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 چکیده
، در VR اروزه تا همین چند سال پیش، واقعیت مجازی برای اکثر مردم یک مفهوم علمی تخیلی بود. اما این

م ی در سیستولوژاز این تکن ،حال تغییر نقش در بازسازی صنایعی مانند دارو و املاک است و مربیان بسیاری

می ی آموزش و پروش تاثیر مهکنند. بسیاری از افراد معتقدند که این تکنولوژی در آیندهآموزشی استفاده می

 با مساعدت پژوهش در این .استقبال خواهند کردهای مجازی های درسی و کلاسآموزان از کتابدارد و دانش

یک ان به عنومتاورس به بررسی  ایری متاورس و به روش کتابخانههای مرتبط با فناواز جدیدترین پژوهش

خته پردا های آموزشی کم برخورداربستری برای ارتقا و تحول کیفی آموزش در محیطتکنولوژی نوظهور و 

 شده است. 

 متاورس، واقعیت مجازی، آموزش مجازی. واژگان کلیدی:
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 مقدمه
کند تا تقریبا وکار را معرفی میهای کسبها و مدلنسخه سه بعدی دنیای دیجیتالی ارتقاء یافته است که طیفی از واقعیت 1متاورس

های فیزیکی تقویت شده های زندگی و تجارت را در دهه آینده متحول نماید و امکان همکاری در فضاهای مجازی، مکانتمام جنبه

تاورس پیوند جهان فیزیکی با زندگی مجازی )دیجیتالی(، دنیای آواتارها و نسل بعدی اینترنت م .دو ترکیبی از هر دو را فراهم آور

را توان آنبه معنی جهان است و می (universe) و« فراتر»به معنی  (meta) ای ترکیبی متشکل ازواژه متاورس .سه بعدی است

کار برده شد. اخیرا به 1992در سال « سقوط برفی»در کتاب علمی تخیلی بار ترجمه کرد. این اصطلاح برای اولین« فراتر از جهان»

 .(2022، 2)لائق توسط موسس فیسبوک، مارک زاکربرگ، معرفی شده است

ا اتار خود بالب آودر این کتاب از واژه متاورس برای توصیف نوعی دنیای مجازی استفاده شده که در آن قهرمان داستان در ق

صورت ها بهدهد. در متاورس شخصیتکند و حتی دشمنان دنیای واقعی خود را شکست میند، خرید میکدیگران معاشرت می

 .(1398طاهر طلوع و همکاران، ) )آواتار( حضور دارند« آواتار»نقاشی سه بعدی 

ه در یرند )البتود بگتوانند هر شخصیتی را که میخواهند )آواتار( به خمتاورس دنیای دیجیتالی مشترکی است که در آن افراد می

توانند با هم کنند( و میصورت واقعی و با صورت اصلی خودشان حضور پیدا میها بهشود و انسانهای دورتر آواتار حذف میزمان

ا وکار راه بیندازند، بازی کامپیوتری کنند و یهای مشترک انجام دهند، ورزش کنند، سفرهای مجازی داشته باشند، کسبپروژه

کند ایجاد می رایشاناز کارهای دیگر زندگی فیزیکی امروز را در فضای مجازی سه بعدی آینده با امنیتی که بلاکچین ب بسیاری

 .انجام دهند

از آن هنوز  ده با کیفیت بالاگیرد و استفامیجانبه شکل های سه بعدی همهوج چهارم، در محیطم-متاورس مانند عصر مجازی

افزارها و مسائل حقوقی و امنیتی افزارها، نرمتر به همراه سختهای پیشرفتهرتمند کامپیوتری و هدستنیازمند تولید ابزارهای قد

ی که دارد الای اقتصادشود و آغاز راه است، اما نظر به اهمیت این فناوری و ارزش ببسیاری است. فعلا این فناوری پرهزینه تلقی می

مرحله  همه افراد حقیقی و بخصوص حقوقی در این پیگیری موضوع متاورس برایرود با سرعت زیادی پیشرفت کند. انتظار می

ادی عست هم مردم اهای پیشین تاثیر مثبت و منفی در زندگی بشر خواهد داشت، لذا بهتر لازم است. این فناوری نیز مانند فناوری

)لائق،  دنگردن شته باشند تا دچار خسارتجامعه و هم مسئولان کشورها نسبت به عوامل مثبت و منفی آن شناخت لازم را دا

های ر محیطدمتاورس بستری برای ارتقا و تحول کیفی آموزش بر این اساس محقق در پژوهش حاضر به دنبال بررسی  .(2022

 به صورت مروری بوده است.  آموزشی کم برخوردار

 های ایجاد متاورسفناوری

 :عبارتند از هستند های عصر مجازیچند تعریف ساده که جزء فناوری

 .وری کامل در محیط مجازیمحیط کاملا مصنوعی، غوطه (VR): واقعیت مجازی -

قویت تاند. دنیای واقعی با اشیاء دیجیتالی اشیاء مجازی روی محیط دنیای واقعی پوشانده شده (AR): واقعیت افزوده -

 .شده است

 ازی تعامل. هم با دنیای واقعی و هم با محیط مجمحیط مجازی همراه با دنیای واقعی است (MR): واقعیت ترکیبی -

 .داشته باشید

 .(2017، 3یو) ترکیبی از همه موارد فوق است : )XR(سواقعیت توسعه یافته متاور -

 ت. ه شده اسهای بعدی بدان پرداختباشد در بخشبا توجه به این که مهمترین بحث در زمینه متاورس واقعیت مجازی می
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 تحولی فناوری واقعیت مجازی بررسی تاریخچه و سیر

صر الکترونیک نامیده شود، عصر صنعتی و موج سوم، عشاورزی، موج دوم، شر، عصر کموج اول تحول ب 4اگر بر اساس نظر الوین تافلر

انست. فضای مجازی یک نظام اجتماعی وابسته به ساختار ایجاد شده توسط موج چهارم تحول بشر را میتوان عصر دنیای مجازی د

شود. موجودیت این دنیای کاملا های مختلف و متعددی تشکیل میها و ارزشسیستم تکنولوژیکی است که از افراد، مزایا، قابلیت

کند. بدین ترتیب چنین فضایی، محیط مجازی تولید شده توسط ها معنا پیدا میمجازی صرفا در درون کامپیوتر و در عالم رسانه

تواند تجربه شود. هر چیزی در این فضای مجازی، پویا، سیال و در ق بازنمایی و ارائه دیجیتال میکامپیوتر است که تنها از طری

 (. 1398حرکت است )طاهر طلوع و همکاران، 

(. به عبارت 2019، 6)کاگریگلو و گوکگلوسازی سه بعدی کامپیوتری است ( ارائه جهانی واقعی در یک شبیهVR) 5واقعیت مجازی

سه بعدی است که با استفاده از وسایل الکترونیکی خاص مانند کلاه سازی کامپیوتری از محیطی ازی یک شبیهدیگر، واقعیت مج

های در واقعیت مجازی، از فناوری (.2018، 7پردازد )ژانگ و همکارانمجهز به حسگر و صفحه نمایش به بازسازی واقعیت می

گیرند. از لحاظ فنی، واقعیت مجازی، و چندبعدی مورد استفاده قرار میسازی، تعاملی های شبیهای برای ایجاد محیطپیشرفته

های کنند و به ایجاد مکانسازی شده در زمان واقعیت فعالیت میمحیطی کامپیوتری است که در آن افراد در محیطی شبیه

ای است که حرکات ال به گونهکند. فضای تولیدی دیجیتپردازند که یک یا چند حس را تحریک میمصنوعی از طریقی رابطی می

توانند های ساخته شده دیجیتالی میشود. واقعیتکاربران ردیابی شده و پیرامون آن در هماهنگی با اعمال کاربر نمایش داده می

اریف به این تع(. 2017های ویدئویی ویژگی تعاملی داشته باشند )یو، مانند انیمیشن منفعل بوده و یا مانند واقعیت مجازی یا بازی

 (. 2018کنند )ژانگ و همکاران، وری، تعامل و تخیل را تایید میوضوع سه ویژگی مهم واقعیت مجازی، از جمله غوطه

یک محیط مجازی، فضای دیجیتالی است که در آن حرات کاربر ردیابی شده و محیط اطراف به صورت دیجیتالی برای حواس 

دهنده محیط دنیای واقعی با دنیای دیجیتال است. زی جایگزینی عناصر تشکیلشود. هدف یک محیط مجاسازی میانسان شبیه

های واقعیت مجازی است. در ادبیات مسدود کردن احساسات برآمده از واقعیت فیزیکی بخش مهمی برای تجربه بسیاری از محیط

و قطع ارتباط با عناصر دنیای فیزیکی به معنای تجربه روانی غرق شدن در محیط دیجیتال 8ور شدندنیای مجازی، اصطلاح غوطه

 (. 1398طاهر طلوع و همکاران، است )

سازی دهد تا بتواند از طریق شبیههای دنیای مجازی، محیطی در اختیار کاربر قرار میواقعیت مجازی به عنوان یکی از تکنولوژی

آن  10، محیط بصری9های محیط مجازیمهمترین مولفهکند. یکی از ادراک مستقیم، تجربه جدیدی از حضور در محیط را ایجاد می

دهد. به این ترتیب یک تجربه بصری واقعی را در مقابل چشم کاربران نمایش میاست که از طریق نمایشگرها یا تصاویری ویژه، 

 (. 2019وکگلو، کند )کاگریگلو و گتر تبدیل میکند در محیط حضور دارد که محیط مجازی را به محیطی واقعیکاربر احساس می

های این فناوری را اگر ما به واقعیت مجازی به عنوان ابزاری برای ایجاد این توهم که در جایی حضور داریم نگاه کنیم، اولین تلاش

شدند تا تمام میدان دید ها کشیده میبدانیم. این نقاشی 19درجه )یا همان پانوراما( در قرن  360های دیواری توانیم نقاشیمی

-ی داستاننویسنده 1930ی در دهه .ننده را پر کنند و باعث شوند فرد خودش را در یک رویداد یا صحنه تاریخی احساس کندبی

که به کاربر  کرداز عینکی صحبت  "Pygmalion’s Spectacles "در داستانی به نام "11واینباماستانلی " های علمی تخیلی
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ای که واینبام برای کسانی جربه کند. با یک نگاه کلی، تجربهو لمس، دنیایی تخیلی را ت دهد از طریق هولوگرافی، بو، مزهاجازه می

  .(2017، 12)اینوسنتی ستاکه از عینک استفاده میکنند، توصیف میکند، شبیه تجربه ی مدرن و درحال ظهور واقعیت مجازی 

 بعدی را از هر چشم به شکل یک جسم سه بعدی، چارلز ویتستون دریافت که مغز میتواند تصاویر مختلف دو 1938در سال 

ریوسکپ، به ها از طریق استدر کنار هم یا نگاه کردن به عکس ی دو تصویر استریوسکوپیپردازش کند. به این شکل، مشاهده

می دستگاهی که از دو عدسی چش .کند. به این ترتیب چارلز استریوسکپ را اختراع کردوری القا میبیننده حس عمق و غوطه

در گام بعد،  .رساندورت سه بعدی یا برجسته به نظر میکند و به صقریبا مشابه از یک شی را متحد میساخته شده و دو تصویر ت

ن برای گردشگری مجازی به ثبت رسید که از آ 13توسط ویلیام گروبر Master-View استریوسکوپ محبوب 1939در سال 

های کم و صفحه نمایش Google Cardboard های محبوبتامروزه برای کار  Stereoscope اصول طراحی .شداستفاده می

را توسعه داد که  Sensorama ، 14هیلینگ بردار، فیلم1950در اواسط دهه  .شودهای همراه استفاده میبرای تلفن VR هزینه

بلندگوهای استریو، صفحه نمایش سه این دستگاه دارای . کردی حواس را تحریک میبود و همه arcade یک جعبه به سبک بازی

ور کند. او همچنین شش ت فرد را بطور کامل در فیلم غوطهقصد داش. وی بعدی استریوسکوپی، پنکه، مولد بو و صندلی لرزشی بود

 .(1398)طاهرطلوع و همکاران،  برداری، تهیه و تدوین کردی آنها را خودش فیلمرای اختراع خود تولید کرد که همهفیلم کوتاه ب

در نمایشگاه لوازم  1993در سال  Sega Genesis هایهای واقعیت مجازی خودش را برای کنسولهدستSegaهمچنین 

بودند. اما به دلیل مشکلات فنی   LCD های اولیه دارای سنسور حرکت، صدای استریو و صفحه نمایشالکترونیکی ارائه کرد. عینک

همراه با  Sega .بود Sega ی نمونه ی اولیه باقی ماند و یک شکست بزرگ برایحلهدر توسعه این محصول برای همیشه در مر

ساز حرکت بازی است که مطابق با آنچه . این دستگاه یک شبیهکردرا نیز عرضه  VR-1های واقعیت مجازی خود، هدست دستگاه

با وضوح بالا و یک صفحه معمولی برای دید العاده یک صفحه مرکزی فوق VR-1کند. هدست افتد، حرکت میروی صفحه اتفاق می

 .(2018، 15)فرشید و همکاران رسنددهد که تقریبا واقعی به نظر میمحیطی دارد و تصاویری را ارائه می

 مجازی واقعیت محیط انواع 

-طمحی است:  نده شدهای دارد. محیط مجازی در سه دسته کلی در علوم اجتماعی گنجافناوری در علوم اجتماعی جایگاه ویژه این

ربردی در ازی کاهای مجهای مجازی و اشیا درونشان که توسط دانشمندان علوم اجتماعی مورد مطالعه قرار گرفته است؛ محیط

ش علمی ان یک روهای مجازی که به عنویطاند؛ محقالب آزمایشگاه به منظور رسیدن به اهدافی در دنیای واقعی ساخته شده

روی  ها برمایشگسترش آز ها ما را قادر به تکرار وگیرند. این محیطهای اجتماعی مورد استفاده قرار میمطالعات بر روی پدیده

نند که ی کسازبیههایی را ایجاد و یا شتوانند محرکسازد، همچنین محققان میتر میدنیای واقعی در یک محیط کنترل شده

 . (2017)اینوسنتی،  ممکن است بیش از حد پر هزینه و یا رسیدن به آن در دنیای واقعی غیر عملی باشد

 عناصر واقعیت مجازی

افتد که روی یک سیستم نمایش خوب کار بهترین تجربه واقعیت مجازی فقط زمانی اتفاق می ه:سیستم مشاهد .1

 .کند

ین به دورب برای تشخیص حرکت و ارائه بهترین تجربه دنیای سه بعدی های واقعیت مجازیهدست :سیستم ردیابی .2

 .حسگر نیاز دارند

                                                           
1 2 Innocenti 

1 3 William Gruber 

1 4 Heilig 

1 5 Farshid et al  
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عامل ای تتوان با محتوا به گونهاست که میهای اصلی در تجربه واقعیت مجازی این یکی از جذابیت :عنصر تعاملی .3

 .کرد که انگار واقعی است

ید با VR مندور شوند. هنرکاربران کاملا در آن غوطه ند کهمحیط مجازی باید محیطی را فراهم ک :گرایش هنری .4

گیر تولید کند و کاربران احساس حضور در ای همهکننده تمرکز کند تا تجربهروی جو، عامل جذاب و عامل سرگرم

 .بازی یا محیط را به طور واقعی حس کنند

را  ط مجازیحرکت یا جهت در محی کاربران باید بتوانند تغییرات کم مانند لرزش، تغییر :سیستم مدیریت حسی .5

 .(2018)فرشید و همکاران،  ازی پیچیده موجود استهای واقعیت مجاحساس کنند. اکنون این مورد در اکثر هدست

 های واقعیت مجازی ترین ویژگیمهم

وهم جهان وگرنه تند کلازم است که کاربر حس کند که واقعا در جهان مجازی قرار گرفته و این باور را حفظ  :باور پذیری .1

 .مجازی از هم خواهد گسست

ن کند، این جهان هم حرکت کند. برای همیلازم است که هنگامی که کاربر در این جهان حرکت می: تعاملی بودن .2

ین هیچ ملی ندارد، ابعدی نگاه کنید که شما را به ماه یا کف اقیانوس ببرد ولی محیط تعا 3ممکن است که شما یک فیلم 

 .املی بودن نداردربطی به تع

های گرافیکی کامپیوتری به قدر کافی سریع هستند تا بتوانند های پیشرفته با قابلیتفقط ماشین :کامپیوتری بودن .3

، 16)لی و همکاران کنیم، در زمان واقعی تغییر کنندهایی باور پذیر و تعاملی ایجاد کنند که وقتی در آنها حرکت میجهان

2018). 

نید. هر آن کاوش ک جهان در واقعیت مجازی باید به قدر کافی بزرگ و پر جزئیات باشد تا بتوانید در یک :پذیریکاوش .4

ط دهد، اما واقعیت مجازی نقانگاه نشان میگرایانه باشد، باز هم فقط یک صحنه را از یک نقطهچقدر که یک نقاشی واقع

 .کور را پوشش داده است

یر کند. ما را درگشزی باور پذیر و تعاملی باشد، لازم است که هم بدن و هم ذهن برای اینکه واقعیت مجا :شناور بودن .5

ها عت سازی پرواز در کامپیوتر یا دستگاه پلی استیشن خود انجام دهید و برای سا ممکن است شما یک بازی شبیه

یست. ناقعی وازی پرواز خودتان را در آن گم کنید و با حرکت شما مناظر تغییر کنند، اما این باز هم یک شبیه س

 شود که در آن نیروهای مختلف را روی بدن خود احساسسازی پرواز واقعی با استفاده از صندلی و محیطی انجام میشبیه

 (.2018ران، د )فرشید و همکاشوکلیدی واقعیت مجازی محسوب می شوید. این قابلیت ویژگیکنید و در آن شناور میمی

 ناوری واقعیت مجازیترین کاربردهای فعمده

 وکه ویدئوها  یکی از کاربردهای مهم فناوری واقعیت مجازی در گردشگری است. به این صورت :استفاده در صنعت توریسم

ا بر میتوانند تومتر آنطرفشود و افراد هزاران کیلهای توریستی و مهم تهیه میدرجه و با کیفیت بالا از مکان 360یا تصاویری 

هند رف که بخواطبه هر  های واقعیت مجازی آن ویدئوها را آنگونه ببینند که گویی در همان جا قرار دارند وستاستفاده از هد

 .می توانند حرکت کنند

کامل فضای  ویکی دیگر از کاربردهای این فناوری نمایش همه جهته  :ای و فروشیهای اجارهاستفاده در نمایش مکان

ور اند بدون حضتوحتی میاند. بطوری که فرد بیننده به راکه برای فروش یا اجاره قرار گرفتههایی است داخلی و بیرونی مکان

 توانری میین فناواهای آن را از طریق هدست واقعیت مجازی بررسی کرده و انتخاب کند. همچنین از در آن مکان، همه جنبه

 (.2018)ژانگ و همکاران، ها استفاده نمود های نمای داخلی آپارتماننمایش طرحبرای پیش

                                                           
1 6 Lee et al  
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: اگر صنعت گیمینگ در حال حاضر یکی از کاربردهای اولیه و اصلی تکنولوژی واقعیت مجازی نباشد، پس دیگر سرگرمی

بعدی لذت ببرند؛ اما با های سهتوانند از فیلمهای سرگرمی قطعا خواهند بود. در حال حاضر تماشاگران سینما میشکل

ها لذت ببرند. آنها تر و موثرتر از دیدن این فیلمتوانند به شکلی عمیق، کاربران میOculus Cinema هایی ماننداپلیکیشن

و  -چیزی شبیه به یک تجربه شخصی دیدن فیلم –ها را روی یک پرده بسیار بزرگ مجازی تماشا کنند توانند فیلممی

ی تصویری و صوتی. تکنولوژی واقعیت مجازی با هاخودشان را درون آن فیلم تصور کنند؛ محاصره شده در میان افکت

 هایی مانند آنچه شرکتفرمتواند تجربه متفاوتی از حضور در یک کنسرت موسیقی را با پلتساختاری مشابه همچنین می

Next VR لی و همکاران،  ارائه کرده است، برای کاربران ایجاد کند آن هم بدون حضور طرفداران پر سر و صدا و شلوغ(

2018) .  

ها ین بیمارصنعت بهداشت و درمان با وجود موسساتی که از تصاویر کامپیوتری برای تشخیص و درما: بهداشت و درمان

های واقعیت مجازی از سازیکنندگان از تکنولوژی واقعیت مجازی است. شبیهترین استقبالکنند، یکی از بزرگاستفاده می

توانند تصاویر تشخیصی کنند، میتولید می Conquer Mobile و Surgical Theater افزاریهای نرمقبیل آنچه شرکت

های مجازی به پزشکان و بعدی تهیه شده از آناتومی بیماران را ایجاد کنند. مدلهای سهها و مدلدرست و دقیقی را از اسکن

هند، ردن محل تومورها را ارائه دراه برای پیدا ک ترین و موثرترینکنند تا بتوانند امنکار و باتجربه کمک میجراحان تازه

 .های جراحی پیچیده را فراهم بیاورندها و عملابزارهای جراحی را در جای درست قرار دهند یا امکان تمرین و تست درمان

کار برده ی بهتواند به عنوان یک ابزار موثر و مقرون به صرفه برای توانبخشنظر از جراحی، واقعیت مجازی همچنین میصرف

وی ازی که از ستوانند از یک درمان موثر مبتنی بر واقعیت مجشود. بیماران ضایعات مغزی و نخاعی در سراسر اروپا حالا می

د درمانی ا رونارائه شده است، بهره ببرند. این درمان امکان بازیابی عملکرد فیزیکی و شناختی را ب MindMazeto شرکت

 MindMazeto آورد. تمرینات مجازی و بازخوردهای در لحظه در درمانول برای بیماران فراهم میهای معمتر از روشسریع

)یو،  کندرغیب میتروزه  احساس انجام یک بازی را در بیمار ایجاد کرده و با ایجاد انگیزه در بیماران، آنها را به تمرین هر

2017). 

خت در پیش دارند؛ آنها به دنبال تکنولوژی واقعیت مجازی هستند تا این روزها دانشمندان ناسا یک ماموریت س: فضانوردی

 Jet های دقیق و کم خطر را برای فضانوردان پیدا کنند. در لابراتوارها را روی مریخ کنترل کرده و راهبتوانند از طریق آن روبات

Propulsion ناسا محققان هدست Oculus Rift را با تجهیزات سنجش حرکت مربوط به Kinect 2 و Xbox One  مرتبط

  .اند تا از این طریق بتوانند یک بازوی رباتیک را با حرکات دست اپراتور کنترل کنندکرده

تواند بلافاصله و در لحظه کاربران را به تر کند. این تکنولوژی میتواند علایق فرهنگی ما را پررنگواقعیت مجازی می :هاموزه

اری اضر با همکها در حال حدر آتن و موزه گوگنهایم در نیویورک ببرد. در واقع تعدادی از موزهموزه لور پاریس، آکروپولیس 

ته اند فضاهای مجازی را ایجاد کنند که مردم بتوانند تجربه حضور فیزیکی در موزه را در آنها داشدهندگان توانستهتوسعه

 باشند. 

های تکنولوژیک بهره سازیها است که از شبیهجازی، خودروسازان هم دهههای اولیه ماز فرآیند طراحی تا نمونه: خودروسازی 

ی بدون یک مرکز واقعیت مجازی برای توسعه خودروها Oculus Rift ازیبرند. شرکت فورد با استفاده از هدست واقعیت مجمی

 راننده خود ساخته است. 

های واقعیت ی نیست؛ شرکت تویوتا همچنین از هدستصنعت خودرو تنها کاربرد واقعیت مجازی برای اهداف طراح :آموزش

کند تا از این طریق به نوجوانان و والدینشان خودش استفاده می TeenDrive365 به عنوان بخشی از کمپین Oculus مجازی

تواند های واقعیت مجازی و یا با مانیتور همخوانی دارد، میکه با هدست ساز رانندگیشبیه  درباره رانندگی پرخطر آموزش دهد. این

http://www.tajournals.com/
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هایی از ابزارهای آموزشی نمونه Cerevrumو Unimersiv هایی مانندهای مختلف را متحول کنند. اپلیکیشنآموزش در حوزه

 .(2018ژانگ و همکاران، ) آنلاین مبتنی بر واقعیت مجازی هستند

های جرم برای اعضای هیات منصفه نباشند. های ثابت و دوبعدی ممکن است ابزار کافی جهت ارزیابی صحنهعکس: هادادگاه

اند، کمک زیادی تواند به قضات برای تجسم اینکه افراد و اشیا به چه صورت بودهبعدی میدیدن یک صحنه جرم به صورت سه

 Oculus Rift دهد استفاده از هدست واقعیت مجازیاند که نشان میکند. محققان دانشگاه زوریخ گزارشی را منتشر کرده

اند استفاده از تکنولوژی ها را بررسی کرده است. این محققان متوجه شدههای جرم در دادگاهبرای بازسازی اتفاقات و صحنه

ا ره مجرم بودن یا نبودن افراد گیری دربارتر کرده و تصمیمتر جزئیات یک مورد را راحتتعاملی، تجسم و فهم بهتر و دقیق

 .کندتر میمنصفانه

 های واقعیت مجازی مانندها آشنا هستند، اما اپلیکیشنسایتبسیاری از افراد در حال حاضر با خرید آنلاین از وب: خرید

Trillenium ند یک بازدید توانها میها باشند. این اپلیکیشنسایتتوانند قدم بعدی در شیوه خرید محصولات روی وبمی

 . (2018)فرشید و همکاران،  مجازی از تمام فروشگاه را ایجاد کرده و تجربه خریدهای آنلاین را بهبود بدهند

 آموزش مجازی 

افزوده شدن تعداد متقاضیان آموزش و پیشرفت و ارتقا در فناوری اطلاعات و ارتباطات سبب گردید تا نگرشی تازه به امر آموزش و 

ای را در عرصه زندگی و یادگیری ایجاد های تازهیجاد شود. آموزش مجازی یک پاسخ به این مساله بود که فرصتهای آن اشیوه

 (.2020، 17نمود )آلوو

اند و از گیرد که یاددهنده و یادگیرنده با فاصله فیزیکی مواجه( معتقد است آموزش مجازی وقتی صورت می2007) 18بری ویلس

های مختلف )مانند: چاپ، تلفن، رادیو، تلویزیون و رایانه( به عنوان پلی برای پر آنها با استفاده از فناورییکدیگر دورند و ارتباط 

 (. 2019، 19گیرد )گونزالز و همکارانکردن فاصله میان این دو صورت می

کند: آموزش مجازی بیان مینیز  21داند و الیتروندسن( توجه و یادگیری از طریق اینترنت را آموزش مجازی می2009) 20هاردبلوک

 (. 1396نماید )هاشمی، های اینترنتی وابسته هستند قادر به یادگیری میاز طریق بکارگیری نیروی شبکه کسانی را که به تکنولوژی

کمک شود که در آن یادگیرنده و یاددهنده با هم فاصله و اختلاف مکانی داشته و فراگیران به ای گفته میآموزش مجازی به شیوه

باشند اما شوند. همچنین اگر چه یادگیرنده و یاددهنده دارای فاصله میهای آموزشی از قبل طراحی شده،. آموزش داده میبسته

های آموزش مجازی را با کمک فناوری گیرد. روش و الگویی که اهداف و برنامهتوسط یاددهنده هدایت و راهنمایی صورت می

 (. 2015، 22ماید را یادگیری الکترونیکی گویند )جی سانگناطلاعات و ارتباطات محقق می

مند ارایه و عرضه آموزش و پرورش به فراگیران که از نظر زمان و مکان جدای از هم بوده و آموزش الکترونیکی را یک فرایند نظام

، ماهواره، تلفن، کامپیوتر و ... با های رادیوییهایی مانند نوارهای صوتی، برنامهبه آموزش سنتی دسترسی نداشته و با کمک رسانه

پذیر، برای ی انعطافیاددهی و ارزیابی و بررسی تحصیلی توسط یک مجموعه -ساماندهی فرایند یادگیری. باشند هم در ارتباط می

و یادگیری دهی مساوی به همگان، از بین بردن موانع دسترسی از جمله فاصله جغرافیایی افراد جامعه به آموزش مورد نیاز فرصت
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ای و فناوری های چند رسانههای آموزشی، سامانهها و انتخاب بهترین راهبردها در جهت استفاده از فناوریمستقل در همه سطح

  (.2018، 23اطات را آموزش از راه دور گویند )ادیت داخاناطلاعات و ارتب

 آموزش مجازیمفهوم حضور در 

های آموزشی مبتنی بر وب در جهان فرایند رو به رشدی را داشته است. بسیاری از دورهآموزش مبتنی بر وب تا به امروز، روند و 

این روند در مدارس رو به رشد بوده است. در  19در ایران نیز امروزه با توجه به شرایط پیش آمده بیماری کووید  .ارائه گردیده است

های فیزیکی و چهره به متنوع و متفاوتی در مقایسه با محیطهای یادگیری مبتنی بر وب، محیط واقع در زمان آموزش در محیط

چهره بایستی شکل گیرد. بر این اساس  نگرانی کمبود و عدم حضور فیزیکی در یک محیط آنلاین و مجازی محققان را به تحقیق 

 (.2014، 24)آلن و سیمندر زمینه مفهوم حضور در یادگیر بر خط وا داشته است 

ن تعریف از حضور در یک دوره تحت وب به معنای حس بودن و تعلق داشتن به دوره و توانایی برقراری تریترین و راحتساده

کنند که حضور عامل ضروری در محیط آنلاین ( نیز تاکید می2010) 25ارتباط با معلمین و سایر فراگیران است. لمن و کانسیکائو

های مجازی ایجاد شود. ای در محیطاین عنصر به طور حساب شده شود و ضروری است تااست اما به طور اتوماتیک ایجاد نمی

وری فراگیران، ای بر بهرهتواند تاثیر قابل ملاحظهکنند که وجود یک حسی از حضور میهمچنین بسیاری از متخصصان استدلال می

به علاوه فراگیران تمایل دارند تا  (.2018، ادیت داخانپیشرفت تحصیلی، نگرش آنها و درگیری در فرایند یادگیری داشته باشد )

رود احساس حضور چه در محیط یادگیری چهره به چهره یا آنلاین داشته باشند. از طریق رشد عنصر حضور احتمال بیشتری می

 (. 1395زاده و همکاران، که مربیان و فراگیران درگیر فرایند یادگیری و ایجاد دانش معنادار شوند )تقی

نها اند که با آردهکوری، مشارکت و تعلیق ناباوری را شناسایی گرایی، غوطه( چهار حالت واقع2000اران )ایجسلستیجن و همک

سانه را ردیگر وجود  ای کههکنیم؛ به گونکنیم. در هر یک از این حالات، ما احساس توهم نبود رسانه را ایجاد میحضور را تجربه می

ای وجود ویی رسانهگدهیم که ها را پاسخ میای پیامکنیم؛ به عبارت بهتر به گونهدر محیط ارتباطی خود مشاهده و درک نمی

 نداشته است. 

-زی، سعی میضای مجاگرایی بین جهان مجازی و جهان واقعی هماهنگی زیادی وجود دارد. برای تکرار کامل واقعیت در فدر واقع

-وطهغد. در حالت شومی زی انطباق دهیم که در تجربه آنلاین استفادهشود تا جایی که امکان دارد عناصر حواس انساننی را با چی

د، م وجود دارندگی دودهد. محیط مجازی سه بعدی، نظیر آنچه که در برنامه زوری، خیال و توهم به وسیله واقعیت مجازی رخ می

ن کنند. اییتجربه م ایجاد آواتارها کنندگان حضور را با خلق ووری است. در دنیای مجازی، شرکتمثال خوبی برای حالت غوطه

خود را در  ین فضا،کنندگان در اشوند و بدین ترتیب شرکتآواتارها، در یک محیط از پیش طراحی شده به هویت آنها تبدیل می

 کنند. ور میدنیای مجازی غوطه

های تعاملی، مرز بین دنیای ی فعالیتشود. با طراحمشارکت باعث ایجاد ارتباطات شخصی و تعاملی با یادگیرنده و دیگران می

های همزمان و غیر همزمان، در بحث و گفتگوهای پویا با شود؛ یادگیرندگان به وسیله فناوریواقعی و جهان مجازی کمرنگ می

ن کنندگاشوند. تعلیق ناباوری نیز حالتی روانی از رها شدن از واقعیت است. در این حالت شرکتهایشان درگیر میهمکلاسی

شوند دهند چه چیزی در حال رخ دادن است، اما به عمد تسلیم آن چیزی میها تشخیص میسازند. آنواقعیت را در ذهنشان می

 (. 2017، 26دانند باید تصور کنند )والاسی و همکارانکه می

 

                                                           
2 3 Odit-Dookhan 

2 4 Allen & Seaman 

2 5 Lehman& Conceição 

2 6 Wallace et al  

http://www.tajournals.com/


 187-198، ص 1401، زمستان 4، شماره 6، دوره  روانشناسی، علوم اجتماعی و علوم تربیتیفصلنامه علمی تخصصی 
ISSN: 2588-3976 

http://www.Tajournals.com 

 

195 

 

 مزایای آموزش در بستر واقعیت مجازی 

یک  . آموزش درر نبودندها امکانپذیافراد فراهم شده که قبلا این فرصتهای فراوانی از طریق یادگیری مجازی برای امروزه فرصت

اقعیت در بستر و آموزش .  برخی از مهمترین مزایایکلاس مجازی و نامریی امکان دستیابی به اطلاعات نامحدود را فراهم مینماید

 مجازی عبارتند از:

کان مزمان و  آموزشی در آموزش مجازی وابسته به هایدسترسی فراگیران به مطالب و محتوای دوره پذیری:انعطاف -

ای ده آن برای دایمی است و محدودیتی از لحاظ استفاهای رایانهخاصی نیست. دسترسی به آموزش از طریق شبکه

ه بهای فرصت یران وفراگیران و نیز سایر افراد جامعه وجود ندارد. با استفاده از شیوه یادگیری مجازی دسترسی فراگ

 ری از منابعتنه وسیعیابد. در واقع دسترسی به دامپذیری افزایش میگذاری منابع و اطلاعات و همچنین انعطافکاشترا

  های مربوط به یادگیری از طریق آموزش مجازی فراهم شده است. یادگیری و مشارکت در فعالیت

باشد. تاکید و تکیه بر یزه در فراگیران میترین اصل در یک محیط آموزشی موفق توانایی ایجاد انگمهم ایجاد انگیزه: -

تواند نیازها و توقعات دانشجویان در عصر اطلاعات را پاسخگو باشد. لذا ارایه محتوای ایستا و سنتی و مواد آموزشی نمی

آنها ای اندیشید و سلایق جدید های تازهدر نظام آموزشی نوین لازم است برای ترغیب و ایجاد انگیزش در فراگیران روش

های ترغیب انگیزه را توان زمینهرا کاملا در نظر داشت. با ارایه دروس به صورت ترکیبی مانند متن، صوت، ویدیو و... می

 (.2014، 27)آرکوفول و آبایدودر یادگیری مجازی ایجاد نمود 

درسی را  حتواید و مهر فراگیر در یادگیری الکترونیکی بر اساس استعدادها و نیاز شخصی خود موا ایجاد استقلال: -

و سرعت  ارد بگذرددتواند از مطالبی که با آنها آشنایی پردازد. همچنین میکند و به تکرار و تمرین میدریافت می

اصری استا از عنرر این دفراگیری خود را بالا برد. آموزش مجازی قدرت نگهداری اطلاعات در فراگیران را افزایش داده که 

ت، تصویر، ن به صوتواکنند استفاده نموده از جمله این ابزار میاگیران هدفمند را ایجاد میکه تاکید محدود در فر

 ور، انگیزه رتقای فکاهای آموزشی با تاکید بر تجارب یادگیری، ظریهنامتحانات کوتاه مدت و سایر موارد اشاره نمود. 

سازی و دهرند. پیاگیاز محیط یادگیری در نظر میهای یادگیری مجازی، فراگیرنده را جدای عملکرد فراگیران در محیط

 ه از آموزشاستفاد های یادگیری مجازی برای هر شخص، در هر زمان و مکانی، یادگیری الکترونیکی را باحمایت برنامه

د با ستقیم استابدون نیاز به حضور مهای جدید در یادگیری مجازی که . روشنمایدپذیر مییادگیری آنلاین امکان

شده است  یکی تهیهها و جداولی که به صورت الکتروننماید و از متن، اسلاید، فیلمحتوای درسی ارتباط برقرار میم

ای ه گونه، اساتید بساختار کنند باعث شده که فراگیران به میزان دلخواه خود از آنها استفاده نمایند.  در ایناستفاده می

ی که د. در صورتکمیل کننتکه فراگیران بتوانند مفاهیم را درک نموده و آنها را  نمایندهای یادگیری را طراحی میفعالیت

کی از یکند. در شیوه سنتی در آموزش، معلم نحوه و ترتیب دسترسی فراگیر به محتوا و اطلاعات را راهنمایی می

ت که از ر داشاید در نظمهمترین رویکردهای یادگیری الکترونیکی تمرکز بر خودمحوری و استقلال همگانی است که ب

حیط ماس در شرایط اصلی موفقیت هر سیستم، ایجاد روابط و تعامل بین افراد در سیستم آموزشی است. بر این اس

یگر به ران با یکدفراگی یادگیری آنلاین و الکترونیکی، امکان ایجاد تعامل و ارتباط بین فراگیر و اساتید یا تعامل بین

 (. 2015)جی سانگ،  افتدمان بدون وجود محدودیت در زمان و مکانی اتفاق میصورت همزمان و یا غیر همز

های های اقتصادی و هزینه سودمندی یکی از موارد اصلی است که در بررسی و ارزیابی سیستم: جنبههزینه سودمندی -

های سفر و اقامت های درسی، تشکیل سمینارها، هزینهگیری جلسات و کلاسهای شکلشود. هزینهآموزشی مطرح می

هایی های درسی در شهرهای دیگر، هزینه نگهداری و اداره کلاس و ... از جمله هزینهمدرسان در جهت شرکت در کلاس
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جویی در این موارد بر پیشبرد کیفیت است که در آموزش سنتی وجود دارد که  یادگیری مجازی علاوه بر صرفه

 (.1396شود )هاشمی، های فردی یادگیرندگان موثر واقع مییش مهارتیادگیری، کوتاه کردن زمان یادگیری و افزا

ت رتباطاااز جمله اصولی که در یادگیری مجازی اهمیت زیادی داشته، رشد و گسترش  مدیریت فرایند یادگیری: -

ز ی که یکی از آنجایاباشد. ریزان سیستم آموزشی میانسانی و کنترل فرایند یادگیری از سوی اساتید، مدیران و برنامه

ی ه عبارتهای اجتماعی و بمزایای مهم یادگیری مجازی، آموزش خودمحور دانشجو است، تقویت و تحکیم همکاری

ظرات و نابجایی جهای گروهی، های جمعی، بحثتقویت اعتماد به اتصال و ملحق شدن به گروه که با مشارکت در فعالیت

گیرد ل مییران شک، کنترل منظم تکالیف، پیگیری چگونگی پیشرفت فراگهادریافت بازخورد و پاسخ، پاسخگویی به سوال

ه به کترونیکی نیری الیکی از اصول مهم در یادگیری مجازی است که مورد توجه فراگیران قرار گرفته است. استاد در یادگ

ای کار هلسهجیف و عنوان محور که در نقش مدیر دارای اهمیت است. مدیری که محتوای آموزشی مناسب و درست، تکال

ین محیط اتاد در سازند. پر واضح است که نقش اسگروهی که از اجزای فرایند یادگیری هستند را به خوبی هماهنگ می

ما عمل ن راهنبا نقش وی در محیط سنتی متفاوت بوده چرا که استاد در این محیط نقش محوری ندارد بلکه به عنوا

 نماید. می

های اها آزمایشگیهای مجازی آموزشی گیری محیطگر امکانات و مزایای یادگیری مجازی، شکلاز دی سازی:امکان شبیه -

از  هت ممانعتهای صنعتی، علوم پایه و پزشکی در جها در رشتهسازی است. آزمایشگاهمجازی و به طور کلی شبیه

امکان  راگیراند. بدین ترتیب، فباشنعواقب و پیامدهای خطرات ناشی از انجام آزمایشات خطرناک دارای اهمیت می

-ف هزینهدون صربها و دستیابی به تجارب مورد نیاز خود را بدون تحمل خطرات ناشی از حضور فیزیکی در این آزمایش

 (.  2016، مکارانههای کلان در جهت تهیه مواد و ابزار آزمایشگاهی و استفاده از آزمایشگاه، دارند )ابوالقاسم و 

 است چالش های آموزش مجازی درگیر کردن فراگیران در جلسه آموزشی امری مهم و یکی از: بدرگیر کردن مِناس -

 و شوند می متمرکز آموزش روی علاقه با فراگیران شود، انجام احسن نحو به کار این اگر. شود انجام دقت با باید که

 آموزش با تا کند می کمک کارمندان به مجازی واقعیت در گرافیکی های نمایش. شود نمی پرت مباحث از حواسشان

روش این است که با راه حل های یادگیری موبایلی کاربران را قادر  این های ویژگی بهترین از یکی همچنین. شوند درگیر

 برخی دیگر از مزایای آموزش در بستر واقعیت مجازی در جدول زیر خلاصه گردیده است:  می سازد تا بیشتر یاد بگیرند.

 (1396مزایای اقتصادی، آموزشی، فرهنگی و زمانی آموزش مجازی )هاشمی، : 1جدول 

 مزایای زمانی مزایای فرهنگی مزایای آموزشی مزایای اقتصادی

های رفت تقلیل هزینه

 و آمد

های تولید تقلیل هزینه

لوازم و ابزار تحریر و 

نتیجه آن نگهداری 

 محیط زیست

 تمرکز بر نیازهای مخاطبین

 به منابع متنوعدسترسی آسان 

 هاها و برنامهسازی فعالیتامکان ذخیره

 پیگیری دائمی گسترش و پیشرفت تحصیلی

 های آموزشی مختلفسازی و ارایه مدلآماده

 خدمات مشاوره و تحصیل برای یادگیرندگان

ای در راستای بکارگیری نیروی انسانی حرفه

 فناوری اطلاعات و ارتباطات

جهانی و سراسری بودن 

گیری مجازی با یاد

 کمک اینترنت 

توانایی ساخت اجتماع و 

گروه توسط افراد در 

 محیط وب

به روز رسانی سریع 

 اطلاعات 

ساعته به  24دسترسی 

 آموزش الکترونیکی
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 گیرینتیجه

و از بین  تمام اقشار جامعه به آموزش، تحصیل کردن امکان دستیابی های نوین آموزش مجازی، مهیایکی از اهداف اساسی روش

طلبی را رواج ومرجانضباطی و هرجرفتن مرزهای جغرافیایی است. برخلاف نظر برخی که معتقدند آموزش از راه دور نوعی بی

ی، د تفکر انتقادی، استثمارزداییجاکند که معتقد به اـ تربیتی را ترویج مینوعی رویکرد فلسفی مجازیواقع آموزش  دهد، درمی

 .قبول تکثرگرایی علمی، مذهبی، زبانی، فرهنگی و فکری است

کند و برحسب پیشینه دانشی و تجربیات متفاوت، برداشت متفاوت و های ذهنی خود را خلق مییادگیرنده مدلدر این روش 

یند کنند، ارزشیابی را در کنار فرایادگیری مجازی تلاش میهای رندگان دارد. محیطفردی از حقایق نسبت به دیگر یادگیمنحصربه

  د.ها را مکمل یکدیگر تلقی کننآموزش و یادگیری قرار دهند و آن

افزاری و کارایی این نوع تبا آن درگیر هستند، توزیع و پشتیبانی سخ مجازیکنندگان آموزش های که استفادترین مسئلهمهم 

ر کارگیری استانداردهای آموزش الکترونیکی دها، تعریف و بهل برای تضمین کیفیت و کارایی آموزشحترین راههاست. مهمآموزش

های بومی و کنندگان نظیر سن و مقطع تحصیلی و ویژگیسطوح و مقاطع متفاوت تحصیلی و در نظر گرفتن شرایط استفاده

ازخوردهای های جسمی است. همچنین استفاده از بلولیتجغرافیایی و شرایط خاص یاددهندگان و یادگیرندگان، نظیر انواع مع

 .های الکترونیکی، اهمیت بسزایی داردمخاطبان برای توسعه آموزش

های آموزش عالی، صنعتی ها و مؤسسهها، دانشگاهدر تمامی مدرسه و به ویژه استفاده از واقعیت مجازی و متاورس مجازیآموزش 

 رهنگیف نظر از و باشد فراهم شدهارائه  محتوای تولید بر اساس  و تجاری قابل ارائه است. تنها کافی است بستر اجرای آن

یل مروزه به چالش جدی یاددهنده تبدا جازی کهم یادگیری هایمحیط در تقلب با مقابله برای. پذیرند صورت لازم هایسازیزمینه

بیهی های پیشگیرانه و تنسازی و ایجاد بستر موجودند، و در برخی دیگر، از اقدامشده است، رویکردهای متعددی، از جمله فرهنگ

 .شوداستفاده می

های یفای نقشندگان را به اهای یادگیری متنوعی بود تا فراگیرمجازی باید به دنبال تمهید فرصتواقعیت های واقع در آموزش در

ی ، به گردآورتوان علاوه بر مدیریت یادگیری فراگیرندگانگوناگون در فرایند یادگیری فرا بخوانند و طی این ایفای نقش می

 .های مورد نیاز سنجش و ارزشیابی پرداختداده

های نظری شدن به یک نظام آموزشی نوین، باید دارای پایهشود که برای تبدیلمحسوب می متاورسآموزش مجازی نوعی از 

دهد و به طوری که اطلاعات دریافتی را از خود عبور میها، یادگیرنده مانند یک صافی است، بهمستحکم باشد. در این نوع آموزش

ادگیرندگان یتسهیلگر فرایند آموزش و یادگیری، و راهنمای  یابد. در عوض یاددهنده هدایتگر وفرد دست میواقعیتی منحصربه

توانند ری، میعنوان منبع اطلاعاتی استفاده کنند. یاددهندگان برای عملکرد بهتر فرایند یادگیتوانند از او بهاست و یادگیرندگان می
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