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Background and Purpose: Advancements in educational technology are reshaping traditional 

learning methods. Virtual reality, through its interactive and immersive environments, can enhance 

learning experiences. In art education—where hands-on practice and creativity are key—VR offers 

unique potential. Therefore, exploring its impact on elementary students’ art learning is both relevant 

and necessary. The aim of the present study was to investigate the effect of integrating virtual reality 

technology on elementary school students' learning in art lessons, especially painting skills. 

Methodology: This study was a quasi-experimental study with a pre-test-post-test design and a 

control group. The statistical population consisted of all male first-grade students in district 5 of 

Tehran in the academic year 2023-2024. Using convenience sampling, 28 first-grade students were 

selected. The measurement tool was a test developed by the researcher, which was validated by the 

content validity method and reliable by the Kuder and Richardson method, with a reliability of 0.89. 

The experimental group was trained in painting skills for 8 sessions of 50 minutes through a 

researcher-made virtual reality protocol. The protocol included interactive and 3D environments that 

allowed students to become familiar with painting tools and techniques in a hands-on manner. The 

control group received training in a conventional and traditional way. After the training sessions, 

both groups participated in a painting skill learning test. Findings: Descriptive statistical indicators 

(mean and standard deviation) and inferential statistics (to examine hypotheses) were used to analyze 

the data, and SPSS version 29 software was used to analyze the data. 

Results: The research findings showed that the integration of virtual reality technology has a 

significant positive effect on learning outcomes in art, particularly painting skills, in elementary 

school students. The results showed that the average scores of the experimental group (students who 

used virtual reality technology) were significantly higher than the control group. This indicates the 

significant effectiveness of virtual reality technology in improving the learning of art skills. 

 Conclusion: Virtual reality can be used as an effective educational tool in the field of art and help 

improve the understanding of artistic concepts and enhance students' learning levels. It is 

recommended that this technology be used in art lessons. 
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Extended Abstract 

Background and Purpose: In recent years, Virtual Reality (VR) has emerged as a transformative 

educational tool with the potential to enhance learning experiences across disciplines. As a 

sensory-driven and interactive technology, VR allows for the creation of immersive learning 

environments, particularly beneficial in fields requiring visual and experiential understanding, 

such as art education. This study explores the integration of VR into elementary art instruction, 

aiming to assess its impact on students’ learning outcomes, specifically in painting skills. 

Traditional art education, especially in elementary settings, often faces limitations such as 

insufficient interactive tools, passive instructional methods, and restricted opportunities for 

hands-on practice. Teachers frequently rely on blackboards and verbal explanations, with little 

room for student experimentation or engagement. These limitations hinder creativity and the 

development of deep artistic understanding. Consequently, there is a growing interest in 

employing immersive technologies like VR to overcome these challenges and foster creativity, 

motivation, and skill development. 

Research Objective and Hypothesis 

The core aim of this study was to investigate whether integrating VR technology into 

elementary school art instruction positively affects students’ learning outcomes. The main 

hypothesis was: 

The integration of virtual reality technology significantly improves the learning of art, 

particularly painting skills, among elementary students. 

 

Methodology: This quasi-experimental study employed a pretest-posttest control group 

design. A total of 28 first-grade male students from district 5 of Tehran during the 2023–2024 

academic year were selected through convenience sampling. They were randomly assigned to 

two groups: experimental (n = 14) and control (n = 14). The experimental group participated 

in eight 50-minute sessions using a custom-developed VR training protocol for painting, while 

the control group received traditional instruction. A researcher-made painting skill acquisition 

test was used as the data collection tool. Its reliability was confirmed via the Kuder and 

Richardson method (KR-20 = 0.89), and content validity was verified by experts. The data were 

analyzed using univariate ANCOVA in SPSS (version 29) after testing all assumptions, 

including normality, homogeneity of variance, and homogeneity of regression slopes. 

 

Results: ANCOVA results revealed a statistically significant difference between the two 

groups in post-test painting scores after controlling for pretest scores (F = 36.47, p < 0.01). The 

adjusted mean score for the experimental group was 38.14, while for the control group it was 

30.14, indicating a notable increase in learning outcomes due to the VR intervention. The effect 

size (η² = 0.59) suggests a large practical impact, and the statistical power was 1.00, confirming 

the robustness of the findings. 
Findings demonstrated that VR-enhanced instruction significantly improved students’ painting 

skills compared to traditional methods. VR’s immersive environments fostered active participation. 

Students not only engaged with artistic concepts in a hands-on manner but also received immediate 

visual feedback, enabling iterative learning without the constraints of physical materials or 

classroom space. These results align with prior research (e.g., Feng & Zhang, 2023; Jivai & 

McMinn, 2023) showing increased visual learning and creativity through VR. 

From a theoretical perspective, the findings align with constructivist and cognitive learning 

theories, emphasizing the learner's active role in constructing knowledge through experiential 

engagement. VR facilitates learning through mechanisms such as enhanced motivation, 

simplified conceptual understanding, encouraged creative problem-solving, and enabled 

personalized pacing. 

Educational Applications of VR in Art: 

• Students explored color theory by blending hues and seeing immediate visual effects. 
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• 3D modeling tools allowed manipulation of shapes and spatial compositions. 

• Textures were simulated for tactile learning in design. 

• Virtual landscapes (e.g., forests, oceans) helped students understand environmental art. 

• VR enabled scaling up creative projects (e.g., virtual murals), enhancing self-

 expression and ownership. 

• Concepts like perspective and depth were visualized interactively, reinforcing abstract 

principles. 

VR environments provided a safe space for experimentation, fostering confidence, critical 

thinking, and collaborative learning. Students could navigate, modify, and reflect on their 

artistic decisions in real time—benefits rarely achievable in traditional classrooms. 

Limitations and Recommendations 

Despite its potential, the study faced limitations including technical challenges (e.g., equipment 

costs, software limitations) and the need for teacher training in VR tools. Based on findings, 

the following recommendations are proposed: 

1. Develop VR-based educational programs for art in collaboration with technology 

experts. 

2. Equip schools with the necessary hardware and infrastructure nationwide. 

3. Offer professional development workshops for teachers on VR-based art education. 

4. Integrate VR modules into national curriculum guides for elementary art education. 

5. Create virtual museums and art workshops to extend learning beyond classroom walls. 

 

Conclusion: This study provides compelling evidence that integrating VR into elementary art 

education significantly enhances students’ learning outcomes. VR transforms passive art 

instruction into a dynamic, engaging, and deeply interactive experience. By offering 

immersive, hands-on environments, VR fosters creative thinking, deepens artistic 

understanding, and equips students with skills relevant to the digital age. It holds tremendous 

promise for revolutionizing how art is taught and learned in schools, making artistic exploration 

more accessible, exciting, and impactful for young learners. 
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 پژوهشی مقالة

 در ابتداییدورة  آموزاندانش یادگیری بر مجازی قعیّتِوا فنّاوریِ تلفیقِ تأثیرِ بررسی

 هنر درس

 3ابطحی اداتالسّمعصومه ،2*مرادی رحیم ،1پژوهشجاعی سرور

 ایران. تهران، اسلامی، آزاد دانشگاه ،تحقیقات و علوم واحد ارشد، گروه تکنولوژی آموزشی،کارشناسیدانشجوی . 1

 .ایران اراک، اراک، دانشگاه تی،تربیّ علوم گروه استادیار. 2

 .ایران تهران، اسلامی، آزاد دانشگاه تحقیقات، و علوم واحد ،یدرس ریزیبرنامه گروه ار،ی. استاد2

 

 چکیده  صات مقالهمشخّ

 فناّوری :ی کلیدیهاواژه

 یادگیری ؛مجازی واقعیّت ؛آموزشی

 ابتدایی. دورة ؛هنر آموزش ؛مهارتی
 

. است کرده هموار یادگیری سنّتی هایروش در لتحوّ برای را راه آموزشی، هایفناّوری پیشرفت: و هدف زمینه

 هنر درس در. کند ترجذاّب و ترمؤثّر را یادگیری ،تواندمی بعدیسه و تعاملی هایمحیط ایجاد با مجازی واقعیتّ

 ،روازاین. باشد داشته ایتوجهّ قابل نتایج ،تواندمی فناّوری این از استفاده است، خلاقیتّ و عملی تجربة نیازمند که

 بررسی حاضر، پژوهش هدف .است ضروری ابتدایی آموزاندانش هنری یادگیری بر مجازی واقعیتّ تأثیر بررسی

 .بود نقاّشی مهارت ویژهبه هنر، درس در ابتدایی دورة آموزاندانش یادگیری بر مجازی واقعیّتِ فناّوریِ تلفیقِ تأثیرِ

 آماری جامعة. شد انجام کنترل گروه با و آزمونپس_آزمونپیش طرح با آزمایشینیمه نوع از ،پژوهش این :روش

 روش از. بود 1402_1403 تحصیلی سال در تهران شهر 5 منطقة ابتدایی اوّل پایة پسر آموزاندانش تمامی شامل

 صورتبه اوّل پایة آموزدانش 28 و انتخاب تهران 5 منطقة از ترتیب، این به شد. استفاده دسترس گیرینمونه

 یادگیری ساختهمحقق آزمون گیری،اندازه ابزار. شدند تقسیم( نفر 14) گواه و( نفر 14) آزمایش گروه دو به تصادفی

 89/0 آن پایایی میزان ریچاردسون و کودر روش با آن پایایی و محتوایی روایی روش با روایی که بود نقاّشی مهارت

 مجازی واقعیتّ پروتکل طریق از را نقاّشی مهارت ای،دقیقه 50 جلسة 8 مدت به آزمایش گروه. آمد دست به

را  امکان این آموزاندانش به که بود بعدیسه و تعاملی هایمحیط شامل ،پروتکل این. دیدند آموزش ساختهمحقق

 سنّتی و مسومر روش به را آموزش گواه، گروه. شوند آشنا عملی صورتبه نقاّشی هایتکنیک و ابزارها با تا ،دادیم

 نمودند. شرکت نقاّشی مهارت یادگیری آزمون در گروه دو هر آموزشی، جلسات پایان از پس. کردند دریافت

 استنباطی آمار و( استاندارد انحراف و میانگین) توصیفی آماری هایشاخص از ها،داده تحلیل و تجزیه برای :هایافته

 پژوهش هاییافته. شد استفاده 29 نسخة SPSS افزارنرم از هاداده تحلیل و تجزیه برای و( هافرضیهّ بررسی برای)

 در ،نقّاشی مهارت ویژهبه هنر، درس یادگیری بر معناداری طوربه مجازی واقعیتّ فناّوری تلفیق که داد نشان

 از که آموزانیدانش) آزمایش گروه نمرات میانگین ،داد نشان نتایج. دارد مثبت تأثیر ابتدایی دورة آموزاندانش

 اثربخشی دهندةنشان ،امر این. بود بالاتر کنترل گروه از معناداری طوربه( کردند استفاده مجازی واقعیّت فناّوری

 .است هنری هایمهارت یادگیری بهبود در مجازی واقعیتّ فناّوری توجّه قابل

 به و گیرد قرار استفاده مورد هنر حوزة در ،مؤثّر آموزشی ابزار یک عنوانبه تواندمی مجازی واقعیتّ :گیرینتیجه

 این از هنر درس در ،شودمی توصیه که کند کمک آموزاندانش یادگیری سطح ارتقای و هنری مفاهیم درک بهبود

 .شود استفاده فناّوری

 نویسنده مسئول:
r-moradi@araku.ac.ir 

 

 13/01/1404: شدهدریافت

 28/05/1404: شدهپذیرش

 01/07/1404: شدهمنتشر

 

 یریادگیبر  یمجاز تِیّواقع یِفناّور قِیتلف رِیتأث یبررس(. 1404) .الساّداتمعصومه و ابطحی، ؛رحیم ،سرور؛ مرادی ،پژوهشجاعی استناد به این مقاله:

 .67-53(، 2)7، دو فصلنامه پژوهش و نوآوری در آموزش ابتدایی. در درس هنر ییآموزان دورة ابتدادانش
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 هممقدّ

 جامعة توجّه مورد ،کاربری تجربه زمینة در ویژهبه ایفزاینده طوربه که است چندکاربردی و نوظهور فناّوری یک 1مجازی واقعیّت

 مختلف هایفناّوری مداوم ظهور و مجازی واقعیّت فنّاوری سریع توسعة(. Avilés-Castillo et al, 2025است ) گرفته قرار علمی

 که شده باعث واقعیّت همین واست آموزان در درس هنر فراهم کرده یادگیری دانش برای را جدیدی هایفرصت ،سازیشبیه

 رقابت فضای در. باشنددر حرکت می مجازی واقعیّت فنّاوری و هنر طرّاحی آموزش ترکیب سویبهرویکردهای نوین آموزشی 

است  شده تبدیل محققان و کارشناسان مشترک دغدغة به هنری طراّحی آثار تجربة کیفیت و ارائة بهبود چگونگی بازار، شدید

 جهت نیز هنری طرّاحی رشتة عملی تدریس تکیفیّ بهبود نحوة دهند،می ارائة را طرّاحی و هنر هایرشته که مدارسی برای و

 تجربه به نیاز ،جدید عصر در هنری طرّاحی که دهدمی نشان هاپژوهش نتایج. (Chiu et al, 2023است ) انمعلّم مستمر کاوش

(. این در حالی است Jia et al, 2017) دارد اقتصادی توسعة از ناشی نوظهور هایخواسته به گوییپاسخ برای بیشتری تغییرات و

آموزشی  طرّاحی هایاستراتژی و تجربه تحلیل و تجزیه و سازیبمرتّ به شروع محققان عمومی، زندگی در هنر تمحبوبیّ با که

 ،سنّتی آموزش با جدید فناّوری و علم ترکیب برای ت،مدیریّ استراتژی و هنر آموزش شیوة مطالعة. کردند هنر در درس

 اهداف که است این متوسطه و ابتدایی مدارس در هنر تدریس فرآیند در موجود مسئله اساسی اما؛ است تصمیم ترینصحیح

 شرایط ناهماهنگی مانند مشکلاتی از رمتأثّ نیز هنر آموزش این، بر علاوه .ندارد مطابقت واقعی تدریس با دروس انواع آموزشی

 زیبا، هنرهای سنّتی نمایشی آموزش در .(Huang et al, 2018است ) تدریس فرآیند در بیرونی عوامل و واقعی تدریس با تدریس

 نمایش برای ابزار ترینرایج سیاه تخته و است نمایش موضوع تنها همیشه معلمّ ،آموزاندانش یادگیری و تماشا تسهیل برای

 برای را حافظه تقویت یادگیری، یفعاّلان شیوة این. دارد وجود کمی فیزیکی تظاهرات شرایط، تمحدودیّ دلیل به. است

است.  غیرممکن کودک هر پذیرش ،ارائة زوایای یا کلاس فضای دلیل به اوقات گاهی این، بر . علاوهکندمی دشوار آموزاندانش

 در مستقل یادگیری حس تحریک برای آموزاندانش مشارکت فقدان آموزان،دانش خلاقیّت پرورش برای کلیدی گام یک عنوان

 نمایشی روش چنین. دارد عادت اصلی کار اساس بر اصلاح یا شفاهی ارائة به معلّم آموز،دانش خلق در .نیست مفید یادگیرندگان

 را معلّم راهنمایی معنای توانندنمی و دهندمی دست از را تلاش فضای احتمالاً هاآن. نیست مفید آموزاندانش هنر خلق برای

 (.Leavy et al, 2023) کنند درک وضوحبه

 هایکاردستی ینههز و کاهش درجة. نیست آسان وریغوطه احساس و درگیری هنر فعلی، آموزش در محدود شرایط به توجّه با

. شودمی تجربی هاییادگیری ربیشت جایگزین دانش یادگیری بنابراین،؛ گذاردمی تأثیر فراگیران تجربة بر بیش و کم سازیشبیه

 هاآن. کنند درک مختلف هایدیدگاه از را طبیعت تا دهد اجازه آموزاندانش به که است این اثربخش یادگیری اصلی هدف

 کنند بسیج هنر زیبایی از انیقدرد برای را خود شنیداری و بصری احساسات آثار، هایویژگی و محتوا مواد، بررسی با توانندمی

 قان معتقدندقّمح از برخی. (Day & Hurwitz, 2012بخشند ) بهبود خود آثار خلق برای را خود شناختیزیبایی توانایی و

 بر را تدریس توانندمین و اندنکرده مشخص را درسی اهداف هنوز انمعلّم که است هنر این هایکلاس در مشکل ترینبزرگ

 برانگیزچالش ارانتظ مورد مقاصد و اهداف به دستیابی برای فعلی تدریس هایروش. کنند اجرا ،تدریس طول در اهداف اساس

 غنی را آموزشی هایفرم و منابع ،تواندمی اطلاعات فناّوری از . استفادهکنندمی خارج دسترس از را آموزش مراحل و هستند

(. Freina & Ott, 2015کنند ) احساس و درک را هنری آثار تا کند کمک آموزاندانش به و کند ایجاد فراگیر آموزشی فضای کند،

 نیاز به توجّه با درس هایکلاس و آموزشی هایصحنه مختلف انواع که است این در مسومر هایدورة سایر با هنر آموزش تفاوت

 نیازهای به توجّه با را مواد از ایگسترده طیف "کاربرد و طرّاحی" هایدورة مثال، عنوانبه. است نیاز مورد آموزشی محتوای

 تکمیل کلاس، از عدب و قبل زیاد موارد و کلاس هر برای شدهداده اختصاص محدود زمان به توجهّ با. کنندمی درخواست هدف

 .شودمی یآموزش محتوای رفتن بین از به منجر اغلب که است برانگیزچالش تدریس مقرر زمان در یهایدورة چنین

. (Cabero et al, 2022) است در مدارس متفاوت نیز بودجه هایهزینه مختلف، مدارس در تدریس مختلف شرایط به توجّه با 

 معنای و احساس را مطالب شخصاً آموزاندانش که است آن مستلزم طرّاحی آموزش ،معلمّ شفاهی بیان و متن توصیف بر علاوه

 انتظار مورد آموزشی اثرات به دستیابی و هایتفعاّل انجام نشود، تضمین شرایط این اگر کنند. کشف واقعی خلق فرآیند در را هنر

                                                           
1 virtual realty 
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 آموزاندانش به و کرد ایجاد مجازی واقعیّتمانند  فناّوری سازییکپارچهبا  توانمی را مختلفی آموزشی سناریوهای. است دشوار

 (.González-Zamar & Abad-Segura, 2022کنند ) تجربه محیط یک در را هنر یادگیری مختلف انواع اسرار تا دهدمی اجازه

 گرفتن نظر در بدون تا کنند تلاش بارها و بارها توانندمی آموزاندانش مجازی در آموزش درس هنر، واقعیّتاز طریق تلفیق 

های مختلفی در این زمینه انجام شده است. نتایج (. پژوهشFeng & Zhang, 2023کنند ) تکمیل را ایجاد شکست، هزینه

باعث یادگیری  بصری ارتباط طرّاحی با هنر آموزش در مجازی واقعیّت فناّوری ،نشان دادJiawei & Mokmin (2023 )پژوهش 

ابتدایی  مدارس در مجازی واقعیّت فناّوری پشتیبانی با هنر آموزش تمرین مورد در ( به پژوهش2022) Hui et alشود. بیشتر می

 تعامل با مجازی واقعیّت فناّوری تلفیق و ترآسان مجازی واقعیّت در ذهنی جریان به ورود ،پرداختند. نتیجه پژوهش نشان داد

 آموزش در فراگیر مجازی واقعیّت تعاملی فناّوری ،( نتیجه نشان داد2022) Ruanدارد. در پژوهش  مثبت همبستگی یادگیری

 واقعیتّ آموزش روش دریافت کاربرد ،( در پژوهش خود2021) Gong. شودمیهنری باعث افزایش پیشرفت تحصیلی  طرّاحی

 .شودمیت یادگیری منجر به تقویّ دیجیتال هایرسانه هنر خلق در مصنوعی هوش فنّاوری و مجازی

 و مسئله حل قدرت بر تعاملی افزوده واقعیّت ،داد نشان( 1403) یمحمدهای پژوهش مرادی و های داخلی، یافتهدر پژوهش

 دورة آموزاندانش در شخصی و کنترل اجتناب گرایش سبک مسائل، حل به اعتماد هایمقیاس شامل آن هایمؤلفهخرده

مجازی در فضای مجازی بر یادگیری  واقعیّت( آموزش ریاضی مبتنی بر 1401ری )معیّ. در پژوهش است اثربخش دوّم متوسطة

مجازی بر یادگیری،  واقعیّت( 1401) و همکاران غریبین اثربخش بود. در پژوهش امعلّممر و اشتیاق تحصیلی دانشجوالعمادام

بر میزان یادگیری  مجازی واقعیّتکیفیت آموزش با  (1399و همکاران ) سیمقدّبود. در پژوهش  تأثیرگذار یادداری و بار شناختی

مجازی را در درس  واقعیّت تأثیربود. شکافی که در تحقیقات گذشته وجود دارد آن است که این تحقیقات  تأثیرگذار آموزاندانش

 .اندنکردههنر بررسی 

شده اشاره دارد  یسازهیشب طیمح کیبه  یمجاز واقعیّتگفت،  توانمیهای انجام شده در این زمینه پژوهش بندیجمعدر 

 لیتسه ریفراگ یهافناّوری ریسا ایکه معمولاً توسط هدست  مانند مناظر و صداها ،یحس یهامحرکّ قیآن را از طر توانیکه م

در هنر با مشکلاتی مانند عدم تطابق اهداف  سنّتیهای آموزشی روششامل  های موجود در آموزشچالش تجربه کرد. شود،یم

رو هستند. از سوی دیگر، هآموزان روبدانش فعّالهای محیط کلاس و عدم مشارکت تهای تدریس، محدودیّآموزشی با روش

. کندهای جدیدی را برای ایجاد تجربیات یادگیری غنی و تعاملی فراهم مییک ابزار نوین، فرصت عنوانبهمجازی  واقعیّت فناّوری

 آموزانمجازی در یادگیری درس هنر دانش واقعیّتِ فناّوریِ تلفیقِ تأثیرِبررسی هدف پژوهش حاضر  ،به آنچه بیان شد توجّهبا 

یادگیری درس هنر بر مجازی  واقعیّت فناّوریتلفیق  آیا است که سؤالبه این  گوییپاسخق به دنبال بود و محقّ ابتدایی دورة

 اثربخش است؟ ابتدایی دورة آموزاندانش

 

 روش
 .شد استفاده کنترل گروه با آزمونپس_آزمونپیشبا طرح  یشیآزمانیمهروش  از که ی بودکاربرد هایپژوهش  پژوهش حاضر از 

مشغول  1402_1403شهر تهران که در سال تحصیلی  5 منطقةابتدایی  اوّل پسر پایة آموزانجامعة آماری شامل تمامی دانش

آموزان وجود دانشهای جایی که به خاطر شرایط مدرسه و آموزش و پرورش امکان تغییر کلاسبه تحصیل هستند، بود. از آن

 فردوس بهشت پسرانه ، دبستانر تهرانشه 5 منطقةدر دسترس استفاده شد. به این صورت که از  گیرینمونهروش نداشت از 

 اوّل آموزان پایةدانش. شد انتخاب مجازی واقعیّتهای های هوشمند و قابلیت، کلاسمناسب امکانات از برخورداری دلیل به

 سن، نظر از گروه دو همگنی پژوهش، آغاز از پیش شدند. مینفر( تقس 14نفر( و گواه ) 14) شیبه دو گروه آزما یتصادف صورتبه

 .شد تأیید و بررسی تحصیلی عملکرد و اجتماعی اقتصادی وضعیت

این  .استفاده شد نقّاشیساخته یادگیری مهارت از آزمون محقّق نقّاشیدر درس آموزان دانشجهت بررسی میزان یادگیری 

 آموزاندانش آزمون، این پرداختند. در شدهدادههای موضوع نقّاشیآموزان به شده بود که دانش طرّاحیعملی  صورتبهآزمون 

 فرایند .بود «من مدرسه روز بهترین» موضوع با نقّاشی نمونه، موضوعات از یکی که پرداختند شدهداده موضوعات ترسیم به

 داوران توسط آنان آثار و پرداختمی نقاّشی ترسیم به صیمشخّ زمان تمدّ در آموزدانش هر که بود صورت این به آزمون اجرای

 درست استفاده ،خلاقیّت چون معیارهایی شامل موفقیت هایشاخص. شد ارزیابی مشخص هایشاخص از استفاده با صمتخصّ
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 و ششم پایة انمعلّم از نفر سه توسط و ذکر ارزیابی هایفرم در که بودند نقّاشی یفنّ هایمهارت و بندیترکیب ها،رنگ از

و متخصصان هنر در  اوّل ان پایةمعلّمنفر از  3ها از نظر جهت بررسی روایی آزمون .اندشده تأیید دانشگاهی هنر متخصصان

به دست آوردن پایایی  . برایقرار گرفتدانشگاه استفاده شد که پس از مطالعه و بررسی آزمون روایی صوری آزمون مورد تأیید 

 به دست آمد. 89/0که میزان پایایی آن  شد استفاده KR-21نسخه  ساخته از روش کودر و ریچاردسونآزمون محققّ

 سپس،. کنند تکمیل را نقّاشی مهارت ارزیابیپیش آزمون مداخله، آغاز از پیش تا شد خواسته کنندگانشرکت تمامی از ابتدا

 حالی در پرداختند، مجازی واقعیّت فناّوری از استفاده با نقّاشی هایمهارت آموزش به ایدقیقه 50 جلسة هشت در آزمایش گروه

 به که شد استفاده مجازی واقعیّت هایهدست از پژوهش این در .کرد دریافت را سوّممر و سنّتی هایآموزش کنترل گروه که

 گرهایکنترل و هاهدست با آموزاندانش. گیرند قرار تعاملی و بعدیسه هایمحیط درکه  دادمیرا  امکاناین  آموزاندانش

. دادند انجام را آموزشی مختلف هایتیّفعاّل و شدند آشنا مجازی نقّاشی ابزارهای با عملی صورتبه مجازی، واقعیّت مخصوص

 به مجهز هایرایانه و( آن مشابه یا Oculus Quest مانند) استاندارد VR هایهدست شامل استفاده مورد افزارهایسخت

 .بود VR افزارهاینرم اجرای برای لازم هایتقابلیّ

 آموزش برای ترتیب به هرکدام که بودند Gravity Sketchو  CoSpaces Edu ،Tilt Brushشامل  رفته کار به افزارهاینرم 

. شدند گرفته کار به مجازی نمایشگاه و انتزاعی آثار خلق چهره، طرّاحی مناظر، آمیزیرنگ هندسی، اشکال طرّاحی ها،رنگ

 به ،سؤالات به پاسخ و راهنمایی با معلمّ و کردند تیّفعاّل هامحیط این در گروهی یا فردی صورتبه جلسه هر در آموزاندانش

 با سپس شدند، آشنا جلسه موضوع با ابتدا آموزاندانش که شد طراّحی ایگونهبه آموزش فرایند .کردمی کمک یادگیری فرآیند

 آثار ارزیابی و بازخورد به معلمّ با جلسه هر پایان در و دادند انجام عملی یتفعاّل مجازی واقعیّت افزارهاینرم و هدست از استفاده

 بوم روی هاآن ترکیب و مختلف هایرنگ انتخاب با آموزاندانش آمیزی،رنگ به مربوط جلسة در مثال، برای. پرداختند خود

 هاتیّفعاّل انجام تصاویر .دادمی ارائة را لازم اصلاحات و آموزشی نکات ها،یتفعاّل مشاهده ضمن معلّم و کردندمی نقّاشی مجازی،

 .شد خواهد ضمیمه تکمیلی شواهد عنوانبه پژوهش گزارش در و شد مستند و ضبط والدین اجازه با آموزاندانش توسط

مجازی قرار گرفتند )پروتکل آموزشی در جدول  واقعیّتای تحت آموزش مبتنی بر دقیقه 50جلسه  8گروه آزمایش به مدت 

را دریافت کرد. پس از پایان مداخله، آزمون یادگیری مجدداً از هر دو گروه گرفته  سنّتی(، در حالی که گروه کنترل آموزش 1

عیار( و استنباطی در دو سطح توصیفی )با استفاده از جدول فراوانی، نمودارها، میانگین و انحراف م شدهیآورجمعهای شد. داده

 .تحلیل شدند SPSS افزاری( و با کمک نرممتغیّر)با تحلیل کوواریانس تک 

 

 مجازی تعاملی در یادگیری درس هنر واقعیّت فنّاوریپروتکل آموزشی جلسات تلفیق  .1جدول 

 اهداف آموزشی موضوع جلسه جلسه

آموزان دانش یتفعّال

 واقعیّتمبتنی بر عینک 

 مجازی

و   هااپلیکیشن

 بر افزارهای مبتنینرم

 مجازی واقعیّت فنّاوری

 معلمّنقش 

1 
 با آشنایی

 اصلی هایرنگ

 تشخیص

 و اصلی هایرنگ

 هاآن ترکیب

 در اصلی هایرنگ انتخاب

 ترکیب مجازی، پالت

 رنگ ایجاد برای هارنگ

 هایرنگ با نقّاشی جدید،

 بوم روی شدهیبترک

 مجازی

CoSpaces Edu 
 

 ،سؤالات به پاسخ راهنمایی،

 رنگ یهاوّل مفاهیم ارائة

 هندسی اشکال 2

 اشکال با آشنایی

 پایه، هندسی

 اشکال ترکیب

 کره، مکعب، طراّحی

 مجازی، محیط در استوانه

 با هندسی الگوهای ایجاد

 مختلف؛ اشکال

آموزان اشکال دانش

هندسی مختلف را در 

CoSpaces Edu: 
 

اشکال،  طرّاحیراهنمایی در 

مشاهده  خلاقیّتتشویق به 

آثار هنری، پرسش در مورد 

 های اشکالویژگی
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ایجاد و  یبعدسهمحیط 

 .کنند کاریدست

با ترکیب اشکال مختلف، 

الگوهای هندسی متنوعی 

تعاملی  صورتبهرا 

 .سازندمی

 هابافت 3

 مفهوم درک

 ایجاد بافت،

 مختلف هایبافت

 مجازی هایبافت لمس

 چوب، پشم،) مختلف

 روی بافت ایجاد ،(سنگ

 مجازی اشیاء

CoSpaces Edu 
 
 

راهنمایی در تشخیص 

های مثال ارائةها، بافت

مشاهده آثار هنری،  مختلف

های پرسش در مورد بافت

 یجادشدها

4 
 آمیزیرنگ

 طبیعت

 با آشنایی

 طبیعت، هایرنگ

 مناظر نقّاشی

 طبیعی

 منظره یک آمیزیرنگ

 آسمان،) مجازی طبیعی

 ایجاد ،(چمن درخت،

 سایه و نور هایافکت

Tilt Brush 
 

 ها،رنگ انتخاب در راهنمایی

 و رنگ بین ارتباط ایجاد

 طبیعت

 چهره طراّحی 5

 اجزای با آشنایی

 طرّاحی صورت،

 ساده هایچهره

 ساده چهره یک طراّحی

 تغییر مجازی، محیط در

 اجزای شکل و اندازه

 صورت

CoSpaces Edu 
 
 

اجزای  طرّاحیراهنمایی در 

 بر تناسبات تأکیدصورت، 

مشاهده آثار هنری، پرسش 

 های چهرهدر مورد ویژگی

6 
 هنری آثار خلق

 انتزاعی

 آزادسازی

 ایجاد ،خلاقیّت

 بدون هنری آثار

 مشخص موضوع

 محیط در آزاد نقّاشی

 و هارنگ ترکیب مجازی،

 دلخواه صورتبه اشکال

Gravity Sketch 
 

 ایجاد ،خلاقیّت به تشویق

 هاایده بیان برای آزاد فضای

7 
 گوییداستان

 تصویری

 با داستان ایجاد

 تصاویر از استفاده

 کوتاه داستان یک ساخت

 تصاویر از استفاده با

 انتخاب مجازی،

 محیط و هاتشخصیّ

CoSpaces Edu 
 

 داستان، ایجاد در راهنمایی

 لتخیّ از استفاده به تشویق

 آثار نمایشگاه 8

 هنری، آثار ارائة

 بررسی و نقد

 در هنری آثار نمایش

 ارائة مجازی، محیط

 دیگریک به بازخورد

Tilt Brush 
 

 ایجاد نظر، ارائة به تشویق

 گفتگو فضای
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 هایافته
طور همانشرح زیر به دست  مضمون اصلی به 10 مضمون فرعی و 28در مجموع  پس از انجام مصاحبه به روش تحلیل مضمون،

و  07/16به ترتیب  گروه آزمایش هنر دریادگیری درس  متغیّر آزمونپیشدهد، میانگین و انحراف معیار نشان می 2که جدول 

در گروه آزمایش  یادگیری درس هنر متغیّر آزمونپسبوده است. میانگین و انحراف معیار  17/2و  64/20گروه کنترل  و در 17/3

 بوده است. 96/2و  00/30و در گروه کنترل به ترتیب  16/2و  28/38

 آزمون دو گروهآزمون و پسپیش میانگین و انحراف معیار متغیّر یادگیری درس هنر در .2جدول 

 

اثربخش است. در ادامه  آموزان دورة ابتدایییادگیری درس هنر دانشبر تلفیق فناّوری واقعیّت مجازی اصلی:  ةفرضیّ

 های تحلیل کوواریانس بررسی شده است.فرضپیش

 

 در یادگیری درس هنر نرمال بودن مفروضآزمون کولموگروف اسمیرنوف برای بررسی  .3جدول 

 داریسطح معنی درجه آزادی  آماره آزمون هاگروه متغیّر

یادگیری 

 درس هنر

 20/0 14  15/0 آزمونپیش آزمایش

 10/0 14  14/0 آزمونپس

 20/0 14  21/0 آزمونپیش کنترل

 20/0 14  13/0 آزمونپس

 

 گیریاندازهمرحلة  2گروه در هر  2یادگیری درس هنر در  متغیّرنرمال بودن در  مفروضة ،دهدمینشان  3طور که جدول همان

 ( تأیید شد.p>0.05) 05/0از  تربزرگبا سطح معناداری 

 

 آزمایش و کنترل هاییادگیری هنر گروه متغیّردر  خطا هایواریانسلوین بررسی مفروضه برابری  F آزمون .4جدول

 آماری هایشاخص هامتغیّر

 سطح معناداری F 2 یآزاد درجة 1 یآزاد درجة

 055/0 03/4 26 1 یادگیری درس هنر

 

های خطا آورده شده است. براساس نتایج مندرج، همگنی واریانس نتیجة آزمون لوین جهت بررسی مفروضة 4در جدول 

 (.p>05/0تأیید شد ) 055/0 داریمعنییادگیری درس هنر با سطح  متغیّردر  هاواریانسمفروضة همگنی 

 

 یادگیری درس هنر متغیّرآزمون واریانس بر ای بررسی شیب رگرسیون در  .5جدول 

 سطح معناداری F درجه آزادی مجذوراتمجموع  وابسته متغیّر منبع تغییرات

 91/0 012/0 1 09/0 یادگیری درس هنر آزمونپیشگروه*

 متغیّرها آزمایش کنترل

 آزمونپیش آزمونپس آزمون                پیش آزمونپس 

میانگین 

 شدهلیتعد

انحراف 

 معیار

انحراف  میانگین

 معیار

میانگین  میانگین

 شدهتعدیل

انحراف 

 معیار

انحراف  میانگین

 معیار

 میانگین

یادگیری  07/16 17/3 28/38 16/2 14/38 64/20 17/2 00/30 96/2 14/30

 درس هنر
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شیب رگرسیون آورده شده است. براساس نتایج مندرج، مفروضة  آزمون واریانس جهت بررسی مفروضة نتیجة 5در جدول 

𝐹(1.24هنر )یادگیری درس  متغیّرشیب رگرسیون در  =  (. P>0.05) شودمیید   0.91  0.012

 

 هنردرس  یریادگی متغیّرگروه مورد مطالعه در  2ی برای مقایسه متغیّرنتایج تحلیل کوواریانس تک  .6جدول 

منبع 

 تغییرات

مجموع 

 مجذورات

 توان آزمون اندازه اثر داریمعنی F آزادی درجة

 062/0 001/0 74/0 11/0 1 78/0 آزمونپیش

 00/1 59/0 001/0 47/36 1 93/253 گروه

     25 07/174 خطا

     28 00/33296 کل

 

آزمون، تفاوت بین (، پس از تعدیل نمرات پیش=01/0P< 47/36 Fیادگیری درس هنر ) متغیّردر  6به نتایج جدول  توجّهبا 

 گروه آزمایش شدةتعدیل میانگین ،هنریادگیری درس  متغیّراست. در  دارمعنی 01/0گروه آزمایش و کنترل در سطح آلفای  2

 واقعیّت فناّوریپژوهش در پاسخ به سؤال آیا تلفیق  هایتمحدودیّ، بوده است. با در نظر گرفتن 14/30 و در گروه کنترل 14/38

مجازی بر یادگیری  واقعیّت فناّوریتلفیق گفت،  توانمیاست،  مؤثّردورة ابتدایی  آموزانمجازی بر یادگیری درس هنر دانش

 است. مؤثّر داریمعنی صورتبهدورة ابتدایی  آموزاندرس هنر دانش

 

 گیرینتیجهبحث و 
ی به بهبود یادگیری مؤثّر طوربه ،تواندمجازی در آموزش هنر می واقعیّتِ فناّوریِنتایج پژوهش حاضر نشان داد که تلفیق 

تری از آموزان را افزایش داده، درک عمیقدانش، انگیزه جذّابهای تعاملی و با ایجاد محیط ،فناّوریآموزان کمک کند. این دانش

مجازی  واقعیّتکند. با این حال، برای تحقق پتانسیل کامل انه کمک میهای خلاقّمهارت ةیم هنری را فراهم کرده و به توسعمفاه

های ابزارهای آموزشی مناسب و رفع چالش ةهای اثرگذاری، توسعمکانیسم ةهای بیشتری در زمینیاز به پژوهشدر آموزش هنر، ن

شود. در  توجّهمجازی  واقعیّتی و آموزشی است. همچنین، باید به نقش عوامل فردی و اجتماعی در یادگیری با استفاده از فنّ

آموزان دانش یک ابزار ارزشمند برای متحول کردن آموزش هنر باشد و به ،تواندمجازی می واقعیّتتوان نتیجه گرفت که نهایت، می

 Feng & Zhang (2023،)   یهااین یافته با نتایج پژوهش .دهد ارائةهای جدیدی برای یادگیری و کشف استعدادهای خود فرصت

Jiawei & Mokmin (2023،) Hui et al (2022،) Ruan (2022 ) وGong (2021) یدمحمّ و مرادی پژوهش های داخلیو پژوهش 

 همسو است. (1399) همکاران و سیمقدّ و (1401) همکاران و غریبی ،(1403)

های یادگیری شناختی و مجازی بر یادگیری درس هنر با تئوری واقعیّتمثبت  تأثیر ،توان گفتدر تبیین این یافته می

. دارند تأکیدت تجربیات یادگیری یادگیرنده در ساخت دانش و اهمیّ فعّالبر نقش  ،هااین نظریه .گرایی همخوانی داردساخت

با مفاهیم  فعّال صورتبهدهد که آموزان میهای تعاملی و غنی، این امکان را به دانشمجازی با ایجاد محیط واقعیّت فناّوری

 .درگیر شده و دانش خود را از طریق تجربه ساختاری کنند ،هنری

های حل مسئله مهارت ةپیچیده، توسع، تسهیل درک مفاهیم مجازی شامل افزایش انگیزش واقعیّتهای اثرگذاری مکانیسم

آموزان برای یادگیری دانش ةو تعاملی، انگیز جذّابهای مجازی با ایجاد محیط واقعیّت ت.سازی یادگیری اسو شخصی خلاقیّتو 

همچنین، این  .شودتر منجر میدر فرآیند یادگیری و در نتیجه یادگیری عمیق هاآنتر فعّالدهد که به مشارکت را افزایش می

 .کندآموزان از این مفاهیم را تسهیل میبصری و تعاملی نمایش داده و درک دانش صورتبهمفاهیم پیچیده هنری را  فناّوری

های خلاقانه فراهم کرده و بدین ترتیب، حلراه ارائةهایی برای حل مشکلات و مجازی فرصت واقعیّتهای علاوه بر این، محیط

آموز فراهم سازی یادگیری را برای هر دانشمجازی همچنین امکان شخصی .کندرا تقویت می خلاقیّتو  های حل مسئلهمهارت

 Jiawei & Mokminدر پژوهش  .بر اساس سرعت و سبک یادگیری خود پیشرفت کنند ،توانندمی هاآنکه  ایگونهبهآورد، می
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 Hui. شودمیباعث یادگیری بیشتر  بصری ارتباط طرّاحی با هنر آموزش در مجازی واقعیّت فنّاوریدهد، مینشان نتیجه  (2023)

et al (2022به پژوهش ) نتیجة  ابتدایی پرداختند. مدارس در مجازی واقعیّت فناّوری پشتیبانی با هنر آموزش تمرین مورد در

 یادگیری تعامل با مجازی واقعیّت فناّوری معرفی و است ترآسان مجازی واقعیّت در ذهنی جریان به ورود ،پژوهش نشان داد این

 طرّاحی آموزش در فراگیر مجازی واقعیّت تعاملی فناّوری ،( نتیجه نشان داد2022) Ruanدارد. در پژوهش  مثبت همبستگی

 و مجازی واقعیّت آموزش روش ( در پژوهش خود دریافت کاربرد2021) Gong. شودمیهنری باعث افزایش پیشرفت تحصیلی 

( آموزش 1401ری )معیّ. در پژوهش شودمیت یادگیری دیجیتال منجر به تقویّ هایرسانه هنر خلق در مصنوعی هوش فناّوری

در ن اثربخش بود. امعلّمالعمر و اشتیاق تحصیلی دانشجواممجازی در فضای مجازی بر یادگیری ماد واقعیّتریاضی مبتنی بر 

و  سیمقدّبود. در پژوهش  تأثیرگذار مجازی بر یادگیری، یادداری و بار شناختی واقعیّت( 1401) و همکاران غریبی پژوهش

 طیمح کیبه  یمجاز واقعیّتبود.  تأثیرگذار آموزانبر میزان یادگیری دانش مجازی واقعیّتت آموزش با کیفیّ (1399همکاران )

 ریسا ایکه معمولاً توسط هدست  مانند مناظر و صداها ،یحس یهامحرکّ قیآن را از طر توانیشده اشاره دارد که م یسازهیشب

 یریادگی یفرم منحصر به فرد براپلت کیمجازی  واقعیّت ،یآموزش یهاطیتجربه کرد. در مح شود،یم لیتسه ریفراگ یهافناّوری

تکرار  توانندینم سنّتی یهاتعامل کنند که روش ییهاتا با محتوا به روش سازدیآموزان را قادر مکند و دانشیفراهم م یتجرب

مجازی  واقعیّتاست،  محرّکو  جذّاب یریادگی یهامستلزم روش هاآن یرشد یازهایکه ن یآموزان دبستاندانش یکنند. برا

گذشته در  قاتیشکاف در تحقاز طرفی  .دهدیم هارائ جانبههمه نهیزم کیدر  یهنر میکشف مفاه یبرا ایتوجّهفرصت قابل 

 .(Jiawei & Mokmin, 2023است )جنبه  نیهنر شامل چند یریادگیبر  یمجاز واقعیّتبر  یآموزش مبتن تأثیرمورد 

و  یتعامل هایمحیط جادیبا ا فناّوری نیا رایز ؛داشته باشد یهنر هایدورة یریادگیدر  ییسزاهب تأثیر ،تواندمی یمجاز واقعیّت

صحبت از  ی. وقتکندمی انگیزترهیجانو  ینیع آموزاندانش یرا برا یهنر میمفاه یریادگی ندی، فرآجذّاب هایسازیشبیه

تجربه کنند.  یرا با بازخورد فور هارنگ بیتا ترک دهدمیاجازه  آموزاندانش به مجازی واقعیّت، شودمی یاصل هایرنگ یریادگی

کرد و  جادیرا ا یبیو ترک هیثانو هایرنگ توانمی یمجاز واقعیّت طیدر مح یقرمز، زرد و آب هایرنگ بیمثال با ترک عنوانبه

کمک  آموزانبه دانش بعدیسه یمجاز واقعیّت هایمحیط ،یاشکال هندس ةنیزم در .(Ran, 2022) را مشاهده کرد هاآناثرات 

و  طرّاحیاز اصول  تریعمیقدرک  یژگیو نیمختلف کشف کنند. ا یایو از زوا بعدیسه صورتبهرا  یتا اشکال هندس کندمی

خود به کار  یهنر هایپروژه ریسا ای هانقّاشیرا در  میمفاه نیتا ا سازدمیرا قادر  آموزانو دانش کندمیرا فراهم  بندیترکیب

 هاآنکند و با  یسازهیخاک را شب ایها مانند سطح چوب، سنگ، پارچه انواع بافت ،تواندیم مجازی واقعیّتها، بافت یبرا .رندیگ

 یرا بررس یهنر طرّاحیبر  هاآن تأثیر یچگونگ ایها را تجربه کنند بافت یلمس مجاز ،توانندیآموزان متعامل داشته باشد. دانش

 دیغروب خورش ای اهایها، درمانند جنگل یمختلف یعیطب یهاطیمح تواندیم یمجاز واقعیّت عت،یطب نقّاشیرابطه با  در کنند.

 هایمهارتنه تنها  نیکنند. ا نقّاشیمناظر را  نیمرتبط، ا یهاآموزان اجازه دهد تا با استفاده از رنگکند و به دانش یرا بازساز

 یهاطیمح در .دهدمی عتیو رنگ در طب هینور، سا یاز هماهنگ تریعمیقدرک  هاآنبه  بلکه، بخشدمیرا بهبود  هاآن طرّاحی

 سنّتیهنر  یهاکنند که اغلب در کلاس کاریدست ییهاها را به روشها و فرمها، بافترنگ توانندیمآموزان دانش ،یمجاز

 هایتمحدودیّفراتر از  ،تواندمیکند که  جادیا یمجاز یوارید نقّاشی کیکودک ممکن است  کیمثال،  عنوانبهاست.  یرعملیغ

 یندهایرا بر فرآ تی، بلکه حس مالککندمی قینه تنها تفکر خلاق را تشو انیب یآزاد نی. اابدیکلاس گسترش  وارید یکیزیف

 .(Jiawei & Mokmin, 2023کند )میالقا  هاآن یهنر

و بحث در  هارائرا در  هاآناعتماد به نفس  ،تواندمی ورغوطه طیمح کیدر  هاآنمشاهده و تعامل با آثار  ییتوانا ن،یعلاوه بر ا

 لیرا تسه یهنر دهیچیپ میاز مفاه تریعمیقدرک  نیمجازی همچن واقعیّت ادغام دهد. شیزاخود اف یهنر هایانتخابمورد 

 یو تئور یبندبیترک و،یمانند پرسپکت یاصول هنر توانندیآموزان مدانش ،یتعامل یهاتیفعاّلو  هایسازهیشب قی. از طرکندمی

مجازی  واقعیّتبرنامه  کیمثال،  عنوانبهنتوانند منتقل شوند.  یانتزاع یهاتجسم کرده و تجربه کنند که بحث ایگونهبهرنگ را 

و نشان دادن  بعدیسه یفضا کیدر  یمجاز اءیاش کاریدسترا با  ویاجازه دهد تا مفهوم پرسپکت آموزانممکن است به دانش

با  یریادگیبه  ،کردیرو نیا درک کنند.، کنندمی رییتغ نندهیب دگاهیبر اساس د ینسب هایشکلو  هااندازهچگونه  که نیا

 ی. وقتسازندیو تأملات م اتیتجرب قیآموزان دانش را از طرکه درآن دانش شودیآموزش همسو م یگراساخت یهایتئور

دارد که اطلاعات را حفظ کنند و درک خود را در  یشتری، احتمال بشوندمی ریدرگ یهنر میبا مفاه فعّال طوربه آموزاندانش
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را  یهنر گیریتصمیم توانندمی، کنندمیحرکت  یدر مناظر مجاز آموزاندانش کههنگامی. رندیبه کار گ یعمل هایموقعیت

 هارائبا  واقعیّتکنند.  تیرا تقو هاآن یریادگی جیکنند و نتا افتیخود در هایانتخابدر مورد  یکنند و بازخورد فور نیتمر

 یایاز مزا یکی .کندیرا ماندگارتر م یریادگی ندیو فرآ کندیم لیرا تسه یهنر میدرک مفاه ،یو چندحس یتعامل ،یعمل اتیتجرب

 .( Hui et al, 2022است ) آموزاندانش زهیتعامل و انگ شیآن در افزا ییدر آموزش هنر، توانا یمجاز واقعیّتادغام  یاصل

اما این پژوهش با دی در آموزش و یادگیری است، های مفیمجازی دارای قابلیت واقعیّت فناّوریبا وجود اینکه استفاده از 

 اینترنت به نیاز تجهیزات، بالای هزینه مانند فنی هایچالش ،ایهزینه و یفنّ هایچالشهایی نیز همراه بود از جمله: تمحدودیّ

 زمینة در صمتخصّ انمعلّم کمبود مانند آموزشی هایچالش به توجّهو همچنین لزوم  افزاریسخت هایمحدودیت و پرسرعت

 شود:می ارائهپیشنهادها و راهکارهای ذیل  هاچالشکه برای حل این  درسی هایبرنامه بازنگری به نیاز و مجازی واقعیّت

 مؤثّردورة ابتدایی  آموزانمجازی بر یادگیری درس هنر دانش واقعیّت فناّوریتلفیق  ،به آنکه نتیجه پژوهش نشان داد توجّهبا  -1

 یا بزرگ، هنری هایکارگاه سازیشبیه هنری، مجازی هایموزه ایجاد مجازی برای واقعیّت فناّوریاز  شودمیاست، پیشنهاد 

 .کرد استفاده پیچیده هنری هایتکنیک آموزش

 و جامع آموزشی هایبرنامه آموزش، و فناّوری صانمتخصّ همکاری با: مجازی واقعیّت بر مبتنی آموزشی هایبرنامه توسعة -2

 .دهید توسعه مجازی واقعیّت از استفاده با هنر آموزش برای تعاملی

 هایکلاسمجازی در  واقعیّتمورد نیاز برای کاربرد  افزارهایسختبستر و  ،شودمیبه نتایج پژوهش حاضر پیشنهاد  توجّهبا   -3

 برای درس هنر فراهم شود. مدارس سراسر کشور

ضمن خدمت  هایدورةو  هاکارگاهمجازی،  واقعیّتان در زمینه آموزش مبتنی بر معلّمبه  ،به نتایج پژوهش حاضر توجّهبا   -4

 برگزار شود.

افزوده  واقعیّتو  مجازی واقعیّتمانند  بعدیسه هایفنّاوریدر درس هنر بخش کار با  معلمّدروس راهنمای  هایسرفصلبه  -5

 اضافه شود.

 مشارکت نویسندگان
مقاله بوده  سینوشیپ هیاوّلنگارش  دکتر ابطحی، و یکم یهاداده یپژوهش، گردآور یو اجرا طرّاحیمسررئول  سرررور شررجاعی

متن نقش داشررته  یو علم یانتقاد ینیو بازب یشررناسررپژوهش، نظارت بر چارچوب روش یپردازدر مفهوم دکتر مرادیاسررت. 

 است.

 کر و قدردانیتش
 نمایند.اند، قدردانی میاین پژوهش مشارکت داشته اجرایکه در مراحل  آموزانیدانشان و معلّموسیله از یسندگان بدیننو
 

 تعارض منافع
 .گونه تعارض منافع توسط نویسندگان بیان نشده استهیچ

 

 منابع
 یآورفن  .مجازی بر یادگیری، یادداری و بارشناختی واقعیّت تأثیر(. 1401) محمد ،سیفیو  سعید ،پورموسوی ،فائزه ،ناطقی ،فرزانه ،غریبی

 20.1001.1.22285318.1401.12.4.2.3 . 25-39 (12)4،تربیتّیاطلاعات و ارتباطات در علوم 
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 2024.46807.5547jeps./10.22111. 23-1(، 55)21، تربیتّی روانشناسی مطالعات

العمر و اشتیاق تحصیلی امافزوده در فضای مجازی بر یادگیری ماد واقعیّت(. اثربخشی آموزش ریاضی مبتنی بر 1401) مرجان ،معیری
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