
 

  

 

 

 

 

 

 

 سازهای آموزشی در ارتقای تجربه یادگیری و شبیه (VR) کلاس درس بدون مرز: کاربرد واقعیت مجازی

 بهاره ابوالفتح نژاد

 دکتری زبانشناسی)دبیر(

 چکیده

های سنتی آموزش و یادگیری را بیش از گذشته آشکار کرده  در شیوههای دیجیتال، ضرورت بازنگری  تحولات شتابان فناوری

های درس، آموزش همچنان بر انتقال اطلاعات از طریق کتاب، توضیح شفاهی معلم و مشاهده  است. در بسیاری از کلاس

را تجربه کنند، در  هایی نیاز دارند تا بتوانند مفاهیم آموزان امروز به فرصت که دانش تصاویر ثابت استوار است؛ درحالی

های واقعی  های خود را در موقعیت ها را از نزدیک مشاهده کنند و آموخته های یادگیری حضور فعال داشته باشند، پدیده محیط

عنوان دو  سازهای آموزشی به و شبیه (Virtual Reality) شده به کار بگیرند. در این میان، واقعیت مجازی سازی یا شبیه

های  اند. واقعیت مجازی با ایجاد محیط توجهی برای بازتعریف تجربه یادگیری فراهم کرده ین، ظرفیت قابلآفر فناوری تحول

ها در جهان واقعی دشوار،  کند که دسترسی به آن بعدی و تعاملی، امکان حضور ادراکی یادگیرنده در فضاهایی را فراهم می سه

های واقعی، فرصت تمرین، تجربه،  نیز با بازآفرینی شرایط و موقعیتسازهای آموزشی  پرهزینه یا حتی غیرممکن است. شبیه

این مقاله با رویکردی توصیفی ـ  .کنند خطا، اصلاح و کسب مهارت را بدون قرارگرفتن در معرض خطرهای واقعی ایجاد می

ها  های این فناوری ظرفیت سازهای آموزشی، مبانی یادگیری مبتنی بر تجربه، تحلیلی، به بررسی مفهوم واقعیت مجازی و شبیه

های یادگیری فناورانه و  های مختلف تحصیلی، نقش معلم در طراحی محیط ها در دوره در ارتقای کیفیت آموزش، کاربرد آن

ها در مدارس و  پردازد. همچنین راهکارهایی برای استفاده هدفمند، عادلانه و اثربخش از این فناوری ها می های اجرایی آن چالش

شود که از سطح  شود. دیدگاه اصلی مقاله آن است که فناوری زمانی به تحول واقعی آموزش منجر می آموزشی ارائه میمراکز 

نمایش جذاب تصاویر فراتر رود و به ابزاری برای اندیشیدن، کاوشگری، حل مسئله، همکاری و انتقال یادگیری به زندگی واقعی 

هایی  قیمت وابسته نیست؛ بلکه به طراحی هوشمندانه تجربه هیزات پیچیده و گرانتبدیل شود. کلاس درس آینده الزاماً به تج

 .جای شنیدن صرف درباره جهان، فرصت کشف و تجربه آن را پیدا کند آموز به ها دانش نیاز دارد که در آن

ی، محیط یادگیری سازهای آموزشی، یادگیری تجربی، آموزش تعاملی، فناوری آموزش واقعیت مجازی، شبیه :کلمات کلیدی

 .بعدی، تحول دیجیتال در آموزش، یادگیری فعال سه
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 های یادگیری مقدمه: عبور از کلاس درس سنتی به جهان تجربه

ترین  سیاه و کتاب مهم های در دسترس انسان بوده است. زمانی تخته آموزش در طول تاریخ همواره متأثر از ابزارها و فناوری

های  های مجازی به محیط ای و کلاس شدند؛ سپس رایانه، اینترنت، محتوای چندرسانه می ابزارهای انتقال دانش محسوب

های آموزشی، ساختار اصلی یاددهی و یادگیری  حال، باوجود این تحولات، در بسیاری از موقعیت آموزشی راه یافتند. بااین

کند و در نهایت  کند، مطالب را یادداشت می آموز گوش می دهد، دانش همچنان تغییر چندانی نکرده است. معلم توضیح می

شود. این الگو اگرچه در انتقال برخی اطلاعات مفید است، اما برای  های کتبی سنجیده می میزان یادگیری از طریق آزمون

 های واقعی گیری، خلاقیت، حل مسئله و توانایی کاربرد دانش در موقعیت هایی مانند تفکر انتقادی، تصمیم پرورش مهارت

 .هایی دارد محدودیت

آموز ممکن است درباره منظومه  ترین مشکلات آموزش سنتی، فاصله میان دانش نظری و تجربه عملی است. دانش یکی از مهم

صورت  ها یا حرکت اجرام آسمانی را به ها، فاصله آن شمسی اطلاعات فراوانی کسب کند، اما هرگز نتواند ابعاد نسبی سیاره

ها  ن است درباره ساختار قلب و گردش خون مطالعه کند، اما تصویری پویا از حرکت خون در رگملموس درک کند. ممک

ها را در یک آزمایش واقعی به کار گیرد. در چنین شرایطی،  نداشته باشد. ممکن است قوانین فیزیک را حفظ کند، اما نتواند آن

ها با زندگی  شود که ارتباط آن شدن اطلاعاتی محدود می ه انباشتهای معنادار تبدیل شود، گاهی ب جای آنکه به تجربه یادگیری به

 .آموز روشن نیست واقعی برای دانش

توانند فاصله میان  ها می کنند. این فناوری سازهای آموزشی اهمیت پیدا می در همین نقطه، فناوری واقعیت مجازی و شبیه

شده فراهم کنند.  های کنترل هده، تعامل و آزمایش را در محیطمفاهیم انتزاعی و تجربه ملموس را کاهش دهند و امکان مشا

صورت مجازی وارد ساختار یک سلول شود، اجزای آن را از نزدیک مشاهده کند، عملکرد  تواند به آموز می برای مثال، دانش

اند درک او را از موضوعات تو ای می شده در اعماق اقیانوس برود. چنین تجربه سازی ها را بررسی کند یا به سفری شبیه اندامک

 .کننده اطلاعات نیست، بلکه در فرایند کشف و ساخت معنا مشارکت دارد تر کند؛ زیرا یادگیرنده صرفاً دریافت درسی عمیق

آموزان دانست. ارزش آموزشی این فناوری به میزان ارتباط آن با  کردن دانش ای برای سرگرم واقعیت مجازی را نباید صرفاً وسیله

ای زیبا مشاهده کند، ممکن است  آموز با استفاده از عینک واقعیت مجازی فقط منظره ف یادگیری بستگی دارد. اگر دانشاهدا

ای جذاب داشته باشد، اما الزاماً یادگیری عمیقی اتفاق نیفتد. در مقابل، اگر در همان محیط مأموریتی برای شناسایی  تجربه



 

  

 

تواند به فرصتی  یطی یا حل یک مسئله علمی به او واگذار شود، تجربه فناوری میاجزای یک اکوسیستم، تحلیل تغییرات مح

 .واقعی برای یادگیری تبدیل شود

کردن شرایط محیط مصنوعی به  سازها در نزدیک به نقش شبیه« دنیایی که هست اما نیست»زاده در مقاله  مقدمی و بالغی

دهد که هدف اصلی  کنند. این نگاه نشان می ها به جهان واقعی اشاره می تهکردن امکان انتقال آموخ های واقعی و فراهم موقعیت

هایی است که یادگیرنده  سازی آموزشی، صرفاً بازنمایی یک محیط نیست، بلکه ایجاد شرایطی برای تمرین و کسب توانایی شبیه

 .(۱۳۹۷زاده،  ها نیاز خواهد داشت )مقدمی و بالغی های واقعی به آن در موقعیت

کند. در کلاس مبتنی بر واقعیت مجازی، معلم تنها  سوی دیگر، تغییر در ماهیت یادگیری، نقش معلم را نیز دگرگون میاز 

آموزان و تحلیلگر عملکرد آنان  دهنده محتوا نیست؛ او طراح تجربه یادگیری، هدایتگر کاوشگری، ناظر بر تعاملات دانش ارائه

اگر شرایط را تغییر دهیم »، «چرا این اتفاق افتاد؟»، «چه چیزی مشاهده کردی؟»هایی مانند  است. در چنین کلاسی، پرسش

 .کنند اهمیت بیشتری پیدا می« توانی آموخته خود را در زندگی واقعی به کار ببری؟ چگونه می»و « شود؟ چه می

یشی در معنای یادگیری است. کلاس های جدید نیست، بلکه بازاند بنابراین، موضوع اصلی آموزش آینده صرفاً استفاده از فناوری

گذارد و  های فیزیکی را پشت سر می های مکانی، زمانی و حتی برخی محدودیت درس بدون مرز، کلاسی است که محدودیت

سازد. در این الگو، کتاب درسی همچنان ارزشمند است، اما  های گوناگون را برای یادگیرندگان فراهم می فرصت تجربه جهان

 .شوند ترسی به دانش نیست؛ تخیل، تجربه، مشاهده، تعامل و آزمایش نیز به عناصر اصلی یادگیری تبدیل میتنها مسیر دس

 سازهای آموزشی؛ از مشاهده جهان تا حضور در جهان یادگیری واقعیت مجازی و شبیه

کند تا کاربر  بعدی ایجاد می سهای است که با استفاده از ابزارهای دیجیتال، محیطی مصنوعی و معمولاً  واقعیت مجازی فناوری

تواند تصویری از یک مکان واقعی، بازسازی یک موقعیت تاریخی،  شده حضور دارد. این محیط می احساس کند در فضای طراحی

ساختار داخلی یک اندام بدن یا حتی جهانی کاملاً خیالی باشد. کاربر با استفاده از ابزارهایی مانند عینک واقعیت مجازی، 

تواند در محیط حرکت کند، اشیا را بررسی کند و با عناصر مختلف تعامل داشته  رهای حرکتی و حسگرهای موقعیت میکنترل

 .باشد

وری به میزان درگیری حواس و توجه کاربر در محیط  یا حضور ادراکی است. غوطه« وری غوطه»مفهوم مهم در این فناوری، 

تر باشد، احتمال تجربه احساس حضور در آن  ، شنیداری و تعاملی منسجممجازی اشاره دارد. هرچه محیط از نظر دیداری



 

  

 

کننده یادگیری نیست؛ طراحی فعالیت، هدف آموزشی و کیفیت بازخورد  تنهایی تضمین یابد. البته احساس حضور به افزایش می

 .نیز نقش اساسی دارند

خواهد درباره ساختار آتشفشان تحقیق کنند. در روش  یآموزان م توان تصور کرد که معلم علوم از دانش برای درک بهتر، می

بیند. اما در محیط واقعیت مجازی،  کند یا فیلمی درباره آن می آموز تصویر آتشفشان را در کتاب مشاهده می معمول، دانش

مذاب را بررسی  های زمین را مشاهده کند، مسیر حرکت مواد شده قرار بگیرد، لایه سازی تواند در کنار یک آتشفشان شبیه می

ای از جملات و تصاویر به  های مختلف ببیند. در این وضعیت، مفهوم آتشفشان از مجموعه کند و فرایند فوران را از زاویه

 .شود ای قابل مشاهده و بررسی تبدیل می تجربه

تواند مستقل  شود که می ل میالبته واقعیت مجازی با واقعیت افزوده تفاوت دارد. در واقعیت مجازی، کاربر وارد محیطی دیجیتا

شوند. برای مثال،  از فضای واقعی طراحی شده باشد؛ اما در واقعیت افزوده، عناصر دیجیتال بر تصویر محیط واقعی اضافه می

که مشاهده مدل دیجیتال  ای از واقعیت مجازی است، درحالی بعدی از قلب در فضای کاملاً مجازی نمونه مشاهده یک مدل سه

 .شود ای از واقعیت افزوده محسوب می میز کلاس از طریق دوربین تلفن همراه، نمونهقلب روی 

کند  ای است که شرایط، قوانین و رفتارهای یک موقعیت واقعی یا فرضی را بازسازی می افزار یا سامانه ساز آموزشی نیز نرم شبیه

ها به شکل  کنند. برخی از آن عینک واقعیت مجازی استفاده نمیسازها الزاماً از  تا یادگیرنده بتواند در آن تمرین کند. همه شبیه

 .شوند های فیزیکی طراحی می های تعاملی یا دستگاه های مجازی، سامانه ای، آزمایشگاه افزارهای رایانه نرم

پیچیده های  های اضطراری و موقعیت دهد در شرایط مختلف جوی، وضعیت ساز پرواز به خلبان اجازه می برای نمونه، شبیه

شده فراهم  های تشخیصی و درمانی را در محیطی کنترل سازهای پزشکی امکان تمرین مهارت پروازی تمرین کند. شبیه

تواند عملکرد یک دستگاه صنعتی، مدار الکتریکی یا تجهیزات مکانیکی را  ای نیز هنرجو می کنند. در آموزش فنی و حرفه می

 .عی بررسی کنددیدن تجهیزات واق بدون نگرانی از آسیب

 :اند از سازهای آموزشی عبارت ترین انواع شبیه مهم

 .کنند واقعی، شرایط تمرین عملی را ایجاد می با استفاده از تجهیزات و ابزارهای واقعی یا نیمه :سازهای فیزیکی شبیه

 .کنند افزار بازسازی می ها را از طریق نرم فرایندها و موقعیت :ای سازهای رایانه شبیه

 .کنند بعدی و تعاملی برای تمرین و تجربه ایجاد می های سه محیط :سازهای مبتنی بر واقعیت مجازی هشبی



 

  

 

 .دهند های او را نمایش می دهند و پیامد انتخاب گیری قرار می های تصمیم آموز را در موقعیت دانش :محور سازهای موقعیت شبیه

 .سازند و مشاهده نتایج را در فضای دیجیتال فراهم می های علمی امکان انجام آزمایش :های مجازی آزمایشگاه

بار فرصت  آموز تنها یک کردن امکان تکرار تجربه است. در کلاس سنتی ممکن است دانش ها، فراهم ویژگی مهم این فناوری

رها را تغییر دهد و تواند بارها آزمایش را تکرار کند، متغی شده می سازی انجام یک آزمایش را داشته باشد؛ اما در محیط شبیه

 .هایی که به تمرین مستمر نیاز دارند بسیار ارزشمند است نتایج متفاوت را بررسی کند. این قابلیت برای یادگیری مهارت

سازی، ارائه بازخورد، افزایش  سازها در بهبود مجسم منتشرشده در مجلات رشد نیز به ظرفیت شبیه« تدریس فناورانه»مقاله 

سازی زمانی اثربخش است  دهند که شبیه ها نشان می کند. این ظرفیت ویت مشارکت یادگیرندگان اشاره میکیفیت تمرین و تق

که یادگیرنده بتواند در محیط آموزشی دست به عمل بزند و نتیجه عمل خود را مشاهده کند )دفتر انتشارات و فناوری 

 .تا( آموزشی، بی

ای کاملاً یکسان فرض کرد. واقعیت مجازی یک فناوری  سازی آموزشی رابطه هدر این میان، نباید میان واقعیت مجازی و شبی

شود. ممکن است  ها محسوب می سازی یک روش بازنمایی و تمرین موقعیت که شبیه برای ایجاد محیط و تجربه است، درحالی

سازی  ن هدف شبیهساز بدون واقعیت مجازی طراحی شود و در عین حال، یک محیط واقعیت مجازی نیز بدو یک شبیه

کند که محیط مجازی، امکان تمرین هدفمند  مشخصی ساخته شود. ترکیب این دو زمانی بیشترین ارزش آموزشی را ایجاد می

 .و دریافت بازخورد معنادار را فراهم سازد

 ها یادگیری تجربی و نقش واقعیت مجازی در تعمیق فهم و ماندگاری آموخته

استفاده از واقعیت مجازی در آموزش، یادگیری تجربی است. در این رویکرد، یادگیری زمانی ترین مبانی نظری  یکی از مهم

ای را پشت سر بگذارد، درباره آن بیندیشد و از  شود که فرد فرصت داشته باشد با محیط تعامل برقرار کند، تجربه تر می عمیق

کند، درباره آن  مانی که شخصاً یک پدیده را مشاهده میآموز ز نتایج تجربه خود برای ساخت دانش جدید استفاده کند. دانش

 .شود رو می بیند، با موقعیتی متفاوت از شنیدن توضیحات معلم روبه گیرد و پیامد تصمیم خود را می تصمیم می

ال تبدیل ای فع کننده شود و به مشارکت کننده منفعل اطلاعات خارج می آموز از حالت دریافت در آموزش مبتنی بر تجربه، دانش

هایی که در محیط  های یادگیری متنوعی طراحی شوند؛ تجربه کند که تجربه گردد. واقعیت مجازی این امکان را فراهم می می

 .پذیر نباشند واقعی ممکن است به دلیل محدودیت زمان، هزینه، امکانات، خطرات احتمالی یا دشواری دسترسی امکان



 

  

 

زیست هستند. در روش معمول، معلم درباره  ر حال یادگیری موضوع آلودگی محیطآموزان د برای مثال، تصور کنید دانش

تواند  آموز می دهد. اما در محیط واقعیت مجازی، دانش دهد و تصاویر مرتبط را نمایش می آلودگی آب، خاک و هوا توضیح می

دگی را شناسایی کند و پیامدهای مختلف شده شود، وضعیت رودخانه آلوده را مشاهده کند، منابع آلو سازی وارد یک شهر شبیه

شود برای کاهش آلودگی، راهکارهایی ارائه کند و نتایج هر راهکار را  رفتارهای انسانی را بررسی نماید. سپس از او خواسته می

ت کند، بلکه در موقعی زیست اطلاعات کسب نمی آموز تنها درباره محیط در محیط مجازی ببیند. در چنین فعالیتی، دانش

 .گیرد محیطی قرار می گیری زیست تصمیم

 واقعیت مجازی و تقویت یادگیری چندحسی

توجهی از اطلاعات از  کند. در آموزش سنتی، بخش قابل مغز انسان اطلاعات را از مسیرهای مختلف حسی دریافت و پردازش می

توانند ترکیبی از مشاهده، شنیدن،  می های واقعیت مجازی شود. اما محیط طریق شنیدن و مشاهده متن یا تصویر منتقل می

 .حرکت و تعامل را در اختیار یادگیرنده قرار دهند

بعدی به مناطق مختلف جهان سفر کند، شکل  تواند از طریق یک محیط سه آموز می برای مثال، در آموزش جغرافیا، دانش

عوامل طبیعی و زندگی انسان را بهتر درک نماید. در  ها را بررسی کند و ارتباط میان ها را مشاهده کند، تفاوت اقلیم ناهمواری

تواند به فهم بهتر روابط میان اجزای بدن کمک کند. در درس  ها می بعدی اندام شناسی، مشاهده ساختار سه آموزش زیست

 .سازد بعدی اشکال هندسی امکان مشاهده تغییرات حجم، سطح و ابعاد را فراهم می سازی سه ریاضی نیز مدل

ها از طریق متن و تصاویر دوبعدی دشوار است. مفاهیمی مانند  ویژه برای مفاهیمی مفید است که درک آن یوه آموزش بهاین ش

های تعاملی بهتر  توان در محیط شناختی و روابط فضایی را می حرکت سیارات، ساختار مولکولی، گردش خون، فرایندهای زمین

 .بازنمایی کرد

های آموزشی مبتنی بر واقعیت مجازی بر یادگیری مفاهیم پیچیده، بر  مقاله خود درباره تأثیر برنامهنژاد و نیکبخت در  محمدی

هایی  اند. این موضوع اهمیت طراحی محیط های نوین برای فهم موضوعات دشوار تأکید کرده ظرفیت این فناوری در ارائه شیوه

صورت قابل مشاهده و تعاملی در اختیار  ر مفهومی موضوع را بهجای ارائه اطلاعات پراکنده، ساختا دهد که به را نشان می

  .تا( نژاد و نیکبخت، بی آموز قرار دهند )محمدی دانش

 

 آموزان افزایش انگیزه و مشارکت فعال دانش



 

  

 

 آموزان است. گاهی های درس با آن مواجه هستند، کاهش انگیزه و مشارکت برخی دانش یکی از مشکلاتی که معلمان در کلاس

تواند با ایجاد  دانند. استفاده هدفمند از واقعیت مجازی می ارتباط با زندگی خود می آموزان مطالب را دشوار، تکراری یا بی دانش

 .ها را تحریک کند های متفاوت، کنجکاوی آن موقعیت

آموزان  شهر تاریخی ببرد. دانششده از یک  سازی آموزان را به محیطی شبیه تواند دانش برای مثال، در آغاز درس تاریخ، معلم می

شده آن  توانند فضای بازسازی جای آنکه صرفاً درباره معماری، پوشش، مشاغل و سبک زندگی مردم گذشته مطالعه کنند، می به

 .های آن با زندگی امروز پرسش مطرح سازند دوران را مشاهده کنند و درباره تفاوت

ها و تکمیل مأموریت  آموز برای کشف محیط، یافتن پاسخ پرسش دانشدر این شیوه، عنصر کنجکاوی نقش مهمی دارد. 

آموز  حال، جذابیت اولیه فناوری نباید با یادگیری پایدار اشتباه گرفته شود. ممکن است دانش کند. بااین آموزشی انگیزه پیدا می

یا در موقعیت دیگری به کار گیرد. بنابراین،  شده را به خاطر بسپارد از تجربه واقعیت مجازی لذت ببرد، اما نتواند مطالب آموخته

وگو، نگارش گزارش، حل مسئله، طراحی نقشه مفهومی و ارائه گروهی  هایی مانند گفت معلم باید پس از تجربه مجازی، فعالیت

 .را در نظر بگیرد

 تقویت حافظه و درک مفاهیم پیچیده

آموز  های قابل مشاهده است. برای مثال، دانش زاعی به تجربههای واقعیت مجازی، تبدیل اطلاعات انت یکی دیگر از ظرفیت

ممکن است در درس علوم درباره چرخه آب بخواند، اما درک ارتباط میان تبخیر، تراکم و بارش برای او دشوار باشد. محیط 

شرایط محیطی را بررسی صورت پویا نمایش دهد و به او اجازه دهد تغییرات دما و  تواند این مراحل را به شده می سازی شبیه

 .کند

تواند در فضای مجازی وارد یک سازه هندسی شود، از زوایای مختلف به آن نگاه کند،  آموز می در آموزش ریاضی نیز دانش

هایی به ایجاد ارتباط میان دانش دیداری، حرکتی و  ها را بررسی کند و رابطه میان اجزای آن را دریابد. چنین تجربه سطح

 .کنند میمفهومی کمک 

های متعدد همیشه به معنای یادگیری بهتر نیست. اگر محیط مجازی بیش از اندازه شلوغ باشد، صداها،  البته استفاده از محرک

آموز را از هدف اصلی منحرف کنند. بنابراین، طراحی آموزشی  توانند توجه دانش های غیرضروری می ها و پیام تصاویر، حرکت



 

  

 

و تناسب اطلاعات استوار باشد. هر عنصر بصری یا صوتی باید کارکرد مشخصی در یادگیری داشته  باید بر اصل سادگی، وضوح

 .باشد

 گیری توسعه مهارت حل مسئله و تصمیم

تواند یادگیری را از سطح شناخت اطلاعات به سطح کاربرد و تحلیل ارتقا دهد. برای دستیابی به این هدف،  واقعیت مجازی می

ها وجود ندارد و لازم است با بررسی شرایط، انتخاب  ای برای آن هایی قرار گیرد که پاسخ آماده موقعیتآموز باید در  دانش

 .حل مناسب برسد ها و ارزیابی پیامدها به راه گزینه

ها باید  شوند. آن رو می آموزان با موقعیت وقوع سیل در یک منطقه روبه ساز مدیریت بحران، دانش برای مثال، در یک شبیه

تواند پیامد  رسانی را مشخص کنند. هر تصمیم می های کمک سیرهای امن، محل اسکان اضطراری، منابع موردنیاز و راهم

پذیری را  گیری، تفکر انتقادی، همکاری و مسئولیت متفاوتی داشته باشد. چنین فعالیتی علاوه بر دانش جغرافیا، مهارت تصمیم

 .کند نیز تقویت می

آموز مجبور شود فکر کند، فرضیه بسازد، آزمایش کند، اشتباه  یابد که دانش فناوری زمانی افزایش می در واقع، ارزش آموزشی

 .حل خود را اصلاح نماید کند و راه

 های یادگیری های تحصیلی و حوزه سازهای آموزشی در دوره کاربردهای واقعیت مجازی و شبیه

توانند  ها می س یا مقطع تحصیلی خاص محدود نیست. این فناوریسازهای آموزشی به یک در ظرفیت واقعیت مجازی و شبیه

ای و آموزش عالی مورد استفاده قرار گیرند. البته نوع فناوری، میزان پیچیدگی  در دوره ابتدایی، متوسطه، آموزش فنی و حرفه

 .رندگان انتخاب شودفعالیت و مدت استفاده باید متناسب با سن، توانایی شناختی، اهداف آموزشی و نیازهای یادگی

 کاربرد در دوره ابتدایی؛ یادگیری از مسیر کشف و مشاهده

های  گیری نگرش کودکان نسبت به یادگیری است. کودکان در این دوره به فعالیت ترین مراحل شکل دوره ابتدایی یکی از مهم

توانند  شده می سازی های تعاملی و شبیه طمند هستند. به همین دلیل، محی عینی، بازی، مشاهده، حرکت و تجربه مستقیم علاقه

 .های مناسبی برای یادگیری ایجاد کنند فرصت



 

  

 

آموزان با بدن انسان، جانوران، گیاهان، فضا و  تواند از محیط واقعیت مجازی برای آشنایی دانش در درس علوم، آموزگار می

یک محیط مجازی به سفر در منظومه شمسی بروند و  توانند در آموزان می های طبیعی استفاده کند. برای مثال، دانش پدیده

 .های هر سیاره توضیح دهند ها بخواهد درباره ویژگی ها را مشاهده کنند. سپس آموزگار از آن تفاوت سیاره

آموز پس از مشاهده یک داستان تعاملی، درباره  بعدی استفاده کرد. دانش های داستانی سه توان از محیط در درس فارسی، می

نویسد. به این ترتیب، فناوری به  کند یا پایان متفاوتی برای آن می ها، ترتیب رویدادها و پیام داستان صحبت می یتشخص

 .کند وگو و خلاقیت کمک می تقویت مهارت خواندن، درک مطلب، گفت

، اشکال هندسی و گیری، حجم، تقارن توانند برای آموزش مفاهیمی مانند اندازه های مجازی می در درس ریاضی نیز محیط

های  تواند در یک فضای مجازی ساختمان طراحی کند، طول و عرض بخش یابی مورد استفاده قرار گیرند. کودک می جهت

 .مختلف آن را اندازه بگیرد و با تغییر ابعاد، تأثیر آن را بر مساحت و حجم بررسی نماید

آموزان و  ر دوره ابتدایی، بر ضرورت آشنایی تدریجی دانشحسینی و خزائی در مقاله خود درباره کاربرد واقعیت مجازی د

اند.  های استفاده از آن تأکید کرده آموزگاران با این فناوری، طراحی آموزشی متناسب با محتوای درسی و توجه به محدودیت

های  ی و متناسب با ویژگیریزی تربیت دهد که ورود واقعیت مجازی به دوره ابتدایی باید همراه با برنامه این دیدگاه نشان می

 دفتر انتشارات و فناوری .(۱۴۰۲سنی کودکان باشد )حسینی و خزائی، 

 کاربرد در دوره متوسطه؛ حرکت از یادگیری مفهومی به تحلیل و آزمایش

سازها  بیهشوند. در این مقطع، ش رو می تری روبه تر و موضوعات علمی پیچیده آموزان با مفاهیم انتزاعی در دوره متوسطه، دانش

 .های متعدد را فراهم کنند توانند امکان بررسی روابط علت و معلولی و انجام آزمایش می

شده  سازی تواند با تغییر متغیرهایی مانند جرم، نیرو و زاویه، حرکت اجسام را در محیط شبیه آموز می در درس فیزیک، دانش

بعدی بازنمایی کرد.  توان به شکل سه های مختلف را می یی و واکنشها، پیوندهای شیمیا بررسی کند. در شیمی، ساختار مولکول

تر ساختارهای پیچیده را فراهم  ها در محیط مجازی، امکان بررسی دقیق ها و اندام شناسی نیز مشاهده سلول، بافت در زیست

 .سازد می



 

  

 

آموزان وارد آزمایشگاه مجازی  د. دانشطراحی کن« ها کارآگاه مولکول»تواند فعالیتی با عنوان  برای مثال، معلم شیمی می

توانند مدل  ها می های مولکولی، ماده موردنظر را شناسایی کنند. آن شوند و باید با بررسی ساختار مواد، نوع پیوندها و ویژگی می

 .های ماده مشاهده کنند ها را تغییر دهند و تأثیر تغییر ساختار را بر ویژگی مولکول

های تاریخی، تحولات شهری و رویدادهای گذشته وجود دارد.  ها، دوره فیا نیز امکان بازسازی مکاندر آموزش تاریخ و جغرا

 .گیری آن تحلیل ارائه دهد های مختلف یک رویداد را بررسی کند و درباره عوامل شکل تواند از زاویه آموز می دانش

 ای های فنی و حرفه ها و آموزش کاربرد در هنرستان

ای است. در این حوزه، فاصله میان  های فنی و حرفه سازهای آموزشی، آموزش مهارت های کاربرد شبیه حوزه ترین یکی از مهم

ها را درک کند، مراحل  دانش نظری و توانایی عملی اهمیت زیادی دارد. هنرجو باید بتواند تجهیزات را بشناسد، عملکرد آن

 .م مناسب بگیردهای مختلف تصمی انجام کار را تمرین کند و در موقعیت

توانند برای طراحی مدار، شناسایی خطاهای الکتریکی و تمرین اصول ایمنی استفاده شوند. در  سازها می در رشته برق، شبیه

تواند اجزای موتور را بازسازی کند، عملکرد قطعات را بررسی کند و پیامدهای خرابی هر بخش را  رشته مکانیک، هنرجو می

بعدی، تحلیل اجزای ساختمان، مشاهده مراحل اجرای پروژه  های سه ساختمان نیز امکان بررسی سازه مشاهده نماید. در رشته

 .شود و شناسایی خطرهای کارگاهی فراهم می

شده وارد کارگاه ساختمانی شود و وظیفه شناسایی  سازی تواند در یک محیط شبیه برای مثال، هنرجوی رشته ساختمان می

های حفاظتی  ده بگیرد. او باید محل تجهیزات ناایمن، مسیرهای نامناسب تردد، نقاط پرخطر و نقصخطرهای احتمالی را برعه

 .را شناسایی کند. سپس با انتخاب راهکارهای اصلاحی، میزان ایمنی محیط را افزایش دهد

را انجام دهد و از پیامد  تواند چندین بار یک فعالیت کردن بخشی از فرایند یادگیری است. هنرجو می در این شرایط، اشتباه

 .های خود آگاه شود، بدون آنکه جان خود یا دیگران را به خطر بیندازد تصمیم

 های تخصصی کاربرد در آموزش عالی و رشته

های پیچیده و تخصصی به کار رود. در رشته پزشکی، دانشجویان  تواند برای آموزش مهارت در آموزش عالی، واقعیت مجازی می

شده تمرین کنند. در  سازی های شبیه های درمانی را در محیط های تشخیصی و برخی مهارت ختار بدن انسان، روشتوانند سا می



 

  

 

شناسی  شود. در رشته روان بعدی ساختمان و بررسی فضا، نور، ابعاد و تناسبات فراهم می رشته معماری، امکان ورود به مدل سه

 .های ارتباطی، مصاحبه و تحلیل رفتار طراحی کرد برای تمرین مهارتای  شده های آموزشی کنترل توان موقعیت نیز می

کارگیری واقعیت افزوده و واقعیت مجازی در یادگیری  محمدحسنی و احمدی شریف در بررسی ارائه مدل مفهومی به

کنند. این  می کننده، پذیرش فناوری و کیفیت تجربه یادگیری اشاره هایی مانند شرایط تسهیل دانشگاهی، به اهمیت مؤلفه

موضوع بیانگر آن است که موفقیت فناوری در دانشگاه تنها به خرید تجهیزات وابسته نیست، بلکه به آمادگی سازمان آموزشی، 

  .تا( طراحی مناسب و پذیرش کاربران نیز بستگی دارد )محمدحسنی و احمدی شریف، بی

 های خارجی کاربرد در آموزش زبان

های ارتباطی واقعی داشته باشد.  آموز فرصت استفاده از زبان را در موقعیت شود که زبان تر می خشیادگیری زبان زمانی اثرب

وگو در رستوران یا  هایی مانند خرید از فروشگاه، مراجعه به هتل، حضور در فرودگاه، گفت تواند موقعیت واقعیت مجازی می

 .شرکت در یک جلسه کاری را بازسازی کند

تواند در محیط مجازی نقش مسافر را برعهده بگیرد و برای دریافت  آموزد، می وزی که زبان انگلیسی میآم برای مثال، دانش

اطلاعات، خرید بلیت یا پرسیدن مسیر از زبان انگلیسی استفاده کند. در این شرایط، یادگیری واژگان و ساختارهای دستوری از 

 .گیرد معنادار قرار می شود و در یک موقعیت های جداگانه خارج می حالت تمرین

هایی مانند واقعیت مجازی و واقعیت  های خارجی، به ظرفیت فناوری های نوظهور در آموزش زبان خراسانی در بررسی فناوری

آموز در آن  توانند محیطی فراهم کنند که زبان ها می کند. این فناوری های تازه یادگیری اشاره می افزوده برای ایجاد فرصت

  .تا( رین بیشتری داشته باشد )خراسانی، بیتعامل و تم

 آموزان با نیازهای ویژه کاربرد در آموزش دانش

های یادگیری متنوعی برای  توانند در صورت طراحی مناسب، فرصت سازهای آموزشی می های واقعیت مجازی و شبیه فناوری

های واقعی با موانع ارتباطی، حرکتی،  کن است در محیطآموزان مم آموزان با نیازهای ویژه ایجاد کنند. برخی از این دانش دانش

شده فراهم کند تا آنان با سرعت متناسب با توانایی  هایی کنترل تواند موقعیت حسی یا اجتماعی مواجه باشند. محیط مجازی می

 .خود تمرین کنند



 

  

 

هایی  شده، موقعیت سازی ک محیط شبیهتواند در ی آموزی که در برقراری ارتباط اجتماعی مشکل دارد، می برای نمونه، دانش

آموزان دارای  وگو با دیگران را تمرین کند. همچنین دانش کردن، درخواست کمک، خریدکردن یا گفت مانند سلام

مند شوند؛ البته این موضوع به نوع محدودیت و  ای بهره های فضایی و مشاهده توانند از برخی تجربه های حرکتی می محدودیت

 .ابزار بستگی دارد پذیری دسترس

آموزان با نیازهای ویژه، واقعیت مجازی و  های آموزشی دانش های جدید در توسعه توانمندی فر در بررسی نقش فناوری رضایی

  .تا( فر، بی کند )رضایی توجه برای پشتیبانی از فرایند یادگیری معرفی می های قابل افزارهای تعاملی را از ظرفیت نرم

 

 های یادگیری دهنده دانش تا معمار تجربه رس بدون مرز؛ از انتقالمعلم در کلاس د

سازهای آموزشی به مدارس به معنای کاهش اهمیت نقش معلم نیست؛ بلکه جایگاه و  ورود واقعیت مجازی و شبیه

ی، فناوری، نیازهای های یادگیری فناورانه، معلم باید بتواند میان محتوای درس کند. در محیط تر می های او را گسترده مسئولیت

تنهایی قادر نیست یک تجربه آموزشی کامل طراحی کند. این معلم  یادگیرندگان و اهداف تربیتی ارتباط برقرار کند. فناوری به

هایی را دنبال کند و  آموز چه چیزی را تجربه کند، چرا باید آن تجربه را انجام دهد، چه پرسش کند دانش است که مشخص می

 .به خود نتیجه بگیردچگونه از تجر

آموز وظیفه دریافت و یادگیری آن را برعهده دارد. اما در  کند و دانش در الگوی سنتی، معلم معمولاً محتوا را انتخاب و ارائه می

جای آنکه تمام اطلاعات را در اختیار  شود. او به های یادگیری تبدیل می کلاس درس بدون مرز، معلم بیشتر به طراح موقعیت

کند که یادگیرنده بتواند با مشاهده، آزمایش، تعامل و پرسشگری به دانش دست پیدا  آموز قرار دهد، شرایطی فراهم می دانش

 .کند

 عنوان طراح سناریوهای آموزشی معلم به

 ترین وظایف معلم در استفاده از واقعیت مجازی، طراحی سناریوهای یادگیری است. سناریو باید مشخص کند که یکی از مهم

دهد و در پایان چه  هایی انجام می شود، چه فعالیت ای مواجه می آموز در محیط مجازی چه نقشی دارد، با چه مسئله دانش

 .دستاوردی باید داشته باشد



 

  

 

« نجات رودخانه شهر»تواند سناریویی با عنوان  باشد، معلم می« حفاظت از منابع آب»برای مثال، اگر موضوع درس علوم 

ای به دلیل ورود مواد آلاینده در معرض خطر  شوند که در آن رودخانه آموزان وارد یک محیط مجازی می نشطراحی کند. دا

های آب را بررسی نمایند، درباره پیامدهای آلودگی تصمیم  ها باید منابع آلودگی را شناسایی کنند، نمونه قرار گرفته است. گروه

 .بگیرند و راهکارهای مناسب ارائه دهند

زیست را برعهده دارند. معلم نیز  آموزان صرفاً تماشاگر نیستند؛ بلکه نقش پژوهشگر و مسئول محیط سناریو، دانش در این

 .های خود را توضیح دهند خواهد شواهد تصمیم آموزان می کند و از دانش کننده مطرح می های هدایت عنوان راهنما، پرسش به

 :اشته باشدیک سناریوی آموزشی اثربخش باید چند ویژگی د

 .های مشخص و قابل ارزیابی آموزشی ارتباط داشته باشد با هدف

 

 .گیری را فراهم کند امکان انتخاب، تعامل و تصمیم.آموزان متناسب باشد های دانش با سن، سطح شناختی و توانایی

 .آموز را با مسئله یا چالشی معنادار مواجه سازد دانش

 .دهدبازخورد مناسب و قابل فهم ارائه 

 .های پس از تجربه مجازی متصل باشد به فعالیت

 عنوان هدایتگر کاوشگری و تفکر انتقادی معلم به

آموز بدون اندیشیدن، صرفاً دستورات محیط مجازی را دنبال کند. در  یکی از خطرهای استفاده از فناوری این است که دانش

شده محدود شود. برای جلوگیری از این  تعیین های ازپیش فعالیتای از  چنین شرایطی، یادگیری ممکن است به انجام مجموعه

 .وضعیت، معلم باید پرسشگری را در مرکز تجربه یادگیری قرار دهد

اگر یک متغیر تغییر »، «چرا این پدیده اتفاق افتاد؟»تواند سؤال کند:  ، می«چه چیزی دیدی؟»آموز بپرسد  جای آنکه از دانش به

کدام شواهد از پاسخ تو »و « توانی راه دیگری برای حل این مسئله پیدا کنی؟ آیا می»، «شود؟ می ای ایجاد کند چه نتیجه

 .«کنند؟ حمایت می

شوند تجربه مجازی  کنند. همچنین باعث می آموز را از مشاهده سطحی به تحلیل و استدلال هدایت می ها دانش این نوع پرسش

 .ل شودوگو و یادگیری عمیق تبدی به نقطه آغاز گفت



 

  

 

 عنوان ارزیاب عملکرد و پیشرفت یادگیرنده معلم به

های سنتی، معمولاً نتیجه نهایی  یکی دیگر از تغییرات مهم در کلاس فناورانه، امکان مشاهده فرایند یادگیری است. در آزمون

 .ا نیز بررسی کردآموز به پاسخ ر توان مسیر رسیدن دانش شده می سازی گیرد؛ اما در محیط شبیه مورد توجه قرار می

آموز چه مراحلی را طی کرده، چند بار متغیرها را  توان مشاهده کرد که دانش ساز آزمایشگاهی می برای نمونه، در یک شبیه

توانند به معلم کمک کنند تا نقاط قوت و  ها را اصلاح کرده است. این اطلاعات می تغییر داده، چه خطاهایی داشته و چگونه آن

 .ا بهتر شناسایی کندضعف یادگیری ر

افزار متکی باشد. معلم باید کیفیت استدلال، میزان مشارکت،  شده توسط نرم های ثبت حال، ارزیابی نباید فقط بر داده بااین

 .ها را نیز بررسی کند ها و کاربرد آموخته توانایی توضیح تصمیم

 :ر سطح انجام شودهای مبتنی بر واقعیت مجازی در چها شود ارزیابی فعالیت پیشنهاد می

 های مورد بررسی شاخص سطح ارزیابی

 فهم مفاهیم، تحلیل اطلاعات و استدلال شناختی

 اجرای فعالیت، حل مسئله و اصلاح خطا مهارتی

 پذیری، کنجکاوی و مشارکت مسئولیت نگرشی

 های واقعی و جدید کاربرد دانش در موقعیت انتقال یادگیری

 یک جلسه آموزشی مبتنی بر واقعیت مجازیطراحی الگوی اجرایی برای 

 :ای در نظر گرفت مرحله توان الگویی پنج برای آنکه استفاده از این فناوری در کلاس درس جنبه عملی پیدا کند، می

آموزان را برای ورود  سازد و دانش کند، پرسش اصلی را مطرح می معلم موضوع را معرفی می :سازی ذهنی مرحله نخست؛ آماده

 .کند محیط مجازی آماده میبه 

شوند و فعالیت موردنظر را انجام  شده می سازی آموزان با راهنمایی معلم وارد محیط شبیه دانش :مرحله دوم؛ تجربه و مشاهده

 .دهند می

آوری کنند، فرضیه بسازند، تصمیم بگیرند و نتایج  آموزان باید اطلاعات جمع دانش :گیری مرحله سوم؛ کشف و تصمیم

 .های خود را بررسی نمایند ابانتخ



 

  

 

کنند و  آموزان درباره تجربه خود صحبت می پس از خروج از محیط مجازی، دانش :وگو و تحلیل مرحله چهارم؛ گفت

 .دهند هایشان را با دانش قبلی و محتوای کتاب درسی ارتباط می یافته

های خود را در یک مسئله واقعی یا  آموزان آموخته دانشکند که در آن  معلم فعالیتی طراحی می :مرحله پنجم؛ انتقال و کاربرد

 .جدید به کار بگیرند

ای از مسیرهای  توانند نقشه آموزان می برای مثال، در درس جغرافیا، پس از بازدید مجازی از یک منطقه کوهستانی، دانش

ب، تجربه مجازی با یک محصول مناسب گردشگری طراحی کنند و درباره خطرهای طبیعی منطقه توضیح دهند. به این ترتی

 .شود یادگیری قابل ارزیابی تکمیل می

 ها و الزامات استقرار واقعیت مجازی در نظام آموزشی ها، محدودیت چالش

تواند با مشکلات  ریزی می ها بدون برنامه سازهای آموزشی، استفاده از آن توجه واقعیت مجازی و شبیه های قابل باوجود ظرفیت

تواند  افزارهای آموزشی می های واقعیت مجازی یا نصب نرم شود که صرف خرید عینک باشد. گاهی تصور میمختلفی همراه 

که فناوری زمانی مؤثر خواهد بود که با اهداف آموزشی، امکانات مدرسه و نیازهای  کیفیت تدریس را افزایش دهد؛ درحالی

 .یادگیرندگان هماهنگ باشد

 تجهیزاتهای تهیه و نگهداری  هزینه

های  ترین موانع گسترش واقعیت مجازی در مدارس، هزینه تهیه تجهیزات و تولید محتوای مناسب است. عینک یکی از مهم

افزارهای تخصصی و زیرساخت اینترنت ممکن  های دارای توان پردازشی مناسب، تجهیزات جانبی، نرم واقعیت مجازی، رایانه

 .شنداست برای بسیاری از مدارس پرهزینه با

افزارها و آموزش نیروی انسانی نیز نیازمند منابع مالی است. بنابراین،  روزرسانی نرم علاوه بر هزینه اولیه، نگهداری، تعمیر، به

 .زمان به تجهیزات پیشرفته دسترسی پیدا کنند صورت یکسان و هم توان انتظار داشت همه مدارس به نمی

افزارهای تحت وب،  سازهای رایگان، نرم توانند ابتدا از شبیه ی است. مدارس میبند راهکار مناسب، آغاز تدریجی و اولویت

های مجازی مشترک  بعدی قابل اجرا روی رایانه و تلفن همراه یا تجهیزات اشتراکی استفاده کنند. ایجاد آزمایشگاه محتوای سه

 .ها را کاهش دهد تواند هزینه میان چند مدرسه نیز می



 

  

 

جای خرید تجهیزات متعدد بدون برنامه مشخص، ابتدا موضوعات درسی انتخاب شوند که واقعیت مجازی  همچنین بهتر است به

 .کند ها ارزش افزوده واقعی ایجاد می در آموزش آن

 نابرابری دیجیتال و عدالت آموزشی

رخوردار است. اگر امکانات ب های آموزشی، افزایش فاصله میان مدارس برخوردار و کم های مهم در گسترش فناوری یکی از نگرانی

های یادگیری پیشرفته به گروه محدودی  واقعیت مجازی تنها در مدارس دارای منابع مالی کافی فراهم شود، ممکن است فرصت

 .آموزان اختصاص پیدا کند از دانش

ترک، ایجاد مراکز های حمایتی همراه باشد. تأمین تجهیزات مش کند که توسعه فناوری با سیاست عدالت آموزشی ایجاب می

تواند به کاهش این فاصله کمک  حجم و استفاده از ابزارهای جایگزین می ای یادگیری دیجیتال، تولید محتوای بومی و کم منطقه

 .کند

نکته مهم آن است که نداشتن عینک واقعیت مجازی نباید به معنای محرومیت از یادگیری تعاملی باشد. نمایشگرهای 

توانند بخشی از تجربه یادگیری  سازی نیز می افزارهای شبیه های مجازی ساده و نرم درجه، آزمایشگاه ۳۶۰بعدی، ویدئوهای  سه

 .را فراهم کنند

 شناختی های جسمی و روان محدودیت

مدت از برخی تجهیزات واقعیت مجازی ممکن است برای تعدادی از کاربران باعث خستگی چشم، سردرد،  استفاده طولانی

ور احساس ناراحتی یا اضطراب  های غوطه آموزان ممکن است در محیط حساس تهوع شود. همچنین برخی دانشسرگیجه یا ا

 .کنند

های واقعیت مجازی در  بنابراین، مدت استفاده باید متناسب با سن و شرایط یادگیرندگان تعیین شود. بهتر است فعالیت

آموزان نیز باید امکان خروج از محیط مجازی را در هر زمان داشته  های کوتاه و همراه با استراحت انجام شوند. دانش دوره

 .باشند

آموزان مورد توجه  های حسی دانش های فردی، شرایط جسمی، نیازهای ویژه و حساسیت ها لازم است تفاوت در طراحی فعالیت

ز تجهیزاتی شود که برای او آموزی نباید برای شرکت در یک فعالیت آموزشی مجبور به استفاده ا قرار گیرد. هیچ دانش

 .کننده است ناراحت



 

  

 

 حریم خصوصی و امنیت اطلاعات

آوری کنند. در  های واقعیت مجازی ممکن است اطلاعاتی درباره رفتار، حرکت، موقعیت، تعاملات و عملکرد کاربران جمع محیط

 .وانان هستندای دارد؛ زیرا کاربران عمدتاً کودکان و نوج محیط مدرسه، این مسئله اهمیت ویژه

های  های حفظ حریم خصوصی، نحوه ذخیره اطلاعات، نوع داده افزار، سیاست مدارس باید پیش از استفاده از هر نرم

 .دهنده را بررسی کنند شده و شرایط دسترسی شرکت ارائه آوری جمع

باید بدون مجوز و ضرورت آموزان ن آوری اطلاعات باید به حداقل میزان ضروری محدود شود و اطلاعات شخصی دانش جمع

های دیگر قرار گیرد. همچنین باید به والدین درباره نوع فناوری مورد استفاده و اطلاعات  آموزشی در اختیار اشخاص یا شرکت

 .رسانی شود شده اطلاع آوری احتمالی جمع

 خطر کاهش تعامل انسانی

آموزان و معلمان است.  احتمال کاهش تعامل مستقیم میان دانشور،  های غوطه ها درباره توسعه فناوری ترین نگرانی یکی از مهم

 .شود ای انسانی، اجتماعی و عاطفی نیز محسوب می آموزش تنها فرایند انتقال اطلاعات نیست؛ بلکه رابطه

مسئولیت ها و پذیرش  وگو، همدلی، احترام به تفاوت دادن، همکاری، گفت هایی مانند گوش آموزان در کلاس درس مهارت دانش

گیرند. اگر استفاده از واقعیت مجازی به فعالیتی کاملاً انفرادی تبدیل شود، ممکن است فرصت تمرین برخی از این  را یاد می

 .ها کاهش یابد مهارت

تواند  صورت گروهی طراحی شوند. برای مثال، هر گروه می های مجازی به برای جلوگیری از این مشکل، بهتر است فعالیت

کننده اطلاعات، فردی  گر، دیگری ثبت آموز مشاهده متفاوتی در یک مأموریت مجازی برعهده بگیرد؛ یک دانشمسئولیت 

 .حل باشد دهنده راه آموز دیگر ارائه تحلیلگر و دانش

 .وگوی بیشتر خواهد بود ساز همکاری و گفت در این شیوه، فناوری نه جایگزین تعامل انسانی، بلکه زمینه

 مان و تولید محتوای بومیضرورت آموزش معل

یکی از شروط اساسی موفقیت فناوری در آموزش، توانمندسازی معلمان است. معلمی که با اصول کار با تجهیزات آشنا نیست 

 .درستی استفاده کند تواند از ظرفیت فناوری به داند چگونه یک تجربه مجازی را به هدف درسی پیوند دهد، نمی یا نمی



 

  

 

های فنی، موضوعاتی مانند طراحی سناریوی آموزشی، مدیریت  ازی معلمان باید علاوه بر آموزش مهارتهای توانمندس دوره

 .های فناوری را دربرگیرند های ارزیابی یادگیری، امنیت دیجیتال و شناخت محدودیت کلاس فناورانه، روش

آموزان هماهنگ باشد. استفاده از  ماعی دانشاز سوی دیگر، محتوای آموزشی باید با زبان، فرهنگ، برنامه درسی و شرایط اجت

محتوای غیربومی که با نیازهای آموزشی کشور ارتباط کافی ندارد، ممکن است جذابیت ظاهری داشته باشد، اما نتواند به 

 .اهداف برنامه درسی کمک کند

، میراث فرهنگی، زندگی روستایی، برای مثال، تولید یک محیط واقعیت مجازی درباره آثار تاریخی ایران، مناطق طبیعی کشور

آموزان را گسترش  تواند هم به یادگیری دروس مختلف کمک کند و هم شناخت فرهنگی دانش صنایع بومی و مشاغل محلی می

 .دهد

 ضرورت ارزیابی علمی اثربخشی فناوری

بررسی کنند که استفاده از واقعیت بودن، اثربخش فرض کرد. مدارس باید  نباید هر فناوری جدیدی را صرفاً به دلیل نوآورانه

 .مجازی واقعاً چه تغییری در کیفیت یادگیری ایجاد کرده است

ها را سنجید،  آموزان را پیش و پس از اجرای فعالیت مقایسه کرد، میزان مشارکت آن توان عملکرد دانش برای این منظور، می

 .ا در فاصله زمانی مشخص ارزیابی نمودها ر کیفیت حل مسئله را بررسی کرد و میزان ماندگاری آموخته

اند  اند با گروهی که همان محتوا را به روش دیگری آموخته ساز استفاده کرده همچنین لازم است عملکرد گروهی که از شبیه

 .های فردی انجام گیرد ای باید با رعایت شرایط آموزشی و تفاوت مقایسه شود. البته چنین مقایسه

های مربوط به واقعیت مجازی در آموزش و یادگیری، به اهمیت بررسی نحوه  در واکاوی پژوهشرسولی و احمدی هدایت 

شود که تأثیر فناوری به  کنند. این دیدگاه یادآور می گری فناوری در رابطه میان یادگیرنده و محیط یادگیری اشاره می میانجی

های فنی تجهیزات تقلیل داد  توان آن را صرفاً به ویژگی ینوع تعامل انسان با محیط و نحوه طراحی تجربه وابسته است و نم

  .تا( )رسولی و احمدی هدایت، بی

های یادگیری مبتنی بر واقعیت مجازی، در کنار آثار مثبت  های مربوط به تجربه شده در پژوهش های گزارش همچنین یافته

هزینه، مشکلات فنی و ناراحتی جسمی نیز اشاره  هایی مانند احتمالی بر انگیزش، مشارکت و یادگیری عملی، به محدودیت

  .هاست ها و محدودیت زمان فرصت دارند. بنابراین، اجرای موفق این فناوری نیازمند ارزیابی هم



 

  

 

 کنند کردن را فراهم می شود که امکان تجربه هایی ساخته می گیری: آینده آموزش در کلاس نتیجه

توانند مفهوم کلاس درس و تجربه یادگیری را  هایی هستند که می جمله فناوریسازهای آموزشی از  واقعیت مجازی و شبیه

دهند  آموزان اجازه می سازند و به دانش های مکانی و زمانی را فراهم می ها امکان عبور از محدودیت دگرگون کنند. این فناوری

هزینه یا غیرممکن است. از سفر به اعماق ها دشوار، پر هایی حضور پیدا کنند که در شرایط عادی دسترسی به آن در محیط

های تاریخی و تجربه شرایط اضطراری،  های فنی، بررسی موقعیت اقیانوس و مشاهده ساختار سلول گرفته تا تمرین مهارت

 .های آموزشی تبدیل شوند توانند به بخشی از فرصت همگی می

شود. آنچه واقعیت مجازی را به  بعدی خلاصه نمی صاویر سهها در تجهیزات پیشرفته یا ت حال، ارزش اصلی این فناوری بااین

گیری، مشاهده پیامدها و  کند، توانایی آن در ایجاد فرصت تجربه، آزمایش، تصمیم ابزاری ارزشمند برای آموزش تبدیل می

هایش  انتخابتواند فرضیه خود را آزمایش کند، با پیامد  آموزی که در یک محیط مجازی می اصلاح اشتباهات است. دانش

 .تری پیدا کند، فرصت متفاوتی برای ساخت دانش در اختیار دارد حل مناسب رو شود و راه روبه

تنهایی جایگزین هدایت تربیتی، رابطه انسانی،  تواند به در این مسیر، نقش معلم همچنان محوری است. هیچ محیط مجازی نمی

زان شود. فناوری باید در خدمت اهداف تربیتی قرار گیرد و نه اینکه آمو های دانش ای و شناخت معلم از ویژگی تجربه حرفه

 .اهداف آموزشی برای توجیه استفاده از فناوری تغییر کنند

ها باید به چند اصل توجه کند: نخست، توسعه تدریجی و متناسب با  برداری مناسب از این ظرفیت نظام آموزشی برای بهره

نمندسازی معلمان؛ سوم، تولید محتوای بومی و متناسب با برنامه درسی؛ چهارم، رعایت امکانات مدارس؛ دوم، آموزش و توا

آموزان؛ و ششم، سنجش واقعی میزان اثربخشی  پذیری؛ پنجم، حفاظت از حریم خصوصی دانش عدالت آموزشی و دسترس

 .فناوری بر یادگیری

بعدی درباره حفاظت  آموز در یک محیط سه شود. اگر دانشهمچنین لازم است میان تجربه مجازی و زندگی واقعی پیوند برقرار 

ساز مهارت حل  بیند، باید بتواند این آموخته را در رفتار روزمره خود نیز نشان دهد. اگر در شبیه زیست آموزش می از محیط

یط مجازی درباره همکاری کند، باید بتواند در مواجهه با مسائل واقعی نیز از آن استفاده کند. اگر در مح مسئله را تمرین می

 .بیند، باید این مهارت در تعاملات واقعی او نیز تقویت شود گروهی آموزش می



 

  

 

در نهایت، کلاس درس بدون مرز به معنای حذف کلاس فیزیکی، کتاب درسی یا حضور معلم نیست؛ بلکه به معنای گسترش 

های  تواند از فضای کلاس به جهان آموز می ر آن دانشمرزهای تجربه و یادگیری است. مدرسه آینده جایی خواهد بود که د

وگو کند و  ای سفر کند، اما پس از بازگشت، درباره تجربه خود بیندیشد، با دیگران گفت علمی، تاریخی، طبیعی و حرفه

 .هایش را در زندگی به کار گیرد آموخته

هایی است که با  جیتال را دارند؛ بلکه متعلق به کلاسهایی نیست که صرفاً بیشترین تجهیزات دی آینده آموزش متعلق به کلاس

 .دهند آموزان قرار می کردن و ساختن دانش در اختیار دانش کمک فناوری، فرصت بیشتری برای دیدن، اندیشیدن، تجربه
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