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Abstract 
The aim of this research is to integrate augmented reality and virtual reality in 
curriculum design. The present research is applicable in terms of its purpose, and 
quantitative in terms of the nature of the data, with a descriptive-analytical 
approach. The statistical population of the present study includes 800 teachers, 
university professors, curriculum designers and students of fields related to 
educational sciences and educational technology, of which the sample size was 
264 people selected by a random sampling method based on the Cochran 
formula. The collection tool in the present study includes a researcher-made 
questionnaire. SPSS software was applied to analyze the findings. The results 
showed that variables such as perceived usefulness, ease of use, technological 
skills, quality of digital content and institutional support have a positive and 
significant effect on the level of integration of augmented reality and virtual 
reality in the curriculum. The findings also indicate that the use of immersive 
educational environments increases learner participation, improves 
understanding of complex concepts and enhances experiential learning. 
However, barriers such as limited infrastructure, lack of digital skills, and high 
equipment costs remain major challenges to the deployment of these 
technologies in educational settings. According to the research results, achieving 
effective integration of augmented reality and virtual reality requires 
simultaneous attention to technological, educational, and organizational factors, 
as well as the development of policies and operational guidelines for curriculum 
designers and teachers. 
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Extended Abstract 
Introduction 
In recent years, the digital transformation in educational systems has led to the recognition of 
emerging technologies as key tools for improving the quality of learning. Among these 
technologies, augmented reality and virtual reality have gained a special place in educational 
research due to their ability to create interactive learning environments, complex simulations, 
and immersive experiences (Radianti et al., 2020). These technologies allow the combination 
of real environments with digital elements or the creation of completely virtual environments, 
and in this way, they can provide learners with abstract and complex concepts in a visible and 
experiential way. Numerous studies have shown that the use of learning environments based 
on augmented reality and virtual reality can significantly increase the understanding of 
concepts, the motivation of learners, and their active participation in the learning process. For 
this reason, many educational systems in the world are exploring solutions to integrate these 
technologies into formal curricula (Burak & Aysegul, 2024). Despite the significant 
educational potential of augmented reality and virtual reality technologies, the main challenge 
in the field of education is not simply the use of these technologies, but how to effectively 
integrate them into curriculum design. As the core of the educational system, the curriculum 
provides a framework for determining learning objectives, content, teaching methods, and 
assessment methods (Sala, 2022). Therefore, if emerging technologies are introduced into the 
educational environment without considering the principles of curriculum design and learning 
theories, they may not be able to have a real and sustainable impact on learning. Many studies 
show that the use of immersive technologies is most effective when it is aligned with 
educational approaches such as experiential learning, constructivist learning, and problem-
based learning; and is systematically integrated into the curriculum structure (Asoodar et al., 
2024). On the other hand, studies have shown that the use of augmented reality and virtual 
reality in education can bring several benefits, including increasing the understanding of 
complex concepts, promoting practical skills, improving learners' interaction with content, 
and creating more realistic learning experiences. Especially in fields such as medicine, 
engineering, architecture, and experimental sciences, where learning based on experience and 
observation plays an important role, simulated environments based on virtual and augmented 
reality can create valuable educational opportunities (Masoumian Hosseini et al., 2025). 
The aim of this study is to identify key variables affecting the successful integration of these 
technologies in educational environments and to examine the relationships between them 
through data analysis and educational modeling methods. The results of such a study can help 
curriculum designers, educational policymakers, and teachers to design and implement more 
effective strategies for using augmented reality and virtual reality technologies in the teaching 
and learning process and to benefit from the capacities of these technologies to improve the 
quality of education. Therefore, the main question of the present study is: what is the 
integration of augmented reality and virtual reality in curriculum design? 
 
Theoretical Framework 
Augmented Reality and Virtual Reality Technologies 
Augmented reality and virtual reality technologies have been proposed as key tools in the 
transformation of digital learning, and research has shown that these technologies can 
transform learning from a passive knowledge transfer process to an interactive, exploratory, 
and immersive learning experience (Burak & Aysegul, 2024). 
Heidar Sarlak (2025) examined the potential of using augmented reality and virtual reality 
technologies in improving the quality of practical jurisprudential education. The research 
findings show that augmented reality and virtual reality technologies have significant 
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potential to transform practical jurisprudential education. These technologies can improve 
learners' understanding and learning by creating simulated environments, providing 
interactive experiences, and providing the possibility of practicing in virtual spaces. Also, the 
use of these technologies can help increase students' motivation and active participation. 
However, challenges such as the need for technical infrastructure, teacher training, and 
adapting educational content to these technologies have also been identified. This study 
provides solutions for the successful implementation of virtual reality and augmented reality 
in jurisprudence education, paving the way for future empirical studies in this area. 
Ghazi et al. (2025) investigated the effect of using augmented reality and virtual reality on 
reverse learning, academic motivation, and cognitive performance of junior high school 
students in experimental science courses. The findings showed that the data distribution is 
normal and there is a significant difference between the mean learning and motivation scores 
of the experimental group after the intervention and the control group. The results indicate 
that the use of augmented reality and virtual reality leads to a significant increase in cognitive 
engagement, information retention in long-term memory, and interest in deeper learning. 
 
Research Methodology 
The present study is applicable in terms of purpose, and quantitative in terms of the nature of 
the data, with a descriptive-analytical approach. The statistical population of the present study 
includes 800 teachers, university professors, curriculum designers, and students of fields 
related to educational sciences and educational technology, and the sample size was 264 
people selected via a random sampling method based on the Cochran formula. The collection 
tool in the present study includes a researcher-made questionnaire. 
 
Research findings 
SPSS software was used to analyze the findings. The results showed that variables such as 
perceived usefulness, ease of use, technology skills, digital content quality, and institutional 
support have a positive and significant effect on the level of integration of augmented reality 
and virtual reality in the curriculum. The findings also indicate that the use of immersive 
educational environments increases learner participation, improves understanding of complex 
concepts, and enhances experiential learning. However, obstacles such as limited 
infrastructure, lack of digital skills, and high cost of equipment continue to be major 
challenges in the path of deploying these technologies in educational environments. Based on 
the research results, achieving effective integration of augmented reality and virtual reality 
requires simultaneous attention to technological, educational, and organizational factors, as 
well as the development of policies and operational guidelines for curriculum designers and 
teachers. 
 
Conclusion 
The present study was conducted with the aim of integrating augmented reality and virtual 
reality in curriculum design. The results of this study are consistent with the results of Heidar 
Sarlak (2025), Ghazi et al. (2025), Mohammad Hasani & Ahmadi Sharif (2025), Fattahi et al. 
(2025), Malki et al. (2025), Junaidi Jafari & Ghanimati (2025), Seyedi (2025), 
Shahmohamadi et al. (2023), and Mahmudi & Karimi (2023). Seyedi (2025) showed that 
without a holistic approach by educational administrators to align these technologies with 
curricula and provide sustainable resources, the educational potential of augmented and 
virtual reality will not be realized. This study provides solutions for policymakers and school 
administrators to facilitate the process of integrating these technologies. 
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Finally, the results of this study show that augmented and virtual reality have significant 
potential to transform teaching and learning methods and can help create interactive, 
experiential, and student-centered learning environments. However, the full realization of this 
potential requires careful planning, investment in educational infrastructure, and the 
development of curriculum frameworks compatible with new technologies. Therefore, it is 
suggested that future research should develop comprehensive models for designing curricula 
based on immersive technologies and examine their long-term effects on the quality of 
education. 
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 برنامه درسي،  
 ورانه، يادگيري غوطه

  فناوري آموزشي، 
   پذيرش فناوري 

 چكيده
باشد.  مي سازي واقعيت افزوده و واقعيت مجازي در طراحي برنامه درسي  يكپارچههدف اين تحقيق  

هدف،   لحاظ  به  حاضر  دادهتحقيق  ماهيت  نظر  از  و  توصيفيكاربردي  رويكرد  با  كمي  تحليلي  –ها 
شامل    .باشدمي  حاضر  پژوهش  آماري  برنامه  نفر    800جامعه  طراحان  دانشگاه،  اساتيد  معلمان،  از 

كه حجم نمونه بر   باشد،مي  هاي مرتبط با علوم تربيتي و فناوري آموزشيدرسي و دانشجويان رشته
با روش نمونه گيري تصادفي انتخاب شد. ابزار گردآوري در نفر    264اساس فرمول كوكران تعداد  

 SPSSافزار  ها از نرمبراي تجزيه و تحليل يافتهباشد.  مي   ساختهمحققپرسشنامه  تحقيق حاضر، شامل  
گرديد. مهارت   استفاده  استفاده،  سهولت  سودمندي،  ادراك  همچون  متغيرهايي  كه  داد  نشان  نتايج 

واقعيت  ادغام  ميزان  بر  معناداري  و  مثبت  اثر  نهادي  حمايت  و  ديجيتال  محتواي  كيفيت  فناوري، 
يافته  همچنين  دارند.  درسي  برنامه  در  مجازي  واقعيت  و  از  افزوده  استفاده  كه  است  آن  بيانگر  ها 

غوطهمحيط  مفاهيم  هاي  درك  ارتقاي  يادگيرندگان،  مشاركت  افزايش  موجب  آموزشي  ورانه 
مي  تجربي  يادگيري  تقويت  و  زيرساختپيچيده  محدوديت  مانند  موانعي  اين،  وجود  با  ها، شود. 

مهارت بهكمبود  همچنان  تجهيزات  بالاي  هزينه  و  ديجيتال  چالشهاي  مسير عنوان  در  اصلي  هاي 
فناوري اين  در  استقرار  تحقق  محيطها  پژوهش،  نتايج  اساس  بر  هستند.  مطرح  آموزشي  هاي 

هميكپارچه توجه  نيازمند  مجازي  واقعيت  و  افزوده  واقعيت  مؤثر  فناورانه،  سازي  عوامل  به  زمان 
ها و راهنماهاي عملياتي براي طراحان برنامه درسي و  آموزشي و سازماني و همچنين توسعه سياست

  معلمان است.
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 مقدمه 
سال نظامدر  در  ديجيتال  تحول  اخير  فناوريهاي  كه  است  شده  موجب  آموزشي  به هاي  نوظهور  ابزارهايي هاي  عنوان 

ها، واقعيت افزوده و واقعيت مجازي به  كليدي براي ارتقاي كيفيت يادگيري مورد توجه قرار گيرند. در ميان اين فناوري
محيط ايجاد  توانايي  شبيهدليل  تعاملي،  يادگيري  تجربه سازيهاي  و  پيچيده  غوطههاي  ويژه هاي  جايگاه  در ورانه،  اي 

ها امكان تركيب محيط واقعي با عناصر ديجيتال ). اين فناوريRadianti et al, 2020اند (هاي آموزشي پيدا كردهپژوهش 
صورت قابل  كنند و از اين طريق ميهاي كاملاً مجازي را فراهم مييا ايجاد محيط را به  و پيچيده  توانند مفاهيم انتزاعي 

هاي يادگيري اند كه استفاده از محيطهاي متعدد نشان دادهمشاهده و تجربي در اختيار يادگيرندگان قرار دهند. پژوهش 
تواند درك مفاهيم، انگيزش يادگيرندگان و مشاركت فعال آنان در فرآيند مبتني بر واقعيت افزوده و واقعيت مجازي مي

نظام  از  بسياري  دليل،  همين  به  دهد.  افزايش  توجهي  قابل  طور  به  را  بررسي  يادگيري  حال  در  جهان  در  آموزشي  هاي 
فناوري اين  ادغام  براي  برنامهراهكارهايي  در  (ها  هستند  رسمي  درسي  وجود  Burak & Aysegul, 2024هاي  با   .(

فناوريظرفيت  توجه  قابل  آموزشي  صرفاً هاي  نه  آموزش  حوزه  در  اصلي  چالش  مجازي،  واقعيت  و  افزوده  واقعيت  هاي 
ها در طراحي برنامه درسي است. برنامه درسي به عنوان هسته سازي مؤثر آن ها، بلكه نحوه يكپارچه استفاده از اين فناوري

روش محتوا،  يادگيري،  اهداف  تعيين  براي  چارچوبي  آموزشي،  نظام  شيوه اصلي  و  تدريس  فراهم هاي  ارزشيابي  هاي 
هاي يادگيري  هاي نوظهور بدون توجه به اصول طراحي برنامه درسي و نظريه ). بنابراين، اگر فناوريSala, 2022كند (مي

ها در محيط آموزشي وارد شوند، ممكن است نتوانند تأثير واقعي و پايداري بر يادگيري داشته باشند. بسياري از پژوهش 
ورانه زماني بيشترين اثر را دارد كه با رويكردهاي آموزشي مانند يادگيري هاي غوطهدهند كه استفاده از فناورينشان مي

مند در ساختار برنامه درسي ادغام گرايانه و يادگيري مبتني بر مسئله همسو باشد و به صورت نظام تجربي، يادگيري سازنده 
 ). Asoodar et al, 2024شود (

تواند مزاياي متعددي  در آموزش مي  اند كه استفاده از واقعيت افزوده و واقعيت مجازياز سوي ديگر، مطالعات نشان داده
مهارت تجربه از جمله افزايش درك مفاهيم پيچيده، ارتقاي  و ايجاد  عملي، بهبود تعامل يادگيرندگان با محتوا  هاي  هاي 

واقعي به يادگيري  باشد.  داشته  همراه  به  را  حوزه تر  در  كه  ويژه  تجربي  علوم  و  معماري  مهندسي،  پزشكي،  مانند  هايي 
محيط دارد،  مهمي  نقش  مشاهده  و  تجربه  بر  مبتني  شبيهيادگيري  افزوده سازيهاي  و  مجازي  واقعيت  بر  مبتني  شده 

فرصتمي (توانند  كنند  ايجاد  ارزشمندي  آموزشي  پژوهش Masoumian Hosseini et al, 2025هاي  حال،  اين  با  ها ). 
مي پيادهنشان  كه  فناوريدهند  اين  موفق  زيرساختسازي  بودن  فراهم  مستلزم  معلمان،  ها  مناسب  آموزش  فناورانه،  هاي 

ها ممكن است به هاي آموزشي است. در غير اين صورت، استفاده از اين فناوري حمايت سازماني و طراحي دقيق فعاليت
  ). Burak & Aysegul, 2024يك ابزار نمايشي تبديل شود و تأثير عميقي بر يادگيري نداشته باشد (

هاي پژوهشي قابل توجهي در ورانه در آموزش، هنوز شكاف هاي غوطه ها در حوزه فناوريبا وجود رشد سريع پژوهش 
). بسياري از مطالعات بيشتر بر  Sala, 2020ها در طراحي برنامه درسي وجود دارد ( زمينه چگونگي ادغام مؤثر اين فناوري

درسي  هاي برنامههاي ساختاري و چارچوب اند و كمتر به مدل هاي يادگيري تمركز كرده توسعه ابزارها يا ارزيابي تجربه 
هاي فناوري  اند. علاوه بر اين، عوامل متعددي مانند مهارتپرداخته  سازي واقعيت افزوده و واقعيت مجازيبراي يكپارچه

ها در برنامه  توانند بر موفقيت ادغام اين فناوري معلمان، سطح آمادگي سازماني، موانع اجرايي و ميزان حمايت نهادي مي
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پژوهش  انجام  بنابراين،  بگذارند.  تأثير  نظامدرسي  چارچوب هاي  ارائه  و  عوامل  اين  تحليل  براي  داده  بر  مبتني  و  هاي  مند 
 ,Radianti et alرسد (ضروري به نظر مي  كاربردي براي طراحي برنامه درسي مبتني بر واقعيت افزوده و واقعيت مجازي

2020 ،Asoodar et al, 2024 .(  
سازي واقعيت افزوده و واقعيت بر اين اساس، مسئله اصلي پژوهش حاضر بررسي و تحليل كمي عوامل مؤثر بر يكپارچه

ها  مجازي در طراحي برنامه درسي است. هدف از اين پژوهش شناسايي متغيرهاي كليدي مؤثر بر ادغام موفق اين فناوري
سازي آموزشي است. نتايج هاي تحليل داده و مدل ها با استفاده از روش هاي آموزشي و بررسي روابط ميان آندر محيط

پژوهشي مي سياست چنين  درسي،  برنامه  به طراحان  مؤثرتري  تواند  راهبردهاي  تا  كند  كمك  معلمان  و  آموزشي  گذاران 
فناوري از  استفاده  از  براي  و  كنند  اجرا  و  طراحي  يادگيري  و  آموزش  فرايند  در  مجازي  واقعيت  و  افزوده  واقعيت  هاي 

براي ارتقاي كيفيت آموزش بهره هاي اين فناوريظرفيت  كه  مند شوند. بنابراين  ها  سؤال اصلي پژوهش حاضر اين است 
  باشد؟به چه صورت ميسازي واقعيت افزوده و واقعيت مجازي در طراحي برنامه درسي يكپارچه

  
  مباني نظري 

 هاي واقعيت افزوده و واقعيت مجازي فناوري
بهفناوري مجازي  واقعيت  و  افزوده  واقعيت  شده هاي  مطرح  ديجيتال  يادگيري  تحول  در  كليدي  ابزارهاي  و عنوان  اند 

توانند يادگيري را از يك فرآيند انتقال دانش منفعل به يك تجربه يادگيري ها مياند كه اين فناوريها نشان دادهپژوهش 
غوطه  و  اكتشافي  ( تعاملي،  كنند  تبديل  بر  Burak & Aysegul, 2024ورانه  ديجيتال  عناصر  تركيب  با  افزوده  واقعيت   .(

بصري و  تكميلي  اطلاعات  ارائه  امكان  واقعي  جهان  ميروي  فراهم  را  پيچيده  مفاهيم  واقعيت سازي  كه  حالي  در  كند، 
هاي فيزيكي با  آورد كه يادگيرنده بتواند بدون محدوديت هاي كاملاً مجازي شرايطي را فراهم ميمجازي با ايجاد محيط

دهد كه هر دو فناوري تأثير معناداري  ها نشان ميشده تعامل داشته باشد. پژوهش سازي هاي شبيهها و موقعيتاشيا، پديده 
  ). Radianti et al, 2020بر افزايش مشاركت، بهبود حافظه بلندمدت و تقويت درك مفاهيم انتزاعي دارند (

هاي معماري، پزشكي، مهندسي و  ورانه در حوزه هاي غوطه اند كه استفاده از فناوريمند نيز نشان دادهمطالعات مرور نظام
تجربه  كيفيت  است  توانسته  تجربي  فرصت علوم  و  داده  افزايش  را  يادگيري  مسئله،  هاي  بر  مبتني  يادگيري  براي  هايي 

مهارت و  تجربي  (يادگيري  كند  فراهم  عملي  بهRadianti et al, 2020  ،Sala, 2020هاي  حوزه).  در  مانند ويژه  هايي 
كه يادگيري مهارت محيط امن است، محيطپزشكي  در  خطا  امكان  و  نيازمند تجربه عملي  نقش  ها  مجازي  واقعيت  هاي 

مهارت توسعه  در  تصميم مهمي  باليني،  داشتههاي  يادگيرندگان  اعتماد  افزايش  و  ( گيري  ). Asoodar et al, 2024اند 
بعدي و فضايي مانند معماري يا مهندسي ساخت،  تواند در آموزش مفاهيم سهمي  ARها تأكيد دارند كه  همچنين پژوهش

 ,Radianti et alتر دانشجويان از ساختارهاي پيچيده شود (به عنوان يك ابزار مكمل مؤثر عمل كند و باعث درك عميق 

2020 .(  
برنامه در  مجازي  واقعيت  و  افزوده  واقعيت  ادغام  حال،  اين  چالشبا  با  هنوز  درسي  است.  هاي  همراه  توجهي  قابل  هاي 

هاي ورانه، هزينههاي غوطه كارگيري فناوري هاي فناورانه، عدم مهارت كافي معلمان در به موانعي مانند كمبود زيرساخت 
راهنماهاي برنامه نبود  بالا و  ها را محدود درسي استاندارد از جمله موانعي هستند كه استفاده گسترده اين فناوري اجرايي 
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اي هستند تا بتوانند از  دهند كه معلمان نيازمند آموزش حرفه). مطالعات همچنين نشان ميAsoodar et al, 2024كنند (مي
فناوري  نظريه اين  با  همسو  صورت  به  فناوري ها  از  صرف  استفاده  زيرا  كنند؛  استفاده  آموزشي  اهداف  و  يادگيري  هاي 

  ). Sala, 2022كننده ارتقاي كيفيت يادگيري باشد ( تواند تضمين يادگيري نمي –بدون توجه به اصول ياددهي
سازي واقعيت افزوده و واقعيت مجازي بايد با سازي موفق يكپارچه افزون بر اين، ادبيات پژوهشي تأكيد دارد كه يكپارچه

هاي يادگيري اصول طراحي برنامه درسي شامل تحليل نيازها، تعيين اهداف يادگيري، انتخاب محتوا، سازماندهي فعاليت
سازگار باشد ( هاي متعددي تأثير واقعيت افزوده و واقعيت ). هرچند پژوهش Asoodar et al, 2024و طراحي ارزشيابي 

كرده   مجازي بررسي  يادگيري  بر  مدلرا  ارائه  در  توجهي  قابل  خلأ  هنوز  اما  براي اند،  نظري  و  ساختاري  هاي 
فناورييكپارچه اين  برنامهسازي  در  (ها  دارد  وجود  رسمي  درسي  خلأ Sala, 2022؛  Radianti et al, 2020هاي  اين   .(

مي نشان  چارچوب پژوهشي  توسعه  به  نياز  كه  فناوريدهد  ادغام  بر  مؤثر  عوامل  تحليل  براي  عملي  و  نظري  هاي هاي 
  ). Xinyuan & Mohd, 2025ورانه در برنامه درسي همچنان برجاست ( غوطه 

نظريه از  تركيبي  مبناي  بر  پژوهش  اين  نظري  مدلچارچوب  و  يادگيري  تا هاي  است  شده  طراحي  فناوري  پذيرش  هاي 
 Masoumianصورت جامع تبيين كند (سازي واقعيت افزوده و واقعيت مجازي در برنامه درسي را بهبتواند روند يكپارچه

Hosseini et al, 2025مي بيان  كه  است  كولب  تجربي  يادگيري  پژوهش،  اين  با  مرتبط  بنيادي  نظريه  نخستين  كند ). 
شوند.   درگير  فعال  آزمايش  و  بازتاب  مشاهده،  مستقيم،  تجربه  طريق  از  يادگيرندگان  كه  است  مؤثرتر  زماني  يادگيري 

و واقعيت مجازي بهفناوري واقعيت افزوده  سازگار هستند؛ زيرا محيطهاي  با اين چرخه  كنند هايي فراهم ميطور طبيعي 
مي يادگيرندگان  آن  در  شبيهكه  يا  واقعي  تعامل  پديده سازيتوانند  با  كنند شده  دريافت  بازخورد فوري  و  باشند  ها داشته 

)Asoodar et al, 2024مي مجازي  واقعيت  و  افزوده  واقعيت  ادغام  اساس،  اين  بر  فعاليت).  كيفيت  بر  تواند  مبتني  هاي 
  تجربه در برنامه درسي را افزايش داده و مسيرهاي يادگيري چندحسي ايجاد كند. 

سازنده  دوم،  سازنده نظريه  منظر  دارد. از  تأكيد  يادگيرنده  توسط  دانش  ساخت فعال  بر  كه  يادگيري گرايي است  گرايي، 
واقعي به حل مسئله  تر است كه يادگيرندگان در ساخت معنا مشاركت داشته باشند و در بسترهاي واقعي يا شبهزماني عميق 

) محيطBurak & Aysegul, 2024بپردازند  غوطه ).  فراهم هاي  را  امكان  اين  مجازي  واقعيت  و  افزوده  واقعيت  ورانه 
محيطمي در  يادگيرندگان  كه  تجربهكنند  منعطف،  و  امن  اما  واقعي  دنياي  شبيه  در هايي  را  دانش  و  بسازند  را  خود  هاي 

  ). Sala, 2022زمينه واقعي به كار بگيرند (
يكپارچه نظريه  و  فناوري  پذيرش  مدل  از  پژوهش  نظري  چارچوب  فناوري،  پذيرش  حوزه  فناوري در  پذيرش  و  سازي 

ها، ادراك سودمندي و سهولت استفاده، عوامل كليدي در پذيرش فناوري توسط معلمان و  شود. طبق اين مدل مند ميبهره 
پژوهش  هستند.  ميدانشجويان  نشان  در  ها  مجازي  واقعيت  و  افزوده  واقعيت  كارآمدي  به  نسبت  معلمان  نگرش  كه  دهد 

 ). Masoumian Hosseini et al, 2025ها در كلاس درس دارد (يادگيري نقش اساسي در ميزان استفاده واقعي آن
  

  پيشينه پژوهش
)Heidar Sarlak, 2025فناوري از  استفاده  پتانسيل  بررسي  به  افزوده)  واقعيت  مجازي هاي  واقعيت  كيفيت   و  ارتقاي  در 

عملي احكام فقهي پرداخت. يافته نشان ميآموزش  پژوهش  كههاي   و واقعيت مجازي هاي واقعيت افزودهفناوري دهد 
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هاي  توانند با ايجاد محيطها ميپتانسيل قابل توجهي براي ايجاد تحول در آموزش عملي احكام فقهي دارند. اين فناوري 
را شبيه فراگيران  يادگيري  و  درك  مجازي،  فضاهاي  در  تمرين  امكان  كردن  فراهم  و  تعاملي،  تجارب  ارائه  شده،  سازي 

تواند به افزايش انگيزه و مشاركت فعال دانشجويان كمك كند. با اين ها ميبهبود بخشند. همچنين، استفاده از اين فناوري
چالش زيرساخت حال،  به  نياز  نظير  فناوري هايي  اين  با  آموزشي  محتواي  تطبيق  و  مدرسان،  آموزش  فني،  نيز  هاي  ها 

در آموزش واقعيت مجازي و واقعيت افزوده   سازي موفقشناسايي شده است. اين پژوهش با ارائه راهكارهايي براي پياده
 .كندفقه، زمينه را براي مطالعات تجربي آينده در اين حوزه فراهم مي

)Ghazi et al, 2025 به بررسي تأثير استفاده از واقعيت افزوده و واقعيت مجازي بر يادگيري معكوس، انگيزش تحصيلي (
يافته تجربي پرداختند.  علوم  درس  در  اول  متوسطه  مقطع  آموزان  دانش  شناختي  عملكرد  داده و  توزيع  كه  داد  نشان  ها  ها 

كنترل   گروه  با  معناداري  تفاوت  مداخله،  از  پس  آزمايش  گروه  انگيزش  و  يادگيري  نمرات  ميانگين  بين  و  است  نرمال 
واقعيت افزوده و واقعيت مجازي منجر به افزايش معنادار در درگيري   وجود دارد. نتايج حاكي از آن است كه استفاده از

  شود.تر ميشناختي، حفظ اطلاعات در حافظه بلندمدت و علاقه مندي به يادگيري عميق 
)Mohammad Hasani & Ahmadi Sharif, 2025فناوري كارگيري  به  براي  مفهومي  مدل  يك  ارائه  بررسي  به  هاي ) 

واقعيت افزوده و واقعيت مجازي در يادگيري دانشگاهي پرداختند. نتايج نشان داد كه در كنار ادراك بالاي دانشجويان از 
بالقوه توان  و  آموزش  مزايا  به  نياز  و  تجهيزات  هزينه  زيرساخت،  كمبود  مانند  موانعي  مجازي،  واقعيت  و  افزوده  واقعيت 

هاي كيفي و كمي، در قالب يك ها دارند. برآيند يافتهاي در تحقق يا عدم تحقق اين ظرفيتمدرسان، نقش تعيين كننده 
مي كه  شد  ارائه  نهايي  مفهومي  مداخلات مدل  طراحي  و  هدفمند  گذاري  سرمايه  تدريجي،  ريزي  برنامه  براي  تواند 

  .ها مورد استفاده قرار گيردواقعيت افزوده و واقعيت مجازي در دانشگاه آموزشي مبتني بر
)Fattahi et al, 2025تأثير بررسي  به  و   )  انگيزش  پايه،  علوم  مفاهيم  درك  ارتقاي  بر  افزوده  واقعيت  و  مجازي  واقعيت 

محيط از  استفاده  كه  داد  نشان  نتايج  پرداختند.  آموزان  دانش  افزايش  مشاركت  موجب  تعاملي  و  شده  سازي  شبيه  هاي 
شود. هاي حل مسئله و تفكر انتقادي ميو تقويت مهارت يادگيري فعالتوانايي دانش آموزان در تجسم مفاهيم انتزاعي،  

كند، در حالي  هاي اطلاعاتي به محيط واقعي و تعامل همزمان با آن را فراهم ميواقعيت مجازي امكان افزودن لايه  فناوري
هاي غيرقابل دسترس يا دهد و شرايط آزمايشواقعيت افزوده تجربه غوطه وري كامل در محيط ديجيتال را ارائه مي كه

سازي شده، بازخورد  كند. همچنين، اين فناوريخطرناك را به صورت ايمن شبيه سازي مي ها امكان يادگيري شخصي 
شوند. با آورند و موجب افزايش انگيزه و علاقه دانش آموزان به يادگيري علوم ميفوري و همكاري گروهي را فراهم مي

از استفاده  مزايا،  چالش  وجود  با  افزوده  واقعيت  و  مجازي  معلمان، واقعيت  آموزش  به  نياز  تجهيزات،  هزينه  مانند  هايي 
هاي فني و جسمي و مسائل دسترسي برابر همراه است. چشم اندازهاي آينده شامل پيچيدگي طراحي محتوا، محدوديت 

پژوهش  تركيبي،  آموزش  با  تركيب  معلمان،  آموزش  استاندارد،  محتواي  فناوريتوسعه  پيشرفت  و  بلندمدت  هاي  هاي 
فناوري اين  هوشمندانه  و  هدفمند  ادغام  است.  ميپوشيدني  پايهتواند  ها  علوم  و   يادگيري  سازد  مؤثر  و  تعاملي  غني،  را 

 .هاي علمي و فناوري آينده آماده كنددانش آموزان را براي مواجهه با چالش
 )et al, 2025 Malki  ها در و تبيين نقش آن  آموزش مدارسدر   واقعيت افزودهو   واقعيت مجازي) به بررسي كاربردهاي

يافته پرداختند.  يادگيري  ياددهي  فرآيند  پژوهش ارتقاي  ميهاي  نشان  مختلف  فناوريهاي  اين  از  استفاده  كه  ها دهد 
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تواند ميزان مشاركت دانش آموزان در كلاس درس را افزايش داده، انگيزه يادگيري را تقويت كند و زمينه يادگيري مي
هاي مجازي و تعاملي قادرند مفاهيم انتزاعي و پيچيده تر و ماندگارتر را فراهم آورد. دانش آموزان از طريق محيطعميق 

آن با  و  كرده  مشاهده  عيني  صورت  به  رياضيات، را  تجربي،  علوم  دروس  در  ويژه  به  ويژگي  اين  باشند.  داشته  تعامل  ها 
آموزش  و  زيست شناسي  تاريخ،  و حرفهجغرافيا،  همچنين اين فناوريهاي فني  امكان اجراي  اي اهميت فراواني دارد.  ها 

مكانآزمايش  از  بازديد  مجازي،  پديده هاي  بررسي  و  زيستي  ساختارهاي  مشاهده  تاريخي،  بدون  هاي  را  طبيعي  هاي 
ميمحدوديت  فراهم  مكاني  و  زماني  اين،  هاي  بر  علاوه  مجازيسازند.  افزودهو   واقعيت  توسعه مي واقعيت  به  توانند 

محيطمهارت از  استفاده  كنند.  كمك  مشاركتي  يادگيري  و  خلاقيت  مسئله،  حل  انتقادي،  تفكر  موجب  هاي  تعاملي  هاي 
آموزان نقش فعالمي تري در فرآيند يادگيري داشته باشند و از حالت دريافت كننده منفعل اطلاعات خارج شود دانش 

تري را به كار گرفته و هاي تدريس متنوعها روشتوانند با بهره گيري از اين فناوريشوند. از سوي ديگر، معلمان نيز مي
توانايي و  نيازها  با  متناسب  را  آموزشي  چالشمحتواي  فراوان،  مزاياي  وجود  با  دهند.  ارائه  آموزان  دانش  نظير  هاي  هايي 

هاي فناوري، نياز به آموزش تخصصي معلمان و محدوديت دسترسي در برخي هزينه بالاي تجهيزات، كمبود زيرساخت 
فناوري  اين  گسترش  موانع  جمله  از  ميمدارس،  شمار  به  آموزشي  نظام  در  توسعه ها  رشد  به  رو  روند  حال،  اين  با  روند. 

و  واقعيت مجازيتر از  هاي تجهيزات ديجيتال، چشم انداز مثبتي را براي استفاده گسترده فناوري و كاهش تدريجي هزينه
توانند به عنوان ابزارهايي مؤثر در تحول آموزش ها ميكند. در مجموع، اين فناوريدر مدارس ترسيم مي واقعيت افزوده

محيط از  جديدي  نسل  گيري  شكل  ساز  زمينه  و  كنند  ايفا  مهمي  نقش  آموزان  دانش  يادگيري  كيفيت  ارتقاي  هاي  و 
 .آموزشي هوشمند و تعاملي شوند

), 2025Junaidi Jafari & Ghanimati مديريت منابع ها در  هاي به كارگيري اين فناوريها و چالش ) به بررسي فرصت
از جمله    HRهاي نوين پتانسيل قابل توجهي در بهبود فرآيندهايدهد كه اگرچه فناوريپرداختند. نتايج نشان مي انساني

چالش اما  دارند  داده  بر  مبتني  گيري  تصميم  و  كاركنان  توسعه  آموزش،  تغيير، استخدام،  برابر  در  مقاومت  نظير  هايي 
  .هاي اخلاقي نيز وجود دارد كه نيازمند توجه جدي هستندهاي بالا، مسائل امنيتي و نگراني هزينه 

), 2025Seyediكارگيري به  در  مديريتي  موانع  تحليل  و  شناسايي  بررسي  به  افزوده )  محيط واقعيت  در  مجازي  هاي  و 
مي نشان  نتايج  پرداخت.  همسوسازي آموزشي  براي  آموزشي  مديران  سوي  از  نگر  جامع  رويكردي  اتخاذ  بدون  كه  دهد 

و مجازي محقق نخواهد شد.  واقعيت افزودههاي آموزشي  هاي درسي و تأمين منابع پايدار، پتانسيل ها با برنامه اين فناوري 
فناوري اين  ادغام  فرآيند  تسهيل  جهت  مدارس  مديران  و  گذاران  سياست  براي  را  راهكارهايي  پژوهش  ارائه  اين  ها 

  .دهدمي
)Shahmohamadi et al, 2023 در بازاريابي و  و واقعيت مجازي هاي واقعيت افزوده ) به بررسي تأثير استفاده از فناوري

تواند به بهبود در بازاريابي و فروش ميواقعيت مجازي و واقعيت افزوده   فروش پرداختند. تحقيق نشان داد كه استفاده از 
وفاداري مشتري منجر شود. چهار مضمون اصلي  رضايت و  تجربيات مشتري، افزايش تعامل و درك محصول، و ارتقاء 

«استراتژي «فناوريشامل  افزوده»،  واقعيت  با  بازاريابي  پيادههاي  «چالشهاي  و  مشتري»،  تجربه  بر  «تأثير  و سازي»،  ها 
فناوريفرصت  از  استفاده  شدند.  شناسايي  افزوده   هايها»  واقعيت  و  مجازي  ايجاد  واقعيت  براي  توجهي  قابل  پتانسيل 
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ها  كنند و به شركت ها ارتباطات معنادارتري را با مشتريان فراهم مياين فناوري .تغييرات مثبت در بازاريابي و فروش دارد
 .ها را افزايش دهندسازي و رضايت و وفاداري آنكنند تا تجربه مشتري را بهينهكمك مي

)Mahmudi & Karimi, 2023 يادگيري كيفيت  ارتقاي  در  افزوده  واقعيت  و  مجازي  واقعيت  كاربردهاي  بررسي  به   (
مي نشان  تجربي  نتايج  پرداختند.  در دانشجويان  محور  كيفيت  آموزش  اصلي  روش  هنوز  سنتي  دروس  يادگيري  كه  دهد 

شود اما  ها و دانشگاهها، است، اما از سخنرانيها، تبليغات و تمرين اجتماعي نيز براي آموزش دانشجويان استفاده ميكالج
نسبت آن چندان بالا نيست همه دانشجويان سه درجه به روش سنتي آموزش دانشگاه تمايل دارند كه بيش از پنجاه درصد  

مي نشان  توجهي  را  به طور قابل  يادگيري مجازي  بستر  يادگيري  پس از  دانشجويان  توانايي  و  كيفيت  بر اين  علاوه  دهد. 
  بهبود يافت. 

  
  پژوهش شناسي روش

تحليلي انجام شده است.  –ها كمي است و با رويكرد توصيفيپژوهش حاضر از نظر هدف كاربردي و از نظر ماهيت داده
يكپارچه بر  مؤثر  عوامل  تحليل  و  بررسي  پژوهش،  اصلي  فناوريهدف  در سازي  مجازي  واقعيت  و  افزوده  واقعيت  هاي 

هاي آموزشي است. به منظور دستيابي به طراحي برنامه درسي و تبيين روابط ميان متغيرهاي مرتبط با اين فرايند در محيط
جمع براي  پيمايشي  روش  از  هدف،  دادهاين  روشآوري  از  و  دادهها  تحليل  براي  استنباطي  آماري  شده  هاي  استفاده  ها 

هاي مناسب ها، يكي از روش است. اين نوع پژوهش به دليل امكان بررسي همزمان چندين متغير و تحليل روابط ميان آن
  شود. هاي آموزشي و طراحي برنامه درسي محسوب ميبراي مطالعات مرتبط با پذيرش فناوري

شامل   پژوهش  آماري  رشته   800جامعه  دانشجويان  و  درسي  برنامه  طراحان  دانشگاه،  اساتيد  معلمان،  از  با نفر  مرتبط  هاي 
فناوري از  استفاده  با  آشنايي  يا  تجربه  كه  است  آموزشي  فناوري  و  تربيتي  اين علوم  انتخاب  دارند.  آموزشي  نوين  هاي 

ارزيابي  و  اجرا  طراحي،  در  غيرمستقيم  يا  مستقيم  نقش  افراد  اين  كه  است  گرفته  صورت  دليل  اين  به  آماري  جامعه 
هاي واقعيت افزوده و واقعيت مجازي در هاي تخصصي درباره كاربرد فناوريتوانند ديدگاه هاي درسي دارند و مي برنامه 

گيري تصادفي يا در صورت محدوديت دسترسي از فرآيند آموزش ارائه دهند. براي انتخاب نمونه پژوهش از روش نمونه 
مينمونه  استفاده  دسترس  در  تحليلگيري  براي  پيشنهادي  معيارهاي  يا  كوكران  فرمول  اساس  بر  نمونه  حجم  هاي  شود. 

تعداد   تحليل  264چندمتغيره  براي  معمول  طور  به  و  شد  تعيين  مدلنفر  مانند  پيشرفته  آماري  ساختاري هاي  معادلات  يابي 
  شود. نمونه در نظر گرفته مي 300تا  150حداقل بين 

هاي نظري ساخته است كه بر اساس مرور ادبيات پژوهش و مدل ها در اين پژوهش پرسشنامه محققابزار گردآوري داده
مرتبط با پذيرش فناوري و طراحي برنامه درسي تدوين شده است. اين پرسشنامه شامل چندين بخش است كه هر بخش 

اندازه  را  پژوهش  مييكي از ابعاد اصلي  واقعيت گيري  ميزان ادغام  كاربران،  مهارت فناوري  شامل  اصلي  كند. متغيرهاي 
هاي آموزشي، ادراك سودمندي فناوري، همسويي آموزشي با اهداف برنامه درسي، افزوده و واقعيت مجازي در فعاليت

موانع  يادگيري،  نتايج  دانشجويان،  مشاركت  ميزان  مجازي،  واقعيت  و  افزوده  واقعيت  بر  مبتني  آموزشي  محتواي  كيفيت 
فناوري اين  از  استفاده  از  كلي  رضايت  ميزان  و  نهادي  حمايت  پاسخ اجرايي،  است.  پنجها  مقياس  اساس  بر  اي  درجهها 
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اندازه  زياد»  تا «بسيار  كم»  از «بسيار  يا  موافقم»  تا «كاملاً  مخالفم»  از «كاملاً  ميليكرت  كمي گيري  تحليل  امكان  تا  شوند 
  ها فراهم شود. داده

سازه استفاده مي روايي  و  اطمينان از روايي ابزار پژوهش، از روايي محتوايي  نخست، پرسشنامه در براي  مرحله  شود. در 
مي قرار  ديجيتال  يادگيري  و  آموزشي  فناوري  درسي،  برنامه  حوزه  متخصصان  از  نفر  چند  تناسب  اختيار  ميزان  تا  گيرد 

عاملي گويه  تحليل  از  سازه  روايي  بررسي  براي  پيشنهادي،  اصلاحات  اعمال  از  پس  شود.  بررسي  پژوهش  اهداف  با  ها 
مي استفاده  تأييدي  يا  مياكتشافي  محاسبه  كرونباخ  آلفاي  ضريب  از  استفاده  با  ابزار  پايايي  همچنين  ميزان  شود.  تا  شود 

گويه دروني  از  هماهنگي  بالاتر  سازه  هر  براي  كرونباخ  آلفاي  مقدار  كه  صورتي  در  گردد.  مشخص  پرسشنامه   0.7هاي 
  شود.باشد، پايايي ابزار قابل قبول تلقي مي

داده تحليل  مرحله  ويژگي در  توصيف  براي  توصيفي  آمار  از  ابتدا  ميها،  استفاده  متغيرها  توزيع  و  نمونه  شود. هاي 
محاسبه شاخص پژوهش  متغيرهاي  وضعيت  بررسي  براي  مقادير  حداكثر  و  حداقل  معيار،  انحراف  ميانگين،  مانند  هايي 

هاي آماري استنباطي مانند تحليل همبستگي، تحليل رگرسيون  گردند. سپس براي بررسي روابط ميان متغيرها از روش مي
ها امكان بررسي ميزان تأثير متغيرهاي  شود. اين روش يابي معادلات ساختاري استفاده ميچندگانه و در صورت نياز مدل

و  افزوده  واقعيت  وابسته مانند ميزان ادغام  متغيرهاي  بر  سودمندي  و ادراك  نهادي  مستقل مانند مهارت فناوري، حمايت 
مجازي  مي  واقعيت  فراهم  را  يادگيري  نتايج  و  درسي  برنامه  دادهدر  تحليل  نرمكنند.  از  استفاده  با  مانند  ها  آماري  افزار 

SPSS .انجام شد  
  

  هاي پژوهش يافته
 ) آمار توصيفي متغيرهاي پژوهش 1
  

  هاي توصيفي متغيرهاي اصلي پژوهش. شاخص1جدول 
  تفسير اوليه  حداكثر  حداقل  انحراف معيار  ميانگين   متغير 

  نسبتاً بالا   5.00  2.10  0.74  3.82  مهارت فناوري
  متوسط رو به بالا   AR/VR  3.56  0.81  1.90  5.00سازي سطح يكپارچه

  بالا  5.00  2.40  0.68  4.01  ادراك سودمندي
  متوسط رو به بالا   5.00  2.00  0.77  3.74  سهولت استفاده 

  متوسط رو به بالا   5.00  2.20  0.72  3.69  كيفيت محتواي آموزشي 
  بالا  5.00  2.30  0.70  3.88  مشاركت يادگيرندگان

  متوسط رو به بالا   5.00  2.10  0.73  3.76  نتايج يادگيري 
  متوسط  5.00  1.50  0.86  3.41  حمايت نهادي
  متوسط رو به بالا   5.00  1.70  0.79  3.58  موانع اجرايي 
  بالا  5.00  2.20  0.71  3.85  رضايت كلي 
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توان دهد كه ميانگين بيشتر متغيرها بالاتر از حد متوسط مقياس ليكرت قرار دارد؛ بنابراين مينتايج آمار توصيفي نشان مي
يكپارچه  كلي  وضعيت  مجازيگفت  واقعيت  و  افزوده  واقعيت  مطلوب   سازي  نسبتاً  سطحي  در  مطالعه  مورد  جامعه  در 

دهندگان در مجموع باور دارند دهد پاسخشود. بالاترين ميانگين مربوط به ادراك سودمندي است كه نشان ميارزيابي مي
تواند به بهبود فرآيند آموزش و يادگيري كمك كند. همچنين مشاركت  مي  استفاده از واقعيت افزوده و واقعيت مجازي

ها بر تجربه يادگيري است.  يادگيرندگان و رضايت كلي نيز در سطح بالايي قرار دارند كه بيانگر اثرات مثبت اين فناوري
مي  نشان  موضوع  اين  و  دارد  را  ميانگين  كمترين  نهادي  حمايت  مقابل،  فناوري، در  نسبي  پذيرش  وجود  با  كه  دهد 

طور كلي، اين الگو نشان آل قرار ندارند. بههاي حمايتي و منابع لازم هنوز در سطح ايده هاي سازماني، سياستزيرساخت 
  تر هستند. دهد كه عوامل نگرشي و آموزشي نسبت به عوامل سازماني قويمي
 ) پايايي ابزار پژوهش 2
  

  . ضريب آلفاي كرونباخ متغيرهاي پژوهش2جدول 
  وضعيت پايايي  آلفاي كرونباخ   تعداد گويه   متغير 

  مطلوب  0.84  4  مهارت فناوري
  مطلوب  AR/VR  5  0.88سازي سطح يكپارچه

  مطلوب  0.86  4  ادراك سودمندي
  مطلوب  0.81  4  سهولت استفاده 
  مطلوب  0.83  4  كيفيت محتوا 

  مطلوب  0.85  4  مشاركت يادگيرندگان
  مطلوب  0.82  4  نتايج يادگيري 
  قابل قبول   0.79  4  حمايت نهادي
  قابل قبول   0.80  4  موانع اجرايي 
  مطلوب  0.87  3  رضايت كلي 

 
توان نتيجه گرفت كه ابزار پژوهش از پايايي  است؛ بنابراين مي  0.70ها بالاتر از  ضريب آلفاي كرونباخ براي تمامي سازه

و رضايت    سازي واقعيت افزوده و واقعيت مجازيمناسب برخوردار است. بالاترين مقدار پايايي مربوط به سطح يكپارچه
ها همبستگي دروني بالايي دارند. اين نتيجه بيانگر آن است كه پرسشنامه هاي اين سازه دهد گويهكلي است كه نشان مي

  هاي بعدي را دارد.براي سنجش ابعاد مختلف پژوهش از انسجام كافي برخوردار بوده و قابليت اتكا براي تحليل
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 ها . توصيف شاخص1نمودار 

  
 ) همبستگي بين متغيرهاي پژوهش 3
  

  . ماتريس همبستگي پيرسون 3جدول 
  10  9  8  7  6  5  4  3  2  1  متغيرها

           1  . مهارت فناوري1

سازي . يكپارچه2
AR/VR 

0.52 **  1          

. ادراك  3
 سودمندي 

0.47 **  0.61 **  1         

. سهولت استفاده4 0.44 **  0.54 **  0.58 **  1        

       1  ** 0.46  ** 0.49  ** 0.56  ** 0.40 . كيفيت محتوا 5

. مشاركت 6
 يادگيرندگان

0.38 **  0.60 **  0.53 **  0.47 **  0.55 **  1      

     1  ** 0.64  ** 0.52  ** 0.50  ** 0.57  ** 0.59  ** 0.42 . نتايج يادگيري 7

    1  ** 0.43  ** 0.40  ** 0.45  ** 0.39  ** 0.41  ** 0.48  ** 0.36 . حمايت نهادي 8

   1  ** 0.52-  ** 0.41-  ** 0.38-  ** 0.40-  ** 0.34-  ** 0.37-  ** 0.46-  * 0.31- . موانع اجرايي 9

  1  ** 0.39-  ** 0.44  ** 0.61  ** 0.58  ** 0.51  ** 0.55  ** 0.60  ** 0.63  ** 0.48 . رضايت كلي10
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ترين همبستگي اي مثبت و معنادار وجود دارد. قويدهد كه بين اغلب متغيرهاي پژوهش رابطهنتايج همبستگي نشان مي
يكپارچه سطح  بين  رابطه  به  مجازي مربوط  واقعيت  و  افزوده  واقعيت  است    سازي  كلي  رضايت  و 

(r=0.63)(r=0.63)(r=0.63)ها در فرآيند آموزشي بيشتر باشد، دهد هرچه ميزان استفاده و ادغام اين فناوري، كه نشان مي
مي افزايش  نيز  كاربران  يادگيري رضايت  نتايج  با  يادگيرندگان  مشاركت  بالاي  همبستگي  همچنين  يابد. 

(r=0.64)(r=0.64)(r=0.64)  محيط در  دانشجويان  فعال  درگيري  كه  است  آن  واقعيت بيانگر  و  افزوده  واقعيت  هاي 
اي منفي دارد؛  تواند به بهبود عملكرد آموزشي منجر شود. از سوي ديگر، موانع اجرايي با بيشتر متغيرها رابطهمي  مجازي

كند. سازي فناوري را تضعيف مياي و آموزشي، روند پيادهدهد كه وجود مشكلات زيرساختي، هزينهاين يافته نشان مي
همبستگي  الگوي  مجموع،  فرضيهدر  از  ميها  حمايت  پژوهش  اصلي  نشان هاي  و  فردي،  كند  عوامل  كه  است  آن  دهنده 

 نقش دارند.  آموزشي و نهادي در پذيرش و موفقيت واقعيت افزوده و واقعيت مجازي
  

  
 ها . ضريب رگرسيون شاخص2نمودار 

  
  AR/VRسازي بيني يكپارچه ) تحليل رگرسيون چندگانه براي پيش 4

  
  AR/VRسازي بيني سطح يكپارچه. مدل رگرسيون چندگانه پيش 4جدول 

  نتيجه   سطح معناداري  t  ضريب بتا استاندارد  بين متغير پيش 
  معنادار  0.002  3.21  0.24  مهارت فناوري
  معنادار  0.000  3.89  0.28  ادراك سودمندي
  معنادار  0.009  2.67  0.19  سهولت استفاده 
  معنادار  0.004  2.98  0.21  كيفيت محتوا 
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  معنادار  0.018  2.41  0.17  حمايت نهادي
  معنادار منفي   0.003  3.05-   0.22-   موانع اجرايي 

 
مي نشان  رگرسيون  تحليل  پيشنتايج  مدل  كه  يكپارچهبينيدهد  مجازيكننده  واقعيت  و  افزوده  واقعيت  قدرت    سازي  از 

حدود   و  است  برخوردار  مناسبي  مي  50تبيين  توضيح  را  متغير  اين  واريانس  از  دهد  درصد 
(R2=0.50)(R^2=0.50)(R2=0.50)بين، ادراك سودمندي بيشترين اثر مثبت را دارد؛ اين يافته . در ميان متغيرهاي پيش

را مفيدتر بدانند، احتمال   كند كه هرچه معلمان و طراحان برنامه درسي كاربرد واقعيت افزوده و واقعيت مجازيبيان مي
مي افزايش  درسي  برنامه  در  آن  ادغام  و  از استفاده  نيز  محتوا  كيفيت  و  استفاده  سهولت  فناوري،  مهارت  همچنين  يابد. 

يكپارچه سطح  تبيين  در  معنادار  و  مهم  نشان عوامل  كه  دارد  معناداري  و  منفي  اثر  اجرايي  موانع  مقابل،  در  هستند.  سازي 
ها دهد مشكلاتي مانند نبود تجهيزات، محدوديت زمان، هزينه بالا و نبود آموزش كافي، ميزان استفاده از اين فناوريمي

تنها به نگرش مثبت   سازي موفق واقعيت افزوده و واقعيت مجازيكند كه يكپارچهها تأييد ميدهد. اين يافتهرا كاهش مي
 وابسته نيست، بلكه نيازمند زيرساخت، آموزش و محتواي مناسب نيز هست. 

  

  
 . ماتريس همبستگي 3نمودار 
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 گيري تحليلي ) مدل نهايي و نتيجه 5
  

  بندي نتايج پژوهش. جمع5جدول 
  نتيجه تحليلي   وضعيت كلي  مؤلفه

  اثر مثبت بر ادغام فناوري   نسبتاً بالا   مهارت فناوري
  سازيبين يكپارچهترين پيش قوي  بالا  ادراك سودمندي
  كننده مهم پذيرشتسهيل  متوسط رو به بالا   سهولت استفاده 
  عامل كليدي در موفقيت آموزشي  متوسط رو به بالا   كيفيت محتوا 
  نيازمند تقويت سياستي و اجرايي  متوسط  حمايت نهادي
  سازيمانع اصلي توسعه و پياده  متوسط رو به بالا   موانع اجرايي 

  اثر مثبت بر نتايج يادگيري   بالا  مشاركت يادگيرندگان
  ورانههاي غوطهبهبود يافته در محيط  متوسط رو به بالا   نتايج يادگيري 
  تأييد مطلوبيت كلي فناوري   بالا  رضايت كلي 

 
مييافته نشان  پژوهش  كلي  يكپارچههاي  كه  مجازي دهد  واقعيت  و  افزوده  واقعيت  در    سازي  درسي،  برنامه  طراحي  در 

تواند نتايج مثبتي در مشاركت و يادگيري ايجاد  صورت وجود آمادگي فناورانه، محتواي باكيفيت و حمايت نهادي، مي
مهم از  سازماني  حمايت  كمبود  و  اجرايي  موانع  وجود  حال،  اين  با  چالش كند.  پيادهترين  اين  هاي  موفق  سازي 

نهادينهفناوري براي  بنابراين،  مجازيهاست.  واقعيت  و  افزوده  واقعيت  سطح    سازي  سه  همزمان  بايد  درسي،  برنامه  در 
  فردي، آموزشي و نهادي تقويت شوند. 
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  . نتايج نهايي مدل 4نمودار 

  
  نتيجه گيري بحث و 

هاي واقعيت افزوده و واقعيت مجازي در طراحي  سازي فناوريهدف اصلي اين پژوهش بررسي عوامل مؤثر بر يكپارچه 
فناوري اين  تأثير  تحليل  و  درسي  ميبرنامه  يادگيرندگان  مشاركت  و  يادگيري  بر فرآيند  يافتهها  نشان  باشد.  پژوهش  هاي 

نهادي  متغيرهايي مانند مهارت فناوري، ادراك سودمندي، سهولت استفاده، كيفيت محتواي آموزشي و حمايت  داد كه 
هاي آموزشي دارند. اين نتايج نشان هاي واقعيت افزوده و واقعيت مجازي در محيطتأثير معناداري بر ميزان ادغام فناوري

فناوريمي از  مؤثر  استفاده  كه  غوطه دهد  فناورهاي  ابزارهاي  به  دسترسي  به  صرفاً  آموزش  در  نمي ورانه  محدود  شود،  انه 
مجموعه به  پژوهش  بلكه  نتايج  با  پژوهش  اين  نتايج  است.  وابسته  سازماني  و  آموزشي  فردي،  عوامل  از   Heidar(اي 

Sarlak, 2025  ()Ghazi et al, 2025)  (Mohammad Hasani & Ahmadi Sharif, 2025)  (Fattahi et al, 2025  (
)Malki et al, 2025)  (Junaidi Jafari & Ghanimati, 2025)  (Seyedi, 2025  ()Shahmohamadi et al, 2023 (
)Mahmudi & Karimi, 2023  ( باشد.همسو مي  )Seyedi, 2025 نشان داد كه بدون اتخاذ رويكردي جامع نگر از سوي (

فناوري براي همسوسازي اين  برنامهمديران آموزشي  با  پتانسيلها  پايدار،  منابع  و تأمين  درسي  آموزشي  هاي  واقعيت هاي 
تسهيل  افزوده جهت  مدارس  مديران  و  گذاران  سياست  براي  را  راهكارهايي  پژوهش  اين  شد.  نخواهد  محقق  مجازي  و 

فناوري اين  ادغام  ميفرآيند  ارائه  فناوريMalki et al, 2025(  .دهدها  اين  از  استفاده  كه  دادند  نشان  مي)  ميزان  ها  تواند 
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عميق  يادگيري  زمينه  و  كند  تقويت  را  يادگيري  انگيزه  داده،  افزايش  را  درس  كلاس  در  آموزان  دانش  و  مشاركت  تر 
محيط  طريق  از  آموزان  دانش  آورد.  فراهم  را  به ماندگارتر  را  پيچيده  و  انتزاعي  مفاهيم  قادرند  تعاملي  و  مجازي  هاي 

ها تعامل داشته باشند. اين ويژگي به ويژه در دروس علوم تجربي، رياضيات، جغرافيا،  صورت عيني مشاهده كرده و با آن
آموزش و  شناسي  زيست  حرفهتاريخ،  و  فني  فناوريهاي  اين  همچنين  دارد.  فراواني  اهميت  اجراي  اي  امكان  ها 

مكانآزمايش  از  بازديد  مجازي،  پديده هاي  بررسي  و  زيستي  ساختارهاي  مشاهده  تاريخي،  بدون  هاي  را  طبيعي  هاي 
ميمحدوديت  فراهم  مكاني  و  زماني  اين،  هاي  بر  علاوه  مجازيسازند.  افزودهو   واقعيت  توسعه مي واقعيت  به  توانند 

محيطمهارت از  استفاده  كنند.  كمك  مشاركتي  يادگيري  و  خلاقيت  مسئله،  حل  انتقادي،  تفكر  موجب  هاي  تعاملي  هاي 
آموزان نقش فعالمي تري در فرآيند يادگيري داشته باشند و از حالت دريافت كننده منفعل اطلاعات خارج شود دانش 

تري را به كار گرفته و هاي تدريس متنوعها روشتوانند با بهره گيري از اين فناوريشوند. از سوي ديگر، معلمان نيز مي
توانايي و  نيازها  با  متناسب  را  آموزشي  چالشمحتواي  فراوان،  مزاياي  وجود  با  دهند.  ارائه  آموزان  دانش  نظير  هاي  هايي 

هاي فناوري، نياز به آموزش تخصصي معلمان و محدوديت دسترسي در برخي هزينه بالاي تجهيزات، كمبود زيرساخت 
فناوري  اين  گسترش  موانع  جمله  از  ميمدارس،  شمار  به  آموزشي  نظام  در  توسعه ها  رشد  به  رو  روند  حال،  اين  با  روند. 

و  واقعيت مجازيتر از  هاي تجهيزات ديجيتال، چشم انداز مثبتي را براي استفاده گسترده فناوري و كاهش تدريجي هزينه
توانند به عنوان ابزارهايي مؤثر در تحول آموزش ها ميكند. در مجموع، اين فناوريدر مدارس ترسيم مي واقعيت افزوده

محيط از  جديدي  نسل  گيري  شكل  ساز  زمينه  و  كنند  ايفا  مهمي  نقش  آموزان  دانش  يادگيري  كيفيت  ارتقاي  هاي  و 
  .آموزشي هوشمند و تعاملي شوند

هاي پژوهش، تأثير مثبت و معنادار ادراك سودمندي بر ميزان استفاده از واقعيت افزوده و واقعيت ترين يافتهيكي از مهم
كند زماني كه كاربران باور  باشد. اين نتيجه با مدل پذيرش فناوري همخواني دارد كه بيان ميدر برنامه درسي مي  مجازي

يابد. مطالعات  ها را بهبود دهد، احتمال پذيرش و استفاده از آن افزايش ميتواند عملكرد آنداشته باشند يك فناوري مي
نشان داده نيز  به استفاده از فناوريپيشين  بيشتري  تمايل  زماني  دانشجويان  و  كه معلمان  واقعيت اند  و  واقعيت افزوده  هاي 

مشاهده كنند   تقويت تجربه يادگيري  و  افزايش تعامل  مفاهيم،  درك  بهبود  را در  آن  مزاياي آموزشي  كه  مجازي دارند 
)Burak & Aysegul, 2024؛Radianti et al, 2020مي بنابراين  اين  ).  كارآمدي  به  نسبت  مثبت  نگرش  كه  گفت  توان 

 شود. هاي درسي محسوب ميها در برنامهسازي آن ها يكي از عوامل كليدي در موفقيت پيادهفناوري
سازي واقعيت افزوده هاي پژوهش همچنين نشان داد كه مهارت فناوري كاربران تأثير قابل توجهي بر ميزان يكپارچهيافته

دهد شده در حوزه فناوري آموزشي همسو است كه نشان ميهاي انجامدارد. اين نتيجه با نتايج پژوهش  و واقعيت مجازي
هاي نوين هاي اساسي براي استفاده مؤثر از فناوريشرط سطح سواد ديجيتال معلمان و طراحان برنامه درسي يكي از پيش

). در صورتي كه كاربران مهارت كافي در استفاده از ابزارهاي ديجيتال نداشته باشند، حتي Sala, 2022در آموزش است (
هاي  ها محدود خواهد شد. بنابراين توسعه برنامههاي مناسب نيز امكان استفاده مؤثر از فناوريدر صورت وجود زيرساخت 

حرفه  ميآموزش  دانشگاه  اساتيد  و  معلمان  براي  فناورياي  كاربرد  و  پذيرش  تسهيل  در  مهمي  نقش  واقعيت  تواند  هاي 
  ). Sherman & Craig, 2018داشته باشد ( افزوده و واقعيت مجازي
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يافته ديگر  فناورياز  از  استفاده  بين  مثبت  رابطه  پژوهش،  مهم  مشاركت هاي  با  مجازي  واقعيت  و  افزوده  واقعيت  هاي 
محيط  بود.  يادگيري  نتايج  و  مجازييادگيرندگان  واقعيت  و  افزوده  واقعيت  بر  مبتني  يادگيري  كردن    هاي  فراهم  با 

غوطه تجربه  و  تعاملي  ميهاي  فراهم  را  اكتشافي  و  فعال  يادگيري  امكان  ميورانه،  اجازه  يادگيرندگان  به  و  دهند كنند 
هاي  گرايانه تجربه كنند. اين يافته با نظريه يادگيري تجربي كولب و ديدگاه هاي واقعسازيمفاهيم پيچيده را در قالب شبيه

 ,Brown et alكنند (گرايي همخواني دارد كه بر نقش تجربه مستقيم و تعامل فعال در فرايند يادگيري تأكيد ميسازنده 

پژوهش 2024 همچنين  انجام).  دادههاي  نشان  مهندسي  و  پزشكي  آموزش  حوزه  در  محيطشده  از  استفاده  كه  هاي  اند 
  ). Khan, 2025گيري و درك مفاهيم پيچيده كمك كند ( هاي عملي، تصميمتواند به بهبود مهارتمجازي مي

فناوري توجه  قابل  مزاياي  وجود  و با  اجرايي  موانع  كه  داد  نشان  پژوهش  نتايج  مجازي،  واقعيت  و  افزوده  واقعيت  هاي 
چالشمحدوديت  از  همچنان  نهادي  يكپارچههاي  مسير  در  مهم  فناوريهاي  اين  محسوب سازي  درسي  برنامه  در  ها 

زيرساختمي كمبود  تجهيزات،  بالاي  هزينه  مانند  عواملي  و  شوند.  استاندارد  آموزشي  راهنماهاي  نبود  فناورانه،  هاي 
ها را توانند استفاده گسترده از اين فناوريمحدوديت زمان براي طراحي محتواي آموزشي از جمله موانعي هستند كه مي

يافته كنند.  پژوهشمحدود  ميهاي  نشان  نيز  پيشين  سياستهاي  و  سازماني  حمايت  نبود  كه  مناسب دهد  آموزشي  هاي 
  ). Radianti et al, 2020) .(Sala, 2022هاي نوين در نظام آموزشي را كند كند (تواند روند پذيرش فناوري مي

هاي واقعيت افزوده و واقعيت مجازي در  سازي موفق فناوريتوان نتيجه گرفت كه يكپارچهبر اساس نتايج اين پژوهش مي
زمان مورد توجه برنامه درسي نيازمند رويكردي چندبعدي است كه در آن عوامل فناورانه، آموزشي و سازماني به طور هم

هاي ديجيتال معلمان، طراحي محتواي  هاي فني مناسب، توسعه مهارت قرار گيرند. در اين راستا، فراهم كردن زيرساخت
هاي حمايتي در سطح نهادهاي آموزشي از جمله اقداماتي است آموزشي مبتني بر اصول يادگيري فعال و تدوين سياست 

  ها كمك كند. تواند به گسترش استفاده از اين فناوريكه مي
مي نشان  پژوهش  اين  نتايج  نهايت،  مجازيدر  واقعيت  و  افزوده  واقعيت  كه  در    دهد  تحول  براي  توجهي  قابل  ظرفيت 

محور كمك كنند. هاي يادگيري تعاملي، تجربي و دانشجوتوانند به ايجاد محيطهاي تدريس و يادگيري دارند و ميروش 
برنامه مستلزم  ظرفيت  اين  كامل  تحقق  حال،  اين  سرمايهبا  دقيق،  زيرساختريزي  در  توسعه گذاري  و  آموزشي  هاي 

برنامهچارچوب  فناوريهاي  با  سازگار  ميدرسي  پيشنهاد  رو،  اين  از  است.  نوين  پژوهش هاي  توسعه شود  به  آينده  هاي 
فناوريمدل  بر  مبتني  درسي  برنامه  طراحي  براي  جامع  غوطه هاي  آنهاي  بلندمدت  تأثيرات  بررسي  و  كيفيت ورانه  بر  ها 

  آموزش بپردازند. 
 
Reference 
Asoodar, M., & Janesarvatan, F., & Yu, H., & Nynke, D. J. (2024). Theoretical foundations and 

implications of augmented reality, virtual reality, and mixed reality for immersive learning in 
health professions education,” British Journal of Educational Technology. 9(1), pp. 330–348, 2024. 
DOI:10.1186/s41077-024-00311-5 

Aysegul K., & Burak, A. (2024). Exploring Mixed Reality in Architectural Design Education: A 
Systematic Review,” Journal of Design Planning and Aesthetics Research,. 
DOI:10.55755/DepArch.2024.33 

Fattahi, S. & & Rezaei Faqlo, N., & & Barati Chahartagh, R., & Ehsani Chahartagh, Z. (2025). Using 
Augmented Reality and Virtual Reality Technology to Improve Understanding of Complex 



        
 

 

 

419  

  فصلنامه مديريت و چشم انداز آموزش 

 سازي واقعيت افزوده و واقعيت مجازي در طراحي برنامه درسييكپارچه  : علي اصغر ماشينچي
 

 419تا  399، صفحات 1405 تابستان، 28، پياپي 2، شماره 8دوره 

eISSN: 2676-7821  
https://www.jmep.ir 

Concepts in Basic Science Courses, 4th National Conference on Family and School Studies, 
Bandar Abbas, https://civilica.com/doc/2608011. (in Persian) 

Ghazi, A., & Moghimi, N., & Nematizadeh, H., & Khoshmanzhar, L. (2025). Augmented Reality 
(AR) and Virtual Reality (VR) in Education: An Experience Beyond Textbooks, First International 
Conference on Education in the Digital Age: Opportunities and Challenges, Ahvaz, 
https://civilica.com/doc/2608513. (in Persian) 

Heydar Sarlak, A.M. (2025). The use of augmented reality (AR) and virtual reality (VR) in practical 
training of jurisprudential rulings. Jurisprudential Research on Emerging Issues. 3(1)(5). 148-179. 
10.22091/rcjl.2025.11672.1086. (in Persian) 

Junaidi Jafari, M., & Ghanimati, M. (2025). Opportunities and Challenges of Using Artificial 
Intelligence Technologies, Virtual Reality, Augmented Reality and Metaverse in Human Resource 
Management, 17th International Conference on Accounting, Management and Innovation in 
Business, Tehran, https://civilica.com/doc/2609938. (in Persian) 

Malki, M., & Pudineh Karbask, R., & Hoti, A., & Khodaparast, A. (2025). Application of Virtual 
Reality and Augmented Reality in School Education, 2nd International Conference on New 
Developments in Educational Sciences, Psychology and Education, Urmia, 
https://civilica.com/doc/2621090. (in Persian) 

Mahmoudi, M., & Karimi, K. (2023). Applications of Virtual Reality and Augmented Reality (AR) 
and (VR) in Improving the Quality of Student Learning. First National Conference on Research 
Methods in the Humanities and Social Sciences: Emerging Approaches and Challenges Ahead.. (in 
Persian) 

Masoumian Hosseini, S.T., & Qayumi, K., & Pourabbasi, A. (2025). Are we ready to integrate modern 
technologies into the medical curriculum for students a systematic review. Discov Educ 4, 114 
(2025). https://doi.org/10.1007/s44217-025-00521-7 

Mohammad Hasani, A., & Ahmadi Sharif, M. (2025). Presenting a Conceptual Model for Applying 
Augmented Reality and Virtual Reality Technologies in Academic Learning, Second International 
Conference on New Research in Management, Law, Humanities and Entrepreneurship, 
https://civilica.com/doc/2606687. (in Persian) 

Radianti, J., & Majchrzak, T. A., & Fromm, J., & Wohlgenannt, I. (2020). A systematic review of 
immersive virtual reality applications for higher education: Design elements, lessons learned, and 
research agenda, Computers & Education, vol. 147. 103778. DOI:10.1016/j.compedu.2019.103778. 

Sala, N. (2022). Extended Reality (XR) Technologies in Education: A Comprehensive Overview,” 
Education and Information Technologies, vol. 28, no. 1, pp. 455–478, 2023. 

Seyedi, N. (2025). Identifying Management Barriers to Using Augmented Reality (AR) and Virtual 
Reality (VR) in Classrooms, Third International Conference on Law, Management, Educational 
Sciences, Psychology and Educational Planning Management, Tehran, 
https://civilica.com/doc/2616563. (in Persian) 

Shahmohamadi, N., & Mohajer Sharghi, A., & Seify, B., & Hamede, F. (2023). Using Augmented and 
Virtual Reality to Offer Innovative Experiences in Marketing and Sales. Journal of Technology in 
Entrepreneurship and Strategic Management (JTESM), 2(4), 45-56. 
https://doi.org/10.61838/kman.jtesm.2.4.5. (in Persian) 

Sherman, W. R., & Craig, A. B. (2018). Understanding virtual reality: Interface, application, and 
design(2nd ed.). Morgan Kaufmann. 

Xinyuan, P., & Mohd, R. A. (2025). Design of an Immersive VR Learning Environment Based on the 
Montessori Pedagogical Approach. Conference: AIVRID 2025: 2025 International Conference on 
Artificial Intelligence, Virtual Reality and Interaction Design. DOI:10.1145/3777730.3777769. 

 

 


	jmep-Summer 1405- En 19
	jmep-Summer 1405-Fa 19

