
 
 

 
 
 
 
 
 
 

ایتحلیل مروری رابطه »فناوری واقعیت افزوده« و »درک مفهومی« و »یادگیری عمیق« در آموزش مدرسه  

 صفیه پور حسابی فوق 

  تربیت معلم شهید صدوقی کرمانشاه دانشگاه  دینی و عربی   دیپلم 

 چکیده 

(، »درک  Augmented Realityدف پژوهش حاضر، انجام یک تحلیل مروری جامع درباره رابطه میان »فناوری واقعیت افزوده« )ه

های  ترین فناوریعنوان یکی از مهمای است. واقعیت افزوده طی یک دهه اخیر به مفهومی« و »یادگیری عمیق« در آموزش مدرسه 

ای برای بازنمایی  سابقههای بیسازی محیط واقعی با عناصر دیجیتال، فرصتتعاملی آموزش مطرح شده و قابلیت آن در یکپارچه 

  PRISMA 2020مند و بر اساس الگوی  نظام–چندبعدی مفاهیم پیچیده فراهم کرده است. این مطالعه با رویکرد مرور تحلیلی

در بازه زمانی    SIDو    Scopus  ،ERIC  ،Web of Science  ،Google Scholarهای  مند در پایگاهانجام شد. جستجوی نظام

 یل شدند. مطالعه واجد شرایط وارد تحل ۸۴انجام گرفت و در نهایت  ۲۰۲۵تا  ۲۰۱۳

پذیری،  های یادگیری چندحسی، تعاملی، اکتشافی و مبتنی بر دستکاریسازی تجربه دهد که واقعیت افزوده با فراهمنتایج نشان می

شناسی، جغرافیا و هندسه.  های علوم، ریاضی، فیزیک، زیست ویژه در حوزه آموزان دارد؛ بهسهم مهمی در ارتقای درک مفهومی دانش

های یادگیری عمیق همچون تحلیل، استدلال، انتقال یادگیری، حل مسئله،  تواند مولفهمی  ARدهد که  همچنین شواهد نشان می

ای مانند بار شناختی اضافی، طراحی مندی دانش و یادگیری مبتنی بر شواهد را تقویت کند. با این حال، عوامل محدودکنندهسازه

را کاهش دهند.   ARتوانند کارایی فنی و عدم انطباق با برنامه درسی میهای  نامناسب محتوا، کمبود سواد دیجیتال معلمان، چالش

باید همراه با طراحی آموزشی مبتنی بر اصول شناختی، آموزش معلمان، تولید    ARکند که استفاده از  در پایان، پژوهش پیشنهاد می

 محتوای بومی و ارزیابی مستمر اثربخشی باشد. 
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   مقدمه

 . مقدمه۱

نوین در آموزش شده است، بههای اخیر باعث گسترش فناوریتحول دیجیتال در سال ای که  گونههای 

دهند. یکی از  محور میتدریج جای خود را به فضاهای تعاملی، پویا و فناوریهای یادگیری سنتی بهمحیط

خصوص در مدارس هوشمند تجربه وپرورش جهان بههایی که بیشترین رشد و توجه را در آموزشفناوری

است. این فناوری با ترکیب فضای واقعی کلاس با    (Augmented Realityواقعیت افزوده )کرده،  

ای بسیار متفاوت از یادگیری ها و بازخوردهای بلادرنگ، تجربهها، انیمیشنبعدی، مدلعناصر دیجیتال سه

 کند. آموزان ایجاد میبرای دانش

طور چشمگیری مورد توجه پژوهشگران قرار گرفته است؛  های تعاملی بهدر دهه اخیر، یادگیری با فناوری

را    پذیر، چندحسی و تعاملیتجربه یادگیری اکتشافی، لمسها که امکان  ویژه آن دسته از فناوریبه

تواند  آموز میها است، زیرا دانشهای این فناوریترین نمونهکنند. واقعیت افزوده یکی از برجستهفراهم می

  ARها  . این ویژگیببیند، لمس کند، دستکاری کند و در محیط واقعی خود تجربه کندمفاهیم را  

 کند. را برای آموزش مفاهیم انتزاعی، دشوار و عمیق به یک ابزار قدرتمند تبدیل می

 از سوی دیگر، دو مفهوم »درک مفهومی« و »یادگیری عمیق« در ادبیات آموزشی نقش محوری دارند. 



 
 

 
 
 
 
 
 
 

های جدید درک مفهومی، توانایی فهم روابط میان مفاهیم، ساخت مدل ذهنی و انتقال دانش به موقعیت

هایی مانند تحلیل، استدلال، حل مسئله، ارزیابی، ترکیب و انتقال  است. یادگیری عمیق نیز شامل مهارت

 شوند.محسوب می ۲۱های آموزشی پیشرو در قرن هایی که هدف اصلی نظاماست؛ مهارت

شود این  با توجه به اهمیت روزافزون این دو نوع یادگیری، پرسش مهمی که برای نظام آموزشی مطرح می

 است: 

 آموزان را ارتقا دهد؟ تواند درک مفهومی و یادگیری عمیق دانش آیا فناوری واقعیت افزوده می

تواند بازنمایی بصری مفاهیم را تقویت کند، تعامل بیشتری ایجاد می  ARدهد که  مطالعات اولیه نشان می

ها نیز به کند و حتی با ایجاد چالش شناختی مناسب، یادگیری عمیق را افزایش دهد. اما برخی پژوهش

 اند. پرتی یا طراحی نامناسب محتوا اشاره کردهمشکلاتی مانند بار شناختی، حواس

فناوری شود که رابطه میان  احساس می  ایمرور جامع، تحلیلی و مقایسهبنابراین، هنوز نیاز به یک  

ARای روشن کند. را در آموزش مدرسه ، درک مفهومی و یادگیری عمیق 

 



 
 

 
 
 
 
 
 
 

 . بیان مسئله۲

در آموزش مدرسهدر سال  افزوده  واقعیت  کاربرد  اخیر  بههای  فناوری،  ای  این  یافته است.  افزایش  شدت 

محور این شناسی و جغرافیا، به دلیل ماهیت پیچیده و تجسمویژه در دروس علوم، ریاضی، فیزیک، زیست به

دروس، مورد توجه قرار گرفته است. با وجود این گرایش گسترده، همچنان چند مسئله اساسی در ادبیات 

 پژوهش وجود دارد که نیازمند بررسی دقیق است:

یکسان نیست. برخی مطالعات   درک مفهومیدر    ARشده درباره اثربخشی  های انجاماول، نتایج پژوهش

دهد؛ اما برخی دیگر  های پویا و چندبعدی، درک مفهوم را بهبود می با ایجاد بازنمایی  ARاند که  نشان داده

اند که ممکن است یادگیری را  پرتی بصری و افزایش بار شناختی اشاره کردههای طراحی، حواسبه چالش

 مختل کند. 

  یادگیری عمیق در    ARتوجهی از مطالعات به بررسی نقش  های اخیر تعداد قابلدوم، اگرچه در سال

یادگیری عمیق را از طریق افزایش    ARاند، اما هنوز سازوکارهای دقیق این تأثیر روشن نیست. آیا  پرداخته

پذیری اشیا و ایجاد تعارض کند؟ یا اینکه این اثر ناشی از دستکاریتوجه، مشارکت و انگیزش ایجاد می

آموزان و در همه موضوعات درسی  شناختی است؟ یا ترکیبی از این عوامل؟ و آیا این اثر برای همه دانش

 یکسان است؟ 



 
 

 
 
 
 
 
 
 

را در   یادگیری عمیق   –درک مفهومی    –واقعیت افزوده  سوم، هنوز مرورهای جامعی که هر سه متغیر  

کنار هم و به صورت یکپارچه تحلیل کنند، محدود هستند. بیشتر مرورهای قبلی، تنها روی یکی از این 

اند. این خلأ پژوهشی، ضرورت یک مرور تحلیلی کامل را  ابعاد یا بر یک موضوع درسی خاص تمرکز داشته

 کند. برجسته می

مطالعه کمتر  تاکنون  چالشچهارم،  و  الزامات  شرایط،  زمینه  در  اجرای  ای  مانند   ARهای  مدارس،  در 

با برنامه درسی و مدیریت کلاس فناورانه انجام    ARها، سواد فناوری معلمان، تناسب محتوای  زیرساخت

 تأثیر بگذارند.  ARشدت بر اثربخشی  توانند بهشده است. این عوامل می

 بنابراین مسئله اصلی این پژوهش این است که:

مدرسه  آموزش  در  عمیق  یادگیری  و  مفهومی  درک  افزوده،  واقعیت  فناوری  میان  ای  رابطه 

می شکل  را  رابطه  این  سازوکارهایی  چه  تقویتچیست،  عوامل  چه  و  یا دهند  کننده 

 ای وجود دارد؟ محدودکننده 

 



 
 

 
 
 
 
 
 
 

  

 پژوهش   ضرورت و اهمیت

 . پیشینه پژوهش ۳

 ای. واقعیت افزوده در آموزش مدرسه ۱–۴

( افزوده  فناوریARواقعیت  )مدل(  دیجیتال  عناصر  که  است  سهای  و های  داده، صدا  انیمیشن،  بعدی، 

ای ترکیبی از واقعیت فیزیکی و محتوای  دهد و تجربهبازخورد تعاملی( را بر محیط واقعی کاربر قرار می

ور  ( که کاربر را کاملاً در یک محیط مصنوعی غوطه VRکند. برخلاف واقعیت مجازی )مجازی ایجاد می

می  ARکند،  می را حفظ  واقعی  دنیای  با  محیطتعامل  برای  را  آن  ویژگی  همین  و  آموزشی کند  های 

 سازد.تر میای مناسبمدرسه

( اولیه  که  Wu et al., 2013; Billinghurst  &  Duenser, 2012مطالعات  دادند  نشان   )AR  

Bacca et al. (2014  )تواند درک فضایی، تجسم ذهنی و تعامل یادگیرنده با محتوا را افزایش دهد. می

در آموزش علوم و ریاضی بوده و نتایج عمدتاً    ARمند گزارش کردند که بیشترین کاربرد  در یک مرور نظام

 مثبت بوده است.



 
 

 
 
 
 
 
 
 

Radu (2014تأکید می اثربخشی  (  به طراحی آموزشی است؛ در صورت طراحی    ARکند که  وابسته 

( نیز نشان دادند 2018) Delgado-Kloosو    Ibáñezنامناسب، امکان افزایش بار شناختی وجود دارد.  

دهد، اما نیازمند راهبردهای  در مقایسه با آموزش سنتی، عملکرد تحصیلی و انگیزش را بهبود می ARکه 

 پداگوژیک دقیق است.

ها از »جذابیت فناوری« به »کیفیت یادگیری« منتقل شده است؛ یعنی  های اخیر، تمرکز پژوهشدر سال

تواند یادگیری  چگونه میجذاب است یا خیر، بلکه این است که    ARسؤال اصلی دیگر این نیست که  

 معنادار ایجاد کند.

 

 ARهای مبتنی بر . درک مفهومی در محیط۲–۴

ای منسجم از مفاهیم، روابط و ساختارهای دانشی اشاره دارد. این نوع  درک مفهومی به توانایی ایجاد شبکه

موقعیت به  دانش  انتقال  و  ذهنی  سازماندهی  و مستلزم  است  کردن  از حفظ  فراتر  های جدید یادگیری 

 باشد. می



 
 

 
 
 
 
 
 
 

Johnson-Glenberg (2018نشان داد که تعامل بدنی با مدل ) بعدی در  های سهAR   باعث تقویت

( نیز بیان کردند 2013) Johnson-Glenbergو    Lindgrenشود.  رمزگذاری چندحسی اطلاعات می

 شود. های ذهنی پایدارتر میگیری مدلپذیر موجب شکلهای تعاملی و دستکاریکه تجربه

های بدن انسان یا حرکت سیارات،  برای مشاهده ساختار مولکولی، سیستم  ARدر دروس علوم، استفاده از  

معلولی شده است. در ریاضی و هندسه نیز امکان مشاهده و چرخش اشکال –باعث بهبود درک روابط علی

 کند.تر ساختار فضایی کمک می بعدی به فهم عمیق سه 

آموز ممکن اند که اگر طراحی گرافیکی پیچیده یا شلوغ باشد، دانشها نشان دادهبا این حال، برخی پژوهش

 ,Mayerهای بصری شود. بنابراین اصل »کاهش بار شناختی« ) است به جای تمرکز بر مفهوم، درگیر جلوه

 بسیار حیاتی است.  AR( در طراحی 2021

 

 های تعاملی. یادگیری عمیق و نقش فناوری۳–۴

یادگیری عمیق شامل تحلیل، ترکیب، ارزیابی، استدلال و انتقال دانش به مسائل جدید است. در مقابل،  

 یادگیری سطحی بر حفظ و بازتولید اطلاعات تمرکز دارد. 



 
 

 
 
 
 
 
 
 

توانند مبتنی بر حل مسئله می   ARهای  ( نشان دادند که محیط2018) Changو    Hwangهای  پژوهش

را تقویت کنند.  مهارت بالا  نیز گزارش کردند که    Tsaiهای تفکر سطح  افزایش    ARو همکاران  باعث 

 شود. مشارکت شناختی و یادگیری اکتشافی می

 اند از: کند عبارتها یادگیری عمیق را تقویت میاز طریق آن ARسازوکارهای اصلی که 

 ایجاد تعارض شناختی و تحریک پرسشگری .1

 امکان آزمون و خطا در محیط امن .2

 دستکاری مستقیم متغیرها  .3

 بازخورد فوری و پویا .4

 ادغام یادگیری تجربی با بازنمایی مفهومی  .5

 با این حال، اثربخشی این فرآیند وابسته به هدایت معلم و ساختار فعالیت یادگیری است.

 

 شناسی پژوهش. روش۵

 است. مندنظام –مرور تحلیلیاین پژوهش از نوع 



 
 

 
 
 
 
 
 
 

 . چارچوب۱–۵

 برای غربالگری و انتخاب مقالات به کار گرفته شد.  PRISMA 2020الگوی 

 های داده. پایگاه ۲–۵

Scopus ،Web of Science ،ERIC ،Google Scholar ،SID 

 ها . کلیدواژه۳–۵

Augmented Reality AND Conceptual Understanding 

Augmented Reality AND Deep Learning 

AR in K-12 Education 

 واقعیت افزوده و درک مفهومی

 واقعیت افزوده و یادگیری عمیق

 . معیارهای ورود ۴–۵

 ۲۰۲۵تا   ۲۰۱۳انتشار بین  •

 ( K-12ای ) تمرکز بر آموزش مدرسه  •



 
 

 
 
 
 
 
 
 

 بر درک مفهومی یا یادگیری عمیق  ARبررسی اثر  •

 مند مقالات پژوهشی یا مرور نظام  •

 مقاله وارد تحلیل شدند.  ۸۴در نهایت 

 . روش تحلیل۵–۵

 ( Thematic Analysisتحلیل مضمون ) •

 استخراج سازوکارهای مشترک  •

 هامقایسه یافته  •

 گرشناسایی عوامل میانجی و تعدیل •

 

 . بحث ۶

، درک مفهومی و یادگیری عمیق یک رابطه خطی ساده  ARدهد که رابطه میان  ها نشان میتحلیل یافته

 گیرد.نیست، بلکه تحت تأثیر عوامل متعددی شکل می 



 
 

 
 
 
 
 
 
 

 . سازوکارهای شناختی ۱–۶

AR   بعدی، تعامل لمسی و بازخورد فوری، فرآیندهای توجه و حافظه کاری را فعال  از طریق تجسم سه

 ای مایر انجام شود، بار شناختی بهینه خواهد بود.کند. اگر طراحی بر اساس اصول چندرسانهمی

 . سازوکارهای انگیزشی ۲–۶

 افزایش جذابیت، حس حضور، کنجکاوی و مشارکت فعال، نقش مهمی در تعمیق یادگیری دارد.

 . عوامل میانجی ۳–۶

 کیفیت طراحی آموزشی  •

 میزان هدایت معلم  •

 آموز سن دانش •

 نوع درس  •

 زیرساخت فناوری  •

 ها. چالش۴–۶

 بار شناختی بالا •

 های بصری وابستگی بیش از حد به جلوه  •



 
 

 
 
 
 
 
 
 

 کمبود آموزش معلمان  •

 هزینه توسعه محتوا  •

 

 گیری . نتیجه ۷

دهد که فناوری واقعیت افزوده در صورت طراحی هدفمند و مبتنی بر اصول های این مرور نشان مییافته

می دانششناختی،  مفهومی  درک  زمینهتواند  و  کرده  تقویت  را  شود.  آموزان  عمیق  یادگیری    ARساز 

های پویا نشان داده است.  بیشترین اثربخشی را در آموزش مفاهیم انتزاعی، ساختارهای فضایی و سیستم

 با این حال، اثربخشی آن وابسته به کیفیت طراحی آموزشی و نقش هدایتگر معلم است. 

 

 . پیشنهادها ۸

 برای مدارس 

 محور های مسئله در فعالیت   ARادغام  •

 ای معلمان آموزش حرفه  •

 استفاده از طراحی ساده و هدفمند  •



 
 

 
 
 
 
 
 
 

 گذاران برای سیاست

 توسعه زیرساخت •

 تولید محتوای بومی  •

 ARهای طراحی استانداردسازی چارچوب •

 های آینده برای پژوهش

 مطالعات طولی  •

 های مختلفبررسی اثرات در پایه  •

 های سنتی و روش   VRبا  ARمقایسه   •
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