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چکیده
زمینه و هدف: کتابخانه‌های دانشگاهی برای ورود به کتابخانه‌های نسل چهارم، باید معیار‌هایی را کسب کنند، یکی از آن معیارها استفاده 
فناوري  مؤلفه‌هاي  به  پزشکی  دانشگاه‌هاي علوم  کتابخانه‌های  کاربران  پژوهش حاضر شناسايي نگرش  نوین است. هدف  فناوری‌های  از 

واقعيت‌افزوده است.
روش بررسی: روش پژوهش، پیمایشی و نوع مطالعه کاربردی بود. رویکرد پژوهش کمّی و ابزار پژوهش پرسش‌نامه‌ی محقق‌ساخته بود. 
روایی داخلی پرسش‌نامه از طریق CVI و پایایی با استفاده از ICC انجام شد. روایی صوری پرسش‌نامه با استفاده از نظرات 10 نفر از 
متخصصان علم اطلاعات و حوزه فناوری واقعیت‌افزوده به تأیید رسید و پایایی آن با ضریب همبستگی آلفای کرونباخ 0/96 و به روش 
مزایا،  کاربرد،  امکانات،  آشنایی،  مؤلفه‌های  به  نسبت  کاربران  داده‌های دیدگاه  آنلاین،  از طریق پرسش‌نامه  آمد.  به‌دست  آزمون-بازآزمون 
فرصت و محدودیت با سؤالات 5 گزینه‌ای لیکرت گردآوری شد. تجزیه و تحلیل اطلاعات با نرم‌افزار SPSS و با استفاده از آزمون تی 

مستقل، آنوا و توکی برای بررسی وضعیت مؤلفه‌های فناوری واقعیت‌افزوده انجام شد.
یافته‌ها: میزان آشنایی کاربران با فناوری واقعیت‌افزوده 50/55 درصد بود. کاربران مشارکت‌کننده در پژوهش 78/23% با فناوری واقعیت‌افزوده 
توسعه‌ی  امکان  محاسبه شد.  انحراف‌معیار ±0/63  و  میانگین 3/91  کل  به‌طور  بودند.  موافق  پزشکی  علوم  دانشگاه‌های  کتابخانه‌های  در 
فعالیت‌های پژوهشی، کاربرد فناوری در تقویت یادگیری، مزیت جذابیت، فرصت توسعه برنامه علمی آموزشی مهم‌ترین گویه از میان دیگر 
عوامل فناوری واقعیت‌افزوده یاد گردید و از جمله محدودیت‌های راه‌اندازی آن در کتابخانه‌های دانشگاه، نبود اینترنت پرسرعت دانسته شد. 

نگرش کلی کاربران نسبت به فناوری واقعیت‌افزوده در سطح مطلوب است.
فراهم  واقعیت‌افزوده  که  فرصتی  واقعیت‌افزوده،  فناوری  امکانات  با  به‌ترتیب  علوم‌پزشکی  دانشگاه‌های  کتابخانه‌های  کاربران  نتیجه‌گیری: 
دانشگاه‌های  کتابخانه‌های  در  کاربران  دیدگاه  از  واقعیت‌افزوده  فناوری  که  داد  نشان  نتایج،  بودند.  موافق  واقعیت‌افزوده  کاربرد  و  می‌کند 
با حمایت کاربر، بهبود فعالیت کاربر، ایجاد جذابیت، جذب مخاطب،  ایران کاربردی و مفید است. فناوری واقعیت‌افزوده  علوم پزشکی 
محتواسازی با توجه به انواع منابع کتابخانه‌ای، بازی‌وارسازی محتوا، اشتراک دانش، استغنای محتوای منابع، بر اساس فراهم بودن امکانات 

فنی)سخت‌افزاری-نرم‌افزاری(، فرصتی را برای توسعه‌ی کتابخانه‌های دانشگاه‌های علوم پزشکی ایجاد می‌کند.
واژه‌های کلیدی: واقعیت‌افزوده، کتابخانه‌های دانشگاه‌های علوم پزشکی، کاربران
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ــران کتابخانه‌های ... نگرش کارب

مقدمه
امروزه دانشگاه‌های معتبر جهان از شیوه‌های آموزشی نوینی استفاده می‌کنند. 

از آن‌جایی‌که کتابخانه همیشه فضای ایده‌آلی برای مطالعه و تمرکز کردن بوده‌ 

است، از طریق تهیه منابع آموزشی چاپی و الکترونیکی)از جمله کتاب، پایگاه‌های 

اطلاعاتی، مقالات و ...( ارتباط مستمری با نظام آموزشی دانشگاه‌ها دارد؛ از طرفی 

ظهور برخی فناوری‌های نوین تاثیر مستقیمی بر نظام آموزشی دارند. از جمله 

فناوری‌های سودمند اخیر که در کتابخانه‌های دانشگاه‌های علوم پزشکی مورد 

بهره‌برداری قرار می‌گیرد، فناوری واقعیت‌افزوده است. واقعیت‌افزوده این امکان 

را فراهم می‌سازد تا کاربران، اطلاعاتی متناسب با محیط به‌صورت متن، فیلم، 

انیمیشن، عکس یا صوت، همزمان با مشاهده‌ی محیط اطراف دریافت نمایند و 

واقعیت‌افزوده محتوای چندرسانه‌ای برای کاربران ایجاد می‌کند. واقعیت‌افزوده، 

فناوریی است که در 1990 م ظهور یافته و هدف آن افزودن عناصری مجازی 

از دنیای دیجیتالی به واقعیت است. همچنین هدف از این افزودن، بهینه‌سازی و 

غنی‌تر کردن دنیای واقعی است. درک افراد از فضای اطراف با افزودن اطلاعات 

دیجیتالی به دنیای واقعی بهبود می‌یابد)1(. واقعیت‌افزوده، داده‌های مجازی مانند 

اطلاعات و رسانه‌های غنی به هرآن‌چه در دنیای واقعی می‌بینیم، می‌افزاید با هدف 

افزایش اطلاعاتی که از طریق حواس خود درک می‌نماییم)2(. این فناوری در 

کتابخانه‌های دانشگاه‌های علوم پزشکی در زمینه مدیریت منابع، راهنمایی کاربر، 

استفاده از منابع و آموزش پزشکی جهت یادگیری سریع‌تر و آسان‌تر کاربردی 

است. در حقیقت، واقعیت‌افزوده یک لایه‌ی دیجیتالی در محیط فیزیکی است 

که عناصر مجازی را به دنیای واقعی اضافه می‌کند. این فناوری، ادراک کاربر 

از محیط واقعی را با محتوای دیجیتالی ترکیب می‌کند، فضایی تعاملی شکل 

می‌گیرد که بر کارکرد شناختی افراد موثر است)3(. واقعیت‌افزوده معمولاً در 

تعامل با کاربر است و عناصری را پیرامون دنیای واقعی افراد، اضافه می‌کند. 

این عناصر بر اساس تولیدات کامپیوتری با دریافت و پردازش اطلاعات کاربر 

توسط حسگرهای ورودی مانند صدا، فیلم، تصویر و داده‌های جی.پی.اس 

)GPS(Global Positioning System ایجاد می‌شود)4(.

کتابخانه‌ها می‌توانند از واقعیت‌افزوده در ارایه خدمات مانند تهیه تور 

مجازی، اطلاع‌رسانی گزینشی اطلاعات، نمایش راهنمای قفسه، مکان و 

موقعیت‌یابی)5(، خواندن محتوای منابع، جستجوی منابع، راهنمای کاربر به 

منبع و محل موردنظر)6(، اشتراک‌گذاری دانش بین نویسندگان، پژوهشگران و 

خوانندگان، ارایه مشاوره اطلاعاتی)7(، مشاهده‌ی نقشه‌ی کتابخانه، مشاهده‌ی 

رکورد خاص، امانت و رزرو منابعی که در امانت هستند)8(، استفاده نمایند. 

اپلیکیشن واقعیت‌افزوده در کتابخانه، کاربر را از کتاب‌هایی که از دیدگاه دیگر 

کاربران، محبوب‌تر به شمار می‌آیند، مطلع می‌‌نماید؛ از نقطه نظرات دیگران 

در مورد کتاب‌ها آگاه می‌سازد، منابع را به دیگران پیشنهاد می‌دهد و اطلاعات 

تکمیلی در مورد منبعی را به اشتراک می‌گذارد؛ از موجود یا در امانت بودن منبع 

خاصی آگاه می‌شود؛ از پایگاه‌‌‌های اطلاعاتی که مورد اشتراک کتابخانه هستند 

مطلع شده و در آن جستجو می‌نماید؛ در فهرست منابع کتابخانه جستجو می‌نماید؛ 

همچنین فناوری واقعیت‌افزوده در دسترسی به دانش و اطلاعات برای افرادی 

با مشکل بینایی و شنوایی)9(، بخش امانت و مرجع، به اشتراک‌گذاری مجموعه 

منابع خاص برای کاربران، افزایش دسترسی به اطلاعات و خدمات کتابخانه 

موثر است. واقعیت‌افزوده، در یادگیری مفاهیم علمی، تقویت آموزش و ارتقای 

سطح دانش، کاربردی است.

تا  در تلاش هستند  پزشکی همواره  علوم  دانشگاه‌های  کتابخانه‌های 

اطلاعات و دانش کاربران را از طریق ارایه آخرین ویرایش منابع و اطلاعات 

پزشکی، مانند کتاب الکترونیکی، چاپی، دسترسی به پایگاه‌های اطلاعاتی و 

از طریق اپلیکیشن‌های تلفن همراه، به‌روز نگه ‌‌دارند)10(. استفاده از فناوری 

واقعیت‌افزوده، کتابخانه‌های دانشگاهی را به جهان شگفت‌آور بزرگ‌تری در 

راستای ارایه خدمات سوق می‌دهد و کتابخانه‌ها برای جذب بیشتر کاربران و 

ارایه خدمات متناسب با نیاز کاربران از فناوری‌های نوین استفاده خواهند نمود.

واقعیت‌افزوده محتوای دیجیتال را در فضای سه‌بعدی نشان می‌دهد. با استفاده 

از آن طبقه‌بندی و دسته‌بندی منابع فیزیکی به‌طور برجسته نمایش داده می‌شود، 

به‌طوری‌که کاربر به سرعت منبع دلخواه را می‌یابد. همچنین در مدت زمان 

نسبتاً کوتاهی شخص به مکان دقیقی که منابع موردنظر در آن قرار دارد، هدایت 

می‌شود. کاربران کتابخانه‌ها اغلب دانش کافی و موردنیاز برای استفاده‌ی اثربخش 

از کتابخانه‌ها را ندارند و در حجم عظیمی از منابع و اطلاعات در کتابخانه‌ها 

سردرگم می‌شوند. مطالعه‌ی حاضر یک بررسی گسترده در مورد نگرش کاربران 

به فناوری واقعیت‌افزوده در کتابخانه‌های دانشگاهی است. ضرورت و اهمیت 

پژوهش در رابطه با واقعیت‌افزوده در راستای تامین اطلاعات و آگاهی بیشتر 

کاربران به خصوص نسل جدید)دانشجویان جوان( احساس می‌شود. 

هدف کتابخانه‌های دانشگاه‌های علوم پزشکی، توانمندسازی کاربران برای 
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ملیحه دلیلی صالح و همکاران

عملکرد بهتر و مطلوب‌تر در استفاده از کتابخانه و منابع اطلاعاتی موجود 

در کتابخانه است. واقعیت‌افزوده در راستای توسعه و ارتقای کیفیت نظام 

خدمات‌رسانی کتابخانه‌های دانشگاهی همسو با تحولات قرن 21 برای کمک 

به کاربر مفید واقع می‌شود. 

دلیلی‌صالح و همکاران در مطالعه‌ای در سال 1400 با رویکرد کیفی و بر 

اساس نظریه برخاسته از داده‌ها به ابعاد اشتراک دانش، کمک به افراد کم‌توان، 

هدایت کاربر، تعیین موقعیت مکانی کاربر، جستجوی منابع، ارتقای سطح آموزش 

و غنی‌سازی محتوای منابع به‌عنوان مقولات کاربردهای فناوری واقعیت‌افزوده 

در کتابخانه‌های دانشگاه‌های علوم پزشکی در حیطه‌ی کمک به کاربران اشاره 

داشتند)11(. علیخانی و همکاران)1397( واقعیت‌افزوده را در بهبود فعالیت 

کاربران کتابخانه با کمک در بخش‌هایی مانند: جستجوی منابع، سواد اطلاعاتی، 

ارایه خدمات مبتنی بر مکان، ایجاد شبکه‌های تعاملی، پژوهشی و بازدید از منابع 

تاریخی موثر دانستند)12(. 

رجبیان ده‌زیره و همکاران)1398( در مطالعه‌ای با استفاده از ابزارهای پژوهش 

شامل پرسش‌نامه‌ی جو انگیزشی درک شده و تفکر سطح بالا، دانش‌آموزان دوم 

دبیرستان شهر تهران تحت آموزش با واقعیت‌افزوده آموزشی نشان دادند که 

استفاده از فناوری واقعیت افزوده در آموزش جهت ارایه مطالب درسی، از بهترین 

روش‌های تدریس است و دانش‌آموزان مسایل علمی را با گرفتن دوربین تلفن 

همراه روی متون درسی در محیط واقعی، می‌بینند و به راحتی همه مسایل را 

درک می‌کنند؛ بنابراین انگیزه افراد افزایش مییابد)13(.

Hu و Zhang )2016( با مطالعه‌ی سنجش سطح آگاهی دانشجویان 

کارشناسی و فارغ‌التحصیلان دانشگاه در استفاده از اپلیکیشن نشان دادند که 

سطح تحصیلات، تاثیر بسزایی در اهداف رفتاری نسبت به برنامه‌های کتابخانه‌ای 

دارد. دانشجویان چینی با داشتن تجربه فراوانی در به‌کارگیری تلفن هوشمند، برای 

استفاده از برنامه‌های کتابخانه‌ای تسلط دارند و دلیل آن ممکن است گسترش 

سریع و محبوبیت فناوری تلفن همراه در چین باشد و نیاز است در دانشگاه‌ها 

دوره‌های فناوری اطلاعات، جهت کسب مهارت‌های عملیاتی برای یادگیری و 

تسلط بر محصولات و فناوری‌های جدید برگزار ‌شود)14(.

Rush )2017( اعلام کرد به‌کارگیری واقعیت‌افزوده در مدرسه، کلاس درس 

و کتابخانه عمومی نتایج مثبتی را نشان داده است. این فناوری به دانش‌آموزان در 

خواندن با لذت و انتخاب کتاب‌های دلخواه کمک می‌کند. Rush بیان می‌کند که 

واقعیت‌افزوده نمی‌تواند جایگزین تاثیرات انسانی شود اما به‌عنوان ابزاری جهت 

خواندن برای سرگرمی و لذّت مفید است)15(.

در مطالعه‌ی Jomsri )2018( با مصاحبه و بررسی نظرات دانشجویان، 

نتایج ارزیابی میزان رضایت از هدایت و ارایه خدمات کتابخانه‌ای واقعیت‌افزوده 

در کتابخانه دانشگاهی Suan Sunandha Rajabhat University کشور 

تایلند را در سطح مطلوب نشان داد. نمره میانگین ابعاد پژوهش شامل تمرکز 

بر کیفیت تمام خدمات کتابخانه‌ای، بازیابی منابع اینترنتی، تولید، طراحی و 

ساختار جدید، استفاده از تصاویر و مولتی‌مدیا و کارایی آن در استفاده از منابع 

در سطح خوب، توسعه‌ی خدمات جدید، طراحی برای همه‌ی سطوح کاربران 

در سطح خیلی‌خوب بود. واقعیت‌افزوده، جستجوی اطلاعات، یافتن کتاب‌ها 

در کتابخانه و مطالعه‌ی محتوای منابع را به‌طور موثری تقویت می‌کند. سیستم 

واقعیت‌افزوده ابزاری است که در سهولت قرار دادن کتاب‌ها در قفسه‌ها، کاهش 

صرف زمان کاربر در رسیدن به منابع اطلاعاتی، هدایت کاربر، سهولت و تسریع 

جستجوی منابع مورد نظر موثر است و کاربران در سطح مطلوبی از واقعیت‌افزوده 

 Fan ،)2019(و همکاران Prit Kaur ،)2017( Cheng .)16(رضایت دارند

و همکاران)2020( و Valenti و همکاران)2020( نشان دادند انگیزه و سطح 

یادگیری دانشجویان با استفاده از واقعیت‌افزوده تقویت می‌شود)20-17(. بر 

اساس مطالعات اخیر یکی از الزامات ورود به کتابخانه‌های نسل چهارم وجود 

فناوری‌های روز در کتابخانه‌های دانشگاهی است. نسل 4)2030-2007( با 

مفاهیمی مانند کتابخانه دیجیتال، جستجوی هوشمند، هم‌افزایی و مشارکت 

مولد محور، استفاده از اپلیکیشن‌ها، فناوری‌های باز، کانال‌های تعاملی و استفاده 

از فناوری‌های روز وارد عرصه‌ی کتابخانه‌ها شده‌است. در کتابخانه نسل 4 

رویکرد کتابخانه‌ها فناورانه است)21(. در راستای سیر تطور نسل، کتابخانه‌های 

دانشگاه‌های علوم پزشکی در ایران، وظیفه دارند با رویکرد علمی و سامان‌مند 

با محیط پیرامون فعالیت داشته باشند و از امکانات جدید بهره‌مند شوند. پس 

ضرورت مطالعه بر روی فناوری‌ها و بررسی نقاط مثبت و منفی، تجهیزات و 

الزامات راه‌اندازی آن، آشنایی افراد و مخاطبان، آماده‌سازی فضا و لزوم توجه 

به آن احساس می‌شود.

هدف پژوهش حاضر، تعیین میزان آشنایی کاربران در استفاده‌ی کاربردی 

از واقعیت‌افزوده در کتابخانه‌های دانشگاه‌های علوم پزشکی و نگرش کاربران 

نسبت به کاربرد، امکانات، مزایا و فرصت، محدودیت‌های واقعیت‌افزوده در 
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کتابخانه‌های دانشگاه‌های علوم پزشکی است. به‌دلیل پتانسیل آموزشی آن 

در محیط آکادمیک، برای افزایش درک مخاطب از مفاهیم علمی و محیط و 

یادگیری بیشتر کاربران کتابخانه‌های دانشگاهی مفید واقع می‌شود. با استفاده 

از واقعیت‌افزوده، کاربر در یک موقعیت مفاهیم، متغیرها و فرایندها را مشاهده 

می‌نماید، با آن‌ها تعامل دارد و با نظرات دیگران در مورد منبع آشنا می‌شود. با 

کاربرد فناوری واقعیت‌افزوده، محدودیت‌های فیزیکی حذف می‌شود و به‌صورت 

آفلاین و آنلاین می‌توان از آن استفاده کرد. در تمامی مطالعات، ذکر شده است 

که واقعیت‌افزوده ظرفیت پشتیبانی از عملکرد کاربران را دارد؛ در مطالعه‌ی 

پیشرو دیدگاه کاربران از فناوری واقعیت‌افزوده سنجش و بررسی شده است.

روش‌ بررسی
روش پژوهش، پیمایشی و نوع مطالعه، کاربردی بود که به‌صورت مقطعی در 

سال 1400 به گردآوری و تحلیل نگرش کاربران کتابخانه‌های دانشگاه‌های علوم 

پزشکی در ایران نسبت به مولفه‌های فناوری‌های واقعیت‌افزوده پرداخته‌ شد. با 

استفاده از روش کمّی و ابزار پرسش‌نامه‌ی محقق‌ساخته نظرات کاربران گردآوری 

شد. جامعه آماری پژوهش، کاربران عضو کتابخانه‌های دانشگاه‌های وزارت 

بهداشت، درمان و آموزش پزشکی کشور ایران، بودند. از طریق سایت گوگل 

پرسش‌نامه‌ای به‌صورت آنلاین تهیه شد و از طریق رسانه‌های اجتماعی)ایمیل، 

واتساپ، تلگرام و ...( برای کاربران ارسال شد. 309 پرسشنامه به تمام سوالات 

پاسخ داده بودند.

در اين پژوهش، پرسش‌نامه‌ی کاربران داراي 6 بخش بود، با طرح 30 سوال، 

نگرش کاربران نسبت به امکانات، کاربرد، مزایا، فرصت و محدودیت به فناوری 

واقعیت‌افزوده موردسنجش قرار گرفت. بخش اول اطلاعات دموگرافیک کاربران، 

جنسیت، رده سنی، رشته تحصیلی، میزان تحصیلات و شغل افراد؛ بخش دوم بر 

اساس مولفه‌های واقعیت‌افزوده، سوال اول میزان آشنایی کاربران با فناوری)از 

بسیار کم، نمره 1؛ تا بسیار زیاد، نمره 5( طراحی شد و 29 سوال دیگر)جهت 

رتبه‌بندی گویه‌های پرسش‌نامه از مقیاس لیکرت از کاملًا موافق تا کاملًا مخالف 

استفاده شد. بنابراین به هر سوال نمره 1 تا 5 اختصاص داده شد؛ به‌طوری‌که نمره 

1 به منزله مخالفت کامل، نمره 2 مخالف، نمره 3 نظری ندارم، نمره 4 موافق، 

نمره 5 کاملًا موافق بود.( پس از روایی و پایایی در اختیار جامعه قرار گرفت. 

به منظور حصول اطمینان از اعتبار صوری)ظاهری( و اعتبار محتوایی، 

پرسش‌نامه به تایید استادان و کارشناسان خبره‌ی حوزه‌ی فناوری واقعیت‌افزوده 

و علم اطلاعات و دانش‌شناسی رسید و بر اساس نظرات ایشان پرسش‌نامه‌ها 

اصلاح شد. بر اساس این سنجه اعتبار تایید می‌گردد. روایی داخلی پرسش‌نامه 

از طریق CVI و پایایی با استفاده از ICC )اعتبار درون و بین ارزیاب( انجام 

شد. جهت انجام روایی پرسش‌نامه برای 10 نفر خبره و متخصص حوزه فناوری 

واقعیت‌افزوده ارسال شد و گویه‌های پرسش‌نامه از نظر ایشان بررسی گردید. %80 

از ده خبره، مردان متخصص حوزهی فناوری واقعیت‌افزوده بودند که در زمینه‌ی 

برنامه‌نویسی واقعیت‌افزوده یا کار با آن فعالیت داشتند و یا در این زمینه پژوهش 

می‌کردند. برای بررسی روایی محتوایی، از شاخص روایی محتوای CVI استفاده 

شد. برای محاسبه‌ی CVI از خبرگان خواسته شد تا میزان مرتبط‌بودن هر گویه با 

طیف چهار قسمتی: 1- غیرمرتبط، 2- نیاز به بازبینی اساسی، 3- مرتبط اما نیاز 

 ،CVI به بازبینی، 4- کاملًا مرتبط را پاسخ دهند)22(. برای به‌دست آوردن مقدار

در پژوهش حاضر تعداد پاسخ‌های مرتبط و کاملًا مرتبط)گزینه 3 و 4( محاسبه 

و درصد آن اخذ شد و با تقسیم عدد حاصل بر تعداد افراد پاسخ‌دهنده)10 نفر(، 

عدد CVI، پرسش‌نامه 0/91 اخذ شد.

پایایی ابزار به روش»آزمون-بازآزمون« ارزیابی گردید. به این منظور 

پرسش‌نامه‌ی تنطیم‌شده‌ی نهایی هرکدام در ابتدا برای 20 نفر از افراد جامعه)22( 

به‌صورت آزمون ارسال شد و پس از ده روز، دوباره پرسش‌نامه‌ها برای همان افراد 

فرستاده شد تا سوالات پرسش‌نامه‌ها از نظر ثبات و پایایی در پاسخ، بررسی شود. 

14 نفر از این تعداد)70%( زنان فوق لیسانس، بین 30 تا 40 سال بودند. ضریب 

همبستگی آلفاکرونباخ محاسبه شده در مرحله آزمون و پس‌آزمون عدد 0/96 بود، 

که تایید بر پایایی سوالات پرسش‌نامه‌ بود. مقیاس‌سنجی تک تک سوالات از طریق 

جمع پاسخ تمام افراد تکمیل‌کننده و میانگین نمره‌ی اخذ شده انجام شد. داده‌های 

حاصل از پرسش‌نامه با نرم‌افزار SPSS تجزیه‌وتحلیل شد. از طریق میانگین، درصد، 

انحراف‌معیار، آزمون آنوا، آزمون تی مستقل و آزمون توکی تجزیه و تحلیل داده‌ها 

انجام گرفت. معیارهای ورود شرکت‌کنندگان در این پژوهش کاربران کتابخانه‌های 

دانشگاه‌های علوم پزشکی بود که تمایل به حضور در این مطالعه داشتند.

یافته‌ها
برابر نتایج مطالعه حاضر، از بین 309 کاربر، نیمی از شرکت‌کنندگان)51/5%؛ 

159( زن بودند، بیش از نیمی از ‌پاسخ‌دهندگان)67%؛ 207( کمتر از سی سال داشتند. 
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ملیحه دلیلی صالح و همکاران

با استفاده از آزمون آنوا ارتباط میان میانگین مولفه‌های فناوری واقعیت‌افزوده 

با سن افراد سنجیده شد. نتایج آزمون توکی نشان داد که بین میانگین مولفه‌ها 

و سن، اختلاف معناداری وجود ندارد. بیش از نیمی دانشجویان)59/9%؛ 185( 

مقطع کارشناسی)36/6%؛ 113( در این پژوهش مشارکت داشتند. نتایج آزمون 

توکی نشان داد که بین میانگین مولفه‌های پژوهش با تحصیلات افراد، اختلاف 

معناداری وجود ندارد. بیشتر افراد شرکت‌کننده در پژوهش دانشجویان زن مقطع 

کارشناسی کمتر از سی سال بودند. نتایج آزمون تی مستقل نشان داد که تفاوتی 

میان جنسیت و میانگین مولفه‌ها وجود ندارد. رشته‌های دانشگاهی پرستاری، 

بهداشت، پزشکی، مامایی، فیزیولوژی، اتاق عمل، کتابداری پزشکی، پرتودرمانی، 

هوشبری، فوریت‌های پزشکی پیش بیمارستانی، میکروبیولوژی، ساخت پروتز 

دندانی، آمار زیستی، دندانپزشکی، تغذیه، علوم توانبخشی، داروسازی، علوم 

آزمایشگاهی و سایر رشته‌های تحصیلی علوم پزشکی در این پژوهش مشارکت 

نمودند. نتایج آزمون توکی نشان داد که میان میانگین مولفه‌های پژوهش با رشته 

تحصیلی افراد اختلاف معناداری وجود ندارد.

در جدول 1 اطلاعات جامعی در مورد مولفه‌ها و گویه‌های پرسش‌نامه 

ذکر شده است. 

جدول 1: مولفه‌ها و گویه‌های فناوری واقعیت‌افزوده در کتابخانه‌های دانشگاه‌های علوم پزشکی از دید کاربران کتابخانه

بیشترینکمترینگویه‌هامولفه‌ها
میانگین

)از 5 امتیاز(
انحراف‌معیار

00/100/553/230/1میزان آشنایی با فناوری واقعیت‌افزودهآشنایی

امکانات

00/100/578/399/0آگاهی از خدمات کتابخانه

00/100/5495/0دسترسی سریع‌تر به اطلاعات

00/100/576/395/0ارتباط با پژوهشگران

00/100/501/488/0توسعه برنامه فعالیت پژوهشی

00/100/594/396/0انگیزه‌بخشی

76/301/489/375/0نگرش کاربران به امکانات فناوری واقعیت‌افزوده

کاربرد

00/100/517/484/0مفید و کاربردی بودن

00/100/538/483/0تقویت یادگیری

00/100/51/487/0ارایه مدل سه‌بعدی

00/100/521/488/0تسهیل فهم اطلاعات

00/100/504/497/0موقعیت‌یابی

00/100/505/491/0افزایش تعامل با اطلاعات

00/100/592/396/0اشتراک‌گذاری دانش

00/100/503/495/0جستجوی منابع

00/100/59/395/0بازی‌وارسازی محتوا

00/100/504/494/0به‌روزرسانی اطلاعات

00/100/515/405/1به‌روزرسانی محتوای کتاب

9/338/408/470/0نگرش کاربران به کاربرد فناوری واقعیت‌افزوده
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مزایا

00/100/527/489/0جذابیت

00/100/505/499/0سرگرم‌کنندگی

00/100/51/496/0ضروری بودن

00/100/567/306/1کارآفرینی

00/100/56/304/1دسترسی‌پذیری

00/100/553/399/0آسانی استفاده

00/100/513/49/0عدالت آموزشی

00/100/5۳/۷۳۱/۰۶تقویت خدمات کتابخانه

6/327/489/370/0نگرش کاربران به مزایای فناوری واقعیت‌افزوده

فرصت

00/100/517/487/0تقویت برنامه علمی آموزشی

00/100/507/489/0تقویت برنامه پژوهشی

07/417/411/482/0نگرش کاربران به فرصت فناوری واقعیت‌افزوده

محدودیت

00/100/517/487/0اینترنت پرسرعت

00/100/594/232/1کاربرد آن فقط برای جوانان

00/100/503/499/0نبود امکانات مناسب در کتابخانه‌های دانشگاهی

نگرش کاربران به محدودیت فناوری 
واقعیت‌افزوده

94/217/468/383/0

میانگین نظرات کاربران در مقیاس میزان آشنایی واقعیت‌افزوده، در طیف پنج 

امتیازی لیکرت 2/53 و انحراف‌معیار 1/3% است. کاربران مشارکت‌کننده در 

پژوهش، معادل 50/55% با فناوری آشنایی داشتند. آشنایی کاربران با فناوری 

واقعیت‌افزوده در سطح متوسط)امتیاز 3( است. 

نگرش کاربران نسبت به امکانات فناوری واقعیت‌افزوده در طیف پنج امتیازی 

لیکرت، میانگین 3/89 و انحراف‌معیار 0/75± کسب شد. 80/19% کاربران 

با امکان توسعه‌ی فعالیت پژوهشی موافق هستند. کاربران در مولفه امکانات 

97/36% با تمام 5 گویه‌ توافق دارند. نگرش کاربران نسبت به امکانات فناوری 

واقعیت‌افزوده در سطح مطلوب)امتیاز 4 و بالاتر( است. 

میانگین نمره‌های کل نظرات کاربران در مقیاس کاربرد واقعیت‌افزوده، در 

طیف پنج امتیازی لیکرت، 4/08 و انحراف‌معیار 0/70% است. بیشترین موافقت 

87/57% با گویه تقویت یادگیری بود. در کل 81/78% از کاربران با 11 گویه کاربرد 

فناوری توافق داشتند. نگرش کاربران نسبت به کاربرد فناوری واقعیت‌افزوده 

در سطح مطلوب است. 

میانگین نمره‌ای کل نظرات کاربران در مقیاس مزایای واقعیت‌افزوده، 3/8۹ 

و انحراف‌معیار 0/70± است. کاربران با گویه جذابیت، 85/30% و بیشتر از بقیه 

گویه‌ها موافق بودند. یافته‌ها نشان داد که کاربران در مقیاس مزایا در 8 گویه، 

77/68% موافق بودند. نگرش کاربران نسبت به مزایای فناوری واقعیت‌افزوده 

بیشتر از سطح متوسط و در حد مطلوب است.

میانگین نمره‌های کل نظرات کاربران در مقیاس فرصت واقعیت‌افزوده، 

در طیف پنج امتیازی لیکرت 4/11، انحراف‌معیار 0/82% است. کاربران 

با فرصت توسعه‌ی برنامه علمی آموزشی که فناوری برای ایشان فراهم 

می‌آورد، 83/30% و بیشتر از دیگر گویه‌ها موافق بودند. یافته‌ها نشان داد 

که کاربران در مقیاس فرصت با دو گویه، 82/33% و در حد مطلوب موافق 

بودند. 

میانگین نمره‌های کل نظرات کاربران در مقیاس محدودیت واقعیت‌افزوده، 

در طیف پنج امتیازی لیکرت، 3/68 و انحراف‌معیار 0/83± است. از این میان، 

کاربران 81/74% با نبود اینترنت پر سرعت موافق بودند. به‌طور میانگین %73/70 

و در سطح مطلوب، پاسخ‌دهندگان در مورد سه گویه محدودیت‌های فناوری 

توافق نظر داشتند. 

نگرش کاربران نسبت به فناوری واقعیت‌افزوده در کتابخانه‌های دانشگاه‌های 

علوم پزشکی به‌صورت جامع در جدول 2 ذکر شده است.
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جدول 2: نگرش کلی کاربران نسبت به فناوری واقعیت‌افزوده در کتابخانه‌های دانشگاه‌های علوم پزشکی

تعداد گویه‌هاامتیاز لیکرتدرصدمعیاری که بیشترین امتیاز را کسب نمودمولفه‌ها

80/194/015توسعه‌ی فعالیت پژوهشیامکانات

87/574/3811تقویت یادگیریکاربرد

85/304/278جذابیتمزایا

83/304/172توسعه‌ی برنامه آموزشیفرصت

81/744/173اینترنت پرسرعتمحدودیت

78/233/9130نگرش کلی کاربران به فناوری واقعیت‌افزودهمولفه

کاربران مشارکت‌کننده در پژوهش 78/23% با فناوری واقعیت‌افزوده)تمام 

مولفه‌ها( در کتابخانه‌های دانشگاه‌های علوم پزشکی موافق بودند. به‌طور کل 

میانگین 3/91 و انحراف‌معیار 0/63% محاسبه شد. نگرش کلی کاربران نسبت 

به فناوری واقعیت‌افزوده در سطح مطلوب است. 

بحث 
مقاله‌ی حاضر با هدف تعیین میزان آشنایی و نگرش کاربران کتابخانه‌های 

دانشگاه‌های علوم پزشکی به فناوری واقعیت‌افزوده انجام شد. نتایج به‌دست آمده در 

مطالعه‌ی حاضر نشان داد که دیدگاه کاربران نسبت به فناوری واقعیت‌افزوده در سطح 

مطلوب قرار دارد؛ همسو با پژوهش Jomsri رضایت کاربران از واقعیت‌افزوده 

در کتابخانه دانشگاهی Suan Sunandha Rajabhat University تایلند را در 

سطح مطلوب نشان داد و بعُد توسعه و گسترش خدمات کتابخانه‌ای همانند بعُد 

متناظر آن در پژوهش حاضر در سطح مطلوب بود)16(.

همسو با پژوهش حاضر، مطالعه‌ی Chen  و  Tsai نشان داد که بین جنسیت 

در یادگیری از طریق به‌کارگیری فناوری واقعیت‌افزوده در گروه مورد آزمایش، 

اختلاف معناداری دیده نشده است)23(.

آشنایی کاربران نسبت به فناوری واقعیت‌افزوده در سطح متوسط قرار داشت 

و نیمی از کاربران مشارکت‌کننده در پژوهش با آن آشنایی داشتند. به دلیل در 

دسترس عموم نبودن فناوری واقعیت‌افزوده، محدودبودن فناوری در کتابخانه‌ها 

و اماکن آموزشی دیگر و کم بودن تعداد منابع واقعیت‌افزوده، برخی افراد با آن 

آشنایی ندارند. راه‌اندازی فناوری در کتابخانه‌های دانشگاهی، در اختیار کاربران 

گذاردن، نشان دادن سهولت کار به ایشان و مشاهده‌ی مستقیم، درک کاربرد، مزایا 

و به‌کارگیری آن به‌صورت عملی در افزایش آگاهی ایشان بسیار موثر است. با 

توجه به نتایج، لازم است، دوره‌های آموزشی منظم و مدونی در سطح دانشگاه 

یا کشور برگزار شود. Sample تهیه تور مجازی معرفی کتابخانه برای کاهش 

اضطراب و آشنایی با کتابخانه و استفاده از تصاویر و اطلاعات مربوط به فضا 

و مکان کتابخانه را ضروری دانست. با ارایه اطلاعات در مورد فضای کتابخانه، 

معرفی کارکنان کتابخانه، معرفی موضوعات منابع و راهنمای قفسه‌ها، کاربر به 

استفاده از کتابخانه تشویق می‌شود)24(.

دیدگاه کاربران در مورد امکانات واقعیت‌افزوده، سوالات در پنج گویه شامل: 

آگاهی از خدمات کتابخانه، دسترسی سریع‌تر به اطلاعات، ارتباط و تعامل با 

پژوهشگران، تقویت و توسعه‌ی فعالیت‌های پژوهشی، انگیزه‌بخشی به کاربران 

جهت کسب اطلاعات بیشتر بررسی شد. کاربران اظهار داشتند که تقویت و 

توسعه‌ی فعالیت‌های پژوهشی از جمله مهم‌ترین امکاناتی است که فناوری 

واقعیت‌افزوده به همراه دارد.

هم‌سو با پژوهش حاضر پژوهش‌های علیخانی و همکاران، Valenti و 

همکاران، Baumgartner Kiradi و همکاران، دسترسی سریع‌تر به اطلاعات با 

استفاده از فناوری را تاکید کردند)25و20و12(. در پژوهش Valenti و همکاران 

در سال 2020 مانند مطالعه‌ی حاضر، ارتباط و تعامل با پژوهشگران ذکر شده 

است)20(. در پژوهش‌های Tang ،Sample ،Jomsri و همکاران آگاهی از 

خدمات کتابخانه به‌عنوان امکانات فناوری، همانند پژوهش حاضر بیان شده 

است. تمام پژوهش‌های مذکور به امکان بالقوه‌ی فناوری برای کاربران هم‌راستا 

با پژوهش حاضر اذعان داشتند)26و24و16(. دیدگاه کاربران در زمینهی امکانات 

فناوری واقعیت‌افزوده در کتابخانه‌های دانشگاهی در سطح مطلوبی قرار داشت. 

شواهد حاکی از آن است که کاربران از امکانات بالقوه‌ی فناوری آگاه هستند. 

فناوری  کاربردهای  به  پژوهش  پرسش‌نامه‌ی  از  بخشی  در  کاربران 
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ــران کتابخانه‌های ... نگرش کارب

واقعیت‌افزوده در کتابخانه‌های دانشگاه‌های علوم پزشکی در 11 گویه: مفید 

و کاربردی بودن، تقویت یادگیری، ارایه مدل سه‌بعدی، تسهیل فهم اطلاعات، 

موقعیت‌یابی، افزایش تعامل با اطلاعات، اشتراک‌گذاری دانش، جستجوی منابع، 

بازی‌وارسازی محتوا، به‌روزرسانی اطلاعات، به‌روزرسانی محتوای کتاب پاسخ 

دادند و تقویت یادگیری را مهم‌تر از سایر کاربردها دانستند. در کل با تمام گویه‌های 

کاربرد فناوری در سطح مطلوب توافق داشتند. دو پژوهش دیگر دلیلی‌صالح و 

همکاران در سال 1400 همسو با پژوهش حاضر به اشتراک دانش، کمک به افراد 

کم‌توان، هدایت کاربر، تعیین موقعیت مکانی کاربر، جستجوی منابع، ارتقای 

سطح آموزش و غنی‌سازی محتوای منابع به‌عنوان مقولات کاربردهای فناوری 

واقعیت‌افزوده در کتابخانه‌های دانشگاه‌های علوم پزشکی اشاره داشتند)27و11(.

پژوهش Chen و Tsai نشان داد که میان رضایت فراگیران در دو گروه 

آزمایش و کنترل، اختلاف معنادار است. زبان‌آموزان گروه آزمایش استفاده از 

کتابخانه را سرگرم‌کننده‌تر دانستند و به کاربردی بودن فناوری واقعیت‌افزوده 

در آموزشِ استفاده از کتابخانه اشاره داشتند)23(.

Jomsri همگام با پژوهش اشاره می‌کند که واقعیت‌افزوده در راهنمایی 

کاربر، سهولت و تسریع جستجوی منابع کاربردی، ارایه خدمات و جستجوی 

منابع در قفسه‌های کتاب مؤثر است)16(. پژوهش‌های علیخانی و همکاران، 

Fan و همکاران، Moro و همکاران همانند پژوهش حاضر به گویه تقویت 

یادگیری و آموزش کاربران اشاره داشتند)28و19و12(. پژوهشهای علیخانی 

و همکاران، Fujiuchi و Riggie  در سال 2019 به اشتراک‌گذاری اطلاعات، 

همراستا با پژوهش حاضر اشاره نمودند)29و12(. در کل، کاربران به کاربردی 

بودن فناوری واقعیت‌افزوده در کتابخانه‌های دانشگاهی اذعان نمودند. هر فناوری 

برای تحقق هدف یا اهدافی ساخته می‌شود؛ شواهد نشان می‌دهد که راه‌اندازی 

فناوری واقعیت‌افزوده از دیدگاه کاربران در کتابخانه‌های دانشگاه‌های علوم 

پزشکی مناسب است و می‌توان از آن در جهت تقویت و تسهیل امور کتابخانه 

و دریافت منابع اطلاعاتی استفاده نمود.

در  فناوری  بودن  گویه‌ی: جذابیت، سرگرم‌کنندگی، ضروری  هشت 

کتابخانه‌ها، ایجاد کارآفرینی، دسترسی‌پذیری، آسانی استفاده، عدالت آموزشی، 

تقویت خدمات کتابخانه‌ای از کاربران در بخش مزایای فناوری پرسیده شد. 

کاربران با گویه‌ی جذابیت، بیشتر توافق داشتند. نتایج نشان داد که کاربران در کل 

در سطح مطلوب با تمام گویه‌های مزایای فناوری واقعیت‌افزوده موافق بودند. 

Jomsri مزیت تقویت و افزایش کیفیت خدمات کتابخانه‌ای و دسترسی به همه‌ی 

سطوح کاربران را در سطح خوب و خیلی خوب از دیدگاه کاربران کتابخانه 

دانشگاهی سوان تایلند نشان داد)16(. در پژوهش حاضر گویه متناظر آن تقویت 

خدمات کتابخانه‌ای و دسترسی‌پذیری ذکر شد. پژوهش Bhattacharya در سال 

2004 همراستا با پژوهش حاضر به دسترسی بیدرنگ و پژوهش  Valenti و 

 ،Sample ،همکاران در سال 2020 به سادگی استفاده و دسترسی آسان فناوری

Valenti و همکاران و Kim به سرگرم‌کنندگی و جذابیت به‌عنوان مزایای فناوری 

اشاره نمودند)31و30و24و20(. پژوهش Santos و همکاران در سال 2017 

عامل سرگرمی و تفریح را یکیدیگر از مزایای فناوری واقعیت‌افزوده برشمردند. 

دیدگاه کاربران نسبت به مزایای فناوری در سطح مطلوبی قرار دارد. یکی از 

دلایل عدم استفاده‌ی برخی افراد از فناوری، ناآگاهی از کارایی، فواید و مزایای 

آن است)32(. جهت روشن نمودن مزایای هر فناوری باید مطالعاتی انجام شود 

و مزایا به‌صورت نتایج پژوهش علمی و مستند به اطلاع افراد رسانده شود تا در 

صورت امکان و در زمان موردنیاز بتوانند از آن استفاده نمایند. 

در بخش فرصت دو سوال با گویه‌های تقویت برنامه‌ی علمی-آموزشی و 

برنامه‌ی پژوهشی مطرح شد و کاربران با فرصت توسعه‌ی برنامه‌ی علمی آموزشی 

که واقعیت‌افزوده برای ایشان فراهم می‌آورد، بیشتر موافق بودند. به‌طورکلی 

کاربران در سطح مطلوب با فرصت‌های فناوری واقعیت‌افزوده توافق داشتند. 

پژوهش‌های علیخانی و همکاران در سال Chen ،1397 و همکاران در سال 2016 

همگام با پژوهش حاضر به مولفه پشتیبانی آموزشی و پژوهشی فناوری اشاره 

داشتند)33و12(. همان‌طورکه از نتایج بر‌می‌آید، واقعیت‌افزوده فرصت‌هایی را 

برای مخاطبانش ایجاد می‌کند که کاربران نیز به آن باور داشتند. دیدگاه کاربران 

در مورد فرصت‌هایی که فناوری برای ایشان فراهم آورده است، در سطح مطلوبی 

قرار دارد. از جمله فرصت‌هایی که فناوری واقعیت‌افزوده برای کاربران ایجاد 

می‌کند، توسعه‌ی برنامه‌ی آموزشی و پژوهشی ایشان است. واقعیت‌افزوده با 

نمایش اطلاعات تکمیلی، افراد را در انجام پژوهش، یادگیری، درک مطالب و 

مفاهیم و انجام امور آموزشی ایشان کمک می‌نماید.

محدودیت‌هایی برای راه‌اندازی واقعیت‌افزوده در سه سوال مطرح شد؛ 

دیدگاه کاربران در مورد سه گویه‌ی: محدودیت سرعت اینترنت، کاربرد فناوری 

فقط برای جوانان و نبود امکانات مناسب در کتابخانه‌های دانشگاهی از کاربران 

پرسیده شد. کاربران با محدودیت نبود سرعت مناسب اینترنت بیشتر توافق 
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داشتند.

شواهد حاکی از نبودِ بستر اینترنت مناسب در کتابخانه‌های دانشگاهی است 

که به نظر می‌رسد دانشگاه‌ها باید بر روی اینترنت، بستر و سرعت آن تمرکز داشته 

باشند. در پژوهش Klopfer و همکاران کمبود نیروی انسانی در کتابخانه‌ها، 

محدودیت‌های اینترنت و دانش ناکافی دانشجویان از فناوری)34( و در پژوهش 

Greenwood Ericksen و همکاران کمبود بودجه و نیروی انسانی از جمله 

چالش‌های راه‌اندازی فناوری واقعیت‌افزوده در کتابخانه‌ها ذکر شدند)35(. 

Berryman احتمال عدم‌رعایت حریم خصوصی افراد، مسایل اخلاقی و مسایل 

مربوط به کاربران را یکی از محدودیت‌ها از دیدگاه کاربران دانست)36(. نوع 

اطلاعاتی که از طریق فناوری نمایش داده می‌شود، از نظر کاربر اهمیت دارد و 

این موضوع ممکن است دلیلی برای مقاومت کاربر در استفاده از فناوری باشد. 

واضح است که برای پیاده‌سازی و اجرای فناوری، محدودیت‌ها و موانع باید تا 

حدامکان از میان برداشته شوند. موانع فنی، نیروی انسانی و اقتصادی به‌عنوان 

چالش راه‌اندازی واقعیت‌افزوده در کتابخانه‌ها وجود دارند که برای رفع آن 

باید زیرساخت و نرم‌افزارهای مناسب فراهم شود و از متخصصان و افراد 

چیره‌دست برای تامین تجهیزات فنی مناسب استفاده کرد. مطالعاتی در زمینه‌ی 

هزینه سودمندی اجرای فناوری در کتابخانه انجام شود و مسئولان امر از به‌صرفه 

بودن و اهمیت فواید و مزایای آن در مقابل هزینه‌ی صرف شده مطلع شوند. رفع 

چالش‌ها در سهولت پیاده‌سازی فناوری نقش مهمی ایفا می‌کند.

در سیستم واقعیت‌افزوده با نشانگر، نقاط ضعفی وجود دارد. لزوم ایجاد 

نشانگر خاص و ارایه الگوی ویژه‌ی هر شیء، محدودیت مقدار اطلاعاتی که در 

یک نشانگر می‌توان ذخیره کرد، تغییر مالکیت طراحان این نرم‌‎افزارها به دلیل 

خصوصی بودن آن، یکپارچه نبودن نرم‌افزارهای مختلف و عدم کارایی آن‌ها 

برای خواندن انواع کد کیو.آر، نیاز به ابزار مجهزی مانند دوربین مناسب و ارتباط 

اینترنت، امکان حذف یک‌باره این فناوری و جایگزین شدن آن با فناوری دیگر 

از جمله نقاط ضعف آن شمرده شد)37(. بدون هزینه و رایگان بودن، یادگیری 

آسان، امکان ارایه اطلاعات بیشتر، تعاملی بودن آن، سرگرم‌کننده و جذّاب بودن 

آن به عنوان نقاط قوّت است. در پژوهش حاضر به دلیل مواجه‌بودن با عامل 

انسانی جهت تکمیل پرسش‌نامه‌ها، همچون بسیاری از پژوهش‌های مرتبط با 

حوزه‌های علوم انسانی و اجتماعی، امکان بروز خطای احتمالی در امر پاسخ‌گویی 

وجود داشته است.

نتیجه‌گیری
نتایج به‌دست آمده از پژوهش حاضر مشخص کرد که میزان آشنایی کاربران 

در حیطه‌ی فناوری واقعیت‌افزوده در سطح متوسط قرار دارد. به نظر می‌رسد که 

بهترین راه برای بالا بردن سطح آشنایی کاربران، انجام برنامه‌ها و دوره‌های آموزشی 

مدون است. نتایج حاکی از آن است که کاربران از امکانات بالقوه‌ی واقعیت‌افزوده 

آگاه هستند. فناوری واقعیت‌افزوده از دیدگاه مخاطبان کاربردی و مفید است و 

می‌توان از آن در جهت تقویت و تسهیل امور کتابخانه و دریافت منابع اطلاعاتی 

استفاده نمود. هر فناوری فرصتی را برای مخاطبانش فراهم می‌آورد که از آن جمله 

توسعه‌ی برنامه‌ی آموزشی و پژوهشی کاربران است. موانع فنی، نیروی انسانی 

و اقتصادی در پژوهش حاضر و پژوهش‌های مذکور به عنوان چالش راه‌اندازی 

واقعیت‌افزوده در کتابخانه‌ها بیان شده است که برای رفع آن باید زیرساخت و 

نرم‌افزارهای مناسب فراهم شود و از متخصصان و افراد چیره‌دست برای تامین 

تجهیزات فنی مناسب استفاده کرد. نتایج پرسش‌نامه کاربردی بودن فناوری از دیدگاه 

کاربران کتابخانه‌های دانشگاه‌های علوم پزشکی را نشان داد. از استادان، متخصصان 

و پژوهشگران جهت تعیین منابع اصلی حوزه‌ی پزشکی و پیراپزشکی نظرسنجی 

انجام شود و غنی‌سازی محتوا بر اساس اولویت در سطح دانشگاه یا وزارتخانه 

جهت عدم دوباره‌کاری صورت پذیرد. با توجه به اهمیت عوامل فنی در راه‌اندازی 

فناوری واقعیت‌افزوده، کتابخانه‌های دانشگاهی از نظر زیرساخت‌ها و نرم‌افزارهای 

فنی موردنیاز تجهیز شوند. نتایج نشان داد که با حمایت کاربر، بهبود فعالیت کاربر، 

جذب مخاطب، فراهم‌سازی عوامل و امکانات فنی)سخت‌افزاری-نرم‌افزاری(، 

توجه به انواع منابع کتابخانه‌ای، بازی‌وارسازی محتوا، اشتراک دانش، استغنای 

محتوای منابع، ارایه خدمات و بهبود ارایه خدمات نوین، فرصتی برای توسعه‌ی 

کتابخانه‌های دانشگاه‌های علوم پزشکی ایجاد میشود، نظام آموزشی تقویت شده، 

عدالت آموزشی در دانشگاه‌های علوم پزشکی برقرار می‌شود و کتابخانه‌های 

دانشگاه‌های علوم پزشکی برای پیوستن به کتابخانه‌های نسل چهارم آماده می‌شوند.

تشکر و قدردانی
مقاله‌ی حاضر مستخرج از رساله دکتری با عنوان»مطالعه فناوری 

واقعیت‌افزوده در کتابخانه‌های وزارت بهداشت، درمان و آموزش پزشکی ایران« 

با کد 1202/8633 است. نویسندگان این مقاله به پاس حمایت‌های دانشگاه پیام 

نور در انجام پژوهش و انتشار مقاله قدردانی می‌نمایند.
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Background and Aim: University libraries must meet certain criteria to enter fourth-generation 
libraries, one of which is the use of new technologies. The aim of this study was to identify the attitudes 
of library users of medical universities towards the components of augmented reality (AR) technology.
Materials and Methods: The research method was survey and type of study was applied. Quantitative 
research approach and research tool was a researcher-made questionnaire. The internal validity of 
the questionnaire was assessed through CVI and its reliability was estimated using ICC. Validity of 
the questionnaire was confirmed using the opinions of 10 experts in information science and AR; 
its reliability was obtained with Cronbach’s alpha correlation coefficient (0.96). Through the online 
questionnaire, data from users’ perspectives on the components of familiarity, features, application, 
advantages, opportunities and limitations were collected in the form of 5 Likert questions. Data 
analysis with SPSS 26 was used through independent t-test, ANOVA and Tukey to evaluate the status 
of AR components.
Results: Users’ familiarity with AR was 50.55%. 78.23% of the users agreed with AR in the libraries of 
medical universities. In general, the mean was 3.91 and the standard deviation was 0.63. The possibility 
of developing research activities, use of technology to enhance learning, advantage of attractiveness, 
and opportunity to develop a scientific educational program were mentioned as the most important 
items among other AR factors. One of the limitations of setting it up in university libraries was the lack 
of high-speed internet. The general attitude of users towards AR was at the desired level.
Conclusion: Library users at medical universities agreed with the facilities, opportunities and use of 
AR. The results showed that AR technology is practical and useful from the perspective of users in 
the libraries of Iranian medical universities. AR with user support, improving user activity, creating 
attractiveness, attracting audience, content creation according to various library resources, content 
gamification, knowledge sharing, content resource deprivation, based on the availability of technical 
facilities, an opportunity to develop Creates libraries of medical universities.
Keywords: Augmented Reality, Libraries of Medical Universities, Users
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