی ژنو وجود دارد. برخی از دانش آموزان 
ممکن است در برنامه پشتیبانی گسترده از حمایت های اضافی اجتماعی و احساسی مانند هنردرمانی، 
ورزش انطباقی، جنبش و رقص بهره مند شوند. همان طور که مسیر پیشرفت هر دانش آموز منحصر 
به فرد است، مسیر آموزشی آنها نیز متفاوت است. علاوه بر پیروی از برنامه های آموزشی انفرادی، 
برنامه توسعه و شبکه اعتباربخشی در مدرسه و همچنین تجربه کار در محوطه ی مجتمع آموزشی 
تحت نظارت تیم برنامه پشتیبانی گسترده ارائه می شود. دانش آموزان همچنین می توانند به مدارک 
1.Extended Support Program
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تحصیلی بین المللی یا گواهینامه های بین المللی و دیپلم دبیرستان دسترسی داشته باشند. همان 
طوری که ذکر شد حمایت و پشتیبانی از دانش آموزان با نیازهای آموزشی ویژه به صورت گسترده 
در این مدرسه طراحی و توسط تیم متخصص با بهره گیری از مراکز مجهز به این دانش آموزان ارائه 

می شود.
در ادامه برخی از تصاویر بازدید از مدرسه به ویژه مراکز مجهز و بسیار زیبای مدرسه جهت حمایت و 

پشتیبانی فرایند تدریس و یادگیری دانش آموزان با نیازهای آموزشی ویژه نمایش داده می شود:
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درخشش گروه تکنولوژی آموزشی در بیست و هفتمین 
جشنواره دانشجویان نمونه دانشگاه علامه طباطبائی

مراسم معرفی و تقدیر از دانشجویان نمونه در بیست و هفتمین دوره جشنواره دانشجویان نمونه 
در مرحله دانشگاهی با حضور رئیس دانشگاه، مسئولان و دانشجویان دانشگاه روز یکشنبه 25 
آذر 97 از ساعت 14 الی 16 در محل سالن اجتماعات دانشکده مدیریت و حسابداری برگزار 
گردید. در این مراسم دانشجویان نمونه مقاطع مختلف تحصیلی در مرحله دانشگاهی معرفی و 
از سوی رئیس دانشگاه مورد تقدیر قرار گرفتند. این جشنواره هر ساله با انتخاب دانشجوی نمونه 
در دو مرحله دانشگاهی و ملی در سطح دانشگاهها و مراکز آموزش عالی کشور برگزار می گردد. 
دانشجویان برگزیده پس از بررسی معیارها و شاخص های مورد نظر جشنواره در سطح دانشگاهی 

انتخاب و برای شرکت در مرحله ملی به وزارت علوم، تحقیقات و فناوری معرفی می شوند.
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مقاطع  در  را  برگزیده  دانشجوی  بیشترین  آموزشی  تکنولوژی  رشته  جشنواره،  از  دوره  این  در 
کارشناسی ارشد و دکتری داشت که در ادامه معرفی میشوند. ضمن عرض تبریک به ایشان و 

خانواده دانشگاه علامه طباطبائی آرزوی توفیقات بیشتر را از خداوند منان برایشان خواستاریم.

در نهایت آقای دکتر رحیم مرادی به مرحله دوم بیست و هفتمین جشنواره تقدیر از دانشجویان 
نمونه کشوری که در روز دوشنبه ششم اسفند ماه در تالار شهید بهشتی نهاد ریاست جمهوری 

برگزار شد راه یافتند و به عنوان برگزیده دانشگاه مورد تقدیر قرار گرفتند.

مریم فلاحیصابر عظیمیرحیم مرادی

محمد زارعمنیژه هوشمند جا
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یادگیری سیار، ارزش افزوده - طراحی

سکینه شریفاتی 1
محمدرضا نیلی احمد آبادی 2

چکیده
ورود فناوری های نوین در تمام عرصه زندگی بشر تحولات شگرفی را رقم زده است. در حیطه 
آموزش و یادگیری بستر گسترده ای از انواع تعاملات، روش ها، فنون و ... در طی یک سیر تاریخی 
به وقوع پیوسته است. بهره گیری از دست آوردهای نوین فناوری و تغییر در ابزار، نگرش، رویکرد 
یا رسانه مورد نظر نیاز به نگرشی سیستماتیک و چند بعدی دارد. یادگیری سیار در ادامه چرخه 
یادگیری سنتی، الکترونیکی و در آخر یادگیری ترکیبی واقع شده است. بعضی از صاحب نظران 
آن را گونه ای از یادگیری الکترونیکی دانسته اند. بعضی از متخصصان صرفاً بر تفاوت رسانه مورد 
استفاده تمرکز دارند. در هر جهت یادگیری سیار را چه از منظر تحرک یادگیرنده، ابزار، دو مورد 
ذکر شده، یا حتی سیار بودن اذهان در نظر بگریم باید به بعد طراحی این نوع یادگیری توجه 
خاصی معطوف شود. تحقق اهداف عملکردی، اثر بخشی و کارایی یک سیستم و از جمله 
یادگیری سیار منوط به گذشتن از پل طراحی نظامند است. همچنین در این عرصه ارزش افزوده 
موجود در یادگیری سیار مورد غفلت واقع شده است. سازمان ها همواره توجه خاصی به ارزش 
افزوده کالا و خدمات ارائه شده در سازمان های خود دارند. با توجه به ماهیت آموزش و یادگیری 
اثر بخشی یادگیری منوط به طراحی آموزشی است و با چنین دیدگاهی ارزش افزوده متصور در 
سایر حوزه های آموزش و یادگیری از شاهراه طراحی خواهد گذشت. در این مقاله سعی شده 
است یک مدل از اصول طراحی شده در غالب محیط های یادگیری آنلاین و سیار توصیف و 
تشریح شود و در ادامه مدل مفهومی دیگری برای ارزش افزوده در یادگیری سیار بررسی شود تا 

نقطه اتصال طراحی و ارزش افزوده یادگیری سیار به طور روشنی نمایان شود.

کلید واژگان: ارزش افزوده، طراحی، یادگیری سیار.
1. دانشجوی کارشناسی ارشد دانشگاه علامه طباطبائی

2. عضو هیئت علمی دانشگاه علامه طباطبائی
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یادگیری سیار، ارزش افزوده - طراحی ........................................................... سکینه شریفاتی، محمدرضا نیلی احمد آبادی

مقدمه
فناوری اطلاعات، پیوسته جریان زندگی نوع بشر را تحت تأثیر قرا رداده و گریزی از آن وجود ندارد 
فناوری چنان پا بر پدال سرعت گذاشته است که قبل از این که انسان بتواند خود را با شرایط 
جدید وفق دهد فناوری جدیدتری پا به عرصه وجود می نهد و تحولاتی شگرف بر زندگی انسان 
می گذارد. فناوری هایی که مشخصاً با کاربرد آسان تر، راحتی بیشتر و سرعت دسترسی بالاتر و ... 
ارائه می شوند. در این بین آموزش و یادگیری مستثنی نیست و همواره فناوری های نوین اصول، 
روش ها و طریقه پیاده سازی آنها در آموزش و یادگیری را تحت الشعاع قرار می دهد. در اینجا 
ذکر این نکته حائز اهمیت است که کاربرد فناوری در آموزش منحصراً به تولید و انطباق سخت 
افزار و نرم افزار نیست، بلکه امروزه قابلیت دسترسی افراد به آن و دسترس پذیری بالا برای عموم، 
عاملی است که به شدت اثربخشی و بکارگیری فناوری ها را افزایش داده است. این ویژگی ها به 

عنوان نقطه عطفی در تکنولوژی های سیار دیده می شود.
بعضی از صاحب نظران یادگیری سیار را بر محوریت فردگرایی و اصول استقلال فردی متمرکز 
انفرادی را جهت  از این منظر، یادگیری سیار به عنوان هر نوع فعالیتی که امکانات  می دانند 
تولید، توزیع، تعامل یا ایجاد اطلاعات به واسطه یک وسیله سیار دیجیتالی فراهم می کند اطلاق 
می کنند )امالی و همکاران، 2005(. از منظری دیگر از متخصصان موضوع یادگیری سیار از درون 
یادگیری الکترونیکی نشات گرفته است و قصد دارد موج جدیدی در محیط های یادگیر ایجاد 
اشکال  تمام  عنوان  به  را   )m- learning( موبایلی  یادگیری  نیز  کند. گاه وکی شانک )2006( 
آموزشی تعریف می کنند که در آن معلم و یادگیرنده از لحاظ فیزیکی، فضا و زمان از یکدیگر 
جدا می شوند در نظر می گیرد که این کار از طریق دستگاه های بی سیم کوچک، قابل حمل 
 ،MP3 ها )دستیاران دیجیتال شخصی(، پخش کننده های PDA ،و دستی مانند تلفن های همراه

دستگاه های بازی قابل حمل، و تبلت های PC صورت می گیرد.
 می توان گفت یادگیری سیار راهبرد جدیدی است که دریچه تازه ای را به روی آموزش و یادگیری 
برای دست اندرکاران این وادی فراهم کرده است. از طریق این رویکرد یادگیرنده قادر خواهد بود 
مستقل از زمان، مکان و دیگران و در هر رده سنی با هرتجربه ای به یادگیری مورد نیاز اقدام 
نماید. محتوای یادگیری در این رویکرد نیز مانند یادگیری الکترونیکی شامل دو نوع آنلاین و 
آفلاین است، که بسته به هدف یادگیرنده و قابلیت ابزار مورد استفاده، فرد می تواند اطلاعات مورد 
نظر خود را به طور آنلاین یا آفلاین دریافت و بازسازی کند. در این راستا پژهش ها و مطالعات 
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زیادی صورت پذیرفته است از جمله در دانشگاه پلی تکنیک تورینو در ایتالیا با توجه به پیشرفت 
تکنولوژیکی خود خدمات خود را از طریق یک رویکرد سنتی وب به یک مدل APP تلفن 
همراه از طریق مراحل متوسط وب، مدل های پاسخگو و تلفن همراه تغییر داده و آن را بهبود 
بخشیده است )مزالاما، 2019(. پژوهش پاپ زن و سلیمانی )2011( در کشور ما نشان می دهد که 
میزان یادگیری از طریق تلفن همراه به طور معناداری بیشتر از روش سنتی است. تفاوت برای پیاده 
سازی یادگیری سیار توجه به پیشرفت های روز افروزن فناوری ها در دستگاه های سیار، بهره گیری 
از مدل های مفهومی برای ارتقاء سطحی کمی و کیفی این روش، ارزیابی این روش و توجه به 
ارزش افزوده در یادگیری این نوع یادگیری و ... را در سطحی وسیع خواهان است. اما برای رسیدن 
به اهداف عملکردی در یادگیری سیار نیاز مبرم به دستور العمل های روشن و واضح برای پیاده 
سازی این نوع از یادگیری وجود دارد از طرفی ارزش افزوده قابل بررسی در یادگیری سیار می تواند 

نگاه مدیران، مربیان و دست اندرکاران نظام های آموزشی را متوجه خود نماید.

طراحی یادگیری سیار
یادگیری موبایلی را می توان به عنوان »روشی شخصی، بی نظیر، خود انگیز، هر زمانی و هر مکانی« 
که دسترسی به ابزار و مواد آموزشی و همچنین آموزش را برای همگان افزایش می دهد در نظر 
گرفت )کی کولسکا هالمه و تراکسر، 2005(. برای دستیابی به اثربخشی و کارایی بیشتر، داشتن 
انسجام در طراحی، دسترس پذیری دوره ها، محتواها و ... همچنین نیاز به ترسیم خطوط راهنما 
وجود دارد. به منظور تحقق بخشیدن به پتانسیل آن، روش های مؤثر برای ارائه آموزش با کیفیت 
بالا و قابل دستیابی مورد نیاز است. طراحی آموزشی در لغت به معنای اختراع کردن، اندیشیدن یا 
تنظیم یک نظریه ذهنی، ترسیم، ساختن و آماده کردن پیش نویس یک نقشه، اختصاص دادن یا 
بکارگیری منابع برای دستیابی به یک هدف و سرانجام تهیه یک نقشه کاری برای حصول آنچه 
که از پیش تعیین شده است )فرهنگ لغت وبستر(. فردانش )1385( نیز تعریف خود به صورت 
»طراحی آموزشی پیش بینی روش ها و انتخاب و ترتیب مواد آموزشی در شرایط خاص به منظور 
رسیدن به نتایج به نحو مؤثر است« آورده است. به هر جهت در یادگیری سیار نیز طراحی امری 
لازم و ضروری است. طراحی یادگیری سیار ارائه طراحی با چالش های منحصر به فرد است. تنوع 
دستگاه ها از ساده ترین تا پیچیده ترین آنها از دکمه ای ساده تا گوشی های صفحه لمس موجب 
شده یک راه منحصر به فرد برای ارائه محتواهای غنی وجود نداشته باشد و به جای آن طیفی 
از راه حل ها وجود داشته باشد سرعت دانلود سریع و دسترسی به اینترنت محدود است. با وجود 
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اینکه پیشرفت هایی در ارائه پهنای باند تلفن همراه در بعضی از کشورها نشان از بالا رفتن این 
سطح دسترسی می دهد اما همچنان در کشورهای در حال توسعه یک چالش است. اندازه صفحه 
نمایش کوچک با وضوح ضعیف، رنگ و کنتراست متناسب با سخت افزار طراحی شده برای جا 
در جیب، اندازه صفحه نمایش کوچک همچنان به عنوان یک ویژگی مشخص از دستگاه های 
تلفن همراه است که ارائه یادگیری سیار را متغیر نشان می دهد. نیلسون )2009( برآورد کرده است 
که میانگین موفقیت برای دسترسی به وب سایت از تلفن های اختصاصی تنها 38 درصد است که 
این سطح دسترسی در گوشی های هوشمند و لمسی به مراتب بیشتر است و 55 و 75 درصد را 
بیان می کند. موارد عنوان شده تنها بخشی از خصوصیات متغیر دستگاه های موبایل در مقایسه با 
یادگیری آنلاین است. به همین جهت طراحی یادگیری موبایلی تا حدودی تابعی از این ویژگی ها 
و در دامنه این چالش ها صورت می پذیرد. علی رغم این موارد نمی توان نقشی که ارتباطات تلفن 
همراه در افزایش ارتباطات روزمره را دارند را نادیده گرفت. از پتانسیل موجود در این ارتباطات 
می توان جامعه یادگیرندگان را تشکیل داد. از پشتیبانی مداوم و در موقعیت یادگیری دستگاه های 
موبایل نیز نمی توان چشم پوشی کرد. یادگیری مداوم در مکان های مختلف در سایه یادگیری 
موبایلی دیگر غیرممکن نخواهد بود )سای و براش، 2002(. اصول UID برای ایجاد انعطاف پذیر 
استفاده در هر دو سیستم طراحی آموزشی و سیستم های عملیاتی مواد آموزشی توسعه داده 

شده اند به گونه ای که بیشترین گستره پوششی را برای دانش آموزان داشته باشد )برشتلر، 2007(.
الیاس )2010( هشت اصل را از اصول جهانی UID استخراج کرد که این اصول خصوصاً در 
آموزش راه دور مفید هستند و آنها را در یک سیستم یادگیری مودل مورد ارزیابی قرار داد اصول 

به قرار زیر هستند:
1. استفاده منصفانه

2. استفاده انعطاف پذیر
3. ساده و بصری

4. اطلاعات قابل درک
5. تحمل خطا

6. تلاش کم فیزیکی و فنی
7. جامعه یادگیرندگان و پشتیبانی

8. فضای آموزشی
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اگر چه ایشان در مرحله نخست اصول فوق الذکر را به طور خاص برای محیط های یادگیری 
موبایلی توسعه نداده بودند، اما به همان اندازه با کمی تغییر و به روزرسانی قابلیت کاربرد در 
 UID یادگیری موبایلی دارند. در جدول 1، الیاس )2011( توصیه های مربوطه مطرح شده از اصول
برای یادگیری آنلاین با مجموعه ای از توصیه های اضافی برای یادگیری موبایلی را مورد مقایسه 

قرار می هد.

M-learning برای یادگیری جامع UID جدول 1: توصیه های

UID اصولDE توصیه های آنلاینM توصیه های یادگیری

استفاده عادلانه
قرار دادن مطالب آنلاین

ارائه ترجمه

ارائه مطالب در ساده ترین
فرمت امکان پذیر

استفاده از ذخیره سازی فایل ابر رایانه
و به اشتراک گذاری سایت ها

استفاده انعطاف 
پذیر

ارائه محتواو پذیرش تکالیف در 
فرمت های مختلف

پیشنهاد انتخاب و  اطلاعات بیشتر

محتوای بسته بندی شده در تکه های 
کوچک

گزینه های تکالیف  غیر متعارف  را در 
نظر بگیرید

تحریک یادگیرندگان را برای ارائه 
محتواهای تولیدی خود

ساده و بصری
ساده سازی رابط کاربری

گزینه های آفلاین و تنها متن را ارائه 
دهید

کد را ساده نگه دارید
استفاده از نرم افزار و سایت های منبع 

باز

اطلاعات قابل 
درک

اضافه کردن یادداشت ها، توصیف 
گرها و رونوشت ها

تحمل خطا
اجازه دادن به دانش آموزان برای 

ویرایش پست ها
هشدار دادن با استفاده از صدا و متن

داربست و حمایت از روش یادگیری در 
موقعیت
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تلاش فیزیکی 
و فنی پایین

ترکیب و بهم پیوستن فناوری ها
مسائل مربوط به تلاش فیزیکی را در 

نظر بگیرید
قابلیت های مرورگر را بررسی کنید

استفاده از اس ام اس و
دیگر فناوری های پشتیبانی ویژه تلفن 

همراه

جامعه 
یادگیرندگان و 

پشتیبانی

شامل گروه ها و ابزارهای مطالعه
پیدا کردن آسان لینک برای حمایت 

خدمات

ارتباطات
یادگیرندگان گروهی با توجه به 
دسترسی فن آوری یااولویت ها

فضای 
تماس بگیرید و درگیر باشیدآموزشی

یادآوری های منظم، امتحانات و 
سؤالات به دانش آموزان

بهره گیری ازمحتوای تولید شده 
توسط یادگیرنده

استفاده عادلانه
محتوای درس باید برای افراد دارای توانایی های متنوع و در مکان های مختلف در دسترس باشد. 
در این موارد سادگی، هزینه، قابلیت دسترسی و توان پاسخگویی مخاطبان لحاظ می شود. برای 
مثال )ویاجانتو، 2006( یک سیستم آموزشی عمومی مبتنی بر اس ام اس را برای اطلاع رسانی به 

مردم و جمع آوری اطلاعات در مورد آنفولانزای مرغی طراحی کرده است.
یکی از موارد استفاده از ذخیره سازی فایل های ابر رایانه و به اشتراک گذاری سایت ها می باشد. 
با توجه به ظرفیت ذخیره سازی کم دستگاه های دستی، سایت های ذخیره سازی فایل ها ممکن 
است به همان اندازه انعطاف پذیری را در تکمیل تکالیف به کاربران ارائه دهند که در دسترس 

کسانی است که سخت افزار پیچیده تر دارند.

استفاده انعطاف پذیر
فردی،  توانایی های  از  گسترده ای  طیف  باید  دوره،  طراحی   ،UID در  اصل  این  به  توجه  با   
ترجیحات، برنامه ها، سطوح اتصال و انتخاب در روش های استفاده را در نظر بگیرد. توجه به 
سبک های مختلف یادگیری یادگیرندگان، استفاده از انواع قابلیت های یادگیری سیار مثل اس 
ام اس، پخش مدیا، شبیه سازی و غیره با توجه به موقعیت، توان مخاطبان، قابلیت دسترسی و... 
دراختیار کاربران قرا ردهد. همچنین در این مورد باید حذف موارد غیرضروری برای بالا رفتن 
سرعت در دانلودهای محتمل، تقسیم محتوا در گام های کوچک و ارائه تکالیف غیرمتعارف به 
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خود دانش آموزان برای خلق یادگیری و تجربه منحصر به فرد به کاربران داده شود )دانش آموزان 
با قابلیت های دوربین / ویدئو، می توانند مطالب خود را ضبط کنند و  با استفاده از تلفن های 

بلافاصله آن را به سایر دانش آموزان و مربیان و  یا آن ها را برای ذخیره سازی ارسال کنند(.

 ساده و بصری
 پیچیدگی غیرضروری باید حذف شود و طراحی دوره ساده و به صورت بصری ارائه شود. مطابق 
این اصل رابط کاربری یادگیرندگان باید تا حد ممکن ساده در نظر گرفته شود. و صرفا اطلاعاتی 
که بتوانند به آسانی بر روی کوچکترین صفحه نمایش قرار بگیرند مورد استفاده قرار گیرند. 
استفاده از کدهای ساده و نرم افزارها و سایت های باز: سایت هایی که از HTML استفاده می کنند 
یک سیستم تحویل محتوا ساده و نسبتاً قابل دسترسی با امکانات مفید مانند قابلیت پیوند بین 
صفحات و سایت ها را فراهم می کند برنامه نویسی ساده باعث کاهش اندازه فایل ها، افزایش 
سرعت دانلود می شود. همچنین استفاده از سایت های باز و نرم افزارها می تواند دامنه ای از اطمینان 

را برای متولیان مبنی بر دسترسی مداوم کاربران به منابع و کاهش هزینه ها را به ارمغان بیاورد.

 اطلاعات قابل درک
مطابق این اصل در UID، یکی از توصیه های یادگیری آنلاین، نوشتن شرح ها، توصیفگرها و 
رونویسی است. از آنجایی که احتمال عدم دسترسی کاربران به مطالب در استفاده از چند رسانه ای 

وجود دارد استراتژی هایی برای کاهش این مسائل در این اصل مطرح می شود )الیاس، 2010(

تحمل خطا
داربست سازی و پشتیبانی یادگیری موقعیتی به طور منحصر به فردی در یادگیری سیار حمایت 
می شود )لوا، وینگر،1990(. در بسیاری از موقعیت ها این نکته حائز اهمیت است که یادگیرندگان 
بتوانند از طریق دستگاه تلفن همراه خود در هنگام انجام یک کار یا مهارت به مواد آموزشی 
دسترسی پیدا کنند. در این موارد، ابزارهای کمک شغلی موجود در بسته یادگیری ممکن است 

خطاهای یادگیرنده را با ارائه زمان دقیق آموزش و پشتیبانی در صورت نیاز فراهم آورد.

 تلاش فیزیکی و فنی پایین
مانند یادگیری آنلاین، m-learning  نیز نیاز به تلاش کم فیزیکی و فنی دارد. بنابراین تلاش 
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فیزیکی مربوط به ورود متن به دستگاه ها، یکی از چالش های مطرح در این نوع یادگیری می باشد. 
در راستای تحقق این اصل استفاده از نرم افزار اس ام اس خوان در دسترس، استفاده از اس ام اس 
های متنی و سایر تکنیک های پشتیبانی ویژه تلفن همراه مثمرثمر است. این پشتیبانی می تواند 
برای کسانی با مشکل شنوایی یا رانندگان در حال رانندگی و... موقعیت متناسب با وضع موجو 

د را در دسترس آنها قرار دهد.

جامعه یادگیرندگان و پشتیبانی
روش های مختلف ارتباط را تشویق کنید. با دستگاه های تلفن همراه )SMS، ایمیل، پیام های 
فوری و ارتباطات صوتی( در توسعه روابط یادگیرندگان بکوشید. همچنین گروه یادگیرندگان را 

بر اساس سطح دسترسی یا ترجیحات تکنولوژیکی گروه بندی نمایید.

فضای آموزشی
یادآوری های منظم، درخواست ها، آزمون ها و سؤالات را در دوره بگنجانید. می توان یادآوری ها را 
در مورد تکالیف، انتظارات هفتگی و موارد این چنینی را در قالب اس ام اس )راموس و همکاران، 
2009( ایجاد و ارسال نمایید. مطابق توصیه های این اصل از محتواهای تولید شده توسط یادگیرنده 
بهره بگیرید. صرف نظر از سخت افزار، تاکید مربی برای پرورش یک محیط فراگیری که توسط 

اشتراک گذاری و همکاری ارزشمند همه دانش آموزان است، پشتیبانی می شود.

ارزش افزوده در یادگیری سیار
به طور معمول سازمان ها با بهره گیری از منابع محدودی که در اختیار دارند، به نوعی به رفع 
نیازهای فردی و گروهی جامعه می پردازند. اما همواره با کمیابی و محدویت ها مواجه هستند، 
به همین سبب یکی از بارزترین اهداف سازمانی استفاده بهینه از عوامل تولید، درونداد و ... برای 
رسیدن به بیشترین کارایی و اثربخشی و تحقق اهداف عملکردی است. سازمان ها در این برحه 
به فناوری های نوین توجه خاصی نشان دادند و از ابزارهای مدیریتی و فناوری های نوین در جهت 
نیل به اهداف سازمانی استفاده نمودند. در بسیاری از مدل های نظری رشد اقتصاد مانند لوکاس، 
بکر، مورفی و تمورا، لائو، جامیسن و لوات، ربلو، مولیگان وسالایی مارتین بر نقش سرمایه انسانی 
به صورت دستیابی به آموزش تأکید شده است )دادفر، 1393(. پس از جنگ جهانی دوم رقابت 
پذیری و کاربرد فناوری برای استفاده بهینه از عوامل تولید و رشد ارزش افزوده به مسئله مهم 
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کشورها تبدیل شده است )کمیجانی و علمی، 1384(. در این راستا در انگلستان مفهوم ارزش 
افزوده شکل گرفت ارزش افزوده از دیدگاه اقتصادی تفاوت بین ارزش ستانده )محصول( و ارزش 
داده )مواد اولیه( است، اما در تدوین قانون به لحاظ ارائه نگرش اجرایی، این تعریف بر اساس 
روش های حسابداری و با تکیه بر روش صورت حساب ارائه می شود و ارزش افزوده این چنین 
تعریف می شود: تفاوت بین کالا و خدمات ارائه شده با کالا و خدمات به کار گرفته شده در 
خرید یک شخص در یک دوره معین است )پژویان، 1393(. از منظری دیگر ارزش افزوده افزایش 
در ارزش پولی یک کالا بر اثر انجام کار یا خدمتی که بر روی آن صورت می گردد باعث تغییر 
کاربرد، بهبود کیفیت یا تسهیل مصرف آن شود)رحمانی،1384(. در اینجا تمایز بین سود و ارزش 
افزوده حائز اهمیت است سود، ثروتی است که در یک دوره مالی مشخص به سهام داران تعلق 
می گیرد در حالی که ارزش افزوده، بیانگر ثروتی است که بر اثر تلاش گروهی سهام داران، وام 
دهندگان، کارکنان و دولت در یک دوره مالی مشخص ایجاد شده و هر یک از گروه های ذی 
نفع سهم خود را دریافت نموده اند. بنابراین ارزش افزوده، مفهوم گسترده تری از سود داشته و سود، 
ممکن است صرفاً بخشی از ارزش افزوده ایجاد شده باشد )خاکی، 1376( بهره وری در دیدگاه 

سیستمی شامل نسبت بین مجموعه خروجی های یک سیستم به ورودی های آن می باشد.
P = ستانده / نهاده = Outputs/)Inputd(

از  وری  بهره  دارد.  کاربرد  و صنعتی  فرهنگی  اجتماعی،  مختلف  سیستم های  در  تعریف  این 
دیدگاه سیستمی، ویژگی های مختلف و متغیری دارد و عوامل تولید مختلف مانند نیروی کار، 
سرمایه، انرژی، مدیریتّ، تکنولوژی و ... به کار گرفته شده و به عنوان ورودی ها به فرایند تولید 
فرایند  این  از  و خدمات  نظیر کالاهای ساخته شده  به صورت خروجی هایی  و  وارد می شوند 
بیرون می آیند. قیمت محصول و خدمات از این فرایند بیرون می آید، که تابع شرایط محیطی، 
اقتصادی، سیاسی، فرهنگی، تکنولوژیکی و ... می باشد. مسلماً اگر این سیستم توانایی تغییر 
و اصلاح کیفی و کمی ورودی ها و خروجی ها را داشته باشد می تواند بهره وری را افزایش دهد 
)کاظمی، 1383(. در این راستا مکلین )2006 به نقل از جمشیدی نقبی 1393( موارد زیر را در 
ارائه ارزش افزوده سازمانی مؤثر می داند واز آن ها به عنوان کلیدی مؤثر در راستای تحقق اهداف 

سازمانی نام می برد.
 کیفیت: توانایی برآورده کردن انتظارات مشتریان به بهترین نحو از طریق ارائه کالاها و خدمات 

تولیدی می باشد.
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 حذف اتلاف ها: حذف زمان یا منابعی که هیچ گونه ارزش افزوده ای برای کالاها یا خدمات 
نداشته باشد.

 کاهش زمان سفارش یا تحویل: زمان سفارش یا تحویل مجموع زمان های صرف شده 
برای تکمیل یک سری از وظایف در حین فرآیند است.

 کاهش هزینه تحویل: هزینه کل به طور مستقیم و غیرمستقیم با تولید کالاها یا خدمات 
رابطه دارد.

 تکامل سریع و جهت دار دوره های آموزشی و پارادایم های آنها: از مدل های 
یادگیری از راه دور سنتی به الکترونیکی و از آن به مدل های ترکیبی و مخلوط، تا جدیدترین 
روش های یادگیری معکوس و بهره گیری از موک ها، همگی جریانی هدفدار را دنبال می کنند 
ابعاد مختلف آموزش و یادگیری و برداشتن محدودیت ها و موانع پیشروی  که همانا تسهیل 
کاربران است. با این حال چالش ها در بعد بهره گیری از فناوری ها همواره با آنها همراه بوده است. 
در مورد استفاده از یادگیری سیار نیز آزمایشات و شبیه سازی هایی که به جهت ارزیابی قابلیت 
استفاده از دستگاه های تلفن همراه صورت گرفته به موبایل به عنوان ابزار یادگیری نگریسته شده 
است )اپک،  2006(. در این راستا کمتر مطالعه ای بر ارزش افزودگی آن و یکپارچگی فعالیت های 
موجود در آن پرداخته است این عدم توجه در کشور ما بسیار مشهود است. در عین حال همسو 
باچنین پارادایم هایی در دنیای اقتصاد، فضای آموزش و یادگیری نیز تحت تأثیر این تفکر قرار 
گرفت. مطالعاتی در این زمینه وجود دارد که می تواند راهکارهای عملکردی و مدل هایی از آن 
را در اختیار محققین قرار دهد. در ادامه با معرفی مدل مفهومی VIML به، تشریح ویژگی های 
یادگیری  ارزش موفقیت در  افزایش  برای  پرداخته می شود که   m-learning یادگیری  محیطی 

موبایلی بسیار حائز اهمیت است.
مدل زنجیره ارزش پورتر )1998( به طور گسترده ای در تجزیه و تحلیل زنجیره ارزش در صنایع 
مختلف مورد استفاده قرار گرفته است. این مدل از پنج فعالیت اصلی شامل )تدارکات ورودی، 
عملیات، تدارکات بیرونی، بازاریابی و فروش و خدمات( و چهار فعالیت پشتیبانی )زیرساخت 
شرکت، فناوری و منابع انسانی( تشکیل شده است. آندرسون )2006( با الهام از این مدل یک 
زنجیره ارزش گذاری سازمان یادگیری آنلاین را بر اساس مدل پورتر برای سازماندهی موضوع 
تجزیه و تحلیل آموزش آنلاین خود توسعه داد و در نهایت وای و لین )2008( در مطالعه پژوهشی 
خود مدل آندرسون را در محیط یادگیری m-learning و گسترش اجزای آموزشی در گستره 
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و عمق توسعه داده اند. وای و ژانگ )2008( ویژگی های تعاملی یادگیری موبایلی را با تمرکز بر 
روی تعاملات بین معلم، دانش آموز و محتوا تعریف کرده اند، وای و لین )2008( از آن به عنوان 
مبنایی برای گسترش مدل مفهومی خود بهره گرفته اند. این مدل )شکل 1( بر اساس فعالیت های 
استراتژیک از طریق تجزیه و تحلیل زنجیره ارزش برای مطالعه ویژگی های لازم برای افزایش ارزش 
یادگیری m-learning مورد توجه قرار داده شده است. نتایج ضریب آلفای کرونباخ نشان داد که 
این مدل دارای قابلیت اطمینان بیش از 0.70 است که این امر نشان دهنده یک هماهنگی خوب 
داخلی است. این ضریب اطمینان می تواند توسعه دهندگان یادگیری سیار داخلی را متقاعد سازد 
که بهره گیری از چنین مدل هایی راهگشای خوبی برای تطابق ایده ها با مدل بومی کشوررا ایجاد 

نماید.
شکل )1(

در شکل 1، فعالیت تدارکات ورودی شامل تهیه محتوای درس، از جمله برنامه ریزی سازمان دوره 
و تحقیق در مورد خرید سخت افزار خاص است که قادر به پشتیبانی از سیستم های مدیریت 
یادگیری و مدیریت دانش است. این فعالیت همچنین شامل استخدام نویسندگان برای محتوای 
برنامه های مختلف، شناسایی مواد مرجع، کتاب های درسی و همچنین آموزش مربیان تلفن همراه 
است. فعالیت عملیاتی شامل روند توسعه دوره، مانند نوشتن برنامه ها، ایجاد چند رسانه ای، ویرایش، 
قالب بندی و انتشار در دستگاه های تلفن همراه است. فعالیت تدارکات خارج از محدوده شامل 
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بسته بندی و ذخیره سازی کالاها و ارائه مواد آموزشی همراه است و همچنین پلتفرمی را که تمام 
دوره ها را ذخیره می کند توصیف می کند. تحویل، همکاری و فعالیت بازاریابی مستلزم ثبت نام 
 m-learning یادگیرندگان تلفن همراه از طریق یک دستگاه تلفن همراه، ارائه محتویات یادگیری
به یادگیرندگان تلفن همراه، تبلیغات مواد یادگیری الکترونیکی و تقویم و ایجاد مشارکت و 
همکاری استراتژیک است. این سرویس شامل پشتیبانی فنی و محتوا برای یادگیرندگان تلفن 
همراه مانند تدریس تلفن همراه، نشانه گذاری تکالیف و امتحانات، تحویل و گواهی گذران 

امتحانات تلفن همراه و نگهداری تمام سوابق است )وی، 2008(.
معمولاً شرکت ها برای ارزیابی مؤثر و دقیق فعالیت هایی که برای آنها ارزش کسب و کار و 
چگونگی مزیت رقابتی را توسعه می دهند از ابزار زنجیره ارزش به عنوان یک ابزار استراتژیک 
بهره می گیرند و چارچوب زنجیره ارزش به عنوان یک رویکرد برای شکستن توالی عملکرد یک 
سازمان در فعالیت های استراتژیک مرتبط با ارزش افزوده به محصولات و خدمات آن مورد استفاده 
قرار می گیرد. مدل مفهومی VIML به خوبی می تواند به عنوان یک چارچوب زنجیره ارزش برای 

توسعه دهندگان یادگیری سیار در عمل مورد استفاده قرار گیرید.

چالش های یادگیری سیار
امروزه فناوری های وب و تلفن همراه و پارادایم های ارتباطی جدید فرصت های زیادی برای بهبود 
خدمات در مراکز آموزشی فراهم می کنند. اما باید توجه داشت هر فناوری به موازات مزایای متصور 
چالش هایی را با خود به همراه دارد یکی از مهم ترین چالش های پذیرش یادگیری سیارحافظه 
محدودی دستگاه های تلفن همراه است. رایانه های شخصی معمولاً 2 تا 8 مگابایت حافظه دارند 
و تلفن های همراه دارای حافظه بسیار کمتری هستند. هر چند تمام دستگاه های قدرتمند موجود 
نیز تنها می توانند مقدار محدودی از محتوای غنی را حمل کنند. اما باز به عنوان یک چالش 
اصلی برای یادگیری موبایلی بسیار قوی عمل می کند. مورد دوم از این چالش ها، اندازه کوچک 
دستگاه های صفحه نمایش تلفن همراه است. استفاده از رابط کاربری غیر بصری، مینیمالیستی 
در اکثر دستگاه ها، تجربه  نسبتا خوش آیندی برای کاربران به همراه ندارد. این محدودیت ها در 
یادگیرندگان با اختلالات بینایی نیز صادق است. از موارد دیگرمی توان عدم وجود نظریه مناسب 
یادگیری برای یادگیری سیار نام برد. استفاده از مواد آموزشی دوره های یادگیری الکترونیکی برای 
دوره  های یادگیری سیار با توجه به ویژگی های متفاوت دو دوره )برزگر، دهقان زاده و مقدم زاده، 

1391( و عدم حمایت از فرایند یادگیری در محیط های مختلف نام برد )پارک، 2011(.
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نتیجه گیری
 علی رغم گسترش گستره و توانایی های در حال رشد دستگاه  های تلفن همراه، به نظر می رسد 
فرصت های موجود در m-learning برای صنایع و مؤسسات آموزشی در حد یک پتانسیل باقی 
مانده است. یادگیری در هر زمانی و در هر موقعیت بدون در نظر گرفتن محل، با نوآوری ها و 
اکتشافات اخیر در زمینه فناوری اطلاعات تسهیل می شود. یادگیری سیار در حال حاضر در 
سطح جهان کاربرد خود را پیدا کرده است. توسعه محیط یادگیری m-learning به افزایش ارزش 
یادگیری m-learning کمک شایانی خواهد نمود. پژوهش حاضر به بررسی یک مدل مفهومی 
برای ارزش افزوده یادگیری سیار پرداخت که می تواند راه را برای مطالعات مقایسه بین فرهنگی و 
مطالعه تفاوت های درک شده کاربران از نگاه کشورهای مختلف از جمله کشور ما بوجود بیاورد. 
در این مطالعه برای تحقق ارزش افزوده یادگیری سیار گذر از یک طراحی متناسب با یادگیری 
سیار مورد توجه  قرار گرفت. می توان اذعان داشت در آینده نزدیک ارزش افزوده متصور برای 
یادگیری سیار با تدوین چنین مدل هایی محقق شود. همچنین برای نیل به این اهداف گذشتن 
از پل طراحی با تطابق با ویژگی های یادگیری سیار و پتانسیل های موجود در آن می تواند حلقه 
اتصال بین طراحی و ارزش افزوده این نوع یادگیری باشد، چرا که توسعه ویژگی های یادگیری 
یادگیری و همچنین مدیران هنگام تصمیم  به توسعه دهندگان سیستم مدیریت  افزوده  ارزش 
گیری در مورد تعیین الزامات محیطی m-learning و مقابله با مسائلی مانند حافظه محدود و 

اندازه صفحه نمایش دستگاه های تلفن همراه، مفید خواهد بود.
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رابطه هیجان خواهی و استفاده اعتیادگونه از تلفن همراه

لیلا عبدالرسولی 1
فاطمه بریهی2

 چکیده
اهمیت مسأله هیجان خواهی و دستگاه تلفن همراه در جهت ارضای هیجان خواهی جوانان و 
کمبود تحقیقات در این زمینه، سبب گردید که در این تحقیق به جست و جوی رابطه هیجان 
خواهی و تلفن همراه پرداخته شود. پژوهش حاضر با روش تحلیل محتوای کمی و از نوع مروری 
تشریحی و کتابخانه ای است. جامعه مورد پژوهش کلیه مقالات و اسناد چاپی و دیجیتالی هستند 
که با کلید واژه های مشخص در پایگاه اطلاعاتی گوگل اسکولار، مگیران، سیویلیکا و نورمگز 
یافت شده اند. تعداد این اسناد 27 کتاب و مقاله در محدوده زمانی 2007 تا 2017 بوده است که 
بعد از محدود نمودن نتایج جستجو 19 سند معتبر از آنها به عنوان نمونه پژوهش انتخاب شدند. 
نتایج نشان داد بین هیجان خواهی و اعتیاد به تلفن همراه ارتباط وجود دارد. افراد با درجه بالایی 
از بی حوصلگی در اوقات فراغت و هیجان خواهی بالا، برای وابستگی به تلفن همراه مستعدتر 

هستند و این افراد بیشترین استفاده نامناسب از تلفن همراه را دارند.
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مقدمه
یکی از بزرگترین اختراعات دنیای امروزی تلفن همراه است و به دلایلی ماننـد راحتـی اسـتفاده و 
تسـهیلات، اکثریت مردم در کشورهای توسعه یافته و در حال توسعه، از آن استفاده می کنند که 
علاوه بـر مزایای زیادی که برای انسانها داشته، گاهی استفاده آسیب زا از تلفن همراه، می تواند 
اثرات مخربی نیز داشته باشد )توتی و مارتینا1، 2014(. این ابزار مهم ارتباطی، همواره در محیطهای 
دانشگاهی حاضر است و اغلـب در محـیطهـای دانشـگاهی توسـط دانشجویان مورد استفاده 
ـا اسـتفاده فـراوان و اشـتغال  قرار می گیرد. استفاده آسیب زا از تلفن همراه، وضعیتی است کـه ب
ذهنـی از تلفـن همـراه مشـخص می شود. اعتیاد به تلفن همراه، نوعی رفتار تکانشی در استفاده 
از تلفن همراه می باشد که کاربرد آن توسط فرد، نه تنها برایش احساس آرامش در پی دارد 
)ساکس2 و همکاران، 2016(؛ بلکه به تدریج با افزایش سطح تحمل وی، برای دستیابی به همان 
احساس پیشین، نیازمند استفاده بیشتر و روی آوردن به تلفن های پیشرفته تر است و در صورت 
محرومیت حالت انزوا به وجود می آید )سیمونز و گهر3، 2011(. جنارو و همکاران استفاده مفروط 
استفاده می شود  از حد  تلفن همراه، بیش  از  از وضعیتی که در آن  تلفن همراه را عبارت  از 
و مشغله ذهنی بی شماری را به وجود می آورد می دانند. تشخیص اعتیاد به تلفن همراه مانند؛ 
اما  برمی گیرد.  اعتیاد طیف گسترده ای را در  این  نشانه های  نیست. زیرا  الکل آسان  به  اعتیاد 
ویژگی های مشترک این اعتیاد، وارسی دائم و مکرر پیام های دریافت شده، احساس ناآرامی در 
صورت عدم دریافت پاسخ به تلفن یا پیام ارسال شده، نیاز دائم به خریداری آخرین مدل تلفن 
همراه با امکانات جدیدتر و بالاخره نیاز به ارتباط، اطلاع از رویدادها و در دسترس دیگران بودن 
می باشد. اصطلاح اعتیاد به تلفن همراه، نوعی وابستگی رفتاری به تلفن همراه را نشان می دهد و 
با ویژگی هایی مانند: افسردگی، درون گرایی، خجالتی بودن، کم حوصله بودن، تنهایی، احساس 
ترس، بیش فعالی و اضطراب اجتماعی تعیین می شود. اختلال اعتیاد به تلفن همراه، مشکلات 

روانشناختی، درسی و شغلی در زندگی فرد ایجاد می کند )عسکری و دلاور، 2017(.
امروزه تلفن همراه نقشی کلیدی در ارتباطات کشورهای مختلف دنیا ایفا می کند. تلفن همراه، 
امکانات گسترده ای را برای کاربری از آن فراهم ساخته است؛ امکاناتی نظیر ارسال و دریافت 
پیام کوتاه، ضبط مکالمات، ضبط و پخش فایل های ام پی تری، دریافت امواج رادیو، امکان 

1. Tutty & Martin
2. Skues
3. Simons & Gaher
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اتصال به شبکه اینترنت و دریافت صفحات روزنامه ها و غیره که در مجموع، این وسیله را به 
عنوان ابزاری چندرسانه ای، بسیار جالب توجه ساخته اند. بنابراین، تلفن همراه به عنوان واسطه ای 
برای ارتباطات میان فردی، یک رسانه و هم چنین، وسیله ای برای سرگرمی، قابل بررسی است 
)کنی1 و همکاران، 2009(. بسیاری از محققان معتقدند استفاده بیش از حد از تلفن همراه در 
ذهن و اعصاب کاربران، نوعی اعتیاد پدید می آورد که درست مانند اعتیاد به مواد مخدر، الکل، 
پرخوری، رابطه غیراخلاقی، بازی های رایانه ای و اینترنت مخرب است. استفاده آسیب زا از تلفن 
همراه، وضعیتی است که با استفاده فراوان و اشتغال ذهنی از تلفن همراه مشخص می شود. اعتیاد 
در دایره المعارف پزشکی گیل به عنوان وابستگی به رفتار یا مواد مخدر، که فرد قدرت متوقف 
کردن آن را ندارد، تعریف شده است )وجانوویس، برنستیس و لیتز، 2017(. اعتیاد رسانه ای باید به 
عنوان فرآیند تعامل افراطی بین انسان و دستگاه در نظر گرفته شود. در گذشته، اعتیاد به وابستگی 
دارویی، مانند وابستگی به الکل و داروهای روان گردان اطلاق می شد. اما، بررسی های بعدی نشان 
داد که برخی از رفتارها به دلیل تکرار شوندگی وسواس گونه ای که می یابند از الگوی مشابه 
وابستگی دارویی تبعیت می کنند. از این رو، به تدریج اعتیاد رفتاری به معنای اعتیاد به رفتارهایی 
مانند قمار، خرید کردن، تماشای تلویزیون، ورزش، کار و برخی از موارد مشابه، به شکلی هم 
عرض اعتیاد به مواد مطرح گردیده است. امروزه رشد چشمگیری در استفاده مفرط از تلفن همراه 
وجود دارد و این رشد گسترده، توجه پژوهشگران را به آثار زیستی ناشی از آن معطوف داشته 
است. این در حالی است که به اثرات روانشناختی و اجتماعی استفاده طولانی مدت از این وسیله 

ارتباطی توجه کافی نشده است )دزیورنو2، 2013(.
افراد معتاد به تلفن همراه دارای ویژگی های خوداتکایی، واکنش پذیری، حساسیت هیجانی، 
شب زنده داری، خودافشایی کم و ناهم نوایی هستند. از سوی دیگر، تفاوت های دو جنس زن و 
مرد )که نشأت گرفته از تفاوت در ابعاد زیستی، روانشناختی و تربیتی آنان است(، دو جنس را 
بر آن می دارد تا از فن آوری های ارتباطی جدید به شکلی نسبتاً متفاوت استفاده کنند. بسیاری 
از پژوهشگران تأثیر هورمون های موجود در دو جنس را در شکل گیری رفتار متفاوت آنان، مورد 
تأکید قرار می دهند. این تفاوت ها، بستر گسترده ای از تفاوت های کاربری در فن آوری ارتباطی 
پیشرفته را در سطح دو جنس پدید می آورد )جنرو3 و همکاران، 2007(. نتایج پژوهش های انجام 
شده نشان داده اند که در نوع استفاده از تلفن همراه در دانشجویان دختر و پسر تفاوت معناداری 
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وجود دارد. تلفن همراه، حاوی برخی از تهدیدهای روانی و اجتماعی نیز هست. اعتیاد به تلفن 
همراه و محصولات برهنه که از طریق سرویس های جانبی تلفن همراه در اختیار کاربران قرار 
می گیرد، از جمله این تهدیدها هستند. وابستگی به محصولات هرزه نگارانه در مجموع موجد 
شکل گیری و پدید آیی خرده فرهنگی جدید و ابعاد هویتی متفاوتی در سطح جامعه و شهروندان 
آن است، سوق یافتن کاربران تلفن همراه به سمت ادبیات، تصاویر و فیلم های هرزه نگارانه مسأله 
مهمی است که در ارتباط با تلفن همراه رخ داده است و کاربرانی که به کاربری از موارد مزبور 

ادامه دهند، در خطر اعتیاد به محصولات هرزه نگارانه هستند )فخرایی1، 2007(.
محققان هیجان خواهی را به صورت صفتی که ویژگی آن جستجوی هیجان ها و تجربه متنوع، 
تازه پیچیده و شدید و میل اقدام به خطرهای جسمانی، اجتماعی، قانونی و مالی به خاطر خود 
تجربه ها است، تعریف می کند. هیجان خواه ها، افرادی ماجراجو و برونگرا هستند. از تکرار و 
یکنواختی خسته، کسل و بی حوصله وبی قرار می شوند و در جستجوی تجارت جدید، متنوع 
و هیجان انگیزند )کاسنکوف2 و همکاران، 2015(. از نظر زاکرمن رفتار هیجان خواهی نوعی 
نیاز به احساسات و تجربیات جدید، گوناگون و پیچیده است و شخص دارای چنین رفتاری 
حاضر است برای به دست آوردن این گونه تجربیات به اعمال مخاطره آمیز اجتماعی یا فیزیکی 
اقدام کند. هیجان خواهی می تواند بر رفتار، ویژگی ها و اولویت های افراد اثر بگذارد. افراد دارای 
هیجان جویی به فعالیت هایی می پردازند که با تحرک و انگیزش زیادی همراه است. هیجان 
خواهی، مؤلفه ارثی نیرومندی دارد که ابتدا آیزنک به آن اشاره کرد. زاکرمن هیجان خواهی 
را به این صورت توصیف می کند: میل به )هیجان ها و تجربیات متنوع، تازه، پیچیده، شدید و 
تمایل به مخاطره جویی بدنی، اجتماعی، قانونی و مالی به خاطر چنین تجربه ای( )ماسلاچ و 
لیتر3، 2014(. هیجان خواهی در اثر سن تفاوت دارد. به طور کلی افراد جوان تر بیشتر از افراد 
مسن به مخاطره جویی، ریسک و تجربیات تازه گرایش دارند. در چهار مؤلفه هیجان خواهی، 
تفاوت های جنسیت معنی داری یافت شده است. مردان در ماجراجویی و مخاطره جویی، بازداری 
زدایی و حساسیت نسبت به یکنواختی، نمرات بالاتری گرفتند )لپ4 و همکاران، 2015(. زنان 
در تجربه جویی نمرات بالاتری کسب کردند. از جمله مواردی که هیجان خواهی می تواند 
رفتار انسان را به خود معطوف کند، استفاده از دستگاه تلفن همراه و خدمات آن، شامل گالری 
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تصاویر و کلیپ ها می باشد. در استفاده از موبایل ممکن است هویت مجازی ایجاد شود، اما 
بسیار کمرنگ تر و ضعیف تر از هویت مجازی ایجاد شده به وسیله فضای مجازی است. در 
فضای مجازی مهم ترین اصلی که به ایجاد هویت مجازی کمک می کند، گمنامی و پنهان بودن 
هویت واقعی فرد است، در حالی که کالر آی دی هویت فرد را فاش می کند. حتی اگر کسی 
پیام کوتاهی از شماره ای ناشناس دریافت کند، با تماس سریع با شماره او می تواند از کیستی او 
آگاه شود، در حالی که امکان چنین شناختی در فضای مجازی و چت روم ها وجود ندارد. در عین 
حال پیام کوتاه مانند چت، از آنجایی که امکان ارتباط نوشتاری و غیر رو در رو را فراهم می کند، 
به جوانان کمک می کند تا راحت تر به ابراز احساسات خویش بپردازند )ژانگ و گن1، 2015(. 
اهمیت مسأله هیجان خواهی و دستگاه تلفن همراه در جهت ارضای هیجان خواهی جوانان و 
کمبود تحقیقات در این زمینه، سبب گردید که در این تحقیق به جست و جوی رابطه هیجان 
خواهی و تلفن همراه پرداخته شود تا شاید از این طریق بتوان ضمن دست یافتن به نتایجی جدید، 
اندکی بر توجه به مسأله ارضای مناسب هیجان خواهی جوانان و فرهنگ سازی در زمینه فن 

آوری های اطلاعاتی، افزوده باشد.

پیشینه پژوهشی
منطقی )2007( در تحقیقی اظهار می دارد که در ایران، تلفن همراه به خصوص سرویس پی ام 
کوتاه، عرصه ای مناسب را برای تحقق هیجان خواهی بعضی از کاربران فراهم می کند. نوگرایی 
جوان ها، عامل دیگری است که سبب جذب آنها به سمت تلفن همراه و امکانات جانبی آن 
می شود و همین مساله امکان ارضای هیجان خواهی افراد را در برخورد با تلفن همراه، فزونی 

می بخشد.
لیوکس و همکاران )2007( در تحقیقی عنوان می دارند که  بیل  کامیبپو و سوگیرا )2005( و 
بین  ارتباط  به  پژوهشی  در  و  داد  قرار  مورد غفلت  نباید  را  تلفن همراه  اعتیادآور  ظرفیت های 
تکانشگری و وابستگی به تلفن همراه در میان 108 دانشجوی زن مقطع کارشناسی پرداختند. 
عدم  برنامگی،  بی  فوریت،  یعنی  تکانشگری؛  متفاوت  جزء  چهار  پژوهش  از  حاضل  ارزیابی 
پشتکار و هیجان خواهی را نشان داد و ارتباط معناداری بین کاربران فعال تلفن همراه با دو جنبه 

تکانشگری؛ یعنی فوریت و هیجان خواهی را آشکار ساخت.
آگاروال و همکاران )2008( در پژوهشی رابطه بین چند صفت شخصیتی با هیجان خواهی را 
1. Zhang & Gan
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بررسی کرد. از جمله گذراندن اوقات فراغت با استفاده از رسانه های جمعی، لذت بردن، تنظیم 
برنامه های تلویزیونی و فعالیت های مشارکتی نتایج همبستگی مثبتی را بین هیجان خواهی و 
فعالیت های مشارکتی، هم چنین یک الگوی بسیار متغیر برای لذت بردن از رسانه های جمعی 

در سراسر ابعاد هیجان خواهی نشان داد.

روش پژوهش
پژوهش حاضر با روش تحلیل محتوای کمی و از نوع مروری تشریحی و کتابخانه ای است. جامعه 
مورد پژوهش کلیه مقالات و اسناد چاپی و دیجیتالی هستند که در مورد کلید واژه  های فارسی: 
یادگیری الکترونیکی، آموزش از دور، یادگیری سیار، یادگیری مبتنی بر موبایل، اعتیاد به تلفن 
mobile based learn-  همراه، هیجان خواهی، موبایل و هیجان خواهی و کلید واژه های لاتین:.
 ing, mobile addiction, excitement, mobile and excitement ,Mobilelearning,distanc

اطلاعاتی  پایگاه  در  واژه های مشخص  با کلید  نموده اند که  بحث   ،  elearning ,E-learning

گوگل اسکولار، مگیران، سیویلیکا و نورمگز یافت شده اند. تعداد این اسناد 27 کتاب و مقاله در 
محدوده زمانی 2007 تا 2017 بوده است که بعد از محدود نمودن نتایج جستجو 19 سند معتبر از 

آنها به عنوان نمونه پژوهش انتخاب شدند.

بحث و نتیجه گیری
در  است.  شده  داده  نشان  اعتیاد  انواع  افزایش  در  آن  نقش  که  است  متغیری  هیجان خواهی 
تحقیقات انجام شده توسط روانشناسان از جمله شلی )2005( نشان داده شد که بین هیجان 
خواهی و دانلود غیرقانونی فیلم و برنامه از اینترنت رابطه های مثبتی وجود دارد و نیز لوییس 
ضمن تحقیق خود به این نتیجه رسیده است که بین هیجان خواهی و اعتیاد به تلفن همراه 
ارتباط وجود دارد و معتقد است که در زمان هایی، ما از تلفن همراه برای تفریح، سرگرمی، رفع 
خستگی و رسیدن به شور و هیجان استفاده می کنیم. افراد با درجه بالایی از بی حوصلگی در 
اوقات فراغت و هیجان خواهی بالا، برای وابستگی به تلفن همراه مستعدتر هستند و این افراد 
بیشترین استفاده نامناسب از تلفن همراه را دارند )موتوهارو1، 2007(. به دلیل هیجان جویی و 
علایق وافر جوانان به فن آوری های ارتباطی پیشرفته، این ابزار از نفوذ گستره وسیعی در سطح 
آنان برخوردار است. از سوی دیگر، بررسی تلفن همراه و امکانات جانبی آن، همچون گالری 

1. Motoharu
54



فصلنـامه علمی تخصصی فناوری آموزشی  سال پنجم    شماره 9    زمستان 1397

تصاویر و کلیپ بیانگر اثرگذاری قابل تأمل این فن آوری ارتباطی در زندگی انسان ها و خاصه 
جوانان می باشد. سوق یافتن کاربران تلفن همراه به سمت ادبیات، تصاویر و فیلم های هرزه نگارانه 
مسأله مهمی است که در ارتباط با تلفن همراه رخ داده است و کاربرانی که به کاربری از موارد 
مزبور ادامه دهند، در خطر اعتیاد به محصولات هرزه نگارانه اند. بنابراین، تفاوت معناداری بین 
سطوح مختلف هیجان خواهی در رابطه با وابستگی به امکانات جانبی تلفن همراه وجود دارد 
)نجف آبادی و آنشیه، 2014(. موبایل، درون خانه که فضایی عمومی است، یک خلوت و تنهایی 
به وجود آورده است. در نتیجه موبایل نوع جدیدی از خلوت را به وجود آورده است که کمتر 
کسی به آن راه دارد. ایجاد این فضای شخصی و خصوصی در جمع، نقش مهمی در هیجان 
خواهی جوان ایفا می کند. برای مثال به آنها اجازه می دهد تا بدون آگاهی دیگران پیامی را رد و 
بدل کنند یا قرار ملاقاتی را تنظیم کنند. اگر یک جوان موبایلش را در خانه جا بگذارد، احساس 
گیجی می کند یا تصور می کند بخش بزرگی از وجودش را جا گذاشته است )نومن1، 2013(. 
موبایل به او تشخص می دهد و اساساً بخشی از هویت او را تعریف می کند. حتی موقع شام وقتی 
همه اعضای خانواده در کنار یکدیگر شام می خورند، ممکن است لحظاتی از شام خوردن دست 
بکشد تا جواب یک پیام کوتاه را بنویسد یا به تلفن پاسخ دهد. فرآیند از جاکندگی که گیدنز به 
آن اشاره می کند را در استفاده از موبایل نیز می توان دید. دسترس پذیری دائمی این امکان را فراهم 
می کند که دو کنشگر بتوانند فارغ از زمان و مکان با هم ارتباط برقرار کنند. تلفن ثابت در هر 
خانه متعلق به همه اعضای خانواده است و بیشتر اوقات اعضای خانواده از تماس های یکدیگر 
آگاه می شوند، اما موبایل یک ابزار شخصی است که به فرد تعلق دارد و همیشه همراه اوست، 
در نتیجه وابستگی فرد به زمان و مکان را از بین می برد و امکان ارتباطات آزادانه تر و بدون کنترل 

دیگران )و از جمله والدین( را برای فرد ایجاد می کند )سالانوا2 و همکاران، 2010(.
نتایج تحقیقات نشان داده است که هم اکنون از جذابیت های چت برای نسل جوان کاسته شده 
و پیام کوتاه جایگزین آن شده است. چت به امکاناتی مانند کامپیوتر، اتصال به اینترنت و ارتباط 
همزمان دو کنشگر نیاز دارد، در حالی که ارسال پیام کوتاه تنها به گوشی موبایل نیاز دارد که 
اکثر جوانان آن را دارند. موبایل به علت همراهی همیشگی و دسترس پذیری این امکان را برای 
افراد فراهم می کند که در هر زمان و هر مکانی، امکان برقراری ارتباط با دیگری را داشته باشند 
)ویلیامز3 و همکاران، 2013(. به عبارت دیگر می توان گفت به وسیله پیام کوتاه، فرد همواره 
1. Neuman
2. Salanva
3. Williams
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آنلاین و قادر به پاسخگویی است )حتی اگر در یک جلسه کاری یا کلاس درس باشد(، در 
حالی که به واسطه چت هیچ گاه این امکان وجود ندارد که فرد همواره آنلاین باشد. بنابراین با 
رواج استفاده از موبایل در بین جوانان و محبوبیت سرویس پیام کوتاه و در عین حال کاسته شدن 
از هیجان چت کردن به مرور زمان، به نظر می رسد در حال حاضر استفاده از موبایل، تأثیرات 

بیشتری نسبت به چت بر جوانان داشته باشد )رادرفورد و همکاران1، 2013(.
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بکارگیری فناوری واقعیت مجازی 
در فرایند آموزش و یادگیری

کوثر کاظمی فلِوردی1

چکیده
بهره گیری از فناوری های نوین در کلاس درس دغدغه اصلی بسیاری از یاددهندگان شده است. 
این حقیقت غیرقابل انکار را پیش روی بشر  فناوری در زمینه های مختلف  گسترش روزافزون 
قرار داده است که در کنار فناوری و نه در مقابل آن به زندگی روزمره، کار و تحصیل بپردازد. 
حوزه آموزش و یادگیری نیز از این قاعده مستثنا نیست و نیازمند استفاده از روش ها و شیوه های 
نوین است. یکی از این فناوری های نوین واقعیت مجازی است. فناوری واقعیت مجازی با توجه 
به ظرفیت های بالایی که دارد می تواند در بخش آموزش هر کشوری به کار گرفته شود. هدف 
اصلی این مقاله بررسی کاربرد و تأثیر واقعیت مجازی در آموزش و یادگیری و باید و نبایدهای 
بکارگیری آن در آموزش است. برای رسیدن به این هدف از روش کتابخانه ای استفاده کردیم و به 

مطالعه ویژگی ها و مزایای روش های تدریس مبتنی بر واقعیت مجازی پرداختیم.
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مقدمه
از واقعیت مجازی می توان در بسیاری از زمینه های برنامه درسی استفاده کرد. مثل ریاضیات، انگلیسی، 
علوم، تاریخ، جغرافیا، ادبیات و طراحی. به علاوه بعضی از دانش آموزانی به یادگیری کامپیوتری بهتر از 
روش های سنتی تدریس پاسخ می دهند. در چنین مواردی یادگیری از طریق واقعیت مجازی یک راه 
ایده آل برای جذب این دانش آموزان به یک موضوع خاص است به نحوی که آن ها راحت باشند. برای 
برخی از دانش آموزان، یادگیری با انجام دادن ساده تر از یادگیری با گوش دادن است. بنابراین با استفاده 
از واقعیت مجازی دانش آموزان می توانند اشیا را در یک محیط مجازی لمس کرده و دستکاری کنند 
تا بتوانند درک بیشتری از آن ها به دست بیاورند. حتی دانش آموزان قادر به برقراری ارتباط با مجموعه 

داده ها، فرمول های پیچیده و مفاهیم انتزاعی هم هستند که قبلاً غیرممکن بوده است.

تعریف واقعیت مجازی
واقعیت مجازی، به دنبال از میان برداشتن مزرهای بین واقعیت و خیال است. واقعیت مجازی شما را 
به دل مکانی می برد که نمی توانید بگویید کاملًا واقعی است یا مجازی. زمانی که به دنیای واقعیت 
مجازی وارد شوید، احساس خواهید کرد که به راستی درون آن دنیای شبیه سازی شده قرار دارید. 
حداقل این توصیف، تجربه بسیاری از افرادی است که از نزدیک این فناوری را مورد استفاده قرار 
داده اند. کافی است برای چند لحظه، عینک مخصوص این ابزار جادویی را روی چشمان خود قرار 
دهید تا ناگهان مشاهد کنید به دنیای دیگری وارد شده اید؛ جالب آنکه شما از این موضوع اطلاع دارید 
که در اطاق خود نشسته اید اما نمی توانید احساس غیرواقعی بودن دنیای پیرامونتان را باور کنید؛ 
دنیایی که در آن هر چیزی رنگ و بوی واقعیت به خود می گیرد )تائبی،1395(. واقعیت مجازی 
شبیه سازی دنیای واقعی بر اساس گرافیک کامپیوتری است و به آموزگاران و درمانگران اجازه 
 می دهد محیطی امن، قابل تکرار و قابل انعطاف را در طی یادگیری ارائه دهند )بلانی و همکاران
، 2011(. واقعیت مجازی یعنی استفاده از یک صفحه نمایش سربند که به وسیله آن کاربر در 
فیلم، بازی یا شبیه سازی  ای که تجربه می کند غوطه ور می شود. تمام چیزهایی که فرد می بیند 
بخشی از دنیای مجازی است و دنیای فیزیکی خارج قابل مشاهده نیست. هنگامی که کاربر 
از  بعضی  تغییر می کند.  را عوض می کند تصویر هم طبق چرخش سرش  جهت سر خود 
دستگاه ها شامل کنترل های ویژه ای هستند که کاربران را قادر می سازد تا با دنیای مجازی ارتباط 
برقرار کنند و طوری با آن به تعامل بپردازند که انگار واقعی است )فردریکسون و رودستورم، 

.)2017
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کاربردهای آموزشی واقعیت مجازی
در تمرین های آموزشی برای خلبانان، سربازان، فضانوردان، رانندگان نوجوان، کارگران کارخانه، 
دانشجویان پزشکی، بهیاران و پرستاران از فناوری نوظهور واقعیت مجازی برای آموزش بدون خطر 
و کم هزینه استفاده می شود؛ و این مورد، مقدمه ای است بر یکی از شگفت انگیزترین قابلیت های 

فناوری واقعیت مجازی و آن هم بکارگیری از واقعیت مجازی در آموزش )میرزائی، 1396(.
مربیان و محققان در زمینه طراحی محیط های مجازی، دریافته اند که ایجاد فناوری محیط های مجازی 
مبتنی بر آواتار- که کاربران به صورت یک آواتار در دنیای مجازی سه بعدی تعامل می کنند- 
تجربه های یادگیری غنی و موثقی به ویژه در زمینه پرورش همکاری و کارتیمی در دانشجویان و 
دانش آموزان ایجاد می کند. آموزش مبتنی بر شبیه سازی، به طور کلی می تواند انعکاسی تا حد 
امکان نزدیک به موقعیت های زندگی واقعی ایجاد نماید و به شرکت کنندگان فرصت تجربه 

موقعیت های چالش برانگیز در یک محیط امن را می دهد )فامیل خلیلی و عبدی، 1390(.
پیشرفت روزافزون تکنولوژی حقیقت مجازی باعث تغییرات بسیاری در زمینه آموزش الکترونیکی 
شده است عواملی چون کاهش هزینه آموزش، سهولت حضور در کلاس های مجازی، تنوع دروس، 
زمان انتخاب آن، کاهش هزینه رفت وآمد و انعطاف پذیری زیاد آموزش الکترونیکی در گسترش 
این آموزش جدایی استاد  نبوده است )فتاحی، 1385(. برجسته ترین مزیت  تأثیر  این پدیده بی 
از دانشجو است، همین طور فرا مکان و زمان بودن آموزش از طریق این سیستم از ویژگی های 
بارز دیگر این شیوه آموزشی در قرن 21 است. اما دانشگاه های مجازی نیز از دل آموزش از راه 
دور و یا همان آموزش مجازی سر برآوردند، زمان تولد دانشگاه های مجازی را می توان مقارن با 
گسترش شبکه اینترنت در جهان دانست )فاریابی و جوانمرد، 1393(. از آنجا که حقیقت مجازی 
به استفاده کنندگان امکان کند و کاو و تجربه در محیط های شبیه به محیط های حقیقی را 
می دهد، دانش آموزان می توانند برای مثال، در کلاس زبان فرانسه به برج ایفل و محیط اطراف آن 
سر بزنند و آن ها را تجربه کنند؛ در کلاس تاریخ در جنگ جهانی دوم شرکت کنند؛ در آزمایشگاه 
زیست شناسی دریایی زیر آب را تجربه کنند؛ یا احساس اجرای یک پرش مشکل ژیمناستیک 
را در برنامه ورزشی المپیک تقلید کنند. حقیقت مجازی از بعضی جهات، حتی از واقعیت و 
حقیقت مطلق هم بهتر است؛ زیرا می توانیم آن را از حرکت و پیشرفت بازداریم، دوباره آن را 
پخش کنیم و با وجود محدودیت های فیزیکی برخی پدیده ها را که در شرایط واقعی قابل درک 
نیست، درک نماییم؛ برای مثال، حقیقت مجازی به ما امکان می دهد تا دنیاهای درون باکتری ها، 
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یا دنیاهای غیرقابل دسترسی درون و بیرون منظومه شمسی را بررسی کنیم یا از طریق آن ها مفاهیم 
انتزاعی را به شکلی که قابل فهم تر و قابل دستکاری باشد درآوریم )ذوفن، 1386. ص 251(.

و  فرآیند کشف، کاوش  به عنوان  العمرمی توان  مادام  دانش  برسازنده  را علاوه  آموزش وپرورش 
پیشرفت های  با  امروزه،  بوده اند،  تاکنون رؤیا  از چیزهایی که  بسیاری  نظر گرفت.  مشاهده در 
تکنولوژیکی به واقعیت تبدیل شده اند. با استفاده از واقعیت مجازی در آموزش می توانیم به 
کشف، کاوش و ساخت دانش در مورد شرایط و مکان هایی بپردازیم که قبلًا هرگز نمی توانستیم 
کشف کنیم. پتانسیل عالی واقعیت مجازی فقط کلاس ها و اشیا فیزیکی مجازی نیست بلکه 

امکان دستکاری، تحلیل و مطالعه هدف به صورت مجازی است )پیوسان و همکاران، 2012(.

دلایل استفاده از واقعیت مجازی در آموزش
تکامـل مـداوم تکنولـوژی، آموزش وپـرورش را در مسـیر جدیـدی قـرار داده اسـت. به طوریکـه 
بـرای دانش آمـوزان جذاب تـر شـده و اسـتفاده از ابزارهـای جدیـد را ممکـن سـاخته و فراینـد 
تدریـس را تکامل بخشـیده اسـت. واقعیت مجازی جایـگاه مهمی در این تکامل دارد )پیوسـان 
و همـکاران، 2012(. از واقعیـت مجـازی می تـوان در بسـیاری از زمینه های برنامه درسـی اسـتفاده 
کـرد. مثـل ریاضیـات، انگلیسـی، علـوم، تاریـخ، جغرافیـا، ادبیـات و طراحـی. به عـلاوه بعضـی 
از دانش آموزانـی بـه یادگیـری کامپیوتـری بهتـر از روش هـای سـنتی تدریـس پاسـخ می دهنـد. 
در چنیـن مـواردی یادگیـری از طریـق واقعیـت مجـازی یـک راه ایـده آل بـرای جـذب ایـن 
دانش آمـوزان بـه یـک موضـوع خـاص اسـت بـه نحـوی کـه آن هـا راحـت باشـند. بـرای برخی 
از دانش آمـوزان، یادگیـری بـا انجـام دادن سـاده تر از یادگیـری بـا گـوش دادن اسـت. بنابرایـن با 
اسـتفاده از واقعیـت مجـازی دانش آموزان می توانند اشـیا را در یک محیط مجـازی لمس کرده 
و دسـتکاری کننـد تـا بتواننـد درک بیشـتری از آن ها به دسـت بیاورنـد. حتی دانش آمـوزان قادر 
بـه برقـراری ارتبـاط بـا مجموعـه داده هـا، فرمول های پیچیـده و مفاهیـم انتزاعی هم هسـتند که 

قبـلًا غیرممکـن بوده اسـت.
واقعیـت مجـازی بـرای یاددهـی و یادگیری بـه کار گرفتـه می شـود. دانش آمـوزان می توانند در 
محیط سـه بعدی به تعامل با یکدیگر بپردازند. و با سـفرهای مجازی به موزه ها، تورهای منظومه 
شمسـی و به زمان های گذشـته بروند. دانش آموزان با نیازهای ویژه مانند اوتیسم نیز از تکنولوژی 
واقعیت مجازی اسـتفاده می کنند. تحقیقات نشـان داده است که واقعیت مجازی می تواند یک 
 پلت فرم انگیزشی ایمن برای تمرین مهارت های اجتماعی برای این کودکان فراهم کند )مانسل
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، 2017(. بخـش آمـوزش در هر کشـوری می تواند از فنـاوری واقعیت مجازی در کلاس های درس 
اسـتفاده کنـد. مهم تریـن رشـته هایی کـه می تواننـد از فنـاوری واقعیـت مجـازی اسـتفاده کننـد، 
علـوم پایـه و ریاضیـات هسـتند. بسـیاری از مفاهیمـی کـه در ایـن رشـته ها تدریـس می شـوند 
انتزاعـی هسـتند و درک آن هـا به خودی خود پیچیدگـی زیادی برای دانشـجویان و دانش آموزان 
بـه همـراه دارد و اسـتفاده از فنـاوری واقعیـت مجـازی می توانـد بـه فهـم درسـت ایـن مطالـب 
کمـک شـایانی کنـد. مهم تریـن ویژگـی اسـتفاده از ایـن فنـاوری در کلاس های درس این اسـت 
کـه دانشـجویان و دانش آمـوزان حین درس تئـوری درواقعی ترین حالت ممکن با مسـائل عملی 

آشـنا می شـوند و ایـن موضـوع در تعمیـق آموخته هـای آن ها بیشـترین تأثیـر را خواهد داشـت.
میرزایـی )1396(، ویژگی هـای آمـوزش بـا واقعیت مجازی را بسـیار متنوع و اغواکننـده می داند و 

مزایـای اسـتفاده از واقعیت مجـازی در آموزش را اینگونه بیان کرده اسـت؛

حافظه بهتر
در خصوص اینکه رسانه ها باعث عدم توجه و تمرکز می شوند بسیار بحث شده است اما باید 
بگوییم که در این خصوص واقعیت مجازی استثنا است. با توجه به مخروط یادگیری ادگار دیل، 
پس از دو هفته، مغز انسان تمایل دارد 10 درصد از آن چه را می خواند، 20 درصد از آن چه را 

می شنود و 90 درصد از آن چه انجام می دهد یا شبیه سازی را به خاطر بسپارد.

یادگیری سریع تر
 همان طور که می گویند یک تصویر ارزش هزار کلمه را دارد، دانشمندان معتقدند که میزان 
یادگیری از یک تجربه واقعیت مجازی 15 دقیقه ای، هم ارز با یک ساعت و نیم فیلم مستند 

است.

مسافرت در زمان و مکان
 این امکان وجود خواهد داشت که با استفاده از این فناوری انسان در زمان و مکان غوطه ور شود، 
در جنگ های جهانی حضور یابد و یا با نیل آرمسترانگ بر کره ماه قدم گذارد، معلمی برای 
گردش علمی دانش آموزان خود را به یکی از موزه های معروف در کشوری دیگر ببرد و پس از 

اندک زمانی حیات وحش قاره ای دیگر را به آن ها نشان دهد.

63



بکارگیری فناوری واقعیت مجازی در فرایند آموزش و یادگیری ............................................................ کوثر کاظمی فِلوردی

آموزش های پرخطر یا پرهزینه
 هیچ آموزش نظری ای نمی تواند انسان را برای حرفه های عملی و حساس آماده کند؛ اما آموزش 
برخی حرفه ها یا ممکن است همراه با خطرهای غیر قابل جبران باشد و یا همراه با هزینه های 
بسیار و یا هر دو. در این موارد استفاده از واقعیت مجازی بسیار راهگشاست. مثال های این ویژگی 
بسیار متنوع اند. طیف گسترده ای از آموزش ها از خلبانی و چتربازی گرفته تا کار در آزمایشگاه ها 

را در این ویژگی می توان دسته بندی کرد.
راهنمایی  جدید  اکتشافات  برای  را  یادگیرندگان  مجازی  واقعیت  آموزش،  از  سطحی  هر  در 
می کند، به آن ها انگیزه می دهد و آن ها را تحریک و تشویق می کند. یادگیرنده با حس حضور 
در محیط یادگیری مشارکت می کند و حس می کند که جزئی از آن محیط است )پانتلیدیز، 

.)2009

 مزایای استفاده از واقعیت مجازی
انگیز می کند و بدون احساس هیچگونه  واقعیت مجازی فرایند آموزش را جذاب و هیجان 

خطری یادگیرنده می تواند به کاوش بپردازد و خود به تصحیح اشتباهاتش بپردازد.
)پاپاس است  شده  متمرکز  عملی  رویکردهای  بر  نظریه  جای  به  مجازی   واقعیت 
، 2018(. در محیط واقعیت مجازی کاربر امنیت بیشتری احساس می کند و در اغلب موارد هزینه 
طراحی و پیاده سازی کمتری دارد، انعطاف پذیر است وکاربران می توانند مدل شبیه زندگی را 
تجربه کنند یا در محیطی امن قدم بزنند و می توانند در عین حال روی آن محیط کنترل داشته 
باشند در حالیکه در واقعیت ممکن است چنین چیزی محال باشد )بهبهانی و کریمی، 1390(.

 معایب استفاده از واقعیت مجازی
معایب استفاده از واقعیت مجازی عمدتاً مربوط به هزینه، زمان لازم برای یادگیری نحوه استفاده از 

سخت افزار و نرم افزار، اثرات احتمالی بهداشتی و ایمنی و اعتیاد به جهان مجازی است.
واقعیت مجازی روابط انسانی را از بین می برد، آموزش سنتی مبتنی بر ارتباطات شخصی و بین 
فردی است. در حالیکه در واقعیت مجازی کاملًا متفاوت است و فقط این شما و نرم افزار هستید 
و هیچ چیز دیگری بین شما نیست. این موضوع می تواند روابط بین دانش آموزان و به طور کلی 
ارتباطات انسانی را از بین ببرد و می تواند باعث به وجود آمدن مشکل بی تفاوتی و بی احساسی 
شود. به طوری که که فرد دیگر واکنشی نسبت به هیجانات و موارد اضطراری در دنیای واقعی 
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اهمیت نمی دهد و در نشان دادن واکنش در این موارد معمولاً عملکرد خوبی ندارد. این مشکل 
می تواند از اعتیاد ذهنی به دنیای مجازی نیز نشات بگیرد )هیکس، 2016(.

برخی از کارشناسان تصور می کنند که استفهام مسائل اخلاقی امری خطیر است و استفاده از 
واقعیت مجازی موجب رشد آن می شود. آن ها می گویند که اگر آموزش را رها کنند دانش آموزان 
با برداشت های غلط و خطرناک مواجه می شوند و حتی امکان دارد به مغز خود آسیب وارد کنند. 
واقعیت مجازی می تواند تماس چهره به چهره مردم را قطع کند و امکان دارد برخی نسبت به آن 
اعتیاد پیدا کنند و آن را جزء باور خود بدانند. بالاخره روزی می آید که واقعیت مجازی می تواند 
احساسات مردم را در مورد آنچه واقعی است، اهمیت انواع تجربه و اینکه زندگی برای انسان چه 

معنی پیدا خواهد کرد، در جهت خوب یا بد تغییر خواهد داد )لیزا یونت، 1392(.

بایدها و نبایدها در استفاده از واقعیت مجازی در آموزش
تدریس  سناریوهای  از  دربرخی  نیست.  مناسب  آموزشی  اهدف  تمامی  برای  مجازی  واقعیت 

می توان از واقعیت مجازی استفاده کرد ولی در برخی دیگر نباید مورد استفاده قرار بگیرد.
هیچ گاه نقش معلم را نادیده نگیرید. پس از سال ها تحقیق، صرف هزینه های گزاف و سنگین 
و تبلیغات اغراق آمیز درباره اعجاز فناوری های نوین در آموزش، اینک دانشمندان علوم یادگیری، 
تربیتی و انسانی به این نتیجه رسیده اند که دانش، توانمندی و خلاقیت معلم در ارتقای کیفیت 

یاددهی و یادگیری مهم تر و موثرتر از هر فناوری و رسانه ای است )یغما، 1395، ص.2(.
زمانیکه اشتباهاتی که توسط یادگیرنده یا کارآموز اتفاق می افتد در دنیای واقعی ویرانگر باشد 
یا محیط یادگیری واقعی برای یادگیرنده مضر و آسیب زا باشد یا خطر ایجاد آسیب به اموال و 
تجهیزات وجود داشته باشد و یا اینکه فعالیت موردنظر پرهزینه باشد می توان از واقعیت مجازی 
در آموزش استفاده کرد. اما باید به خاطر داشت که هیچگاه واقعیت مجازی را جایگزین آموزش 
واقعی نکنیم. زیرا تعامل با انسان های واقعی برای یاد دهندگان و یادگیرندگان ضروری است. علاوه 
بر آن باید به خاطر داشت که اگراستفاده از یک محیط مجازی منجر به خطا شود نباید مورد 
استفاده قرار گیرد. چون واقعیت مجازی در برخی موارد به قدری اغواکننده است که کاربر آن را 
با واقعیت اشتباه می گیرد. همچنین، گاهی اوقات واقعیت مجازی آنقدر گران است که توجیهی 

برای استفاده از آن در آموزش وجود ندارد.
معلمان و مربیان از بسیاری از وسایل کمک آموزشی مانند کتاب های درسی، فیلم، نرم افزارهای 
می کنند.  استفاده  آموزشی  دوره های  در  مجازی  محیط های  و  وبلاگ ها  اینترنت،  کامپیوتری، 
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وسیله  نوع  تعیین  به  کمک  برای  هوش،  انواع  و  یادگیری  سبک های  یادگیری،  نظریه های 
کمک آموزشی یا رسانه استفاده می شود تا مشخص شود که چه چیز و چگونه آموزش داده 
شود. نتایج رفتاری حاصله نیز در تعیین نوع رسانه نقش دارد. یک دوره تحصیلی می تواند از 
صدها هدف مشخص تشکیل شود، که هر کدام باید توسط دانش آموز در حد تسلط یاد گرفته 
شود. در روش های سنتی، اهداف، با استفاده از کتاب های درسی، سخنرانی، بحث و تبادل نظر و 
برخی از انواع رسانه ها آموزش داده می شود. از واقعیت مجازی هم می توان برای آموزش برخی از 
این اهداف استفاده کرد. معلم و مربی باید بتواند زمان و مکان استفاده از واقعیت مجازی را تعیین 
کند. به همین خاطر داشتن مدلی برای تصمیم گیری در مورد زمان و مکان استفاده از واقعیت 

مجازی در آموزش می تواند راه گشا باشد.
پانتدیلیز )2009(، با توجه به دلایل و مزایای استفاده از واقعیت مجازی و شبیه سازی های آموزشی 

در آموزش مدلی ارائه می دهد. مدل وی شامل 10 مرحله است:

مدل پیشنهادی پانتدیلیز برای استفاده از واقعیت مجازی )پانتدیلیز. 2009( 66
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نتیجه گیری
واقعیت مجازی فرم ها و روش های جدید تجسم را امکان پذیر می کند و به عنوان روشی جایگزین 
در ارائه مواد آموزشی به کار می رود. در بعضی موارد، واقعیت مجازی می تواند با دقت بیشتری 
برخی از ویژگی ها و فرآیندها را نشان دهد و امکان بررسی دقیق یک جسم و مشاهده آن از 
فاصله مناسب را فراهم می کند، همچنین مشاهده و بررسی مناطق و رویدادهایی را امکان پذیر 
می کند که با وسایل دیگر امکان پذیر نیست. تعامل لازمه این فناوری است و به جای مشارکت 
کنندگان منفعل به شرکت کنندگان فعال و مشتاق نیاز دارد. واقعیت مجازی به یادگیرنده اجازه 
می دهد تا در یک بازه زمانی وسیع با توجه به سرعت یادگیری خودشان پیش برود و محدود به 

زمان بندی های معمول کلاسی نیست.
 تکنولوژی واقعیت مجازی دارای قابلیت های منحصر به فرد مختلفی است. این قابلیت های 
تکنولوژی واقعیت مجازی باعث بالا رفتن انتظارات از قابلیت های آن در حوزه آموزش شده است. 
اما باید توجه داشته باشیم که این تکنولوژی صرفاً یک ابزار است. ابزار به خودی خود آموزش 

نمی دهند. آن ها باید به دقت و به طور مؤثر برای کمک به فرآیند یادگیری بکارگرفته شوند.
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پیاده سازی دوره های برخط آزاد انبوه )موک1( 
و نقش آنها در بهبود و نوآوری های آموزشی

فاطمه بریهی2

چکیده
یکی از پیشرفت های جدیدی که در حیطه آموزش الکترونیکی به وقوع پیوسته و کشورهای 
توسعه یافته در طراحی و اجرای آن کوشیده اند، دوره های برخط آزاد انبوه ( موک )بوده است. 
و  انبوه( موک(  آزاد  بر خط  دوره های  معایب  و  مزایا  ویژگی ها،  بررسی  پژوهش حاضر  هدف 
شناساندن قابلیت های آن در آموزش می باشد. پژوهش حاضر با روش تحلیل محتوای کمی و 
از نوع مروری تشریحی و کتابخانه ای است. جامعه مورد پژوهش کلیه مقالات و اسناد چاپی و 
دیجیتالی هستند که با کلید واژه های مشخص در پایگاه اطلاعاتی گوگل اسکولار، مگ ایران، 
سیویلیکا و نورمگز یافت شده اند. تعداد این اسناد 27 کتاب و مقاله در محدوده زمانی 2010 تا 
2016 بوده است که بعد از محدود نمودن نتایج جستجو 13 سند معتبر از آنها به عنوان نمونه 
پژوهش انتخاب شدند. در این تحقیق از روش نمونه گیری هدفمند استفاده شد. دوره های موک 
سبب می شوند که یادگیرندگان فارغ از مرزهای جغرافیایی، محدودیت های سنی، نژادی، جنسیت 
و محدودیت های زمانی و ... دورهم گرد آمده و ضمن فراگیری مهارت ها و دانش های متنوع، در 
هر زمان و هر مکان به آنها دسترسی داشته و با به اشتراک گذاشتن دانسته ها و تجربیات خود با 

سایرین در شبکه های اجتماعی مختلف، دانش های جدید تولید نمایند.

کلید واژگان:  آموزش، یادگیری الکترونیکی، دوره های برخط آزاد انبوه )موک)، بهبود، نوآوری 
آموزشی.

1. Massive Open Online Course
baayhif@yahoo.com .2.  کارشناس ارشد، تکنولوژی آموزشی، دانشگاه علامه طباطبائی، تهران، ایران
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مقدمه
یکی از پیشرفت های جدید و نوظهوری که در حیطه آموزش الکترونیکی به وقوع پیوسته است 
و کشورهای توسعه یافته در طراحی و اجرای آن کوشیده اند، دوره های برخط آزاد انبوه ( موک 
را  عالی  آموزش  که  هستند  تازه ای  )پدیده های  موک  انبوه(  آزاد  برخط  دوره های  است.  )بوده 
دگرگون کرده اند. این دوره ها به صورت برخط به وقوع می پیوندند. آن ها به یک دانشگاه مربوط 
می شوند، اما این الزامی نیست. آن ها بزرگتر از کلاس های دانشکده هستند، این دوره ها، برخی 
اوقات خیلی بزرگتر هستند. اگر چه ادبیات نظری )و یا پژوهشی در ارتباط با این پدیده در حال 
توسعه هستند با این حال باز هم ادبیات محدودی در این زمینه داریم( کندی2014،1(. موک نوعی 
دوره آموزش آنلاین با هدف دسترسی آزاد از طریق وب و مشارکت در مقیاس بزرگ می باشد 
)حافظی نژاد، 1393(. اصطلاح موک اولین بار در سال 2008 ابداع شد. زمانی که توسط دانشگاه 
مانیتوبا2 در کانادا در یکی از کلاس هایش علاوه بر 25 دانشجوی کلاس، 2300 دانشجوی دیگر 
را از سراسر کشور به صورت آنلاین و رایگان سر کلاس نشانده بود. تمام منابع درسی این کلاس 
به شکل آنلاین روی اینترنت بود و دانشجوها می توانستند به هر وسیله ای که دوست داشتند 
)وبلاگ، شبکه های اجتماعی و ...( در کلاس مشارکت کنند و با هم به بحث بپردازند. بعد از 
آن موک های دیگری ظهور یافت و این عبارت مخصوص کلاس های آنلاین دانشگاه های برتر 
شد که برای عموم روی اینترنت قرار داده شد. هم اکنون موک تبدیل به یکی از کلمات ادبیات 
آکادمیک شده و هر روز بر طرفدارانش افزوده می شود. در دوره های موک تعامل فعال چند صد، 
تا چند صد هزار فراگیر ایجاد می شود که با توجه به اهداف، دانش قبلی و مهارت های یادگیری 
و منافع مشترک، مشارکت افراد سازماندهی می شود. در سال 2011 تعداد ثبت نام کنندگان در 
دوره هوش مصنوعی دانشگاه استنفورد3 که به صورت موک برگزار گردید، 160000 نفر بود. سال 
2012 به دلیل رواج بیش از اندازه این دوره ها از سوی روزنامه آمریکایی نیویورک تایمز به نام سال 
موک نامگذاری شد. در سال 2013 تخمین زده می شود که بیش از 70 میلیون نفر حداقل یک 
دوره موک را گذرانیده اند )وایس4، 2014(. رویکرد اصلی موک بسیار شبیه به دوره های آموزش 
از راه دور آنلاین است و به طور کلی تولیدات ویدیوئی، منابع نوشتاری و ارزیابی های الکترونیکی 

با بازخوردهای خود کار می باشد.
1. Kennedy
2. Manitoba
3. Stanford University
4. Wise

70



فصلنـامه علمی تخصصی فناوری آموزشی  سال پنجم    شماره 9    زمستان 1397

به طور کلی موک ها دو ویژگی مشترک دارند: 
نیاز به ثبت نام در مدرسه یا موسسه یا   1- دسترسی آزاد: شرکت کنندگان در این دوره ها 

دانشگاه نداشته و نیازی به پرداخت پول هم ندارند.
 2- مقیاس پذیری: در دوره های سنتی یک درس برای تعداد محدودی از دانش آموز و معلم 
تعریف می شود ولی گستردگی موک می تواند تعداد نامحدودی از شرکت کنندگان را پشتیبانی 

کند. موک ها رایگان هستند، اما قابلیت سودآوری نیز دارند )مورفی1، 2013(.

فواید موک
دانش آموز  و  غیر رسمی رخ می دهد  با یک شرایط  یادگیری در یک محیط غیررسمی   

محدودیت های کلاس را ندارد.
 همه کار، افکار و آموزش می تواند به اشتراک گذاشته شود، و توسط همه شرکت کنندگان 

نقد و مشاهده شود.
 اصلی ترین ابزار مورد نیاز برای شرکت در دوره اتصال به اینترنت می باشد )کلارک2، 2016(.

دانش آموزان می توانند تکالیف خود را در زمانی که خودشان دوست دارند و بازهی گسترده 
بیشتری انتخاب کنند و انجام دهند.

 دوره موک برای علاقه مندان رایگان می باشد )موداوانها3، 2015(.
 یک دوره موک می تواند با استفاده از ابزار رایگان در اینترنت با هزینه کم توسط مربی راه 

اندازی شود.
 شرکت کنندگان مجبور به ثبت نام در موسسه میزبان دوره موک نیستند.

 انعطاف پذیری یک دوره موک اجازه می دهد تا زمانی که در دسترس باشد فراگیر در آن 
شرکت کند.

 افزایش مهارت دیجیتال و شبکه های اجتماعی و ....
 دوره های موک پتانسیل آموزشی زیادی دارند، دانشگاه  های بزرگ جهان دوره های موک را با 

اشتیاق بیشتری بر گزار می کنند.
 پیتر نوریک یکی از پیشگامان موک می گوید: شانس تجربه کردن آموزش تک به تک 
در دوره های آنلاین بیشتر از یک کلاس درسی پرجمعیت است. همچنین، فروم های آنلاین به 
1. Murphy
2. Clark
3. Mudavanhu
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کاربران اجازه می دهد در لحظه مشکلاتشان را با بقیه یادگیرندگان مطرح کنند )دانشگاه یو کی، 
.)2013

معایب موک
 امـکان انحـراف دانـش آمـوزان از موضوع اصلی وجـود دارد چون نمی توان کنتـرل کاملی بر 
نحـوه عملکـرد دانـش آموزان داشـت امـکان اینکـه دانش آمـوز در حین اسـتفاده از یک موک 

بـه دنبـال سـرگرمی های دیگر برود وجـود دارد )فورنیـر، کوپ و دورنـد1، 2014(.
 سـاختار مشـخصی وجـود نـدارد. دانـش آمـوزان معمـولاً به سـاختار رسـمی عـادت کرده اند 
و اگـر بـه صـورت ناگهـان قـرار باشـد آمـوزش آنهـا به شـکل مـوک ارائـه شـود بازدهـی لازم را 

داشـت. نخواهد 
 درصـد شـرکت کنندگانـی کـه دوره هـا را بـا موفقیـت بـه پایـان می رسـانند انـدک اسـت 

.)2010 همـکاران،  و  )مکژوالـی2 
 ارتبـاط بـا گروه هـای سـنی مختلف کـه این امـر در ارتباطات عـادی دانش آموز با همسـالان 

خود تاثیرگذار اسـت.
 همـه موافـق نیسـتند کـه از همـه ظرفیت هـای خـود اسـتفاده کننـد. برخـی از منتقـدان مـی 
گوینـد محیـط کامپیوتـری، اسـتقلال فکـری و جلوه هـای خلاقانـه را سـرکوب می کنـد. برخی 
دیگـر نیـز بـه ایـن نکتـه اشـاره می کننـد که هـر چنـد در تئـوری، مـوک می توانـد بـرای دانش 
آمـوزان محـروم خدمـات تحصیلـی ارائـه دهـد، امـا تـا امـروز تقریبـاً همـه شـرکت کننده ها در 
دوره هـای آنلایـن از قشـر تحصیـل کـرده و از کشـورهای توسـعه یافتـه بوده اند )کولـر3، 2012(.

انواع موک
مدل هـای مختلفـی از مـوک از نظر گسـتردگی، باز بـودن و آنلاین بـودن وجود دارنـد. چند نوع 

موک که بسـیار مـورد توجه هسـتند عبارتند از:

xMI00Cs
ایـن نـوع مـوک هـا مربـی - محـور می باشـند کـه در آن مربـی وظیفـه هدایت دانشـی کـه باید 

1. Fournier, Kop & Durand
2. Mcauley
3. Koller
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کسـب شـود را بـه عهـده دارد. تفاوت این نوع دوره آموزشـی با دوره هـای آنلاین معمولی قابلیت 
دسترسـی عمومـی )بـاز( و نیـز جمعـی بـودن آنهاسـت. xMooc مبتنـی بـر سـاختار کلاس های 
سـنتی اسـت. وظیفـه مربی ایجاد و هماهنگی مواد درسـی اسـت. هدف اصلـی دوره انتقال مؤثر 
محتـوای آموزشـی بـه مخاطبـان می باشـد )موداوانهـو1، 2016(. این دوره هـا بر روی انـدازه پذیری 
یـا مقیـاس پذیـری دوره هـای آموزشـی تاکیـد دارنـد و کلًا برداشـت های کمـی از بـزرگ بودن، 

بازبـودن، آنلاین بـودن دروه آموزشـی دارند )والـدروپ2، 2013(.

MI00Cs
ایـن نـوع مـوک هـا بـر روی راوبـط اجتماعـی و ارتباطات انسـانی و تولید دانش توسـط شـرکت 
کننـدگان تاکیـد دارد و یادگیرنـده- محـور می باشـد کـه یادگیرنـدگان مطالـب آموزشـی مـورد 
علاقه شـان را انتخـاب می کننـد. مـواد درسـی رسـمی وجـود نـدارد و ابزارهـای اینترنتـی ماننـد 
وبلاگ هـا و سیسـتم های عامـل شـبکه جایگزیـن سیسـتم مدیریت آموزشـی سـنتی می باشـند 
)موداوانهـو، 2016(. رونـد آمـوزش مشـارکتی بـوده و از تعامـل یادگیرندگان دانـش جدید به وجود 

می آیـد.

MI00c
مـوک هـای در حـال اجـرای فعلی شـامل cMooc و xMooc می باشـد با وجود ایـن و با توجه به 
دورهـای آمـوزش مهارتـی مطابـق اسـتاندارد مربوطـه، می تـوان زمینه جدیـدی در موک بـا عنوان 
vMoot ایجـاد نمـود. در حقیـت vMooc روش آمـوزش ترکیبـی اسـت کـه ترکیـب آمـوزش 

مهارتـی بـا دیجیتال می باشـد. نمونه فعلی از این مورد، سـایت یوتیوب اسـت که در جسـتجوی 
آموزش هـای عملـی بـرای تعمیـر یـک دسـتگاه بـا انجـام کاری، بسـیار کارآمدتـر از موتـور 
جسـتجوی گوگل بوده و مورد اسـتفاده بسـیاری از افراد می باشـد. در این سـایت امکان بارگذاری 
فایل هـای ویدیویـی، ویرایـش و درج یادداشـت بصـورت رایـگان وجـود دارد )کلارک3، 2014(. 
آمـوزش و ارزیابـی در زمینـه دانش هـای مهارتـی کـه بخـش اصلـی و ضـروری شایسـتگی های 
حرفـه ای اسـت مشـکلتر اسـت. با اسـتفاده از شـبیه سـازها، واقعیت افـزوده و واقعیـت مجازی و 
بازی هـا ایـن امـر ممکـن می باشـد )وایـس، 2014(. ولـی بایـد هزینـه این نـوع تولیـدات را جهت 
1. Modavanhoo
2. Waldrop
3. Clarke
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آمـوزش پاییـن آورد. هـم اکنـون سـایت Alison ارائـه دهنده بیـش از 500 دوره آموزشـی رایگان 
در زمینه هـای حرفـه ای اسـت )ولـش و دراگوسـین1، 2013(.

پیشینه های پژوهشی
 توکلـی )1394( پژوهشـی بـا عنـوان »ارائـه مـدل یادگیـری اثربخـش در آمـوزش از راه دور 
انجـام داد. بـر اسـاس نتایـج بـه دسـت آمده سـاختارهای فنـاوری، توسـعه منابع انسـانی به ویژه 
متخصصیـن، یـاد دهنـدگان و یادگیرنـدگان در ارتبـاط با آمـوزش از راه دور، همچنین سـاختار 
نویـن مدیریتـی عوامل اصلـی در بهبود روند کار کرد آموزش از راه دور در مؤسسـات آموزش 

می باشـند. عالی 
 سـینگ )2016( پژوهشـی بـا عنـوان »یادگیری از طریـق دوره های آنلاین انبـوه )موک(« انجام 
داد. نتایـج نشـان داد کـه مـو ک توانایی بزرگـی برای یادگیـری و آموزش مـادام العمر دارد در 
صورتـی کـه در راهـی سـاختار یافته شـده باشـد کـه یادگیری خودسـازمان دهی شـده با توجه 

بـه نیازهـای مختلف و سـبک های یادگیـری گروه متنوعـی از یادگیرنـدگان ایجاد کند.
 کوپایـی حاجـی و همـکاران )1393( پژوهشـی بـا عنـوان »طراحـی مـدل مطلـوب مدیریت 
آمـوزش از راه دور در نظـام آمـوزش عالـی بـا تأکیـد بـر عامـل محیطـی و فناوری هـای نویـن 
انجـام دادنـد. یافته هـای تحقیـق نشـان داد کـه مؤلفه هـای اصلـی مدیریـت آموزشـی از دور با 
تأکیـد بـر عامـل محیطـی و عامـل فناوری هـای نویـن را بـه عنـوان ابعـاد و مفهـوم مدیریـت 
آموزشـی از دور معرفـی می کنـد کـه عامـل محیطـی نقـش بسـزایی در مدیریت آموزشـی از 
راه دور دارد و مدیـران آمـوزش عالـی بـاز بایـد بـه عوامل محیطـی و فناوری های نوین نسـبت 

بـه سـایر عوامـل، جهـت دسـتیابی بـه اثربخشـی و کارایی توجـه بیشـتری نمایند.
 جـوادی بـورا و همـکاران )1390( پژوهشـی بـا عنـوان »طراحـی مـدل ارزیابـی نظـام آموزش 
از راه دور در دانشـگاه پیـام نـور انجـام دادنـد. نتایـج تحقیـق نشـان داد کـه میـزان اثربخشـی 
خدمـات ارائـه شـده در مرکـز تحصیلات تکمیلی دانشـگاه پیام نور در شـاخص حمایت های 
یاددهییادگیـری دانشـجویی بـا میانگین 05/3 در حد متوسـط، ولی در شـاخص توسـعه برنامه 
درسـی بـا میانگیـن 83/2 و شـاخص پشـتیبانی از اعضـای هیـأت علمـی بـا میانگیـن 64/2 

پایین تـر از حـد انتظـار یعنـی در حـد ضعیـف بوده اسـت.

1. Dragusin & Welsh
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روش پژوهش
از نوع مروری تشریحی و کتابخانه ای است.  با روش تحلیل محتوای کمی و  پژوهش حاضر 
کلید  مورد  در  که  هستند  دیجیتالی  و  چاپی  اسناد  و  مقالات  کلیه  پژوهش  مورد  جامعه 
دوره های  موک،  دور،  از  آموزش  مجازی،  یادگیری  الکترونیکی،  یادگیری  فارسی:  واژه های 
 برخط آزاد انبوه، ویژگی های موک، مزایا و معایب موک ها، انواع موک و کلید واژه های لاتین: 
 E-learning, virtual learning, distance learning, Massive Open Online Course, mooc

واژه های  کلید  با  که  نموده اند  بحث   features, advantages and disadvantages of mooc

مشخص در پایگاه اطلاعاتی گوگل اسکولار، مگیران، سیویلیکا و نورمگز یافت شده اند. تعداد 
این اسناد 27 کتاب و مقاله در محدوده زمانی 2010 تا 2016 بوده است که بعد از محدود نمودن 

نتایج جستجو 13 سند معتبر از آنها به عنوان نمونه پژوهش انتخاب شدند.

نتیجه گیری
در عصر حاضر که عصر فناوری اطلاعات و ارتباطات نام گرفته است با ظهور کامپیوتر و اینترنت 
تمامی جنبه های زندگی بشری از جمله آموزش به شدت تحت تأثیر قرار گرفته و شتاب تولید و 
انتقال دانش فزونی یافته است. از جمله این فناوری های نوین در زمینه های آموزشی، ظهور پدیده 
موک می باشد. موک پدیده جدیدی در عرصه آموزش است و می تواند فرصت ها و شبکه های 
ایجاد کند و جانشین تکنولوژی های گذشته گردد. موک، آموزش های  جدید و سودمندی را 
ارتباط شبکه های اجتماعی است و شامل: ویدیوهای  بر  بر اساس ساختاری که مبتنی  آنلاین 
آموزشی مجانی، تکالیف و ارزیابی های دوره و نیز بازخورد یادگیرندگان می باشد که تمامی این 
موارد رایگان هستند، به جز در مواردی که نیاز به صدور و دریافت گواهی شرکت در دوره آن 
هم با هزینه اندک است )جاکوبی1، 2014(. استفاده از تکنولوژی اطلاعات و نیز دیجیتال همراه 
با نظارت بر آموزش یادگیرندگان در قالب موک سبب شده تا آموزش های الکترونیکی مؤثر و 
مفید بوده و پاسخگوی نیازهای یادگیرندگان و علاقمندان باشد. هر روز بر تعداد دانشگاه ها و 
مؤسسات آموزشی که علاقمند به ارائه دوره های آموزشی در قالب موک هستند و نیز ثبت نام 
کنندگان در این نوع دوره ها افزوده می شود. مؤسسات آموزشی در تلاشند تا با ارائه گواهی معتبر 
به شرکت کنندگان به این نوع دوره ها اعتبار ببخشند؛ به طوری که بنگاه های اقتصادی و مؤسسات 
آموزشی نیز آنها را قبول نمایند. دوره های موک سبب می شوند که یادگیرندگان فارغ از مرزهای 
1. Jacoby
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جغرافیایی، محدودیت های سنی، نژادی، جنسیت و محدودیت های زمانی و ... دورهم گرد آمده 
و ضمن فراگیری مهارت ها و دانش های متنوع، در هر زمان و هر مکان به آنها دسترسی داشته 
و با به اشتراک گذاشتن دانسته ها و تجربیات خود با سایرین در شبکه های اجتماعی مختلف، 

دانش های جدید تولید نمایند )کالز و کوپر1، 2014(.
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اینترنت اشیاء گامی در جهت غنی سازی محیط یادگیری

فاطمه جنیدی جعفری1
متین قاسمی سامنی2

چکیده
امروزه فناوری در فرایند آموزش و یادگیری نقش قابل توجهی ایفا می کند. فناوری اینترنت اشیاء 
نیز تأثیر مهمی در زمینه آموزش و یادگیری گذاشته است. هدف از مقاله حاضر بررسی تأثیر 
اینترنت اشیاء در جهت غنی سازی محیط یادگیری است. جهت دستیابی به هدف مذکور و 
در  موجود  اسناد  و  پایان نامه ها  مکتوب،  منابع  مقالات،  کلیه  از  اطلاعات،  منظور گردآوری  به 
 Science direct, Magiran, Noormags, Google scholar, Springer, پایگاه های اطلاع رسانی
به ارائه تعریفی  با توجه به اطلاعات بدست آمده، مقاله حاضر  Proquest استفاده شده است. 

فواید و چالش های  یادگیری،  فرایند آموزش و  اشیاء در  اینترنت  اشیاء، کاربردهای  اینترنت  از 
بکارگیری اینترنت اشیاء در فرایند آموزش و یادگیری و بررسی تأثیرات اینترنت اشیاء در آموزش 
عالی می پردازد. طبق یافته های حاصل شده، بهره گیری از فناوری اینترنت اشیاء در فرایند آموزش 
و یادگیری منجر به غنی شدن محیط یادگیری شده و به بهبود کیفیت یادگیری یادگیرندگان 

کمک خواهد کرد. این مقاله از نوع مروری و کتابخانه ای است.

کلید واژگان:  فرایند آموزش و یادگیری، اینترنت اشیاء، فواید، چالش ها، آموزش عالی.
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matin_ghasemi69@yahoo.com 2.  دانشجوی دکتری تکنولوژی آموزشی دانشگاه علامه طباطبائی
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مقدمه
برای  را  بزرگی  مجازی  محیط  می تواند  دیجیتال  روش  یک  عنوان  به  الکترونیکی،  یادگیری 
کاربران فراهم نماید اما در عین حال دارای محدودیت هایی نیز می باشد. موقعیت جغرافیایی، 
ارتباط چهره به چهره میان افراد و مشارکت مؤثر میان عوامل فیزیکی و مجازی از محدودیت های 
اصلی در یادگیری الکترونیکی هستند. بکارگیری اشیاء هوشمند در محیط های یادگیری از اولین 
راه حل ها برای رفع محدودیت های مطرح شده است. فناوری اینترنت اشیاء به عنوان ارائه دهنده 
اصلی عوامل هوشمند برای یادگیری الکترونیکی درنظر گرفته شده می باشد )دینگ و همکاران، 
2014(. اینترنت اشیاء )IOT(، فناوری می باشد که میان اشیاء مجازی و واقعی، ارتباط و مشارکت 
ابعاد مختلف  بر روی  متفاوتی  تأثیرات  اشیاء در مسیر توسعه خود،  اینترنت  فراهم می نماید. 
زندگی ما از جمله آموزش و یادگیری گذاشته است )بیانی و همکاران، 2017(. آموزش و یادگیری، 
یکی از فعالیت های قابل توجه انسان است که اینترنت اشیاء بر روی آن نفوذ گسترده ای داشته 
و ساختار این فرایند را تغییر داده و به ساختاری نوآورانه بدل کرده است )تیانبو، 2012(. این فناوری 
همچنین پدیده ای شایع در حمایت از فعالیت های سایر رشته هاست که البته رشته آموزش و 
پرورش یکی از اولین آن رشته ها می باشد. اینترنت اشیاء می تواند به سایر تکنولوژی ها متصل 
گردد و بدین ترتیب با پشتیبانی از تکنولوژی های مرتبط با یادگیری الکترونیکی، آینده آموزش 
مجهز  هوشمند  سیستم های  انواع  با  باید  پرورش  و  آموزش  آینده  سازد.  متحول  را  پرورش  و 
شود. کلاس-های درسی بهره مند از اینترنت اشیاء در آینده، کلاس هایی خواهند بود که در آن 
معلمان و دانش آموزان به حسگرهایی متصل هستند و با یکدیگر در ارتباط می باشند. معلمان 
و دانش آموزان می توانند به طور متقابل در کلاس درس هوشمند با یکدیگر تعامل داشته باشند. 
درواقع رشد سریع تکنولوژی و ابزارهای ارتباطی، محیط یادگیری بزرگی را ایجاد خواهند کرد 
)السادینی و همکاران، 2016(. علاوه بر این، اینترنت اشیاء می تواند به نحو کارآمدی میان اشیاء 
فیزیکی و مجازی ارتباط برقرار نماید. چراکه اجازه می دهد تا اشیاء فیزیکی مانند دانش آموزان، 
اتصال برخط به آزمایشگاه، کتابخانه و مواد آموزشی در یک کلاس درس مجازی بزرگ را داشته 
باشند )زانلا و همکاران، 2014(. از طریق این فناوری، محیط های یادگیری به وسیله یکپارچه سازی 
اشیاء فیزیکی و مجازی و ادغام آنها در فرایند آموزش و یادگیری، گسترش پیدا می کنند )گرتا و 
همکاران، 2010(. در رابطه با اینترنت اشیاء و کاربردهای آن در محیط های یادگیری پژوهش هایی 

صورت گرفته که به برخی از آنها در ادامه اشاره شده  است:
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 آسیف و همکاران در پژوهشی با عنوان مروری بر نقش اینترنت اشیاء در آموزش، به بررسی مزایا 
و کاربرد اینترنت اشیاء در آموزش می پردازند. علاوه بر این، تلاش می کنند تا پژوهش های صورت 
گرفته اخیر را ارائه دهند و چالش ها و تأثیرات اینترنت اشیاء در آینده آموزش را شناسایی کنند 
)آسیف، 2017(. الدوا و همکاران در پژوهش خود با عنوان اینترنت اشیاء در آموزش عالی شواهدی 
را در رابطه با آینده اینترنت اشیاء در آموزش عالی ارائه می دهند و به بررسی چالش های بهره گیری 
با  این پژوهش چشم اندازی را در رابطه  اینترنت اشیاء در آموزش عالی پرداختند. همچنین  از 
آینده بهره گیری از اینترنت در آموزش عالی ارائه می دهد )آلدوا و همکاران، 2017(. باقری، مریم 
و حقیقی موحد، سیاوش )2016( در پژوهش خود با عنوان تأثیر اینترنت اشیاء در تحصیل مدل 
کسب و کار به طبقه بندی اینترنت اشیاء در آموزش به چهار گروه می پردازند: مدیریت انرژی و 
نظارت بر سیستم زمان واقعی، مدیریت سلامتی دانش آموزان، کنترل دسترسی به کلاس و بهبود 
فرایند آموزش و یادگیری. همچنین پژوهش هایی در مورد تغییر پلت فرم مدل کسب و کار انجام 
داده و به ارائه مدلی جدید بر اساس مدل کسب و کار کنواس پرداخته اند. چارمونمن و همکاران 
در پژوهش خود با عنوان کاربرد اینترنت اشیاء در یادگیری الکترونیکی به بررسی تأثیرات اینترنت 
اشیاء در یادگیری الکترونیکی و طراحی آموزشی، بهره گیری از فناوری اینترنت اشیاء در آموزش 
کارمندان، شش مهارت مورد نیاز برای کاربرد فناوری اینترنت اشیاء و ظرفیت های این فناوری برای 
آموزش و یادگیری پرداخته و اینکه چگونه اینترنت اشیاء منجر به بهبود فعالیت دانش آموزان 

می شود )چارمن و همکاران، 2017(.

ماهیت اینترنت اشیاء
اینترنت اشیاء ارتباط مؤثری میان اشیاء فیزیکی و مجازی برقرار می نماید. همچنین ارتباطی 
میان جهان فیزیکی و اینترنت بوجود می آورد که پیش از آن امکان پذیر نبود. اینترنت اشیاء 
امکان اتصال جهانی از نقاط مختلف با مراکز، مؤسسات، آزمایشگاه ها،کتابخانه ها،نهادها،سازمان 

ها، شرکت ها و ... را برای کاربران امکان پذیر می سازد )چ. سوک و همکاران،2017(. این فناوری 
به میلیون ها ابزار فیزیکی در اطراف ما اشاره دارد که به منظور جمع آوری داده ها و به اشتراک 
گذاری آنها به اینترنت متصل شده اند. در واقع این فناوری، خاصیت دیجیتالی و هوشمند به ابزار 
فیزیکی می دهد و آنها را قادر می سازد تا بدون دخالت انسان ارتباط برقرار کنند و منجر به ادغام 
جهان های فیزیکی و مجازی شوند. به عبارتی دیگر اینترنت اشیاء توانایی انتقال داده ها بر روی 
شبکه بدون نیاز به تعامل انسان با انسان یا انسان با کامپیوتر را دارد )کاماچو و همکاران، 2016(.

81



اینترنت اشیاء گامی در جهت غنی سازی محیط یادگیری ........................................... فاطمه جنیدی جعفری، متین قاسمی سامنی

اینترنت اشیاء و فرایند آموزش و یادگیری؛ مروری بر کاربردها
امروزه فناوری در آموزش نقش قابل توجهی ایفا می کند. فناوری اینترنت اشیاء نیز تأثیر مهمی در 
زمینه آموزش گذاشته است. اصطلاح اینترنت اشیاء در آموزش دارای دو جنبه می باشد )الیمانی 

و همکاران،  2015(:
 به عنوان ابزاری برای ارتقای زیرساخت های دانشگاهی

 به عنوان موضوعی برای آموزش مفاهیم اساسی علوم کامپیوتر
اینترنت اشیاء نه  تنها شیوه های آموزش سنتی را تغییر داده  بلکه در زیرساخت های مؤسسات 
آموزشی نیز موجب تغییراتی شده است )موهاناپریا،  2016(. فناوری اینترنت اشیاء نقش مهمی در 
بهبود آموزش در تمامی سطوح ازجمله مدرسه و دانشگاه ایفا می کند. از دانش آموزان تا معلمان، 
اینترنت اشیاء  در کلاس درس مدرسه و دانشگاه همه می توانند از این فناوری بهره مند شوند. 
همچنین به عنوان یک رسانه آموزشی و پژوهشی در آموزش مورداستفاده قرار می گیرد )جی.ای 
و همکاران، 2014(. ادغام اینترنت اشیاء به عنوان یک عامل فعال در محیط های آموزشی می تواند 
تعامل میان افراد )دانش آموز و معلم( و اشیاء )فیزیکی و مجازی( را در محیط های آموزشی 
تسهیل نماید و نیز اینترنت اشیاء موضوعی بسیار جالب و مهیجّ برای جذب دانش آموزان و یک 

پلتفرم ایده آل برای تدریس مفاهیم علوم رایانه است )جی.چین و همکاران، 2014(.
 با درک اهمیت موضوع اینترنت اشیاء به عنوان موضوعی پرکاربرد، دانشگاه آزاد انگلستان دوره ای 
جدید با عنوان »زندگی دیجیتالی من«، بر اساس مفاهیم اینترنت اشیاء برای دانشجویان کارشناسی 
اینترنت اشیاء  از  تا  به دانشجویان کمک می کند  این دوره  علوم کامپیوتری دایر کرده است. 
به عنوان ابزاری برای درک و فهم محیط پیرامونشان استفاده نمایند )باراکات، 2016(. همچنین 
یک مدل تعاملی مبتنی بر اینترنت اشیاء برای آموزش زبان انگلیسی ساخته شده است. در این 
مدل برای اصلاح تلفظ و فرم دهان زبان آموزان انگلیسی از حسگرهای صوتی و تصویری استفاده 
می شود )جی.چین و همکاران، 2013(. در زمینه استفاده و اجرای فناوری اینترنت اشیاء در دانشگاه 
Podova نیز کاری خوب تجربه شده است. تمرکز اصلی مطالعات آن ها بر توسعه یک سرویس 

وب برای شبکه حسگر بی سیم و ارائه چارچوبی بود که از طریق مطالعه موردی مورد تائید 
قرار گرفت. سپس این سرویس ها در بخش مهندسی اطلاعات دانشگاه  Podova اجرا شدند 

)استانکویک، 2014(.
فعالیت  فناوری  این  بهبود خواهد بخشید.  اشیاء روند آموزش و یادگیری را در آینده  اینترنت 
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یادگیرنده و معلم را آسان خواهد کرد. یادگیرندگان بهتر یاد می گیرند و معلمان وظایف خود را 
به نحو مؤثرتری انجام خواهند داد. می توان پیش بینی کرد که اینترنت اشیاء، به عنوان سیستمی 
جذاب، انعطاف پذیر، درگیرکننده و از نظر آموزشی قابل سنجش، نیازهای مختلف یادگیرندگان 
را برآورده خواهد ساخت. معلمان قادر خواهند بود که زمان کمتری را صرف روش های معمول 
تدریس کنند و در عوض زمان بیشتری را با دانش آموزان خود بگذرانند و بر پیشرفت آنان نظارت 
کرده و به آنان کمک نمایند تا مفاهیم درسی دشوار را در مدت زمان کمتری یاد بگیرند. هرچند 
که اکثر مدارس هنوز فناوری اینترنت اشیاء را به کار نبسته اند، اما خلق چنین محیط آموزشی دور 

از ذهن نیست )وولف و همکاران، 2015(.

فواید بکارگیری اینترنت اشیاء در فرایند آموزش و یادگیری
امروزه، فناوری اینترنت اشیاء ساختار آموزش و پرورش را تغییر داده است. این فناوری دارای فواید 
بی شماری مانند یادگیری در هر زمان و هر مکان برای کاربران می باشد. این مهم به معنی درجه 
بزرگی از دسترسی است که می تواند اینترنت و فناوری های مرتبطی را فراهم نماید که سیستم های 
آموزش سنتی را به سیستم آموزشی مدرن تبدیل می کنند. به وسیله استفاده از اینترنت اشیاء در 
فعالیت های آموزش و یادگیری، یادگیرندگان می توانند با مربی خود تعامل داشته باشند و تمامی 
کارهایی که به آنان اختصاص داده شده را از راه دور انجام دهند. همچنین به صورت برخط مورد 
ارزیابی قرار بگیرند و به نتایجی در زمان واقعی دست یابند. اینترنت اشیاء به عنوان یک فناوری 
اینترنت شایع اخیر، بر زندگی روزمره ما تأثیر فراوانی می گذارد )وولف و همکاران،  2015(. اینترنت 
اشیاء مزایای بسیاری در فرایند آموزش و یادگیری دارد که در ادامه به آنها اشاره شده است )بیانی 

و همکاران، 2017(:
  دسترسی از راه دور به آزمایشگاه: یکی از مهم ترین ویژگی های اینترنت اشیاء، فراهم کردن 
ارتباط میان اشیاء فیزیکی و مجازی است. همانطور که شکل 1 نشان می دهد، یادگیرنده می تواند 
به آزمایشگاه های ملی جهانی متصل گردد و به اشیاء آزمایشگاه از طریق اینترنت دسترسی پیدا 
کند. ساختار اینترنت اشیاء، امکاناتی را برای یادگیرنده فراهم می کند که می تواند از راه دور به 
تجهیزات دسترسی پیدا کرده، به انجام آزمایش بپردازد و دادههایی را جهت تحلیل بدست آورد. 
همچنین یادگیرندگان و معلم می توانند تجارب طراحی شده مجازی خود را از طریق دسترسی به 

آزمایشگاه های مجازی از راه دور بکار ببرند.
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شکل 1. اینترنت اشیاء، دسترسی از راه دور به آزمایشگاه
  دسترسی به کتابخانه جهانی: از دیگر مزایای ارائه شده توسط اینترنت اشیاء، دسترسی به شبکه 
جهان گستری از کتابخانه هاست. اینترنت اشیاء از طریق اینترنت، مجوز اتصال به نسخه های 
الکترونیکی کتاب ها یا کتابخانه ها را می دهد. اتصال جهانی برخط به کتابخانه ها در سراسر 
جهان، امکان پژوهش جهانی را برای دانش آموزان، پژوهشگران یا معلمان فراهم می کند. اینترنت 
اشیاء دسترسی هوشمند به سیستم مدیریت کتابخانه جهانی را برای کاربران امکانپذیر می سازد. 
یادگیرندگان از این طریق می توانند به تعداد زیادی از کتابخانه های جهان به منظور دسترسی به 
منابع برخط متصل گردند. اینترنت اشیاء و فناوری هایی که آن را حمایت می کنند تعداد بسیاری 
از لینک های جهانی را میان مجموعه کتاب ها و کتابخانه های عمومی در سراسر جهان ایجاد 
می کنند. این مسئله به یادگیرندگان اجازه می دهد تا به مجموعه کتاب ها و بانک های دانش 

برخط دسترسی داشته باشند.
 مشارکت هوشمند: اساس سیستم یادگیری الکترونیکی، همکاری و مشارکت است. محیط 
اینترنت اشیاء می باشد و همچنین اتصال و ارتباط مؤثری که میان  برخطی که فراهم کننده 
اشیاء ایجاد می شود اجازه می دهد که پلت فرم تعاملی در سطح های مختلف در سیستم های 
آموزشی خلق گردد. ارتباط مؤثر در زمینه محیط های مشارکتی برای زیرساخت های آموزشی 
بسیار حساس می باشد. زیرا ارتباط کارآمد میان اشیاء فیزیکی و مجازی که از طریق اینترنت 
اشیاء فراهم می شود درجه بالایی از ارتباطات و تعاملات را تولید می کند. اینترنت اشیاء می تواند 
یک پلت فرم مشارکتی در اندازه بزرگ را ایجاد نماید. لازم است بدانید که تمام سیستم های 
مشارکت هوشمند نیستند. با حمایت تکنولوژی های اینترنت اخیر از اینترنت اشیاء، مفهوم واقعی 
مشارکت در یادگیری الکترونیکی می تواند به عملکرد بالای مشارکت هوشمند تبدیل گردد. 
در یک محیط مشارکت هوشمند که بوسیله اینترنت اشیاء تعریف شده است، کاربران برخط 
مشارکت بسیاری را تجربه می کنند و در فرایند یادگیری الکترونیکی حاضر می شوند. آن ها در 
محیط مشارکتی هوشمند می توانند ساختار بهتری برای فعالیت هایشان طراحی کنند. همچنین 
سیستم های مشارکت هوشمند کارگروهی کارآمد را تشویق می نمایند )سان و همکاران، 2016(. 
اینترنت اشیاء ظرفیت بالایی را جهت فراهم کردن پلتفرم مشارکت از طریق اتصال تعداد زیادی 
از اشیاء جهانی دارد. این مورد می تواند تیم سازی در ابعاد بزرگ را ایجاد نماید بدین معنی که 
گروه های پروژه محور بسیار بزرگی تشکیل شده و منجر به تعامل میان گروه و ایده ها می شود. 
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یادگیرندگان همانند معلمان می توانند در یک زیرساخت جهانی در سراسر جهان یا مکان های 
جغرافیایی ملی فعالیت داشته باشند. به طورکلی می توان گفت که از طریق ابزارها، ماژول ها و 
فناوری های اینترنت اشیاء پیشرفت های قابل توجه و قابل پیش بینی متوجه فرایند یادگیری خواهد 

شد.
 خودآموزی برخط: در فرایند خودآموزی، یادگیرندگان تشویق می شوند تا بدون مداخله معلم به 
مطالعه مواد یادگیری بپردازند. در این مدل از مطالعه، یادگیرندگان دارای انگیزه شخصی به منظور 
انجام تکالیف خود به صورت شخصی هستند )سووا و همکاران، 2014(. همان طور که اشیاء در 
همه جا حضور دارند، قبل از ظهور اینترنت اشیاء، یادگیرندگان نمی توانستند با آن ها ارتباط برقرار 
کنند. هم اکنون فناوری های الکترونیکی حضور دارند و به افراد کمک می کنند تا به طور مستقل 
به کسب دانش و یادگیری  بپردازند. اینترنت اشیاء امکان اتصال هر چیزی را به هر چیزی و در 
هر زمان و هر مکان فراهم می نماید. یادگیرندگان می توانند به هر کتاب و کتابخانه ای متصل 
شده و بدون نیاز به شخص دیگری به کسب تجربه بپردازند. آن ها می توانند مشق شب خود 
را برنامه ریزی کنند، به انجام تکالیف و ارزیابی خود بپردازند، تکالیفشان را ارسال کرده و نتایج 

امتحانات خود را دریافت نمایند.

چالش های به کارگیری اینترنت اشیاء در فرایند آموزش و یادگیری
جهت ادغام موفقیت آمیز اینترنت اشیاء در محیط کلاس درس، معلم و به طورکلی ارائه دهندگان 
خدمات آموزشی باید با مشکلات بسیاری ازجمله پهنای باند، اتصال Wi-Fi قابل اتکا، حفظ 
امنیت و حریم خصوصی، در دسترس بودن ابزارها برای یادگیرندگان، مهارت معلمان و هزینه 

تجهیزات و ... روبرو شوند )جی.چین و همکاران، 2013(.
 امنیت و حریم خصوصی: در محیط مبتنی بر اینترنت اشیاء، داده ها بر ابزاری که به اینترنت 
متصل است، ذخیره می شوند. این امر یادگیرندگان را ازنظر حفظ حریم خصوصی آسیب پذیر 
می سازد. هرگونه نقص امنیتی می تواند موجب افشاء شدن اطلاعات شخصی یادگیرندگان ازجمله 

پرونده پزشکی، اطلاعات مالی خانواده و هرگونه اطلاعات خصوصی دیگر گردد.
 Wi-Fi قابل اتکا: امروزه وجود شبکه های Wi-Fi با سرعت بالا که پهنای باند دروس صوتی و 

تصویری را پشتیبانی کنند، برای آموزش از طریق فناوری های جدید نیازی مبرم است.
 مدیریت: برخی از ابزارها و نرم افزارها، قابلیت های مطلوبی ندارند و مانعی برای توسعه سیستم 
اینترنت اشیاء سودمند برای کاربران می باشند. جهت اجرای موفقیت آمیز اینترنت اشیاء، مؤسسه 
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آموزشی باید اطمینان یابد که تجهیزات و روش های تدریس مبتنی بر فناوری اطلاعات با کاربرد 
اینترنت اشیاء در کلاس درس سازگارند.

 هزینه: احتمالاً راه اندازی مؤسسه آموزشی مبتنی بر اینترنت اشیاء هزینه بر است. هزینه ابزارها و 
تجهیزات، چالشی دیگر به شمار می روند.

بررسی تأثیرات اینترنت اشیاء در آموزش عالی
اینترنت اشیاء در آینده ای نزدیک بر تمامی بخش های جامعه تأثیر خواهد گذاشت. این فناوری 
نه تنها به توسعه فناوری در بخش صنعت مرتبط است بلکه می تواند منجر به تغییرات وسیعی 
در کل جامعه ازجمله آموزش عالی باشد. اینترنت اشیاء چالش ها و فرصت هایی را برای آموزش 
عالی به ارمغان می آورد )آگاروال و همکاران، 2016(. توسعه فناوری های اینترنت اشیاء، نه تنها در 
بهبود تدریس و کیفیت تحقیقات، بلکه در ارتقاء فرهنگ دیجیتالی نیز مؤثر است. با افزایش 
فرصت های آموزشی برخط و دسترسی به محتوای آموزشی اعم از ساختاریافته و غیر ساختاریافته، 
اینترنت اشیاء موجب حرکت دیجیتالی روبه جلو در مؤسسات آموزشی می شود. درواقع اینترنت 
اشیاء، تغییری چشمگیر در پارادایم آموزش سنتی است. اینترنت اشیاء منجر به تغییر در فناوری 
آموزشی، روش های تدریس، یادگیری و منابع خواهد شد )تیانبو، 2012(. مؤسسات آموزش عالی 
و به ویژه دانشگاه ها در تمامی رشته ها می توانند از پیشرفت فناوری اینترنت اشیاء بهره مند شوند. 
مدرسین دانشگاه های علوم کامپیوتر و مهندسی در حال هدایت آزمایشگاه های اینترنت اشیاء 
جهت توسعه این فناوری هستند. علاوه بر این، دانشکده های پزشکی می توانند اینترنت اشیاء را 
بر اشیاء پزشکی اعمال کنند و همچنین دانشکده های حقوق می توانند به آموزش اخلاق، حریم 
خصوصی و قوانین در اینترنت اشیاء بپردازند )نینگ و همکاران،2012(. به کارگیری این فناوری 
بدان معناست که اساتید می توانند بیشتر از انجام روش های معمول و روزمره، بر یادگیری واقعی 
که برای یادگیرندگان مفیدتر است، تمرکز کنند چراکه اینترنت اشیاء این قابلیت را دارد که 
بازدهی یادگیری را با فراهم آوردن موقعیتی واقعی و عملی، توسط فراخوانی عملکرد یادگیرندگان 
به سمت  از کتاب های درسی  به تدریج  به ویژه در دانشگاه ها  امروزه یادگیرندگان  افزایش دهد. 
فناوری های جدید مانند تبلت ها و لپ تاپ ها روی می آورند )کالرت، 2016(. نرم افزارهای مرتبط 
با یادگیری الکترونیکی به یادگیرندگان امکان می دهند تا با سرعت دلخواه خود یاد بگیرند و در 
خانه و کلاس درس تجربه یکسانی داشته باشند. این امر موجب پیشرفت و افزایش رضایت آنان 
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خواهد شد. علاوه بر این از طریق اینترنت اشیاء، مدرسان می توانند اطلاعات مربوط به عملکرد 
دانشجویان را جمع آوری کرده و سپس تعیین کنند که چه کسانی به توجه و تمرین بیشتری نیاز 
دارند. این تجزیه وتحلیل داده ها به مدرسان کمک می نماید تا با دقت برنامه ها و روش ها را برای 
کلاس های آینده اصلاح کنند. اینترنت اشیاء متصدیان امر آموزش را قادر می سازد تا تصمیمات 
آگاهانه ای برای افزایش دانش و تجربیات یادگیری یادگیرندگان، افزایش مهارت های عملی آن ها 
و بالا بردن امنیت دانشگاه اتخاذ کنند. مؤسسات آموزشی می توانند بیرون از کلاس درس، از 
دستگاه های متصل برای نظارت بر یادگیرندگان، کارکنان، منابع و تجهیزات خود استفاده نمایند 
)یانیلین، 2010(. علاوه بر این، رشد فناوری تلفن همراه و اینترنت اشیاء باعث می شوند تا دانشگاه ها 
از آن برای بهبود امنیت دانشگاه و افزایش دسترسی به اطلاعات در هر زمان و هر مکان استفاده 

کنند )ژی کیانگ و همکاران، 2013(.

بحث و نتیجه گیری
اینترنت اشیاء )IOT(، فناوری هست که میان اشیاء مجازی و واقعی، ارتباط و مشارکت فراهم 
می نماید. این فناوری به میلیون ها ابزار فیزیکی در اطراف ما اشاره دارد که به منظور جمع آوری 
داده ها و به اشتراک گذاری آن ها به اینترنت متصل شده اند. اینترنت اشیاء درعین حال که توسعه 
یادگیری  ما ازجمله آموزش و  ابعاد مختلف زندگی  بر روی  متفاوتی  تأثیرات  پیداکرده است، 
گذاشته است. فناوری اینترنت اشیاء نقش مهمی در بهبود آموزش در تمامی سطوح ازجمله مدرسه 
اینترنت اشیاء به عنوان یک عامل فعال در محیط های آموزشی  ایفا می کند. ادغام  و دانشگاه 
اشیاء )فیزیکی و مجازی( را در محیط های  افراد )دانش آموز و معلم( و  تعامل میان  می تواند 
آموزشی تسهیل نماید. بهره گیری از اینترنت اشیاء مزایای بسیاری در فرایند آموزش و یادگیری 
دارد که دسترسی از راه دور به آزمایشگاه، دسترسی به کتابخانه جهانی، مشارکت هوشمند و 
خودآموزی برخط از جمله آن مزایا هستند. بااین وجود جهت ادغام موفقیت آمیز اینترنت اشیاء 
در محیط کلاس درس، معلم و به طورکلی ارائه دهندگان خدمات آموزشی با مشکلات بسیاری 
ازجمله پهنای باند، اتصال Wi-Fi قابل اتکا، حفظ امنیت و حریم خصوصی، در دسترس بودن 
ابزارها برای یادگیرندگان، مهارت معلمان و هزینه تجهیزات و ... ممکن است روبرو شوند. اینترنت 
اشیاء همچنین چالش ها و فرصت هایی را برای آموزش عالی به ارمغان می آورد. مؤسسات آموزش 
عالی و به ویژه دانشگاه ها در تمامی رشته ها می توانند از پیشرفت فناوری اینترنت اشیاء بهره مند 
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شوند چراکه امروزه یادگیرندگان به ویژه در دانشگاه ها به تدریج از کتاب های درسی به سمت 
فناوری های جدید مانند تبلت ها و لپ تاپ ها روی می آورند. اینترنت اشیاء این قابلیت را دارد که 
بازدهی یادگیری را با فراهم آوردن موقعیتی واقعی و عملی، توسط فراخوانی عملکرد یادگیرندگان 
افزایش دهد. امید است با شناسایی ظرفیت های این فناوری و رفع موانع موجود در بهره گیری از 

آن، گامی در جهت غنی سازی محیط یادگیری و بهبود کیفیت یادگیری یادگیرندگان برداریم.
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تبیین جایگاه و نقش واقعیت افزوده 
در نظام های آموزشی رسمی

مریم فلاحی1
متین قاسمی سامنی2
مهدی کماسی3

چکیده
از  یکی  عنوان  به  و  است  آموزشی  اجتماعات  در  محبوبیت  کسب  حال  در  افزوده  واقعیت 
تکنولوژیهای آموزشی نوظهور مورد توجه واقع شده است. یکی از اصلی ترین حوزه هایی که توجه 
خاص به این تکنولوژی داشته، آموزش می باشد. به همین دلیل پژوهش حاضر به دنبال تبیین 
جایگاه و نقش واقعیت افزوده در نظام های آموزشی رسمی است. پژوهش حاضر با روش تحلیل 
محتوای کمی انجام گرفته است و جامعه مورد پژوهش کلیه مقالات و اسناد چاپی و دیجیتالی 
هستند که در مورد واقعیت افزوده بحث نموده اند که با کلید واژه های مشخص در پایگاه اطلاعاتی 
گوگل اسکولار، مگیران، سیویلیکا و نورمگز یافت شده اند. تعداد این اسناد 78 کتاب و مقاله بوده 
است که بعد از محدود نمودن نتایج جستجو20 سند معتبر از آنها به عنوان نمونه پژوهش انتخاب 
شدند. استفاده از برنامه های جدید واقعیت افزوده امکان همسویی و هماهنگی زمینه های آموزشی 
و سرگرمی را ممکن می سازد و در نتیجه فرصت های جدیدی برای حمایت از یاددهی و یادگیری 

در شرایط رسمی و غیررسمی فراهم می آورد.

کلید واژگان:  واقعیت افزوده، آموزش، نظام آموزشی، نظام آموزش رسمی.
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مقدمه
واقعیت افزوده  موجودیت های دنیای واقعی را با اجسام گرافیکی تولید شده توسط کامپیوتر 
تعامل  ترکیب می کند و ویژگی اصلی آن، بلادرنگ بودن آن است که تشخیص، ردیابی و 
ترکیبی   واقعیت  از  زیرمجموعه ای  افزوده  واقعیت  می دهد.  انجام  واحد  زمان  در  را  اجسام  با 
است که در آن مفاهیم مجازی تولید شده توسط کامپیوتر که به آنها دنیای مجازی اطلاق 
می گردد، با دنیای واقعی ترکیب می شوند )هیلو اولی  و همکاران،  2014(. بر خلاف واقعیت 
مجازی  که احساس حضور در یک محیط کاملًا مجازی و تصنعی را در کاربر ایجاد می کند، 
واقعیت افزوده به گونه ای مفاهیم مجازی را به مفاهیم واقعی می افزاید که کاربر حس حضور 
در دنیای واقعی را داشته باشد. این تغییرات، قابل مشاهده با چشم غیرمسلح نیستند و بدین 
جهت از ابزارهای خاصی در این زمینه استفاده می گردد )باور، کدی و نریا  ،  2013(. استفاده 
از فناوری واقعیت افزوده در آموزش و پرورش موضوع جدیدی نیست. واقعیت افزوده همچنین 
در زمینه هایی مانند: نظامی، پزشکی، طراحی مهندس، رباتیک، دستگاهای کنترل از راه دور 
ربات ها، صنعتی، تعمیر و نگهداری برنامه های کاربردی، طراحی برای مصرف کننده، رفتارهای 
روان شناختی و غیره استفاده می شود. واقعیت افزوده می تواند یک فرد را قادر به برقراری ارتباط 
با دنیای واقعی کند، در مواردی که برقراری ارتباط با دنیای واقعی پیش از این هرگز امکان پذیر 
نبوده است. ما می توانیم موقعیت، شکل یا سایر ویژگی های گرافیکی اشیاء مجازی را با استفاده 
از تکنیک هایی که واقعیت افزوده را پشتیبانی می کنند تغییر دهیم. واقعیت افزوده می تواند برای 
یادگیری، سرگرمی و یا محتوایی که برای تدریس در نظر گرفته شده اما دارای ارزش سرگرمی 
است با بهره گیری از درک کاربر و تعامل با دنیای واقعی استفاده شود. کاربر می تواند در اطراف 
تصویر مجازی سه بعدی حرکت کند و آن را از هر جهت درست مانند یک شیء واقعی ببیند. 
اطلاعات منتقل شده توسط اشیاء مجازی به کاربران کمک می کنند تا کارهای واقعی را انجام 
دهند. علاوه بر این واقعیت افزوده می تواند به منظور افزایش همکاری استفاده گردد. این امکان 
وجود دارد که رابط های نوآورانه کامپیوتری را بسازیم که دنیای مجازی و واقعی را برای افزایش 

همکاری چهره به چهره و از راه دور در هم ادغام کنند )توماس  و همکاران، 2010(.
به عقیده کالکوفن ، تکنولوژی واقعیت افزوده به کاربر امکان درک بهتر از محیط پیرامون خود را 
با استفاده از افزودن مفاهیم مجازی که اغلب سه بعدی هستند فراهم می آورد و همچنین می گوید 
واقعیت افزوده به نوعی یک محیط مجازی است. با این تفاوت که در محیط های مجازی، کاربر 

92



فصلنـامه علمی تخصصی فناوری آموزشی  سال پنجم    شماره 9    زمستان 1397

با اجسام گرافیکی و کامپیوتری سروکار دارد. در  تنها  بوده و  از دنیای واقعی  به کلی خارج 
حالی که در واقعیت افزوده، اجسام گرافیکی جایگزین دنیای واقعی نشده بلکه به آن افزوده 
می شوند. در واقع ترکیبی از اجسام واقعی و دیجیتالی وجود خواهند داشت و کاربر همچنان 
احساس حضور و تعامل با دنیای واقعی را دارد. در تعریفی دیگر که توسطشی  مطرح شده است، 
واقعیت افزوده یک بازی در محیط واقعی می باشد که وسایل دستی همچون تلفن های همراه 
از آن پشتیبانی می نمایند و در واقع به صورت لایه ای بر روی مفاهیم دنیای واقعی قرار گرفته 
است. همانطور که ملاحظه می شود، تعریف پایداری از واقعیت افزوده وجود ندارد و دیدگاه های 

گوناگونی در این زمینه مطرح گشته است )نینکارین و آلیا ، 2013(.

کاربردهای واقعیت افزوده
از کاربردهای واقعیت افزوده می توان به موارد زیر اشاره کرد:

 واقعیت افزوده در آموزش: فرصت های جدید برای آموزش و یادگیری با استفاده از فناوری 
واقعیت افزوده به طور فزاینده توسط محققان آموزشی شناخته شده است. همزیستی اشیاء مجازی 
پیچیده را  انتزاعی  اجازه تجسم روابط فضایی و مفاهیم  یادگیرندگان  به  و محیط های واقعی 

می دهند.
 واقعیت افزوده در تصویرسازی و نمایش: واقعیت افزوده امکان تجسم مفاهیم یا رویدادهای 
نامرئی را با اضافه کردن اشیاء مجازی یا محیط های فیزیکی فراهم می نماید )آروانیتیس ، 2009(.

واقعیت افزوده در بازی و سرگرمی: یکی دیگر از زمینه های کاربرد واقعیت افزوده در طراحی 
بازی ها و سرگرمی است. بازی هایی همچون Live butterflies و AR basketball به کاربر حس 
دنبال کردن و برخورد با اشیاء گرافیکی )پروانه ها و توپ ها( در دنیای واقعی پیرامون را می دهند. 

در واقع بازی های طراحی شده با استفاده از این تکنولوژی، به کاربر حس پویایی القا می کنند.
 واقعیت افزوده در پزشکی: فناوری تصویربرداری در زمینه پزشکی بسیار فراگیر است به طوری 
که اکثر برنامه های پزشکی در جراحی با هدایت تصویر سروکار دارد. CT )پرتو نگاری مقطعی 
کامپیوتری( یا MR)تصاویر مغناطیسی روزنانس( و اسکن کردن که به جراح دید لازم از آناتومی 
داخلی را ارائه می دهد، نمونه هایی از تصویربرداری در علم پزشکی هستند. واقعیت افزوده می تواند 

چنین تصاویری را ثبت نماید )لاد ، 2014(.
 واقعیت افزوده در عملیات نظامی هوایی: ابزار واقعیت افزوده، طرحی که در این زمینه از آن 
استفاده می گردد نمایشگر بر روی سر می باشد که شباهت زیادی به ابزار مرسوم در این زمینه دارد 
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و با استفاده از این تکنولوژی، دقت و کارایی را در عملیات نظامی به شدت افزایش می دهد )یون 
و جانسون ، 2011(. 

بر روی مدلی  از طراحان  افزوده در طراحی مهندسی: تصور کنید که یک گروه   واقعیت 
از یک دستگاه پیچیده برای مشتریان خود کار می کنند. طراحان و مشتریان می خواهند یک 
بررسی از طراحی مشترک را انجام دهند، حتی اگر از نظر فیزیکی جدا شده باشند. اگر هر یک 
از آن ها اتاق های کنفرانسی داشته باشند که با فناوری واقعیت افزوده مجهز شده باشد، می توانند 
طرح را ببینند و در اطراف صفحه نمایش حرکت کنند و به جنبه های مختلف نگاه کنند. در 
زمینه معماری و ساخت نیز از واقعیت افزوده استفاده های متعددی می شود که تأثیر بسزایی در 

کاهش هزینه ها و صرفه جویی در زمان دارد )سریو و ایبانز ، 2012(. 
 واقعیت افزوده در تولید و تعمیر محصولات: استفاده از واقعیت افزوده در تولید، تعمیر و 
نگهداری محصولات در بخش های صنعتی سبب کاهش هزینه ها، صرفه جویی در زمان و استفاده 
بهینه تر از مکان می شود. شرکت بوئینگ چندین سال است که به کارکنان فنی خود که در 
بخش سیم بندی و برق هواپیماها فعالیت می کنند، امکان استفاده از ابزارهای واقعیت افزوده را 

فراهم می کند )فورسید ، 2011(.

استفاده از واقعیت افزوده در فرایند آموزش و یادگیری
واقعیت افزوده اجازه انعطاف پذیری در استفاده از آن را می دهد که این امر برای فرایند آموزش و 
یادگیری جذاب است. همچنین می تواند جهت ارتقای محتوای آموزشی در کلاس های سنتی 
از  استفاده هایی که  رایج ترین  و  مهم ترین  از  یکی   .)2013 ، و هسو  وو  )چانگ،  استفاده شود 
این فناوری می شود، کتاب های واقعیت افزوده است. اصطلاحاً به این گونه کتاب ها، کتاب های 
جادویی گفته می شود. این کتاب ها شباهت زیادی به کتاب های معمولی دارند با این تفاوت که 
کاربر با استفاده از عینک های مخصوص واقعیت افزوده هنگام مشاهده صفحات کتاب، اشکال 
سه بعدی دیجیتالی که بیرون از کتاب ایجاد شده اند را نیز می بینند. این کتاب ها در واقع مدل 
دیجیتالی کتاب های برجسته مرسوم هستند که به کاربر امکان مشاهده اشکال سه بعدی را در هر 
زاویه و جهتی می دهند. همچنین از این کتاب های می توان به صورت اشتراکی استفاده نمود به 
این صورت که دو کاربر دید یکسان و یا متفاوتی را از یک صفحه کتاب داشته باشند و از این 

جهت بسیار کارآمد و مفید می باشند )ولادیمیر ، 2012(.
 استفاده در کلاس درس سنتی: در هر محیط آموزشی، محدودیت هایی در منابع مختلف 
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وجود دارد که این محدودیت ها اغلب در کلاس های درس سنتی مورد توجه قرار گرفته است. 
آموزش  برای  آموزشی  ابزارهای  به  مربوط  محدودیت های  یا  بودجه  به  مربوط  محدودیت های 
یادگیرندگان، در سناریوهای که به آنها اجازه یادگیری به وسیله انجام دادن را می دهد می تواند 
به  را  کامپیوتری  و  واقعی  تصاویر  ترکیب  اجازه  افزوده  واقعیت  فناوری  نماید.  ایجاد  چالش 
یادگیرندگان می دهد. تصاویر کامپیوتری می توانند روند را نشان دهند، اما فناوری واقعیت افزوده 
به یادگیرندگان اجازه هدایت یادگیری را می دهد. کلاس درس می تواند از سبک های سخنرانی 
سنتی به سبک های یادگیرنده محوری و آزمایشگاهی تغییر جهت دهد. داشتن محیط مجازی 
قابل دسترس در یک مکان منحصر به فرد، مشارکت مؤثر و فعالانه را تشویق می نماید. تجربه 
یادگیری کلاس درس سنتی با استفاده از واقعیت افزوده، به وسیله اشتراک گذاری مطالب میان 

مدرسان و یادگیرندگان افزایش می یابد )لی ، 2012(.
بالا  کیفیت  با  تجربه ها  و  ارزش ها  ارائه  توانایی  افزوده  واقعیت  ویژه:  آموزش  در  استفاده   
برای یادگیری یادگیرندگان با معلولیت جسمی و همچنین کلاس های آموزشی ویژه را فراهم 
می کند. کتاب داستان واقعیت افزوده می تواند به یادگیرندگانی که کمتر قادر به درک مطالب 
افزوده می تواند در  واقعیت  امکاناتی که  انواع  دلیل  به  نماید.  متن هستند، کمک  بر  مبتنی 
از  هستند،  معلولیت های جسمی  دارای  یادگیرندگانی که  آورد،  فراهم  یادگیری  محیط  یک 
طرفداران یادگیری از طریق این فناوری می باشند. واقعیت افزوده حتی می تواند به کسانی که 
دارای اختلال بصری یا اختلالات شنوایی هستند، کمک نماید. استفاده از این فناوری در کلاس، 
امکان آموزش متمایز و غنی شده از تجربه یادگیری را برای یادگیرندگان با نیازهای ویژه فراهم 

می کند )کراولن و پولمن، 2012(.
 استفاده در خارج از کلاس درس: طی دهه گذشته استفاده از وسایل همراه و شخصی رشد 
این وسایل در آموزش سطوح  از  بهره برداری  از طرفی  بسیار گسترده و سریعی داشته است و 
مختلف تحصیلی مورد توجه بوده است و تأثیر بسزایی در این حوزه داشته است. به همین دلیل 
استفاده از این امکان در واقعیت افزوده نیز که فناوری نوظهور و در حال پیشرفتی است، می تواند 
بسیار تأثیرگذار باشد. در واقع استفاده از وسایل همراه امکان بهره براری از تکنولوژی واقعیت 
افزوده را در هر مکانی فراهم می آورد. بدین معنا که یادگیرندگان به همان میزانی که در درون 

کلاس ها یاد می گیرند، در خارج از کلاس نیز آموزش داده می شوند.
برنامه های موبایل می توانند کلاس های سنتی را فراتر از دیوارهای فیزیکی گسترش دهند. تلفن 
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همراه و گوشی هوشمند، امکان جمع آوری اطلاعات را به کاربران در مکان های مختلف می دهد. 
از GPS می توان برای ردیابی و هدایت حرکت یادگیرندگان استفاده کرد. در محیط یادگیری، 
فناوری واقعیت افزوده باید قابل حمل و قابل استفاده باشد. این نوع تجربه فرصت های بسیاری 

را فراهم می نماید تا اطلاعات کلاس را به محیط دنیای واقعی متصل کند )آروانیتیس، 2009(.

روش های اجرای واقعیت افزوده در فرایند آموزش و یادگیری
روش های مختلفی برای اجرای واقعیت افزوده در فرایند آموزش و یادگیری وجود دارد )چمود، 

لاکمن و محمد ، 2014(.
 یادگیری مبتنی بر کشف: واقعیت افزوده می تواند در برنامه های کاربردی که یادگیری مبتنی 
بر کشف را فعال می کنند استفاده شود. این نوع نرم افزار اغلب در موزه ها، در آموزش نجوم و در 

مکان های تاریخی استفاده می گردد.
 مدل سازی اشیاء: واقعیت افزوده همچنین می تواند در برنامه های کاربردی مدل سازی اشیاء 
مورد استفاده قرار گیرد. چنین برنامه هایی به یادگیرندگان امکان می دهند که بازخورد بصری 
فوری را در مورد چگونگی یک مورد خاص در یک محیط متفاوت را ببینند. بعضی از برنامه ها 
یا  و  فیزیکی  خواص  بررسی  برای  مجازی  اشیای  طراحی  به  قادر  را  یادگیرندگان  همچنین 

تعاملات میان اشیاء می کنند. این نوع برنامه همچنین در آموزش معماری نیز استفاده می شود.
 کتاب های واقعیت افزوده: کتاب های واقعیت افزوده همانطور که پیش از این توضیح داده 
شد، کتاب هایی هستند که به صورت سه بعدی به یادگیرندگان ارائه می شوند و تجربه یادگیری 

تعاملی را از طریق تکنولوژی واقعیت افزوده فراهم می کنند.
 آموزش مهارت ها: حمایت از آموزش افراد در وظایف خاص توسط آموزش مهارت ها توصیف 
می شود. به خصوص مهارت های مکانیکی توسط برنامه های آموزش مهارت های واقعیت افزوده 
پشتیبانی می گردند. چنین برنامه هایی، برای مثال در تعمیر و نگهداری هواپیما مورد استفاده قرار 
می گیرند. جایی که هر مرحله از تعمیر نمایش داده می شود، ابزار لازم شناسایی شده است و 

دستورالعمل های متنی نیز گنجانده شده است.
 بازی های واقعیت افزوده: بازی های ویدئویی فرصتی جدید برای مدرسان ارائه می دهند که 
برای سال ها نادیده گرفته شده اند. امروزه، مدرسان به رسمیت شناخته شده و اغلب از قدرت بازی 
در محیط های آموزشی استفاده می کنند. فناوری واقعیت افزوده قادر به توسعه بازی هایی است 
که در دنیای واقعی قرار دارند و اطلاعات مجازی به آنها افزوده می شود. بازی های واقعیت افزوده 
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می توانند روش های قدرتمند جدیدی را برای نشان دادن روابط و ارتباطات به مدرسان ارائه دهند. 
علاوه بر این آنها آموزش را با اشکال تعاملی و بصری یادگیری فراهم می کنند )فورسید، 2011(.

تأثیر استفاده از واقعیت افزوده در فرایند آموزش و یادگیری
 یادگیری چندمنظوره جذاب: فناوری واقعیت افزوده می تواند یک تجربه یادگیری چند منظوره 
را فراهم کند که امکان دستکاری و ارتباط میان اشیاء مجازی با اشیاء فیزیکی واقعی برای کاربر 
به توسعه تجربیات آموزشی  منجر  فیزیکی در تجربیات آموزشی،  دنیای  ادغام  فراهم گردد. 
می شود که از لحاظ فیزیکی تعاملی هستند و از اشیاء ملموس و تعاملات فیزیکی استفاده 

می کنند.
 افزایش دسترسی به محتوای آموزشی: یکی از بزرگترین مزایای واقعیت افزوده در آموزش، 
محتوای  می توانند  معمولاً  یادگیرندگان  است.  مجازی  آموزش  محتوای  به  دسترسی  افزایش 
مجازی را از طریق دستگاه های رایانه ای مانند کامپیوتر رومیزی، لپ تاپ و مواردی از این قیبل 
کسب کنند. از طریق دستگاه های بسیار قابل حمل مانند تلفن همراه، یادگیرندگان می توانند 
برای دسترسی به محتوای آموزشی در هر محیط، و زمانی که کامپیوترهای سنتی به راحتی در 

دسترس نیستند، حتی هنگام راه رفتن در خیابان و یا خواندن یک کتاب، اقدام کنند.
 افزایش کنترل یادگیرنده: زمانی که یک یادگیرنده با استفاده از یک کامپیوتر به محتوای 
آموزشی دسترسی پیدا می کند، باید دانش در مورد تعاملات مبتنی بر کامپیوتر را بداند. حداقل 
باید بتواند از یک صفحه کلید و ماوس استفاده کند. علاوه بر این ممکن است نیاز باشد که با 
انواع تکنیک های تعامل مانند )حرکت پنجره ها، دسترسی به منوها و غیره( آشنا باشد. از طرفی 
دیگر در یک تجربه واقعیت افزوده، تمامی یادگیرندگان در محتوای آموزشی غوطه ور می شوند. 
یادگیرندگان می توانند محتوای آموزشی را در فضای اطراف واقعیت افزوده ببیند. واقعیت افزوده 
امکان کنترل یادگیرندگان بر چگونگی بررسی محتوا را فراهم می کند. واقعیت افزوده می تواند 
موانع ورود یادگیرندگان به محتوای مجازی را کاهش دهد. سهولت تعامل در تجربیات مبتنی بر 
واقعیت افزوده می تواند مدرسان را دعوت کند تا تجربیات آموزش مجازی را در کلاس درس به 

ارمغان بیاورند )یون و جانسون ، 2011(.
 فراهم آوری فرصت همکاری: همکاری می تواند تسهیل کننده یادگیری باشد زیرا یادگیرندگان 
می توانند همزمان با یکدیگر و همچنین با محتوای آموزشی تعامل داشته باشند. این فناوری 
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اجازه می دهد تا یادگیرندگان، محتوای آموزشی را از چشم اندازهای مختلف بررسی کنند و هر 
یک مستقیماً به مطالعه جنبه های مختف محتوای آموزشی بپردازند. همان طور که یادگیرندگان 
نیاز به این دارند که افکار خود را به یکدیگر متصل کنند، در مورد دانش خود فکر کنند و 
درباره چگونگی مطابقت افکارشان با آنچه که دیگران می دانند فعالیتی انجام دهند، این توانایی 
را دارند که مهارت های فراشناختی خود را در تعیین یادگیری خود و حل مشکلاتشان افزایش 

دهند )کومبرا، کاردوسو و ماتیوس ، 2015(.
 ساختن مفاهیم انتزاعی و عینی: واقعیت افزوده، ظرفیت آوردن مفاهیم انتزاعی در دنیایی 
صورت  به  را  انتزاعی  مفاهیم  می تواند  کامپیوتری  گرافیک  تکنولوژی  داراست.  را  فیزیکی 
نمایش های بصری ارائه دهد. به عنوان مثال، می توان از مفهوم سرعت توپ استفاده کرد و آن را 
به صورت یکشی بصری نشان داد و ویژگی های این مفهوم را می توان با نمایش آن مرتبط کرد. 
سرعت را می توان با یک فلش فیزیکی نشان داد و میزان سرعت آن را می توان به وسیله اندازه 
فلش نمایش داد. علاوه بر این افرادی که مبتلا به اختلال طیف اوتیسم هستند، درک مفاهیم 
انتزاعی برایشان بسیار دشوار است. بنابراین واقعیت گرایی ارائه شده توسط فناوری واقعیت افزوده 
ممکن است فرصتی باشد تا به این افراد )اوتیسم( کمک کند تا ایده های انتزاعی را بیاموزند. 
واقعیت افزوده می تواند مفاهیم انتزاعی را به یک تجربه واقعیت گرایانه تبدیل کند )باور، کدی 

و نریا ،  2013(.

مشکلات استفاده از واقعیت افزوده در فرایند آموزش و یادگیری
یکی از مشکلات استفاده از واقعیت افزوده در فرایند آموزش و یادگیری، ایجاد محتوا است. 
ایجاد محتوای آموزشی برای واقعیت افزوده نیاز به دامنه ای از تخصص ها و تکنیک های تجربی 
دارد. دشواری در ایجاد محتوا از دو عامل به وجود می آید: تجربیات واقعیت افزوده عموماً از 
گرافیک کامپیوتری استفاده می کنند که معمولاً توسط هنرمندان آموزش دیده ایجاد می شود، 
ایجاد چنین تجربیات تعاملی دشوار است و ابزارهای بسیار کمی برای کمک به این فرایند وجود 
دارد. از دیگر مشکلات مربوط به استفاده از واقعیت افزوده، هزینه های سرمایه گذاری می باشد. 
هزینه حمل ابزارهای واقعیت افزوده به مدارس می تواند گران باشد. مدارس باید فناوری هایی 
مانند: دوربین، پروژکتورها و رایانه ها را به دست آورند. به استثنایی هزینه تکنولوژی، هزینه های 
آموزشی مدرسان در استفاده از فناوری و محتوای آموزشی هزینه بر است. هچنین اگرچه فناوری 
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واقعیت افزوده می تواند برای استفاده بصری باشد، ولی نمی توان ادعا کرد که واقعیت افزوده 
کاملًا با انتظارات کاربران مطابقت دارد. دشواری دیگر مربوط به فقدان تحقیقات علمی در مورد 
چگونگی اثرگذاری واقعیت افزوده در یادگیری است. بخش عمده ای از تحقیقات موجود ارتباط 
میان واقعیت افزوده و شناخت فضایی را مورد بررسی قرار داده است. اما تأثیرات آن بر یادگیری 

یادگیرندگان به طور کامل مورد بررسی قرار نگرفته است )کراولان و پوالم ، 2012(.

واقعیت افزوده در سطوح بالای آموزشی و دانشگاهی
یکی از مهم ترین کارهایی که در زمینه آموزش در سطوح بالای دانشگاهی صورت گرفته است، 
می باشد.  افزوده  واقعیت  تکنولوژی  از  استفاده  با  مجازی  دور  راه  آزمایشگاه های  راه اندازی 
و  به صورت مجازی  راه دور  زمینه آزمایشگاه های  در  زیادی  فعالیت های  سالیان گذشته  طی 
الکترونیکی صورت گرفته که اغلب در رشته مهندسی برق و الکترونیک کاربرد داشته است 
)کیریپلین  و همکاران،2012( اما این روش ها علاوه بر مزایای زیاد، معایبی نیز به همراه دارند که 
از جمله آن ها اینکه در روش مجازی سازی، کاربران از آنجایی که به صورت واقعی با ابزارها 
و وسایل آزمایش در تعامل نمی باشند، در نتیجه نمی توانند تجربه کافی حاصل از آزمایش را 
بدست آورند. از طرفی این شیوه آموزشی در بسیاری از حوزه های آزمایشگاهی کارایی لازم را 
ندارد، به عنوان مثال در صورتی که آزمایشگاه شیمی به صورت مجازی و راه دور برگزار گردد، 
نتیجه بخش نخواهد بود. از این رو در این حوزه استفاده از قابلیت های واقعیت افزوده که فراتر از 
روش های مجازی مرسوم می باشد، می تواند تأثیرگزارتر باشد. از این جهت که با استفاده از این 
تکنولوژی، فهم مطالب و نتایج حاصل از آزمایشات در کیفیتی برابر و یا بیشتر از حالتی که 
در آزمایشگاه های واقعی صورت می گیرد، خواهد بود و از طرفی حل مسائل پیچیده به راحتی 
صورت می گیرد. نرم افزاری که بدین منظور تهیه شده است ARRL نام دارد که در کامپیوتر 
کاربر اجرا شده و از طریق ارتباط TCP/IP به شبکه آزمایشگاه مورد نظر متصل شده و شروع به 
کار می نماید. این برنامه با استفاده از دوربین های ویژه که در محل اصلی نمایشگاه واقع شده اند، 
و همچنین افزودن المان های مجازی و دیجیتال به آن ها با استفاده از واقعیت افزوده، به کاربر 
امکان تعامل با وسایل آزمایشگاهی و در نهایت مشاهده نتیجه کار خود را می دهد. استفاده از 
تاریخ و  بر رشته های مهندسی، در تدریس دروسی همچون  امروزه علاوه  این شیوه آموزشی، 

جغرافیا نیز کاربرد دارد )آندوجر، مجیاس و مارکوییز ، 2011(.
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پیشینه تحقیق
تحقیقـات زیـادی در زمینـه اسـتفاده از فنـاوری واقعیـت افـزوده در زمینه های مختلـف، از جمله 
آمـوزش و پـرورش صـورت گرفتـه اسـت. کیمبـرا و همـکاران  )2015( در پژوهشـی بـا عنـوان 
واقعیـت افـزوده: تقویت کننـده بـرای دانشـجویان تحصیـلات عالـی در یادگیـری ریاضـی، بـه 
توضیـح و تشـریح واقعیـت افـزوده پرداختـه و بـه ایـن نتیجـه رسـیدند که ایـن فنـاوری منجر به 
افزایـش درک مطلـب یادگیرنـدگان شـده و در آنـان انگیـزه ایجـاد کـرده و باعـث می شـود کـه 
یادگیرنـدگان هـر چـه بیشـتر با مطالب درسـی درگیـر شـوند. کریپلیـن و همـکاران  )2015( در 
پژوهـش خـود با عنـوان فوایـد واقعیت افزوده در محیط های آموزشـی، اشـاره کردند بـه اینکه با 
وجـود اسـتفاده از واقعیـت افـزوده در آمـوزش، هنـوز ارزش برنامه هـای کاربردی آن مورد بررسـی 
قـرار نگرفته اسـت. هریـک از برنامه های کاربـردی دارای ارزش ها و فواید متفاوتی می باشـند. اما 
همگـی آنهـا منجـر بـه افزایش انگیـزه یادگیـری یادگیرندگان می شـود و نیاز به تحقیـق در این 
مـورد وجـود دارد. شـیراتودین و همـکاران  )2015( در پژوهـش خـود با عنوان اسـتفاده از واقعیت 
افـزوده موبایـل بـه منظور یادگیری آناتومی انسـان، روند توسـعه یادگیری در محیطـی که در آن 
از واقعیـت افـزوده موبایـل اسـتفاده می شـود را مـورد بحـث قـرار می دهنـد، همچنین به تشـریح 
تئـوری، مفاهیـم و نتایـج اسـتفاده از واقعیـت افـزوده موبایـل می پردازنـد. کسـیم و اوزارسـلان  
)2012(  در پژوهشـی بـا عنـوان واقعیـت افـزوده در آمـوزش: فناوری هـای فعلـی و ظرفیـت آنهـا 
بـرای آمـوزش، مقدمـه ای را برای فناوری واقعیت افـزوده و امکاناتی که برای آمـوزش دارد فراهم 
می نماینـد. همچنیـن فناوری هـای کلیـدی و نقشـی کـه می تواننـد در آمـوزش داشـته باشـند را 
مـورد بحـث قـرار می دهنـد. رادو و همـکاران  )2010( در پژوهـش خود بـا عنوان واقعیـت افزوده 
در آینـده آمـوزش، بـه توضیـح مزایایـی کـه اسـتفاده از واقعیـت افـزوده در مؤسسـات آموزشـی 
می توانـد داشـته باشـد پرداختنـد و ایـن مزیت هـا را شـامل افزایش دسترسـی محتوای آموزشـی، 

افزایـش انگیـزه یادگیرنـدگان و فراهـم آوری امـکان مشـارکت و تعامـل می دانند.

روش تحقیق
پژوهـش حاضـر بـا روش تحلیل محتوای کمی انجام گرفته اسـت و جامعه مـورد پژوهش کلیه 
مقـالات و اسـناد چاپـی و دیجیتالـی هسـتند کـه در مـورد تعاریـف، ویژگی هـا، محدودیت هـا، 
کارکردهـا و ابعـاد آموزشـی و دانشـگاهی واقعیـت افـزوده بحـث نموده اند که با کلیـد واژه های 
مشـخص در پایـگاه اطلاعاتـی گـوگل اسـکولار، مگیـران، سـیویلیکا و نورمگـز یافت شـده اند. 
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تعـداد ایـن اسـناد 78 کتـاب و مقاله بوده اسـت که بعد از محدود نمودن نتایج جسـتجو 20 سـند 
معتبـر از آنهـا بـه عنوان نمونـه پژوهش انتخاب شـدند.

یافته ها
واقعیـت افـزوده بـه تدریـج در حال کسـب محبوبیـت در اجتماعات آموزشـی اسـت و به عنوان 
یکـی از تکنولوژیهـای آموزشـی نوظهور مـورد توجه واقع شده اسـت. نتایج برخـی تحقیقات در 
حیطـه واقعیـت افـزوده، حکایـت از اثرگـذاری ایـن تکنولـوژی نوظهـور، در ایجـاد تعامل بیشـتر 
و همچنیـن فعال سـازی، رضایـت و شـناخت رسـانه ها توسـط دانشـآموزان در حیـن یادگیـری 
ــا خــود بــه همراه دارد کـه میتوانــد در یادگیری و همچنین  دارد. این تکنولوژی امکاناتی را ب
طراحـی محیطهـای آموزشـی بهـکار بـرده شـود. در ارتبـاط با نقـش واقعیـت افـزوده در آموزش 
پژوهش هـای مختلفـی درکلاس های درس واقعی انجام شـده اسـت. با اسـتفاده از تکنولوژی های 
واقعیـت افـزوده، امـکان ترکیـب اشـیاء واقعـی بـا اشـیاء مجـازی و قـرار دادن اطلاعات مناسـب 
در محیـط واقعـی بـه وجـود آمـده اسـت. اسـتفاده از برنامه هـای جدیـد واقعیـت افـزوده امـکان 
نتیجـه  در  و  می سـازد  ممکـن  را  سـرگرمی  و  آموزشـی  زمینه هـای  هماهنگـی  و  همسـویی 
فرصت های جدیدی برای حمایت از یاددهی و یادگیری در شـرایط رسـمی و غیررسـمی فراهم 
مـی آورد )سـلمی  و همـکاران، 2010(. بـه وسـیله ایـن فنـاوری می تـوان حـوادث و ویژگی هـای 
طبیعـی، آثـار تاریخـی و یـا مکان هـای باسـتانی را شبیه سـازی کـرده و بـه دنیـای واقعـی افزود. 
واقعیـت افـزوده امـکان ایجاد تجربیات آموزشـی معنـا دار مبتنی بر دانش را فراهـم می آورد و بر 
رشـد فکـری و عاطفـی بیننـده تمرکـز دارد. با اسـتفاده از برنامه هـای واقعیت افزوده واضح اسـت 
کـه اشـیاء فیزیکـی می تواننـد اطلاعات مجازی به همراه داشـته باشـند و بـه دانش آمـوزان اجازه 
دهنـد تـا آنهـا را بـه شـیوه ای مسـتقیم کنتـرل کننـد و در محیـط فیزیکی بـه طـور طبیعی تری 
همـکاری کـرده و ارتبـاط برقـرار نمایند. بر اسـاس مشـاهدات مربوط به اسـتفاده از ایـن برنامه ها، 
محققـان مزایـای آموزشـی احتمالـی در رابطـه با اسـتفاده از فنـاوری واقعیـت افزوده را شناسـایی 
کرده انـد. ایـن مزایـا مربوط می شـود به: »بـاز تولید آسـان و ارزان؛ آن ها می توانند متحرک باشـند 
و بـه عملکـرد کاربران پاسـخ دهند، اصلاح و تبدیل شـوند، با رسـانه های دیگـر )صوتی و غیره( 
هماهنـگ شـوند و توسـط قوانین فیزیکـی )مگر اینکه به دلخـواه( محدود نمی شـوند« از طرف 
دیگـر، معایـب مربـوط بـه این فناوری عبارت اسـت از عدم آشـنایی با نحوه اسـتفاده از وسـایل و 

ابزارهـای فنـی کـه باید بـر آن غلبه شـود )اوون  و همـکاران، 2011(.
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نتیجه گیری
آندوجـار سـه ویژگـی اصلی را برای مفهـوم واقعیت افـزوده در نظر می گیرد: این فنـاوری، دنیای 
واقعـی را بـا اشـیای مجـازی ترکیب می نمایـد، تعامل میان کاربـر و این دنیای ترکیبی بایسـتی 
بـه صـورت بلادرنـگ صورت گیرد. به ایـن معنا که کاربـر در هر زمانی توانایـی ایجاد تغییرات 
در ایـن دنیـای جدیـد را داشـته باشـد و در آخـر اینکـه تمامـی اشـیای بـکار رفتـه در واقعیـت 
افـزوده بـه صـورت سـه بعـدی هسـتند. بدیـن معنـا کـه فیلم هـا و مفاهیـم دوبعـدی شـامل ایـن 
حـوزه نمی شـوند )کسـیم و اوزارسـلن ، 2012(. پیوسـتگی واقعیـت مجـازی اجـازه می دهـد تـا 
تمایـز میـان مفهـوم واقعیت افـزوده و مفاهیمی مانند محیط مجـازی به عنـوان واقعیت مجازی 
شـناخته شـود. همچنیـن واقعیت افزوده بـه کاربر اجازه می دهـد تا یک تصویر واضـح از دنیای 
واقعـی را در نظـر بگیـرد. وو و همـکاران  واقعیـت افـزوده بـه یادگیرندگان در جهـت درک بهتر 
مطالـب و بهتـر اندیشـیدن آنهـا کمـک می کند و ایـن در حالی اسـت که نیاز کنونـی جوامع، 

وجـود ذهنـی خـلاق و کارا جهـت ابداع مسـائل جدید می باشـد )سـنتوز  و همـکاران، 2015(.
یکـی از کاربردهـای جالـب ایـن فنـاوری، کتاب هـای درسـی واقعیـت افـزوده اسـت. فنـاوری 
واقعیـت افـزوده اجـازه می دهـد تـا هـر کتـاب موجـود پـس از انتشـار بـه یـک نسـخه واقعیت 
افـزوده تبدیـل گـردد. اسـتفاده از واقعیت افـزوده در صفحـات کتاب های چاپی، باعث می شـود 
کـه کتاب هـای درسـی بـه منابـع پویـا اطلاعـات تبدیل شـوند. به ایـن ترتیب افـرادی کـه دارای 
پـس زمینه رایانه ای نیسـتند می توانند یک تجربه غنی تعاملی داشـته باشـند. برتـری این فناوری 
نسـبت بـه روش هـای سـنتی از ایـن جهـت اسـت کـه سـبب بـالا رفتـن دقـت و تمرکـز بیشـتر 
پزشـک در حیـن عملیـات می شـود، زیـرا در بسـیاری مواقـع شـکاف مـورد نیـاز بـر روی بـدن 
جهـت انجـام عملیـات بایسـتی کوچک باشـد و بـا اسـتفاده از ابزارهـای واقعیت افـزوده در این 
شـرایط می تـوان دقـت عمـل را تا حد زیـادی افزایـش داد. واقعیت افـزوده اجـازه انعطاف پذیری 
در اسـتفاده از آن را می دهـد کـه ایـن امـر بـرای فرایند آمـوزش و یادگیری جذاب اسـت. فناوری 
واقعیـت افـزوده می تواند از طریق انواع رسـانه ها، دسـتگاه های تلفن همراه و تلفن های هوشـمند 
مـورد اسـتفاده قـرار گیـرد. ایـن فناوری، قابـل حمل و سـازگار با انواع سـناریوها اسـت. همچنین 
واقعیـت افـزوده می توانـد جهـت ارتقای محتوای آموزشـی در کلاس های سـنتی اسـتفاده شـود 
)شـیراتودین ، 2015(. واقعیـت اقـزوده مکمـل آموزش در کلاس های آموزشـی ویـژه، محتوا را در 
خـارج از کلاس درس گسـترش می دهـد و بـا سـایر فناوری هـا جهـت غنی سـازی برنامه هـای 
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فـردی ترکیـب می گـردد. بـه طور کلی واقعیـت افزوده با ترکیـب واقعیت و مجـاز، امکان درک 
مفاهیـم پیچیـده ای را فراهـم مـی آورد که به طـور معمول و با روش های مرسـوم، قابـل یادگیری 

و فهم نمی باشـند )سـریو و ایبانـز، 2012(
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