
چکیده
 واقعیت افزوده1 یکی از جدیدترین ظرفیت  های فناورانه است که 
یافته  استفاده  های گسترده  ای  آموزش وپرورش  در حوزة  امروزه 
است و به دانش  آموزان امکان می  دهد ترکیبی از دنیای واقعی و 
مجازی را در یک دستگاه تلفن همراه یا تبلت داشته باشند و به 
یادگیری در محیط یادگیری دلخواه برسند. براساس سند تحول 
بنیادین آموزش وپرورش، بهره  گیری از فناوری  های نوین اطلاعاتی و 
ارتباطی در نظام تعلیم وتربیت رسمی و عمومی، به منظور گسترش و 
تأمین همه  جانبة عدالت و برابری آموزشی و تربیتی در تمامی مناطق 
کشور از ضروریات است. براي مثال، ارائة الکترونیکی اطلاعات 
و محتوای کتاب  هایی که حاوی ابزارها و دستگاه  های گوناگون 
و  آزمایشگاهی  ابزار  برای  مناسب  جایگزینی  می  تواند  هستند، 
در درس هایی  دانش  آموزان  یادگیری  بهبود  به منظور  کارگاهی، 
مانند علوم  تجربی باشد؛ به خصوص مدرسه ها و کلاس  هایی که به 

کارگاه  ها و آزمایشگاه  های باکیفیت دسترسی ندارند.

کلیدواژه  ها: تجربة زیسته، علوم  تجربی، واقعیت  افزوده

امیر مرادی
دکتـرای فلسـفهٔ تعلیـم وتربیت و سـرگـروه مشــاورهٔ استان 

کرمانشاه

تلفیق تدریس علوم تجربی با واقعیت افزوده

  در درس علوم  تجربی، انجام برخی از آزمايش ها پرخطر، پرهزينه و 
دست وپاگیر است. اما امروزه فناوری به ياری تدريس و يادگیری علوم  تجربی 
آمده است و در تدريس و يادگیری و کاهش هزينة انجام آزمايش ها و 
حوادث و اتفاقات پیرامون آن کمک شايانی كرده است. علوم  تجربی 
در دوره  ها و پايه  های گوناگون تحصیلی به آموزش مفاهیم و مباحث 
 پیچیده  ای مانند بدن انسان و جانوران )سلول، بافت، اندام و دستگاه(، 
محیط زيست، زمین  شناسی و بیماری  ها می  پردازد که بهره  گیری از 
واقعیت  افزوده در تدريس آن  ها قطعاً مفید و سازنده است. در ادامه 
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به ذکر برخی از تجربه هاي زيسته در تدريس با بهره  گیری از فناوری 
واقعیت افزوده خواهیم پرداخت.

 يکی از مهم ترين و رايج ترين استفاده هايی که از واقعیت افزوده 
می شود، در کتاب های واقعیت افزوده است که اصطلاحاً به آن  ها 
جادويی گفته می شود. اين کتاب ها شباهت زيادی به کتاب های 
معمولی دارند، با اين تفاوت که کاربر با استفاده از صفحة گوشی  های 
واقعیت افزوده، هنگام مشاهدة  يا عینک های مخصوص  هوشمند 
صفحات کتاب، اشکال سه بعدی ديجیتالی را که بیرون از کتاب 
ايجاد شده اند نیز می بیند. بنابراين، اين کتاب ها در واقع مدل ديجیتال 
کتاب های برجستة مرسوم هستند که امکان مشاهدة شكل هاي 

سه بعدی را در هر زاويه و جهتی فراهم مي كنند.
 در واقع اغلب معلمان درس علوم  تجربی با بهره  گیری از اپلیکیشن  های 
واقعیت  افزوده )مانند بلوط( و نصب آن بر روی گوشی  های هوشمند، 
هنگام تدريس مباحث از واقعیت افزوده بهره مي گیرند و مباحث را 

کامل  تر و محسوس تر تدريس می  کنند.
  يکی از مباحث مهم در درس علوم  تجربی، مبحث بیماری  ها و شیوع 
بیماری  های واگیردار در بین انسان  ها و جانوران است )مانند آنفولانزا و 
کرونا(. مبحث بیماری  ها را می  توان با استفاده از فناوری واقعیت افزودة 
مبتنی بر بازی و با روش متمرکز بر نقش  ها در کلاس علوم   تجربی 
به راحتی تدريس کرد. روش متمرکز بر تعامل و مشارکت يادگیرندگان 
شبیه  سازی  های  واقعیت افزوده،  محیط  در  گوناگون  نقش  های  در 
تدريس  در  مثلًا  قرار می  دهد.  مدنظر  را  نقش  ايفای  و  مشارکتی 
مبحث بیماری  ها )درس سیزدهم علوم تجربی پاية ششم ابتدايی 
»سالم بمانیم«( دانش  آموزان از طريق شبیه  سازی مشارکتی،  نقش 
 ويروس  ها را در فرايندهای انتقال بیماری  های واگیردار بازی می  کنند. 
به عبارت ديگر، دانش  آموزان اطلاعات را از طريق دستگاه  های دستی، 
برای شبیه  سازی فرايند آلوده کردن يكديگر، به هم مخابره می  کنند 

.)Outbreak @ MIT  مانند بازی واقعیت افزوده به نام ويروس ـ(
 تجربة زيسته ديگر در تدريس با کمک فناوری واقعیت افزوده، 
تدريس درس دهم علوم  تجربی پاية ششم با عنوان »خیلی کوچک، 
خیلی بزرگ« است که کارکرد میکروسکوپ و اجزای آن را تشريح 
مي كند. در اين تجربة زيسته، معلم ابتدا در مورد فناوری واقعیت افزوده 
و کاربردهای آن توضیح مختصری به دانش  آموزان مي دهد و سپس 
روی  برنامه  از نصب  آموزش مي دهد. پس  را  برنامه  با  کار  نحوة 
گوشی  های هوشمند، از دانش آموزان خواسته می  شود دوربین دستگاه 
خود را به سمت صفحة کتاب، که الگوی واقعیت افزوده است، بگیرند تا 
سناريوی طرح  ريزی شدة مبتنی بر چندرسانه  ای تعاملی بارگذاری شود.

با  آن،  کارکردهای  و  میکروسکوب  تدريس  در  مجموع،  در   
گرفتن دوربین تلفن همراه بر صفحة تعريف شدة مربوطه، فیلم نامة 
میكروسكوپ اجرا می  شود. مدل سه بعدی میكروسكوپ بارگذاری 
شده و کاربر می  تواند قسمت  های آن را بررسی كند. همچنین می  تواند 
با استفاده از رابط کاربری ذکر شده وارد بخش آموزش انیمیشنی 
کار با میكروسكوپ شود و پس از اتمام آموزش، به صورت تعاملی 

و انتخابی، برگ گیاه، پوست پیاز و بال مگس را كه میكروسكوپ 
شبیه  سازی كرده است، مشاهده کند.

يکی ديگر از مباحث علوم  تجربی که به راحتی می  توان با بهره  گیری 
از فناوری واقعیت افزوده تدريس کرد، مبحث نجوم و فضا و آشنايی با 
ستارگان و سیاره  هاست. در اين حوزه می  توان مباحث را در منظري 
سه بُعدی آموزش داد. واقعیت افزوده دانش  آموزان را قادر می  سازد از 
اشیای مصنوعی سه بعدی برای افزودن و تقويت ادراک بصری سیستم 
يا محیط هدف استفاده کنند. بدين منظور دانش  آموزان می  توانند اشیا 
را به صورت سه بُعدی از ابعاد و زوايای مختلف برای افزايش درک 
خود بررسی و کنكاش كنند. مثلًا می  توان از فناوری  های گوناگون 
بستة  و  واقعیت  افزوده  وب،  دوربین  های  پروژکتور،  مانند  وايت برد، 
سه بعدی مجازی برای مشاهدة چرخش زمین سه بُعدی مجازی و 

يادگیری در مورد زمین و خورشید و شب و روز استفاده کرد.
 تولید گاز هیدروژن به وسیلة ترکیب هیدروکلريک اسید با منیزيم 
)پاية هفتم(، مبحث ديگری بود که با واقعیت افزوده تدريس شد. اين 
آزمايش تحت قالب يک سناريوی بازی  وار طراحی شد. در اين سناريو، 
يادگیرنده بايد با ترکیب صحیح مواد گوناگوني که ظاهر می  شوند، به 
گاز هیدروژن دست يابد تا بتواند بادکنكی را که به نازل وصل شده 
است، از گاز هیدروژن پرکند. بادکنک پس از پر شدن به سوی بالا 
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حرکت می  کند. در قسمت بالا دکمه ای قرار گرفته است که پس از 
برخورد بادکنک با آن فعال می  شود و دانش  آموز تشويق مي شود. در 
صورتی که بازيكن نتواند آزمايش را به صورت صحیح انجام دهد، 
تبعات  دانش  آموز می  تواند  آزمايشگاه رخ می  دهد که  در  انفجاری 

ترکیب اشتباه را نیز مشاهده كند.
کیفیت  تر  با  را  آن  واقعیت افزوده  با  می  توان  که  بعدی  مبحث   
برای بسیاری  انسان و جانوران است.  آناتومی بدن  تدريس کرد، 
از دانش  آموزان درک و فهم اعضا و جوارح داخلی مانند سلول  ها، 
اندامک  هاي درون سلول، بافت، مغز، قلب و دستگاه  های داخلی انسان 
مانند گردش خون و گوارش به راحتی قابل تجسم و لمس نیست و 
در اغلب مدرسه ها، به دلیل ناکافی بودن تعداد میکروسکوپ  ها، کمبود 
وقت، نبود و ضعف امکانات و تجهیزات آزمايشگاهی، امکان آشنايی 
محسوس دانش  آموزان با اعضا و جوارح انسان  ها و جانوران میسر 
نیست. براي بهره گیری از واقعیت افزوده در تدريس، بايد عکس  هايی 
از انواع سلول  ها، قلب، دستگاه گردش خون، سیستم تنفس و پرندگان 
را روی میز کار قرار دهیم يا دانش  آموزان بايد لباس  های مخصوصی 
را که خطوط خاصی روی آن  ها ترسیم شده است، بپوشند. سپس 

دانش  آموزان با انتخاب هر يک از عکس  ها که شمای بیرونی آن 
را نمايش می  دهد، می  توانند با استفاده از گوشی هاي هوشمندشان، 
آن  ها  درون  از  را  آنچه  هر  تصويرها،  سه بُعدی  شمای  بر  علاوه 

می خواهند بدانند نیز ببینند.
 بنابراين، اغلب معلمان سعی می  کنند قابلیت تصويرهاي کتاب  های 
علوم  تجربی را به فناوری واقعیت افزوده پیوند بزنند تا هرچه بهتر 
بتوانند به درک و فهم دانش  آموزان کمک كنند. همچنین، با استفاده 
از واقعیت افزوده و ايجاد تصوير سه بُعدی چشم و اجزای آن و قلب 
و اجزای آن  )دهلیزها، بطن  ها، مکان ورود و خروج سیاهرگ ها و 
سرخرگ ها و دريچه های قلبی( را به خوبی به دانش  آموزان نشان دهد.

 يکی از برنامه هاي کاربردی»AR Human Atlas« است. اين 
برنامه امکان اکتشاف دقیق در سیستم های اندام انسانی را به فرد 
می  دهد. در اين برنامه، با استفاده از توصیفات آسان و درک مدل  های 
سه بُعدی، سیستم اسکلتی، تنفسی، عضلات، گردش خون، هضم و 

عصب را بررسي مي كنیم. 
در مجموع، امروزه بر تعداد نرم افزارهای كاربردي واقعیت افزوده در 
حوزة آموزش افزوده شده و می  توان آن ها را در تدريس درس هايي از 

جمله علوم  تجربی به کار گرفت.

  جمع بندي
امروزه بسیاری از معلمان و دبیران مشتاق استفاده از وسايل و 
ابزار کمک آموزشی هستند که درک مطلب را برای يادگیرنده بسیار 
در  محبوبیت  کسب  حال  در  به تدريج  واقعیت افزوده  کند.  آسان  تر 
اجتماعات آموزشی است و به  عنوان يکی از فناوری  های آموزشی 

نوظهور مورد توجه واقع شده است.
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