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Abstract 
 

Recent advancements in interactive technologies، particularly augmented reality (AR)، have 

established the foundation for a fundamental transformation in educational environments and 

pedagogical practices. By merging digital visual elements with the physical world، AR fosters 

multisensory and interactive learning experiences، thereby enhancing the comprehension of 

abstract mathematical concepts. This study aimed to investigate the impact of AR-based 

educational software on improving the learning of multiplication among third-grade elementary 

students. In terms of purpose، the research is applied، and methodologically، it employs a quasi-

experimental design with a pretest-posttest control group. The statistical population included all 

third-grade students in District 12 of Tehran during the 2023–2024 academic year. A sample of 34 

female students from a private school was selected through purposive sampling. The research 

instruments consisted of two researcher-constructed mathematics tests. The face and content 

validity of the tests were verified by experts، and their reliability was confirmed using Cronbach's 

alpha، yielding coefficients of 0.85 for the pretest and 0.74 for the posttest. The experimental group 

learned the multiplication unit over several sessions using the "Augmented Reality Multiplication" 

application and the "GeoGebra AR" program، while the control group received instruction via 

conventional methods. Data were analyzed using descriptive statistics and analysis of covariance 

(ANCOVA). The findings revealed that the implementation of augmented reality significantly 

improved learning outcomes. Consequently، this technology can be utilized as an effective 

pedagogical tool and instructional strategy to facilitate the learning of mathematical concepts and 

enhance the quality of primary education. 
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Learning، Mathematics Achievement. 
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 چکیده

هاي  هاي یادگیري و شیوهساز تحول اساسی در محیط ویژه واقعیت افزوده، زمینههاي تعاملی، بهدرحوزه فناوري  هاي اخیرپیشرفت

را فراهم  تعاملی  تدریس شده است. واقعیت افزوده با تلفیق عناصر بصري دیجیتال و فضاي واقعی، امکان تجربه یادگیري چندحسی و  

افزارهاي تأثیر نرمبررسی  . پژوهش حاضر با هدف  دهد  شیرا افزا یاضیر  یانتزاع   م یک مفاهیت درظرفتواند  از این طریق میکند و  می

. این پژوهش  گرفتانجام  آموزان پایه سوم ابتداییدانشبهبود یادگیري مفهوم ضرب در آموزشی مبتنی بر فناوري واقعیت افزوده بر 

  آزمون با گروه کنترل و آزمایش است. جامعه آماريآزمون ـ پسپیشطرح  آزمایشی با  ، شبهروشاز حیث هدف، کاربردي و از نظر  

نفر از   34است که از میان آنان تعداد  1402-1403در سال تحصیلی تهران شهر  12منطقه   آموزان پایه سوم ابتداییدانش پژوهش 

ساخته ریاضی آزمون محقق دو  ،  پژوهش  . ابزارندگیري هدفمند انتخاب شدروش نمونهدولتی با  یکی از مدارس غیر  آموزان دختردانش

  ( 85/0)  آزمونضریب آلفاي کرونباخ براي پیشبا محاسبه    هاو پایایی آن توسط متخصصان تأیید    هاآن   محتوایی  -صوري  بود که روایی

تأمین  74/0)آزمون  و پس آز(  از نرمچند  مایش طی  گردید. گروه  استفاده  با  را  افزار »ضرب واقعیت  جلسه مباحث فصل »ضرب« 

  ها با استفاده از دریافت نمود. دادهمتداول  گروه کنترل آموزش را به شیوه    زمانهمفراگرفت،   «GeoGebra AR» افزوده« و برنامه

 يطور معنادارافزوده به  تیواقع  يریکارگنشان داد به  ها افتهی.  مورد پردازش قرارگرفت  کوواریانس  تحلیل  آمار توصیفی و  هايروش

  ل ی تسه يمؤثر برا  یراهبرد آموزشابزار پداگوژیک و  کیعنوان به يفناور نیاز ا توانیم  ن،یشده است. بنابرا يریادگیمنجر به بهبود 

 استفاده نمود.  ییآموزش در دوره ابتدا تیفیک  يو ارتقا یاضی ر میمفاه يریادگی

 

 .  پیشرفت تحصیلی ریاضی  ،ی تعامل يریادگی ،ضربآموزش  ،ي کاربرديهاافزار نرم افزوده، تی: واقعيدیکل واژگان

 

 



 مقدمه 

از   يریگابزارها تعامل دارند. بهره ن یبا ا ی عیاند و به طور طبرشد کرده تال یجید ي هايآکنده از فناور یی در فضا يآموزان امروزدانش

و 1لمپروپولوس )سازدیآموزمحورتر و معنادارتر مدانش تر،عیسر تر،قیرا عم يریادگی -یادده ی ندیدر آموزش، فرا شرفتهیپ  يهايفناور

مطالب    تیتثب  م،یبه ملموس شدن مفاه  ،یآموزشکمک  لیو وسا یآموزش  ياستفاده درست از فناور  ن،ی(. افزون بر ا2022همکاران،  

پا ذهن،  افزا  يریادگی  يداری در  مدانش  زهیانگ  شیو  کمک  همکاران،  کندیآموزان  و  سال  (.1394)ذوالقدرنسب  اخیر،  در  هاي 

از این    اند. یکی و تجربه کاربري را بهبود بخشیده  توجهی داشته هاي نوظهور پیشرفت قابلافزارهاي آموزشی با تکیه بر فناورينرم

اي که از دید کاربر، این  گونهشود؛ بهدرنگ عناصر مجازي با دنیاي واقعی گفته میتلفیق بی  است که به  2واقعیت افزوده ها،  فناوري

هاي  پیشرفت  ، عامل اصلی گسترش این فناوري(.  2019و همکاران،  3)خانندرسطور طبیعی در محیط واقعی حاضر به نظر میعناصر به

ویژه در آموزش و پرورش رو، واقعیت افزوده بهازاین  .باشدمیهاي همراه  در تلفن   آن  4هاي کاربرديي برنامهتوسعه افزاري و  سخت 

هاي یادگیري تعاملی، یادگیري را براي هاي سنتی و ایجاد محیطبا تحول در روش،  اي یافته و به عنوان ابزاري مؤثرکاربرد گسترده

 (. 2021و همکاران،    5)شوترا شودسازي کرده و با افزایش جذابیت، موجب بهبود انگیزه و بازده آموزشی میشخصی  ،هاي مختلفسبک 

  آموزان در درک مفاهیم و کاربرد عملی آن، هاي فراگیر دانشیاضیات به عنوان یکی از ارکان بنیادین نظام آموزشی با چالشر     

هاي  (. تجهیز محیط 1391نسب،  نژاد و حسینی)سلیمانهمراه است  ستمر در تمام سطوح تحصیلییک معضل آموزشی م  عنوانبه

شده و افزایش مشارکت  سازيهاي آموزشی براي تحقق یادگیري شخصیاصلی نظام  هايراهبرد یکی از  آموزشی به ابزارهاي تعاملی،  

اند  هاي جدیدي بودهطور مستمر به دنبال راهکارها و فناوريپژوهشگران بهر همین اساس،  ب  .(1402  ان،ی)بزرگآموزان استفعال دانش

هایی جذاب و تعاملی بدل  هاي یکنواخت و تکراري را به فعالیتهاي ریاضی را کاهش دهند و تمرینتا مشکلات یادگیري و بدفهمی

 .   (1394سازند)رستگارپور و حسینی، 

آموزان از اي” بر اهمیت برخورداري دانش جامع “اصول و استانداردهاي ریاضیات مدرسه  سنددر    6ی ریاض  معلمان  ملی  شوراي      

هاي  گیري از بازنماییدارد که با بهرهیادگیري ریاضی ارزشمند تحت راهنمایی معلمان کارآمد تأکید کرده است. این سند بیان می

 آموزانوم پایه و علوم اجتماعی را تقویت و در نتیجه توانایی ریاضی دانشتوان ارتباط بین علافزارهاي پیشرفته، میمتنوع، فناوري و نرم

بوده    آموزان و معلمانترین معیارهاي ارزیابی عملکرد دانشیکی از مهمهمواره  پیشرفت تحصیلی   (. NCTM   ،  2000)را ارتقا بخشید

دانشو    مقوله    آموزان،  براي  نشاناین  تواناییمعمولاً  برادهنده  علمی  بالاتر  هاي  مقاطع  و  کار  به  ورود  دلیل  استي  همین  به  ؛ 

داده انجام  زیادي  تحقیقات  آن،  بر  مؤثر  عوامل  شناسایی  براي  تربیتی  همکاران،اندپژوهشگران  و  زمینه   (.1392 )درتاج  این   در 

در    یلیتحص  شرفتیا پ عامل مرتبط ب  نیترآموزان مهمکه مشارکت دانش  انده( نشان داد2018  )7و رضوي   مالکگرانی مانند  ژوهشپ 

   . دهند شیافزا یاضیآموزان را در ردانش شرفتیپ  توانندیم محوريو همکار  یمشارکت سیتدر يهاروش ن،یاست بنابرا یاضیر

  ، 9یی ویدهاي یادگیري فعال و اجتماعی است که پژوهشگران کلاسیک مانند ، رویکردي آموزشی بر پایه نظریه  8ی تعامل  يریادگی      

ها  کلاسیبستر ارتباط با معلم، هم  بر دگیري فرآیندي تعاملی است که  در این رویکرد یا  .اندآن را مطرح کرده   11ی گوتسکیو و  10اژه یپ 

وار مطالب، بر درک  به جاي حفظ طوطی  همچنینکند.  گیرد و یادگیرنده نقشی فعال در آن ایفا میو محتواي آموزشی شکل می

  ي ریادگی   دهدینشان م  ها پژوهش  (.  2016،  12وک یدنیسو  و  کوستوفسکا)وگو تأکید داردمحوري و گفتعمیق، مشارکت فعال، تجربه
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حل    ، یتفکر منطق  م، یمشارکت، درک مفاه  زه، یباعث بهبود انگ  یچندحس  يریادگیو    يکردن مشارکت، بازخورد فوربا فراهم  ی تعامل

  ،یتعامل  يافزارهامانند نرم  یآموزش  يهايفناور  ر،یاخ  يهادهه  در  (.2024،  13هتماننکو)شودیم  يریادگی  تیو تثب  تیمسئله، خلاق

کارگیري به  نیاند. بنابرارا در کلاس ممکن کرده  یتعامل  يریادگی  يجراا14يمجازواقعیت    و  AR  ،یآموزش  يهايتخته هوشمند، باز

انگیزه دانشاین روش  تقویت  یادگیري و  افزایش مشارکت، تعمیق  براي  اثربخش  راهکاري  ابتدایی،  آموزان  ها در آموزش ریاضیات 

 ي اویژه  جایگاه  ریاضیات  آموزش  درنیز که    یگوتسکیو  و  16برونر  ییگراسازنده  يریادگی  (.2023همکاران،  و    15ی وتیول)شودمحسوب می

آموز دانشبنابراین    . کنندمی  درک  را  خود  پیرامون  جهان   چگونه  و  کنند می  حل   مسئله  گیرند، می  یاد   چگونه  فراگیران  داردبیان می،  دارد

در  (.  1383  محمدي،   مهر   و   زاده  شیخ)ردیگیم   اد یو    سازدیها را مبلکه با مشارکت فعال آن  کندینم  افتیرا منفعلانه در  م یمفاه

 فرصت   و  کنندمی  درگیر  باز  اهداف  داراي  هايفعالیت  و  تجارب  با  را  آموزاندانش  گراییسازنده  افزارهاي مبتنی برهمین راستا نرم 

  با توجه به این (.  2001  ،17و استودارت  درهاوزرین)سازندمی  فراهم  را عمیق  و  پیچیده  بسیار  ادراک  و  مفاهیم  دوباره  اکتشاف  و  اختراع

  ،شودمی  کلاس  در  فعال  یادگیري  و  مشارکت  سبب  آموزاندانش  بین  تعامل  و  درک  افزایش  با  آموزش  در  افزوده  واقعیت  فناوري  که

 گرا قرار داد. ابزارهاي سازنده در زمره توانمی را فناوري این بر مبتنی افزارهاينرم

فناور          به آموزش ر  تیواقع  يورود  برنامه  ی اضیافزوده  انواع  گردد.  باز می  يلادیم  60و    50  ي هابه دهه  آن  يکاربرد  يهاو 

  18میلگرام  و کیشینو   دنیاي واقعی و مجازي توسط. پیوستگی  دانستواقعیت مجازي  افزوده و    تیپدر واقع   توانیرا م   گیلیمورتون ه

 .نشان داده شده است   1تصویر  در  ( 1994)

 

 
 ( XR)( با اضافه شدن بخش1990)میلگرام و کیشینو،(VR)مجازي -: پیوستار واقعیت1یرتصو

 
 

13 . Hetmanenko 
14 Virtual Reality(VR) 

15 . Volioti 
16 .Bruner 

17 . Niederhauser  &

Stoddart 

18 Milgram & 

Kishino 



و   پردازش،  (ریو تصاو  دئویبا سنسورها)مثل صدا، و  یاطلاعات واقع   افتیدر  یک سیستم واقعیت افزوده متشکل از سه بخش اصلی

که  جا  از آن  . (2022،  19زانگ ی است)واقع   طیشده به کاربر در محپردازش  يهاداده  ش ینما،  لازم  ي محتوا  دیتول  يها براداده  لیتحل

  شوند. شناخته می ARهاي  اند، به عنوان ابزاري مناسب براي اجراي برنامههاي هوشمند هر سه بخش فوق را در خود جاي دادهتلفن

  در روش  بندي کرد.  تقسیممبتنی بر نشانگر و بدون نشانگر    دسته بندي کلیتوان بر دو  را می افزوده   هاي کاربردي واقعیتبرنامه

را   يعناصر مجاز  ،يبعدسه /يدوبعد  ءیش  ای  ری، تصوQR مثل  شدهفیتعر  شینشانگر از پ   کی  ییبا شناسا  ستمیس  مبتنی بر نشانگر؛

  یکیزیبه نشانگر ف  يازیروش بدون نشانگر، ن  در  .شودیانجام م  دیسف  و   اهیس  یچاپ  يالگو  کیکار معمولاً با    نیو ا  کندیبه آن متصل م

با مح   رند یگیقرار م  ی واقع  يایسطوح مناسب در دن  يرو  میطور مستقبه  يمجاز  يایاش و  ستین م  طیو  و    )توماشکوشوندیادغام 

  در ،  در آموزش مطرح کرد22واقعیت افزوده را با طراحی کتاب هاي جادویی   21بیلینگ هرست   2200سال  در    .(2019،  20وارتر هوهن

را براي آموزش مفاهیم ریاضی و  برمبناي واقعیت افزوده    24یک ابزارساخت هندسه سه بعدي  23سال  کافمن و اشمالستیگن  یهم

تر، مهارت فضایی را نتایج اجراي این ابزار در کلاس درس نشان داد که این فناوري درک هندسی را آسان  .هندسی طراحی کردند

 گسترش آغاز شد و  ش ها در مورد واقعیت افزوده وآموزش ریاضی  پژوه   توان گفت از این زمانمی.  بخشدتقویت و یادگیري را بهبود می

 .یافت روز افزون

، تفکر جبري را کلیدي براي ورود به  صاحب نظراناي است و برخی  درسی ریاضی مدرسه از ارکان اصلی برنامه  عنوان یکی به  جبر    

ي درســی ملی  برنامه (. در2013، 25اولاویه و  پیتر)داننددر جامعه و بازار فناوري می برترهاي مندي از فرصتتحصیلات بالاتر و بهره

ریاضیات    اي قابل توجه از مفاهیم حوزه دسته به عنوان  ها(  و تابع هاجبر و نمایش نمادین آن )الگوها، رابطه  نیز  جمهوري اسلامی ایران

ویژه پایه سوم، درک روابط میان مفاهیم حساب از  در دوره ابتدایی، به   .( 34  ص.   ، 1391درسی ملی،   يبیان شده است)سند برنامه

اهمیت بالایی برخوردار است. تسلط بر ضرب، به عنوان دانشی کلیدي اما پیچیده، نیازمند درک عمیق روابط بین اعداد و عملیات  

آموزان، معلمان و والدین ن پایه، دغدغه اصلی دانشریاضی است. با این حال، به دلیل پیچیدگی و اتکا به حافظه، یادگیري ضرب در ای

می و حسینی،  محسوب  ابزارها  یکی  .(1394شود)رستگارپور  کاربرد  ياز  برا  يساده،  متداول  ابتدا  نیتمر  يو  مقطع  در   ییضرب 

هاست که در آموزش سال  ،يبازخورد فور  يتکرار بالا و امکان ارائه  تیسهولت استفاده، قابل  لیابزار به دل  نی. اهستند  ها  کارتفلش

مبه  ی اضیر  يهیپا  يهامهارت مانند  حال،    نیا  با   .(2025،  26وِرادِ  )درویکار  پژوهشگران  استدلال  (  2020)  27پنراد کانوتوبرخی 

  مبتنی بر حفظ  تسلط بر این حوزه است. از دیدگاه وي، آموزش  ناپذیر اجتناب  نیازعملیات ضرب، پیش سازي دقیقدکه مفهومنکنمی

تواند منجر به هاي بصري(، نمیهاي مساوي و بازنماییهاي ساختاري )نظیر گروهتکراري و مدل   زیربنایی از ماهیت  نتایج، بدون درک

  ي هابا استفاده از روش نیضرب مشکل دارند؛ بنابرا عیسر يادآوریآموزان در حفظ و دانش یبرخ .یادگیري عمیق در ریاضیات گردد

ادغام  در این زمینه  از رویکردهاي مؤثر (.2017، 28)بهادیر تر و ماندگارتر کردتر، جذابرا ساده يری ادگی توانیو نوآورانه م یچندحس

آموزش   برنامهاست،  عناصر سرگرمی در  میان،  این  در  با  که  افزوده  واقعیت  ویژه خود میقابلیتهاي  ایفا  هاي  نقش مهمی  توانند 

بازي(2202و همکاران،  29ربولو کنند) از  استفاده  همچنین  شبیه.  و  و  سازي ها  عمق  موجب  علاقه،  افزایش  بر  علاوه  آموزشی،  هاي 

   .(1402و همکاران، فر شود)فروزان پایداري یادگیري می

در آموزش ریاضی در مباحث  AR فناوريمتعددي در سالهاي اخیر بخصوص در خارج از کشور در زمینه استفاده از هاي پژوهش    

،   (1401) معیريتوان به پژوهش مختلف صورت گرفته است، در ایران نیز تا حدودي به این مقوله پرداخته شده که از آن جمله می
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شود  معلمان می-ت افزوده باعث افزایش درک، سرعت یادگیري، انگیزه و تلاش دانشجوآموزش مبتنی بر واقعی؛  نشان داداشاره کرد که  

  (، نیز 1400)بادله و همکاران  .  گویی به نیازهاي معلمان آینده باشدتواند ابزاري مؤثر براي کارآمدسازي آموزش ریاضی و پاسخو می

افزایش  افزوده بر یادداري دانشکه آموزش مبتنی بر بارشناختی و واقعیت    دریافتند آموزان تأثیر مثبت و معناداري دارد و سبب 

آموزش مبتنی بر واقعیت افزوده با ترکیب  مؤید آن بود که  (  1399پورقاز و همکاران )همچنین پژوهش    شود.آموزان مییادداري دانش

آموزان محیط واقعی، موجب افزایش تسلط بر محتوا، تقویت انگیزه، تمرکز و کنترل یادگیري دانشمتن، تصویر و سایر اطلاعات در  

و    30سولیانتو  .دهدو اضطراب نسبت به درس ریاضی را کاهش میبخشیده  انگیز، یادگیري را بهبود  شود و با ایجاد فضایی هیجانمی

  تفکر  هايمهارت   تقویت  براي  افزوده  واقعیت  بر  مبتنی  ریاضیات  درسی  يهاتوسعه کتاب  ( در کشور اندونزي، پژوهش2025)  همکاران

ستفاده از کتاب ریاضی با واقعیت افزوده در مقایسه با روش  ها نشان داد ابراي پایه دوم ابتدایی را انجام داده و یافته خلاق و  انتقادي

هاي شناختی و مشارکت  ریاضیات شده و از توسعه مهارتآموزان در یادگیري سنتی، منجر به افزایش تفکر انتقادي و خلاقیت دانش

تأثیر رسانه واقعیت افزوده بر نتایج یادگیري ریاضی  ( درزمینه  2024)و همکاران    31لینتیاسري. نتایج پژوهش  کندها حمایت میآن 

از درس ریاضی   یآموزان دبستانمفهومی دانشستفاده از واقعیت افزوده منجر به افزایش درک ا کند کهبیان می آموزان دبستاندانش

یادگیري آن بر  معناداري  تأثیر  و  بررسی علاقهنیز  (  2023و همکاران)32محمد  .ها داردشده  به  دانش  يمند جهت    يریادگی آموزان 

واقع  اتیاضیر از  استفاده  دادهافزوده  تیبا  نشان  که  ،  واقع  اند  رسانه  از  برا  تیاستفاده  ر  يافزوده  علاقه   تواندمی  اتیاضیآموزش 

کرده و   ها را تشویق به تلاش بیشترعلاقه به یادگیري، آن   و در نتیجه  دهد  شیافزا  یرا به شکل قابل توجه يریادگیآموزان به  دانش

  شود. پیشرفت تحصیلی حاصل می

نتایج  افزودهبازي واقعیت    2022ربولو و همکاران در سال        ریاضی طراحی کردند،  یادگیري جداول ضرب در آموزش  براي  اي 

شود، فرآیند  موجب میافزوده به عنوان یک ابزار پشتیبان وسرگرم کننده  استفاده از فناوري واقعیت    داد که  دست آمده نشان  به

را تا حد زیادي بهبود بخشیده، تعامل و    تر باشد و یادگیريتر و جذابکننده یادگیري جدول ضرب براي کودکان لذت بخشخسته 

ارزیابی تطبیقی واقعیت مجازي و واقعیت افزوده براي  نیز    (  2020و همکاران)33دمیتریادو در پژوهش     دهد.ها را افزایش  مشارکت آن

موزان را افزایش داده و به یادگیري کارآمد  آتعامل و علاقه دانش  ، مشخص شد این دو فناوريبررسی و    آموزش ریاضی در دوره ابتدایی

و همکاران به طراحی یک کتاب درسی هندسه درمقطع  34آندریا   2019در سال    کند.و درک مفاهیم ریاضی کمک قابل توجهی می

از فناوري واقعیت   استفاده  با  پرداخته و نشان دادابتدایی  بر نشانگر  با  که    ندافزوده مبتنی  افزوده  یادگیري فناوري واقعیت  بهبود 

تواند جایگزین ابزارهاي در مدارس ابتدایی است و می  هندسی  آموزان، ابزاري صحیح و قابل دسترس براي تسلط بر مفاهیمدانش

   .سازي سنتی معلم شودمدل

 یاثربخش  ي متعدد  یکه مطالعات خارج  دهد ینشان م  ی اضیآموزش ردر     AR  کاربرد  نهیشده در زمانجام  ي هابر پژوهش  يمرور         

 ل یتسه  يها براو سنجش تعامل کاربران با آن AR يهابرنامه  ي و اجرا   یبر طراح  دیجد  قاتیاند و تحقکرده  دییرا تأ   يفناور  نیا

  یعمل   ي هابه ها و جنها، چالشحوزه محدود بوده و به فرصت  نیدر ا   ی داخل  ي هاحال، پژوهش  نیدارند. با ا  تمرکز  يریادگیو    ی ادده ی

آن در  ی، کاربرد عملAR  يبالاتوانمندي  رغمیکه علیابیم  درمی یآموزش يهاپژوهشبا بررسی راستا،  نای در .اندآن کمتر پرداخته 

  ي سازادهی و پ   توانایی بالقوه  نیا  نیب  یتوجهمانده و شکاف قابل  یمبحث ضرب، محدود باق   يبرا  ژهی وبه  ، ییدوره ابتدا  یاضیآموزش ر

  ي هامرتبط با آن، مانند تفاوت يهاسوم و چالش  هیضرب در پا  يریادگی  تیمدرس وجود دارد. با توجه به اه  يهاآن در کلاس  یواقع

  ،یچندحس  يکردهایبا رو  د یها باروش  ن یوجود دارد. ا  نینو  یآموزش  ي هابه روش  ی مبرم  ازیزمان، ن  ت یآموزان و محدوددانش  يفرد
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این شکاف تحقیقاتی    دهند.   شیو تکرار افزا  نیتمر  يآموزان را برادانش  زهیآن را کاهش دهند و انگ  یکرده، سخت  لیرا تسه  يریادگی

بر  . سازدو نیاز آموزشی، ضرورت انجام پژوهشی را براي ارزیابی اثربخشی واقعیت افزوده در یادگیري مفاهیم پایه ریاضی برجسته می

  ییسوم ابتدا  هیعملکرد دانش آموزان پاافزوده بر بهبود    تیواقع  يفناور  يریکارگبه  ریتأث  یدف بررساساس، پژوهش حاضر با ه   نیا

بهبود عملکرد    موجبدر آموزش    افزوده   تیاستفاده از واقع»به سنجش این  فرضیه پرداخته است که    ، مفهوم ضرب  يریادگیدر  

 شود«.می مفهوم ضرب يریادگی در  ییسوم ابتدا هیآموزان پادانش

 پژوهش  شناسی ش رو

باشد. از منظر  هاي آموزشی میپژوهش حاضر از حیث هدف، یک مطالعه کاربردي است که به دنبال راهکارهاي عملیاتی در محیط 

 .رار داردآزمون با گروه کنترل قپس-آزمونآزمایشی با طرح پیشکنترل متغیرها و نحوه مداخله، این پژوهش در زمره مطالعات شبه

ها بوده که با جایگزینی آن با  هاي محیطی و عدم امکان تخصیص کاملاً تصادفیِ افراد به گروهانتخاب این طرح به دلیل محدودیت

 است. حداقل رسیدههاي مداخله و کنترل«، تهدیدهاي روایی درونی بهها به گروه»گمارش تصادفیِ کلاس

 نمونه آماري 

هاي آموزشی و لزوم دسترسی یکپارچه  هاي اجرایی ناشی از مداخلات فناورانه در محیط نمونه این پژوهش به دلیل محدودیت       

شهر   12آموزان دختر پایه سوم ابتدایی منطقه  هدفمند از بین دانش  -هاي لازم )تلفن هوشمند(،  به صورت در دسترس  به زیرساخت 

پذیري  هایی در تعمیمگیري غیرتصادفی محدودیتانتخاب شد. در این مطالعه، هرچند نمونه  1403-1402تهران در سال تحصیلی  

هاي  شود که تفاوتها باعث میآزمایشی، گمارش تصادفی گروههاي شبه طبق اصول طرحکند، اما  نتایج به کل جامعه آماري ایجاد می

دو   در این راستا،. آزمون، مستقیماً به مداخله نسبت داده شودشده در پسهاي مشاهده اولیه بین دو گروه به حداقل رسیده و تفاوت

هاي  آنجا که در پژوهشاز    هاي آزمایش و کنترل قرار گرفتند. صورت تصادفی در نقش گروهتراز از نظر سطح آموزشی، بهکلاس هم

در    حجم،  (169ص.    ،1393،    دلاور نفر است)  20تا    10آزمایشی حجم نمونه معمولا ًبین   متداول  استانداردهاي  اساس  بر  نمونه 

 تعیین گردید.  آموز در هر کلاسدانش 17با نفر،  34آزمایشی و ملاحظات اجرایی مداخلات کلاسی، هاي شبهپژوهش

 ابزار سنجش و روایی و پایایی 

محقق آزمون  دو  عملکرد،  ارزیابی  )پیشجهت  پسساخته  و  شدآزمون  طراحی  فرآیند به  .آزمون(  محتوایی،  روایی  تضمین  منظور 

استفاده  از اساتید آموزش ریاضی  سه تن  پایه سوم دبستان و  با تجربه    چهار معلم  نظرات  از  و  اجرا گردید    «»اعتبارسنجی خبرگان

  شناختی پیچیدگی  افزایش منجر به بازنگري در ساختار سوالات، ن  زمینه یا هاي دریافتی از متخصصان درکه طی آن، بازخوردشد؛  

محتواي سوالات پیش آزمون مقدمات  د.  برانگیز ش  هاي ابهام آزمون براي پوشش تمامی اهداف یادگیري و حذف گزینههاي پسپرسش

انجام جمع متوالی ،  شمارش چندتا چندتا ،  کشف الگوها ،  حل مسئله با الگویابی و جمع متوالی،  ها بندي شکلتوانایی دسته  ضرب)

  جدول ضرب  هاي ضرب،خاصیت  و  مفهوم  گرفت و پس آزمون شامل( را در بر میخروجی-انجام عملیات با ماشین ورودي،  ورروي مح

نشان دادن خاصیت جابه جایی ضرب روي ، حل مسئله به کمک ضرب، حفظ جدول ضرب، درک حاصل ضرب اعداد در صفر و یک)

دسته،  محور و  مفهوم ضرب  چندتاییدرک  تساو،  هاي  براي شکلنوشتن  ضرب  و ضرب،  هاي  ارتباط جمع  درک خاصیت    ، درک 

ها از طریق اجراي آزمایشی بر روي گروهی  پایایی آزمون( بود. همچنین  درک خاصیت پخش پذیري در ضرب،  جایی در ضربجابه

از این است که   74/0آزمون  و پس85/0آزمون  آلفاي کرونباخ براي پیشضریب    نفر بررسی شد. محاسبه  33مشابه شامل     حاکی 

 برخوردارند. مناسب   از پایایی هاآزمون 

 هاي آموزشیابزارهاي مداخله و فناوري

 با رویکردهاي متمایز استفاده شد:  ARسازي مداخله آموزشی در گروه آزمایش، از دو بستر فناورانه مبتنی بر به منظور پیاده

   :رنامه کاربردي ضرب واقعیت افزوده، مبتنی بر نشانگرب .1



ابزار که به بر  طراحی شده، با بهره  35دهنده بومی طور اختصاصی توسط تیم توسعهاین  از تکنولوژي »واقعیت افزوده مبتنی  گیري 

هاي آموزشی،  ر شامل سرفصلافزاکند. معماري این نرمبندي فراهم مینشانگر«، محیطی تعاملی براي آموزش مفاهیم ضرب و دسته

چندرسانه  آزمون اي)فیلممحتواي  و  آموزشی(  طبقه هاي  این بنديهاي  عملکرد  مکانیسم  است.  متفاوت  دشواري  سطوح  در  شده 

بعدي  هاي سهو شناسایی نشانگرهاي اختصاصی توسط دوربین موبایل، مدل ARسازي بخشاپلیکیشن بدین صورت است که با فعال

شوند که این امر باعث ادغام فضاي  صورت »لایه بصري« بر روي بستر فیزیکی)صفحه هوشمند( بازنمایی میی بهو محتواي آموزش

 گردد. فیزیکی کلاس با محتواي آموزشی دیجیتال می

 

: صفحه و برنامه ضرب واقعیت افزوده2تصویر

 

  :دون نشانگرب،  AR برنامه کاربردي جئوجبرا .2

استفاده شد. این اپلیکیشن با حذف    GeoGebraافزار  ي نرمهاي یادگیري پویا، از قابلیت واقعیت افزودهگیري از محیط منظور بهرهبه

در  کند.  بعدي در فضاي واقعی استفاده میگذاري اشیاء سههاي وابسته به نشانگر از تکنولوژي شناسایی سطح براي جايمحدودیت

اپل  نی، اول2017سپتامبر   از قابل  تیواقع  شنیکی نسخه  افزوده در    تیواقع  يفناور  يهاتیافزوده جئوجبرا منتشر شد تا با استفاده 

این ابزار مطابق با  (.  2020فراهم آورد)توماشکو و هوهن وارتر،    يریادگی  يهاط یمح  تیتقو  يبرا  يد یجد  يهافرصت  یاضیآموزش ر

هاي ریاضی  هاي حرکتی، مدلدهد که از طریق تعامل مستقیم و دستکاري ن را میآموزان این امکااستانداردهاي آموزشی به دانش

درجه، تغییر مقیاس و حرکت در پیرامون   360هایی نظیر چرخش  بعدي مشاهده کنند. قابلیتها را در فضاي سهمربوط به فعالیت

محقق کاربرگی براي فعالیت  در این قسمت    شود.شئء، موجب ارتقاي »درک فضایی« و تعمیق یادگیري مفهومی در فراگیران می

 بعدي جئوجبرا« در کلاس اجرا کرد.( ساخته و آن را با برنامه کاربردي »ماشین حساب سه 78انتهاي فصل ضرب)صفحه 
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 افزوده  واقعیت جئوجبراي برنامه: 3تصویر

 

 کتاب ریاضی سوم 4فصل  78:  فعالیت صفحه 4تصویر

 

  فرآیند اجراي مداخله

ي رسمی ریاضی  بندي زمانیِ برنامهاي)بر اساس پروتکل درسی مصوب و متناسب با بودجهدقیقه  45جلسه     6مداخله آموزشی در  

اي« در نظر  جلسه براي حصول اطمینان از »تثبیت مفهومی« در کنار »تمرین رویه  6پایه سوم( طراحی و اجرا گردید. بازه زمانی  

ها مورد بررسی اساتید آمورش ریاضی و معلمان قرار گرفت و پس از اصلاح توالی آموزشی و سگرفته شد. پیش از اجرا، طرح در 

هاي فناورانه با اهداف شناختی ضرب، مورد تأیید نهایی قرار گرفت. همچنین، پیش از آغاز مداخله، جلسات راستاسازي فعالیتهم

. در گروه آزمایش، آموزش براي آموزگار کلاس برگزار گردیدسازي سبک تدریس و مدیریت ابزارهاي هوشمند  توجیهی جهت یکسان

کارت( سپري کردند  آموزشی سنتی )فلشگروه کنترل نیز آموزش را به روش متداول و با استفاده از ابزارهاي کمکبود.    ARمبتنی بر  



ز پایان جلسات از  پس ا  .ابت« فراهم گردد»بازنمایی دیجیتال تعاملی« و »بازنمایی فیزیکی ث  تر بین دو رویکردتا امکان مقایسه دقیق

 .آزمون گرفته شدپس ،دو گروه آزمایش و کنترل

 
 کلاس در  ضرب واقعیت افزوده برنامه بخش آزمون اجراي از قسمتی: 5تصویر

 

 

  
 جئوجبرا  برنامه با  شده  ساخته مکعب: 6تصویر

 
 کلاس  در AR جئوجبرا برنامه  اجراي مراحل از : قسمتی7تصویر



 ها هاي تحلیل داده روش 
مورد تحلیل قرار گرفتند. بدین منظور، ابتدا با    26نسخه    36آماريافزار  شده در این پژوهش با استفاده از نرمهاي گردآوريداده

از شاخص  ویژگیاستفاده   ، معیار  انحراف  و  میانگین  شامل  توصیفی  آمار  پیش هاي جمعیتهاي  نمرات  و  نمونه  و شناختی  آزمون 

روش سنتی، از    منظور آزمون فرضیه اصلی پژوهش و مقایسه اثربخشی مداخله واقعیت افزوده  نسبت به آزمون توصیف گردید. بهپس

تفاوت معنادار  ،  38ها تیکوور پراش یاکند که با کنترل اثر متغیرهاي هماستفاده شد. آنکوا این امکان را فراهم می  37کوواریانستحلیل  

پراش  عنوان متغیر همآزمون به آزمون بین دو گروه، به تأثیر خالص مداخله نسبت داده شود. در این راستا، نمرات پیشدر نمرات پس

،  اي و افزایش اعتبار نتایجمنظور به حداقل رساندن تأثیر احتمالی متغیرهاي زمینه لحاظ گردید. علاوه بر این، به  آنکوااصلی در مدل  

اي کنترل گونهدهنده در مرحله انتخاب نمونه و طراحی پژوهش بهمتغیرهاي پایه تحصیلی، جنسیت، نوع مدرسه و متغیر آموزش

 ارزي بین دو گروه آزمایشی و کنترل حفظ گردد. شدند که تا حد امکان، هم

 نتایج

آموزان پایه سوم در مفهوم ضرب، پس از اجراي نشبر بهبود عملکرد دا  ARه منظور بررسی اثربخشی مداخله آموزشی مبتنی بر  ب  

از طریق  پیشهاي گردآوريپروتکل پژوهش، داده از  آزمون مورد تحلیل قرار گرفتند. تحلیل دادهآزمون و پسشده  با استفاده  ها 

 ترکیبی از آمار توصیفی و استنباطی انجام شد. 

 هاي توصیفییافته

آزمون براي هر دو گروه  آزمون و پسنمرات آزمون مفهوم ضرب در مراحل پیش  39اصلاح شده   میانگین، انحراف معیار و میانگین    

آزمایش    یادگیري مفهوم ضربآزمون، میانگین نمرات  در مرحله پیش  .آورده شده است  1در جدول  آزمایش و کنترل   بین گروه 

شود. این یافته مؤید این است که دو گروه  ( تفاوت ناچیزي داشته و اختلاف معناداري مشاهده نمی37/17( و گروه کنترل )59/17)

آزمون است. اند. نکته قابل توجه، روند نمرات در مرحله پسدر ابتداي پژوهش از نظر سطح دانش ریاضی تا حد زیادي همگن بوده

  ARدهنده تأثیر مثبت مداخله آموزشی  ( رسیده است که نشان96/18اي به)آزمایش، میانگین نمرات با افزایش قابل ملاحظهدر گروه  

منظور  ه( مواجه شده است. ب16/ 00آموزان است. در مقابل، گروه کنترل با کاهش میانگین نمرات به)بر  یادگیري مفهوم ضرب در دانش

  5اصلاح شده  ها، شاخص میانگین  هاي پرت بر میانگینو اطمینان از عدم تأثیر نامطلوب داده  هاي مرکزيتر شاخص بررسی دقیق

شود که تفاوت اندکی میان این دو مقدار وجود شده، مشاهده میهاي گزارش نیز محاسبه شد. با مقایسه این شاخص با میانگین درصد

یر پرت شدید در متغیرهاي پژوهش است؛ این امر بیانگر دقت و پایداري  ها و عدم وجود مقاد دهنده توزیع مناسب دادهدارد که نشان

 .باشدهاي استنباطی میشده در جهت تحلیلهاي محاسبهمیانگین

توان شده است را  میاي شناخته در خصوص افت جزئی در میانگین نمرات گروه کنترل، که در مطالعات آموزشی آزمایشی، پدیده    

ها در  این روش   .هاي مرسوم )نظیر استفاده از کتاب و ابزارهاي ایستا(  دانستناشی از اثر »یکنواختی محیط آموزشی« در روش 

تواند به افت جزئی عملکرد  ر، توانایی حفظ مشارکت فعال و انگیزه درونی فراگیران را نداشته که این امر  میتمواجهه با مفاهیم پیچیده

در بازه زمانی پژوهش  منجر شود. در واقع، در حالی که مداخلات فناورانه واقعیت افزوده به دلیل ماهیت تعاملی و برانگیزاننده، منجر  

هاي متداول در مواجهه با مفاهیم انتزاعی ریاضی )مانند مفهوم  شود، روشآموزان میدانش  به افزایش درگیري شناختی و عاطفی
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آموزان را در طول بازه زمانی پژوهش حفظ کنند. این فقدان تحریک  ضرب(، ممکن است نتوانند سطوح برانگیختگی شناختی دانش

ز مفاهیم انتزاعی ریاضی،  به فرسایش انگیزشی یا افت عملکرد  برانگیز گذار ا بصري و تعاملی در گروه کنترل، در کنار ماهیت چالش

هاي اولیه در  کار رفته در این مطالعه، دقیقاً به منظور تعدیل و کنترل این تفاوتمنجر شده است. با این وجود، تحلیل کوواریانس  به

آزمون به عنوان متغیر  ا وارد کردن نمرات پیشواریانس نمرات و حذف اثرات مزاحم طراحی شده است. استفاده از تحلیل کوواریانس ب

ها سنجیده  هاي موجود در عملکرد پایه گروهصورت خالص و با کنترل آماري تفاوتبه  ARدهد تا اثرات مداخله  پراش ، اجازه میهم

شده در گروه  مشاهده نوساناتدهنده تأثیر واقعی مداخله، مستقل از  شده در قسمت بعد، بازتابشود. بنابراین، نتایج استنباطی گزارش 

 کنترل است. 

آزمون و پس آزمون ش یمفهوم ضرب در پ  آزموني هاو انحراف استاندارد نمره نیانگی م :1 جدول  

 استنباطیآمار  تحلیل

داده تحلیل  منظور  تحلیل  به  توسط  فرضکوواریانس،  ها  آماريپیش  تحلیل  نوع  این  جمله  هاي  (  ايفاصله  یا  ی)نسبوستهیپ   از 

مستقل، استقلال  ریبودن متغ یدو سطح ی، کمک  متغیراز ورود  قبل  ی کمک متغیر يریگازهندا ،بستهوا متغیر يریگازه ندا حسطودنبو

 ها به همراه جدول آورده شده است: بررسی گردید و شرایط برقرار بود. در ادامه سایر پیش فرض هادر مشاهده

نرمال بودن    ریغ   ا یجهت بررسی نرمال    لکوی–رویحاصل از آزمون شاپ   جیمنظور از  نتا  نی: بدها داده   یعزتو  دنبو  لنرما .1

 . شودیها استفاده م داده

 

 

 ها نرمال بودن داده ي: برالکوی–رویآزمون شاپ  ج ینتا :  2 جدول

 . باشند ینرمال م  عیتوز يمورد مطالعه دارا يرهایحاصل شده است، تمام متغ05/0از شتر یب يسطح معنادار جا کهاز آن 

 %5میانگین اصلاح شده انحراف معیار میانگین  تعداد  مرحله                 متغیر                   گروه

 گروه آزمایش 
/17 17 یادگیري مفهوم ضرب آزمون   پیش 95  2/45 82/17  

/18 17 یادگیري مفهوم ضرب  آزمون   پس 69  97/0  01/19  

 گروه کنترل
/17 17 یادگیري مفهوم ضرب   آزمون   پیش 73  2/ 51  49/17  

/2 16/00 17 یادگیري مفهوم ضرب  آزمون   پس 43  03/16  

 آماره           آزادي        سطح معناداري گروه مرحله  متغیر

 آزمون پیش          یادگیري مفهوم ضرب
93/0 آزمایش   17 250/0  

93/0 کنترل   17 0/247 

 آزمون پس          یادگیري مفهوم ضرب
94/0 آزمایش   17 0/336 

96/0 کنترل   17 0/612 



انجام   40آزمون لون با   ، هاي خطا براي هر یک از متغیرهاي وابستهبررسی همگنی واریانس  :خطا يیانسهاوار همگنی .2

 آزمون است.مرحله پس این پیش فرض درنشان دهنده تأیید  05/0سطح معناداري بیشتر از  3در جدول .  گیردمی
 

 آزمون هاي دو گروه آزمایش و کنترل در پسهمگنی واریانس آزمون: 3جدول 

 سطح معناداري df1 df2 آماره لون متغیر

 0/082 32 1 11/37 یادگیري مفهوم ضرب

ها )آزمایش  گروه  نیوابسته( در ب  ری)در ارتباط با متغ  هاي کووریت برا  یونی خطوط رگرس  يهاب یشهمگنی شیب رگرسیون:   .3

 . شودیگفته م ونیرگرس بیش ی فرض همگن  شیپ  نیباشد که به ا   کسانی باید و کنترل(

 آزمون همگنی شیب رگرسیون : 4جدول 

 سطح معناداري f df متغیر

 0/839 1 0/04 یادگیري مفهوم ضرب  تعامل متغیر مستقل  با 

 برقراراست. 05/0 از سطح معناداري بیشتر با  انسیکووار لیآزمون تحل ياجرا يبرا ونیرگرس بیش یمفروضه همگن

 . بررسی کردبا این آزمون را پژوهش  فرضیه  توانمی، برقراربودند هاي تحلیل کوواریانسپیش فرض کهجااز آن 

 شود.می مفهوم ضرب يریادگی در  ییسوم ابتدا هیآموزان پابهبود عملکرد دانش موجبدر آموزش   افزوده تیاستفاده از واقع فرضیه:

 مفهوم ضرب آزمون یل کوواریانس پستحل: 5 جدول

  هاگروه  بین  تفاوت  نتیجه  در،  است  شده  05/0  از  کمتر  یادگیري مفهوم ضرب  متغیر  در  معناداري  سطح  دهدمی  نشان  فوق   جدول

 اثر  داشتن  نگه  ثابت  با  آزمونپس  در  کنترل  و  آزمایش  هايگروه  بین  یادگیري مفهوم ضرب  میانگین  عبارتی  به.  باشدمی  معنادار

  ناشی آزمون،پس نمرات تغییرات از ٪42 حدود کهدهد نشان می  اتا مجذور مقدار طرفی از دارد، وجود معناداري تفاوت ،آزمونپیش

  ه یپاآموزان  دانش  بهبود عملکرددر  افزوده   واقعیت  بر  مبتنی  کاربردي  افزارهاينرم  از  استفاده  بنابراین،  .است  بوده هاگروه  بین  تفاوت  از

نشان داد که پس از کنترل اثر  تحلیل کوواریانسهمچنین    قوي و معناداري داشته است.  تأثیر  مفهوم ضرب  يریادگیدر    ییسوم ابتدا

طور آزمون بین دو گروه وجود دارد. همانپس  41شده تعدیلهاي  ، تفاوت معناداري در میانگین(48/17=آزمون  متغیر کمکی )نمره پیش

پوشانی  عدم هم  است.    طور معناداري بالاتر از گروه کنترلگروه آزمایش بهشده  تعدیلشود، میانگین  مشاهده می  6که در جدول  

طوري که هاي واقعی جامعه است؛ بهو معناداري تفاوت بین میانگیندهنده دقت برآوردها  در دو گروه، نشان95%هاي اطمینان  بازه
 

40. Levene's Test  41 . Adjusted Means 

f  (Sig.) میانگین مربعات  df مجموع مجذورات  عامل  سطح معناداري    مجذور اتا  

0/ 0/32 1/03 1 1/03 پیش آزمون 578 01/0   

0001/0 22/39 73/23 1 73/23 گروه  42/0   

     3/27 31 101/37 خطا

      34 10562/94 کل



ها حاکی از آن است که  شود. این یافتهشده هم از نظر آماري و هم از نظر عملی به نفع گروه آزمایش تفسیر می  تفاوت مشاهده 

آموزان دانش  یادگیري مفهوم ضرببر    آزمون، تأثیر مثبت و پایداريهاي اولیه در پیشمداخله آموزشی حتی پس از تعدیل تفاوت

 .داشته است

 آزمون مفهوم ضرب میانگین تعدیل شده و بازه اطمینان پس:  6جدول

 %95بازه اطمینان  خطاي استاندارد شده تعدیلمیانگین  گروه  

95/18 گروه آزمایش   44/0  [ 05/18 , 84/19 ] 

01/16 گروه کنترل  44/0  [ 11/15 , 90/16 ] 

 گیري بحث و نتیجه  

افزارهاي واقعیت افزوده، بر یادگیري  کارگیري نرمویژه بهبا هدف بررسی اثربخشی مداخلات نوین آموزشی، بهنتایج این مطالعه که    

کارگیري برنامه هاي کاربردي واقعیت افزوده ، تأثیر معناداري  نشان داد که بهآموزان پایه سوم ابتدایی انجام شد.  مفهوم ضرب در دانش

طور مؤثري تعامل و درک ملموس از مفاهیم انتزاعی ریاضی را  آموزان پایه سوم دارد و بهرتقاي یادگیري مفهوم ضرب در دانشبر ا

در آموزش   نینو  يهايدر حوزه کاربرد فناور  یالمللن یب  قاتیاز تحق  ی عیوس  فیطها ضمن همسویی با  نماید. این یافتهتقویت می

، (2020دمیتریادو و همکاران )،  (  2022ربولو و همکاران)  ،(2023محمد و همکاران)  ،  (2024و همکاران )  ياسرینتیل  رینظ  ،اتیاضیر

 .هاي آموزشی تأکید داردگر در محیطبرکاربست این فناوري به عنوان ابزاري تسهیل  ،(2019و همکاران )آندریا 

یادگیري   توان به ارائه تجربه در یادگیري مفاهیم ریاضی را میواقعیت افزوده  نتایج پژوهش نشان داد که افزایش اثربخشی           

واقعیت کارت که عمدتاً بر یادآوري حافظه متکی هستند،  هاي سنتی مانند فلشتر، چندحسی و تعاملی نسبت داد. برخلاف روشغنی

وقتی اشیاء از صفحات کتاب خارج شده و به صورت مجازي آورد.  بعدي و ملموس مفاهیم انتزاعی را فراهم میامکان تجسم سهافروده  

برابر دیدگان دانشو سه بازنمایی میبعدي در  امکان فراهم میآموزان  این  براي  شوند؛  نظیر ضرب  ریاضی  انتزاعی  تا مفاهیم  شود 

اي عینی درک کنند. این رویکرد، فرایند  را به شیوهو عملیات ریاضی  ابط میان اعداد  ها بتوانند روتر شده و آنآموزان ملموس دانش

بخشد. توانایی آموزگار در اجراي فرآیند آموزان ارتقا میاي فعال تبدیل کرده و کیفیت درک مفاهیم را براي دانشآموزش را به تجربه 

ها در  ان، منجر به افزایش محسوس سطح یادگیري و عملکرد بهتر آنآموزآموزش با کیفیتی بالاتر و درک بهتر مفاهیم توسط دانش

  .شوددرک مفهوم ضرب می

هاي آموزشی مستلزم فراهم بودن گیري مؤثر از آن در محیط سازي آموزش ریاضی، بهرهرغم ظرفیت بالاي واقعیت افزوده در غنیعلی

واي مناسب است. در این پژوهش نیز محدودیت دسترسی به ابزارهاي  هاي فناورانه، توانمندسازي معلمان و دسترسی به محتزیرساخت 

هاي کاربردي تخصصی، دامنه استفاده از واقعیت افزوده را تا حدي محدود کرد و نشان داد که تحقق هوشمند و تنوع اندک برنامه

 . کامل مزایاي این فناوري، بدون پشتیبانی فنی و آموزشی کافی، با دشواري همراه خواهد بود

پذیري  دلیل محدودیت در حجم و بافت آموزشی نمونه )مدرسه غیردولتی(، از نظر تعمیمشناختی، نتایج پژوهش، بهاز منظر روش       

اما همگرایی    هاي تکمیلی است.هاي آموزشی نیازمند پژوهشها و بافتها، جنسیتها به سایر پایهداراي محدودیت است و تعمیم یافته

ها  هاست. این همگرایی آماري، تا حد زیادي نگرانیدهنده پایداري آماري یافتهشده، نشانو تعدیل  ، اصلی اصلاح شده هاي  میانگین

شده را جهت کارگرفتههاي استنباطی بههاي شدید را مرتفع کرده و اعتبار درونی تحلیلپیرامون خطاهاي احتمالی ناشی از پراکندگی

آزمون با گروه کنترل،  پس  -آزموندر کنار این مسئله، با توجه به طرح پیش  .کندتقویت می  ژوهشتعمیم نتایج در جهت هدف اصلی پ 

آزمون  آزمون و پسجا که فاصله زمانی پیشها مورد توجه قرار گرفت. از آن تهدیدهاي روایی درونی شامل بلوغ، تاریخچه و افت آزمودنی

آموزان در این بازه اندک به نظر  ل تغییرات طبیعی مرتبط با رشد شناختی دانشبود، احتماچهارهفته  در این پژوهش کوتاه و حدود  



رسد. همچنین در طول دوره پژوهش، هیچ رویداد آموزشی خاصی خارج از مداخله رخ نداد؛ هرچند عدم کنترل کامل بر این عامل  می

آزمون ها در پسود و کلیه آزمودنیصفر بونه در دو گروه  ها، نرخ ریزش نمشود. درباره افت آزمودنیبه عنوان یک محدودیت پذیرفته می

حضور داشتند؛ بنابراین این تهدید در مطالعه حاضر رخ نداد، اما به عنوان یک تهدید بالقوه مورد توجه قرار گرفت. سایر تهدیدهاي  

سوالات و عدم انتخاب افراطی نمونه و   گیري و بازگشت آماري، با توجه به همسان بودن سطح دشواريروایی درونی نظیر ابزار اندازه

اند. با وجود این ملاحظات، حضور گروه کنترل آزمون ، در این پژوهش رخ ندادهنیز استفاده از تحلیل کوواریانس براي کنترل اثر پیش

   .دهداثر همزمان این تهدیدها را به طور خودکار کاهش می

 

کند.  نشانگر و تمرکز آن بر مفهوم ضرب، تصویري محدود از توان بالقوه این فناوري ارائه میاتکاي پژوهش بر واقعیت افزوده مبتنی بر  

گیري هاي بالاتر، و نیز بهرهبر همین اساس، بررسی اثربخشی واقعیت افزوده بدون نشانگر، مطالعه آن در سایر مفاهیم ریاضی و در پایه

اي را در این حوزه بگشاید. از سوي هاي تازهتواند افقآموزان و معلمان، میدانشتر تجربه یادگیري  هاي کیفی براي فهم عمیقاز روش 

دهد که ورود واقعیت افزوده به آموزش ریاضی زمانی مؤثرتر خواهد بود که در قالبی مکمل و  هاي این پژوهش نشان میدیگر، یافته

معلمان با ابزارهاي واقعیت افزوده، بازنگري در  معلمان و دانشجودر پیوند با تدریس معلم به کار گرفته شود. در این راستا، آشنایی  

آموزان در سطوح بالاتر بتوانند خود در تولید هایی که دانشاي، و طراحی فعالیتهاي درسی با رویکردهاي چندرسانهمحتواي کتاب 

مچنین، ترکیب این فناوري با رویکردهایی  تواند به افزایش انگیزه و عمق یادگیري کمک کند. همحتواي آموزشی مشارکت کنند، می

تر از  تقویت تعامل با اولیا، و تجهیز تدریجی مدارس به امکانات لازم، زمینه را براي استفاده پایدارتر و اثربخش ،42وارسازي مانند بازي

   سازد.واقعیت افزوده در آموزش ریاضی فراهم می

 

   منابع

 بر  افزودهتیواقع يو فناور یبر بارشناخت یآموزش مبتن يهاروش ری(. تأث1400مسلم. ) ، انیو قباد   ،عبدالجلال  ،توماج ،رضایعل  ،بادله

 .177-163 ،( 68)18 ،یدرس يزیپژوهش در برنامه ر.  یاضیآموزان در درس ردانش يادداریو   يریادگی           
            https://doi.org/10.30486/jsre.2021.1893684.1578                 

  نیو پنجم  یالملل نیکنفرانس ب نی. دومیی دوره ابتدا یاضیاطلاعات در آموزش ر ينقش فناور یبررس(.  1402. )دیحم ان،یبزرگ

  / https://civilica.com/doc/1770787ي.و علوم رفتار یروان شناس ت، یریمد  ینفرانس ملک

 و  یاضیبر اضطراب ر  افزودهتیبر واقع  یآموزش مبتن  ری(. تأث1399زهرا. )  ،يگرمرود  انیتوماج، عبد الجلال، و رزاق  ،نیریش  پورقاز،

   / https://ensani.ir/fa/article/458138  . 30-13،  (6)18  ، هیپادر آموزش علوم    ش یفصلنامه پو  آموزان.  دانش  ی لیتحص  اق یاشت

فر الهام  ،برزیدرتاج،  پور،  بهلول  ، لک  )یعل   ،یو  بررس1392.  برپ   ریتأث  زانی م  ی(.  لرستان  استان   ی لیتحص  شرفتیمدارس هوشمند 

  111https://doi.org/10.22061/tej.2013. 141-131(، 2)8 ،آموزش يمجله فناورآموزان مقطع متوسطه. دانش

 .تهران: ویرایش.  روش تحقیق در روانشناسی و علوم تربیتی(. 1393دلاور، علی. )

ها در  مثبت آن  ریو تأث  یکمک آموزش  لیاز وسا  يریبهره گ.  (1394)  .حمزه  ،صارمنظريرضا، و    ،یلینسب، محسن، اسمع  ذوالقدر

ابتدادانش  يریادگی دوره  توسعه،  ی انسان   علوم  ، یپژوه  ندهیآ   یمل  کنفرانس  .ییآموزان  . رازیش  و 
https://civilica.com/doc/451923/ 

  يفناورجدول ضرب.    يادسپاریو    يریادگیدر    "اریحساب  "  یبسته آموزش  ری(. تأث1394مهکامه. )  ،ینیحسن، و حس  رستگارپور،

  https://doi.org/10.22061/tej.2015.308  .236-229(، 3)9 و آموزش(، يآموزش )فناور
 

42  .Gamification 

https://doi.org/10.30486/jsre.2021.1893684.1578
https://civilica.com/doc/1770787/
https://ensani.ir/fa/article/458138/
https://doi.org/10.22061/tej.2013.111
https://civilica.com/doc/451923
https://doi.org/10.22061/tej.2015.308


حس  مانیسل و  س  ینینژاد،اکبر،  )  د ینسب،  تأث1391داوود.  راهبردها  ی تعامل  ری(.  سبک  یمیخودتنظ  ي آموزش    یشناخت  يهاو 

حل دانش عملکرد  بر  ر  آموزان  و  .  یاضیمسئله  آموزش  مطالعات    . 115-81  ،(2)4.  يریادگیمجله 
https://doi.org/10.22099/jsli.2013.1577   

)   ی عال  يشورا  پرورش.  و  درس(.  1391آموزش  برنامه  تهرانرانیا  یاسلام  يجمهور  ی مل  یسند   ..  -https://iranarze.ir/blog/wp

melli.pdf-darsi-content/uploads/2025/06/barname   

  زان یو سنجش م  ییسازنده گرا  کردیبر اساس رو  ییابتدا  یاضیافزار آموزش ر(. نرم1383محمود. )  ،يو مهرمحمد  ،یزاده، مصطف  خیش

  /https://ensani.ir/fa/article/276657 .48-32(، 9)3 ،یآموزش يهاي نوآورآن.  یاثر بخش      

  آموزان سوم دانش  يمندعلاقه  شیافزا  يو راه کارها  ی(. بررس1402خو، روح اله. )  دهیزاده،  محمد، و حم  ییفر، احمد، دانا  فروزان

   https://www.sid.ir/paper/1095357/fa  . 72-57،  62،  پژوهشنامه اورمزد.  یاضیدبستان شهرستان باشت به جدول ضرب ر

العمر و اشت  يریادگیبر    يمجاز  يافزوده در فضا  تیبر واقع  یمبتن  یاضیآموزش ر  یاثر بخش  .(1401)  .مرجان  ،يریمع   اقیمادام 

معلمان  یلیتحص   . 102-87،  (1)17،  آموزش  يفناور  ی علم  هینشر  .دانشجو 
https://doi.org/10.22061/tej.2022.8429.2666  

 
Andrea, R., Lailiyah, S., Agus, F., & Ramadiani, R. (2019). “Magic Boosed” an elementary school geometry textbook 

with marker-based augmented reality. TELKOMNIKA (Telecommunication Computing Electronics and 

Control), 17(3), 1242-1249. http://doi.org/10.12928/telkomnika.v17i3.11559  

Bahadır, E. (2017). Teaching multiplication and multiplication tables by the application of finger multiplication. 

European Journal of Education Studies.  http://dx.doi.org/10.46827/ejes.v0i0.559  

Billinghurst, M. (2002). Augmented reality in education. New horizons for learning, 12(5), 1-5. 

https://www.academia.edu/58696278/Augmented_reality_in_education  

Canuto-Penrad, J. (2020). Effects of innovated flashcard drills in the mastery of multiplication facts among the grade 

3 pupils of the University of Baguio Laboratory Elementary School. University of Baguio Research Journal, 

2(44). https://rdc.ubaguio.edu/effects-of-innovated-flashcard-drills-in-the-mastery-of-multiplication-facts-

among-the-grade-3-pupils-of-the-university-of-baguio-laboratory-elementary-school/  

Demitriadou, E., Stavroulia, K. E., & Lanitis, A. (2020). Comparative evaluation of virtual and augmented reality for 

teaching mathematics in primary education. Education and information technologies, 25(1), 381-401. 

https://doi.org/10.1007/s10639-019-09973-5  

De Vera, J. A. O. (2025). Flash Card Implementation for Multiplication Skill Development in Fourth Grade: An Action 

Research Investigation. MSI Journal of Arts, Law and Justice (MSIJALJ), 2(7), 1-14. 

https://zenodo.org/records/15779673  

Hetmanenko, L. (2024). The role of interactive learning in mathematics education: Fostering student engagement and 

interest. Multidisciplinary Science Journal, (6), 1-10.https://elibrary.kubg.edu.ua/id/eprint/49655  

Kaufmann, H., & Schmalstieg, D. (2002, July). Mathematics and geometry education with collaborative augmented 

reality. In ACM SIGGRAPH 2002 conference abstracts and applications (pp. 37-41). 

https://doi.org/10.1145/1242073.1242086  

Khan, T., Johnston, K., & Ophoff, J. (2019). The impact of an augmented reality application on learning motivation 

of students. Advances in Human‐Computer Interaction, 2019(1), Article 7208494. 

https://doi.org/10.1155/2019/7208494  

 Kustovska, O., & Svidenyuk, A. (2016). Interactive learning: advantages and disadvantages. Землеустрій, кадастр 

і моніторинг земель, 2016(4), 53-58. https://doi.org/10.31548/zemleustriy2016.04.053  

Lampropoulos, G., Keramopoulos, E., Diamantaras, K., & Evangelidis, G. (2022). Augmented reality and 

gamification in education: A systematic literature review of research, applications, and empirical studies. 

Applied sciences, 12(13), Article 6809. https://doi.org/10.3390/app12136809  

https://doi.org/10.22099/jsli.2013.1577
https://iranarze.ir/blog/wp-content/uploads/2025/06/barname-darsi-melli.pdf
https://iranarze.ir/blog/wp-content/uploads/2025/06/barname-darsi-melli.pdf
https://ensani.ir/fa/article/276657/
https://www.sid.ir/paper/1095357/fa
https://doi.org/10.22061/tej.2022.8429.2666
http://doi.org/10.12928/telkomnika.v17i3.11559
http://dx.doi.org/10.46827/ejes.v0i0.559
https://www.academia.edu/58696278/Augmented_reality_in_education
https://rdc.ubaguio.edu/effects-of-innovated-flashcard-drills-in-the-mastery-of-multiplication-facts-among-the-grade-3-pupils-of-the-university-of-baguio-laboratory-elementary-school/
https://rdc.ubaguio.edu/effects-of-innovated-flashcard-drills-in-the-mastery-of-multiplication-facts-among-the-grade-3-pupils-of-the-university-of-baguio-laboratory-elementary-school/
https://doi.org/10.1007/s10639-019-09973-5
https://zenodo.org/records/15779673
https://elibrary.kubg.edu.ua/id/eprint/49655
https://doi.org/10.1145/1242073.1242086
https://doi.org/10.1155/2019/7208494
https://doi.org/10.31548/zemleustriy2016.04.053
https://doi.org/10.3390/app12136809


Lintiasri, S., Nisa, A. F., Al Masjid, A., & Cahyani, B. H. (2024). The Effect of Augmented Reality Media on 

Mathematics Learning Outcomes of Elementary School Students. Jurnal Pendidikan MIPA, 25(4), 2000-2012. 

http://dx.doi.org/10.23960/jpmipa/v25i4.pp2000-2012  

Malik, R. H., & Rizvi, A. A. (2018). Effect of Classroom Learning Environment on Students' Academic Achievement 

in Mathematics at Secondary Level. Bulletin of Education and research, 40(2), 207-218. 

https://www.proquest.com/scholarly-journals/effect-classroom-learning-environment-on-

students/docview/2169353693/se-2  

Milgram, P., & Kishino, F. (1994). A taxonomy of mixed reality visual displays. IEICE TRANSACTIONS on 

Information and Systems, 77(12), 1321-1329. 

https://globals.ieice.org/en_transactions/information/10.1587/e77-d_12_1321/_p  

Muhammad, I., Angraini, L. M., Darmayanti, R., Sugianto, R., Usmiyatun, U., & da Silva Santiago, P. V. (2023). 

Students' interest in learning mathematics using augmented reality: Rasch model analysis. Edutechnium 

Journal of Educational Technology, 1(2), 80-99. https://doi.org/10.71365/edujet.v1i2.34  

National Council of Teachers of Mathematics. (2000). Principles and standards for school mathematics. National 

Council of Teachers of Mathematics. https://www.scribd.com/document/651210204/NCTM-Principles-and-

Standards-for-School-Mathematics-2000  

Niederhauser, D. S., & Stoddart, T. (2001). Teachers’ instructional perspectives and use of educational software. 

Teaching and teacher education, 17(1), 15-31. https://doi.org/10.1016/S0742-051X(00)00036-6  

Peter, E. E., & Olaoye, A. A. (2013). Symbolic notations and students’ achievements in algebra. Educational Research 

and Reviews, 8(15), 1294-1303. https://api.semanticscholar.org/CorpusID:55743629  

 Rebollo, C., Remolar, I., Rossano, V., & Lanzilotti, R. (2022). Multimedia augmented reality game for learning math. 

Multimedia Tools and Applications, 1-18. https://doi.org/10.1007/s11042-021-10821-3  

Schutera, S., Schnierle, M., Wu, M., Pertzel, T., Seybold, J., Bauer, P. & Krause, M. J. (2021). On the potential of 

augmented reality for mathematics teaching with the application cleARmaths. Education Sciences, 11(8), 

Article 368. https://doi.org/10.3390/educsci11080368  

Sulianto, J., Buchori, A., & Rahmawati, N. D. (2025).  Development of augmented reality-based mathematics 

textbooks to foster critical and creative thinking skills. Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar, 12(2), 228-250. 

https://dx.doi.org/10.30659/pendas.12.2.228-250  

Tomaschko, M., & Hohenwarter, M. (2019). Augmented reality in mathematics education: The case of GeoGebra            

AR. In T. Prodromou (Ed.),  Augmented reality in educational settings (pp. 325-346) Brill. 

https://doi.org/10.1163/9789004408845_014  

Volioti, C., Orovas, C., Sapounidis, T., Trachanas, G., & Keramopoulos, E. (2023). Augmented reality in primar   

education: An active learning approach in mathematics. Computers, 12(10),  207.  

https://doi.org/10.3390/computers12100207 

Zhang, J., Yen, S. H., Liu, T. C., Sung, Y. T., & Chang, K. E. (2022). Studies on learning effects of AR-assisted and 

PPT-based lectures. The Asia-Pacific Education Researcher, 31(1), 1-10. https://doi.org/10.1007/s40299-020-

00533-x 

http://dx.doi.org/10.23960/jpmipa/v25i4.pp2000-2012
https://www.proquest.com/scholarly-journals/effect-classroom-learning-environment-on-students/docview/2169353693/se-2
https://www.proquest.com/scholarly-journals/effect-classroom-learning-environment-on-students/docview/2169353693/se-2
https://globals.ieice.org/en_transactions/information/10.1587/e77-d_12_1321/_p
https://doi.org/10.71365/edujet.v1i2.34
https://www.scribd.com/document/651210204/NCTM-Principles-and-Standards-for-School-Mathematics-2000
https://www.scribd.com/document/651210204/NCTM-Principles-and-Standards-for-School-Mathematics-2000
https://doi.org/10.1016/S0742-051X(00)00036-6
https://api.semanticscholar.org/CorpusID:55743629
https://doi.org/10.1007/s11042-021-10821-3
https://doi.org/10.3390/educsci11080368
https://dx.doi.org/10.30659/pendas.12.2.228-250
https://doi.org/10.1163/9789004408845_014
https://doi.org/10.3390/computers12100207
https://doi.org/10.1007/s40299-020-00533-x
https://doi.org/10.1007/s40299-020-00533-x

