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The purpose of the current research is to analyze the researches on the use of 

virtual reality in teaching and learning based on the concepts of post-

phenomenology. To achieve this goal, a descriptive-analytical method has been 

used. Emphasizing on the most important concepts of post-phenomenology, 

articles on the use of virtual reality in education and learning between 2017 and 

2022 were analyzed. The findings of the research in the field of virtual reality 

mediation in relation to the learner and the learning environment showed that 

among the relationships described in post-phenomenology, most of them are 

related to background and immersion and hermeneutic relationship, embodiment 

and alterity are in the next ranks. In the field of multiple applications of virtual 

reality technology, in the order of teaching, interaction, evaluation and 

motivation, it has been considered in the conducted researches. In the field of 

incremental structures of technology (what technology gives us), interaction and 

immersion, motivation, deep learning and participation can be dominant in 

researches, and in the field of decreasing structures of technology (what 

technology takes from us) in researches Such as high cost, insufficient reality, 

human communication, high cognitive load and losses for human health have 

been considered. Finally, it was suggested; so that the way of changing the 

experience and perception of the learners during the application of virtual reality 

in education and learning is investigated more closely, so that the dimensions and 

hidden angles of the technology are revealed for the policy makers and 

educational technology designers. On the other hand, it can be said that the results 

of this practice can help improve the quality of technology-based learning. 
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Extended Abstract 

Introduction 

Virtual reality is a combination of computer and human interfaces, visuals, sensory technology, 

high-level processing and other modern technologies that all work together to enable the user 

to actively interact with the artificial computer environment. Virtual reality is an immersive, 

three-dimensional, computer-generated environment that the user can interact within a realistic 

way using electronic sensors. The metaverse can be fully or partially virtual. For example, it 

can be a virtual world such as a virtual reality system or a semi-virtual world such as the use of 

augmented reality in real-world contexts. Virtual reality allows the learner to interact with the 

content while benefiting from a real environment and provides him with a multi-sensory 

environment in which learners actively participate. Also, by visualizing different concepts, 

virtual touch of objects and natural interaction for learners, it can increase learning. 

Methodology 

Post-phenomenology is one of the new philosophical approaches in the field of philosophy of 

technology that examines the relationship between man-world-technology and by analyzing the 

technologies around us, it shows how our experience in relation to the world is transformed 

through the mediation of such technologies. Essentially, post-phenomenology draws on 

classical phenomenology and American pragmatist philosophy to provide an in-depth 

description of the various ways in which human experience is transformed through the use of 

technology. Instead of understanding technologies like anything else we perceive or act on in 

the world, in these perspective technologies are conceived as transformative agents of 

experience. In fact, virtual reality technology creates changes in learners and this technology 

itself has talent, capabilities and capacities that can affect the understanding, learning and 

attitude of the learner and it is necessary to look for a philosophical or research the approach to 

be able to open this black box of influence and impression. In this regard, the aim of the current 

research is to analyze the researches on the use of virtual reality in teaching and learning based 

on the concepts of post-phenomenology. 

Discussion 

Among all advanced technologies, virtual reality is increasingly attracting the attention of 

educators and learners. Therefore, this article sought to analyze researches on the use of virtual 

reality in teaching and learning based on the concepts of post-phenomenology. The result of the 

research showed that the use of virtual reality in education can play the biggest role as an 

immersion relationship. It can also play a background and hermeneutic role, embodiment and 

alterity. The incremental structure of using virtual reality in education according to past 

researches includes increasing interaction and immersion, increasing motivation, deep learning 

and building knowledge, increasing participation. Also, by examining past researches, the 

reduction structure includes high cost, insufficient reality, reduction of human and social 

connections, lack of cognitive load and desirable work, and adverse consequences for health. 

By examining past researches, the reduction structure includes high cost, insufficient reality, 
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reduction of human and social connections, lack of cognitive load and desirable work, and 

adverse consequences for health are consistent. In the virtual reality environment, the learner 

can use physical and physical activity to interact with virtual characters and objects in virtual 

reality. 

Conclusion 

In this research, virtual reality in teaching and learning was studied by this approach. First, the 

researches conducted through the lens of virtual reality mediation in the relationship between 

the learner and the learning environment were taken into consideration and it was found that 

the relationships drawn between humans and technology (here the relationship between 

educational users and virtual reality) are the most frequently related to Background 

relationships and immersion, and also the role of hermeneutic relations and corporeality and 

otherness were also evident in the use of virtual reality technology in teaching and learning. 

From the point of view of post-phenomenology, technology can have multiple applications in 

different contexts, and technology can never be considered to have only one application. Virtual 

reality as a type of technology in education has various applications that were emphasized in 

the researches. For example, virtual reality can be used as a tool for teaching, creating 

interaction, evaluating and motivating, and each of these uses can be relevant in different 

contexts. As an exponent of post-phenomenology, Don Ihde believes that while technology 

increases aspects of our perception, it can also withhold aspects of perception from us as 

technology users. For example, in virtual reality, when the user wears glasses, his perceptive 

powers are increased in understanding the world inside the glasses, but his vision is limited and 

confined inside the glasses. Some researches investigated the advantages and disadvantages of 

virtual reality technology in education and learning, and its advantages included increasing 

interaction and immersion, increasing motivation, deep learning and building knowledge, and 

increasing participation. Also, by examining past researches, the dimensions of reducing 

technology included high cost, insufficient reality, reduction of human and social connections, 

lack of cognitive load and desirable work, and adverse consequences for health. Knowing these 

dimensions and aspects can be effective in the way we use technology as well as its design. 
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  ها:واژهکلید
، یمجاز تیواقع، یدارشناسیپساپد

 یریادگی، آموزش

 میبر مفاه یمبتن یریادگیدر آموزش و  یمجاز تیکاربرد واقع یهاپژوهش یحاضر واکاو هدف پژوهش

است. با ابتناء بر استفاده شده یلیتحل -یفیهدف از روش توص نیبه ا یابیدست یباشد. برامی یدارشناسیپساپد

تا  2017 یهاسال نیب یریادگیدر آموزش و  یمجاز تیکابرد واقع مقالات، یدارشناسیپساپد میمفاه نیمهمتر

و  رندهیادگیدر رابطه با  یمجاز تیواقع یگریانجیم نهیهای پژوهش در زمافتهیقرار گرفت.  یمورد واکاو 2022

و  یانهیآن به رابطه زم نیشتریب، یدارشناسیشده در پساپد فیروابط توص نینشان داد که از ب یریادگی طیمح

 یکابردها نهیقرار دارند. در زم یهای بعددر رتبه تیریو غ یبدنمند، کیرمنوتاختصاص دارد و رابطه ه وریغوطه

های انجام شده مورد در پژوهش زهیانگ جادیو ا یابی، ارزشتعامل، سیتدر بیبه ترت یمجاز تیواقع یچندگانه فناور

، وریغوطهبه تعامل و  انتومی (دهدبه ما می یآنچه فناور) یفناور یشیافزا یساختارها نهیتوجه بوده است. در زم

آنچه ) یفناور یکاهش یساختارها نهیها غالب بودند و در زم، در پژوهشو مشارکت قیعم یریادگی، زهیانگ جادیا

بالا  یبار شناخت، یانارتباطات انس، یناکاف تی، واقعبالا نهیهمچون هز یها موارددر پژوهش (ردیگیاز ما م یفناور

تجربه و  یشد؛ تا نحوه دگرگون شنهادیپ تیمورد توجه قرار گرفته است. در نها انسان یسلامت یبرا انیو ضرر و ز

 یایتا ابعاد و زوا ردیتر قرار گقیدق یمورد بررس یریادگیدر آموزش و  یمجاز تیدر زمان کابرد واقع رانیادراک فراگ

 نیا جیتوان گفت که نتامی گریدشود. از طرف  دایهو یآموزش یو طراحان فناور گذاراناستیس یبرا یپنهان فناور

 .دیکمک نما یبر فناور یمبتن یریادگی تیفیتواند به بهبود کعمل می

 .یدارشناسیپساپد میبر مفاه یمبتن یریادگیدر آموزش و  یمجاز تیکاربرد واقع یهاپژوهش ی(. واکاو1403. )دی, حمتیهدا یاحمد ؛ و, بهنامیرسول: استناد

 https://doi.org/10.22034/jpiut.2024.59465.3643 . 99-74، (46) 18، های فلسفیپژوهش

 نویسندگان. ©                                ناشر: دانشگاه تبریز.                            
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 مقدمه  

کرده است  جلب خود به را یادگیرندگان و مربیان توجه ایفزاینده طور به 1مجازی ، واقعیتپیشرفته هایفناوری تمام میان در

، حسی آوری، فن، تصاویرکامپیوتری و انسان هایرابط از واقعیت مجازی ترکیبی. (4، 2013، 2)دیجوک و ماندیک و فیلیپویک

مصنوعی  کامپیوتری محیط با بتواند فعالانه کاربر تا کنندمی کار هم با همه که مدرنهای تکنولوژی سایر پردازش سطح بالا و

است که کاربر  کامپیوتر ، سه بعُدی و تولید شده باور کنندهمجازی محیط غوطه (. واقعیت5، 2023، 3تعامل کند )لائو و همکاران

 اولین واقعیت مجازی (.3، 2017، 4های الکترونیکی با آن محیط تعامل کند )جیباریتواند به شیوه ای واقعی با استفاده از حسگرمی

، وسنچه ، لاکستون ریلیشد )کاوانگاه استفاده متحده ایالات هوایی نیروی پرواز ساز هشبی طراحی در و پدید آمد 1966 سال در بار

 به مجازی عناصر پویا افزودن با واقعی دنیای از کاربران درک بهبود برای که است واقعیت مجازی فناوری (.24، 2017، 5و پلیمر

های سه بُعدی همانند واقعیت مجازی و واقعیت با توسعه فناوری(. 5، 2008، 6شود )کوپلر و اسکورمی استفاده فیزیکی محیط

 ، متاورس به عنوان نمونه کامل از جهان سه بعدی معرفی شد.7افزوده

 تحت توانندمی افراد آن در که شودمی اطلاق دنیایی به. است شده شناخته اجتماعی ارتباط بعدی نسل عنوان به 8متاورس

 مجازی حدی تا یا کامل طور به تواندمی متاورس(. 6، 2021، همکاران و 9کی) کنند «زندگی» آن طراح توسط شدهتعریف قوانین

 استفاده مانند مجازی نیمه دنیای یا یک مجازی واقعیت سیستم یک مانند مجازی کاملا دنیای یک تواند، میمثال عنوان به. باشد

 مورد در بحث مانند اجتماعیهای فعالیت در توانندمی ، افرادمتاورس فضای باشد. در واقعی دنیایهای زمینه در افزوده واقعیت از

(. 3، 2022 ،10کیم و پارک ) کنند شرکت مشکلات برخی حل یا تجربه از یادگیری و کردن ، بازیپروژه در ، همکاریموضوعی

 از مختلفی انواع تواند، میاین بر علاوه .باشند مجازیهای شخصیت یا واقعی افراد توانندمی متاوررس در فرد دوستان یا همکاران

 داشته وجود متاورس در طبیعی بلایای و سیاسی ، رویدادهایاقتصادی هایفعالیت ، مانندواقعی همانند دنیای رویدادها یا هافعالیت

 (. 8، 2020، همکاران و 11دیاز) باشد

بهبود  شامل عمدتاً ، کهاست شده نشان داده متعددی مطالعات درکاربرد واقعیت مجازی در آموزش و یادگیری  مثبت اثرات

، 2019، 13؛ اوایس و ترویر4، 2010، 12شود )چنیادگیری عمیق می و آموزدانش مشارکت ، افزایشتعامل ، افزایشیادگیری اصیل

                                                 
1 Virtual Realty 
2 Djukic, Mandic & Filipovic 
3 Lau 
4 Jibury 
5 Kavanagh, Luxton-Reilly, Wuensche, & Plimmer 
6 Klopfer & Squire 
7 Augmented Realty 
8 Metaverse 
9 Kye 
10 Park & Kim 
11 Díaz 
12 Chen 
13 Ewais & Troyer 
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؛ ورزسین و 4، 2020، 3؛ ساریوگولو و گیرین5، 2023، ؛ لائو و همکاران1، 2013، 2، گوتیرز و گینتارز؛ مارتین2، 2017، 1؛ فرناندز5

 (.3، 2010، 4آلکسانیز رایا

، با محتوا تعامل داشته باشد و برای دهد در عین بهره مندی از یک محیط واقعیواقعیت مجازی به یادگیرنده این امکان را می

سازی مفاهیم کنند. همچنین با بصریمحیط شرکت میسازد که یادگیرندگان فعالانه در آن او محیطی چند حسی را فراهم می

، سایپتورا و ، سلیمتواند باعث افزایش یادگیری شود )جسیکا، می، لمس مجازی اشیا و تعاملی طبیعی برای یادگیرندگانمختلف

، زیرا ها متفاوت استلوژیدهد از سایر تکنو(. نوع تجربه یادگیری که آموزش مبتنی بر واقعیت مجازی ارائه می4، 2023، 5ساری

مجازی پشتیبانی کند و امکان استفاده از رابط کاربری برای دستکاری های محیط و محیط واقعی تواند از تعامل یکپارچه میانمی

 توانمی را (. از طرفی متاورس آموزش2، 2013، 6اشیا و جابجایی آرام میان دنیای واقعی و مجازی را فراهم کند )جو و وانگ

 ترکیب واقعی و مجازی آموزشی محیط عناصر با که فراجهان با مرتبط هایفناوری توسط شدهتقویت آموزشی محیط یک عنوانبه

 استفاده آموزشی محیط به ورود برای پوشیدنی هایدستگاه از تا سازدمی قادر را این ویژگی یادگیرندگان. گرفت نظر ، درشودمی

 زمان در تعامل برای دیجیتالی هایهویت از تا دهدمی اجازه هاآن به و باشند داشته مکانی و زمانی محدودیت اینکه ، بدونکنند

 احساس توانندمی ها، آننتیجه در. کنند استفاده( مجازی یادگیری منابع ، یا، آواتارهامثال عنوان به) هاآیتم مختلف اشکال با واقعی

 آموزش در متاورس از استفاده که دریافت توان، میمنظر این از. دارند قرار واقعی دنیای در آموزشی مکان یک در گویی که کنند

، از این رو در دنیای متاورس .(1، 2022، 7فراهم کند )هوانگ و چین یادگیرندگان برای را العاده فوق یادگیری تجربیات انواع تواندمی

 تواند نقش میانجی در تعامل یادگیرنده و محیط یادگیری داشته باشد.واقعیت مجازی می

محدود  گرید یکه برخ یدر حال شوندیباز گذاشته م یادگیری تجربه یاز امکانات برا یکه در آن برخ، یانجیت میموقع نیاز ا 

(. 5، 2021، 8)ونیدس و واسون شودیم لیتشک یمجاز واقعیت طیمح تینیدر رابطه با عیادگیرنده  از یخاص تیذهن، شوندیم

احساس حضور در  یالقا یبرا آن فناوری استعداد و تواناییمعمولاً به  وهیش نیبه ا یادگیرندگان رییتغ یقدرت واقعیت مجازی برا

تواند گری فناوری واقعیت مجازی می(. میانجی4، 2016، 9)سلاتر و سانچز شودنسبت داده می انهیشده توسط را بیترکهای جهان

گری واقعیت مجازی در محیط یادگیری را بر یادگیرنده تاثیر گذار باشد و تغییرات در او ایجاد کند. این تغییر حاصل شده از واسطه

، در آن چه تغییر ایجاد شودآموزش و یادگیری میتوان بررسی کرد. مسئله اساسی آن است هر فناوری جدید که وارد حیطه می

کند استفاده می یکه از فناور یتجربه انسان زمانگری میان یادگیرنده و محیط یادگیری چیست؟ کند و نقش فناوری در واسطهمی

و تکامل بدن خود  گسترش یمختلف به عنوان نوع لیدهد متفاوت است. ما از ابزار وسارا بدون آن انجام می یکه کار یو زمان

 ما ی. زندگ(25، 2010، 10)آیدی میکنمی فایجهان را ا بودن درمختلف نقش  ابزاهایو  لیبا وسا یو از نظر وجود میکناستفاده می

. میکنیم یزندگ فناورانهمختلف  لیوسا انیو ما در م استیبودن در دن شکلی ازفناورانه  یاست و زندگ فناورانه یزندگ کی ایندر د

                                                 
1 Fernandez 
2 Martín-Gutiérrez & Ginters 
3 Sarıoğlu & Girgin 
4 Wrzesien & Alcañiz Raya 
5 Jessica, Salim, Syahputra & Suri 
6 Jou & Wang 

7 Hwang & Chien 
8 Vindenes & Wasson 
9 Slater & Sanchez 
10 Don Ihde 
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 فلسفه حوزه در نو فلسفی رویکردهای از یکی 1کنند. پساپدیدارشناسیگری میها و جهان واسطههای میان ما انساناین فناوری

 دهدمی نشان ما پیرامون هایفناوری تحلیل با و پردازدمی فناوری - جهان - انسان بینهای نسبت بررسی به که است فناوری

 ، سبکی ازپدیدارشناسی آیدیدون نظر از. شودمی دگرگون هافناوری اینگونه وساطت با و جهان با ارتباط در ما تجربه چگونه که

، نصرتی هدایتدارد )احمدی نظر تجربه این ساختار به خاص طور به و است انسانی تجربه مشغولدل به طور کلی که است تفکر

( با ابتناء و اصلاحاتی در پدیدارشناسی کلاسیک دنبال شده است. در اصل 1979این رویکرد توسط آیدی ) .(171، 1402، و قبادیان

 که مختلفی هایراه از عمیقی توصیف تا است استوار آمریکایی پراگماتیستی فلسفه و کلاسیک پدیدارشناسی بر پساپدیدارشناسی

 جهان در ما که دیگری چیز هر مانند هافناوری درک جای به. کند بیان ار شودمی دگرگون فناوری کاربرد طریق از انسان تجربه

، روزنبرگر)شوند می تصور تجربه کننده دگرگون هایواسطه عنوان به هافناوری اندازچشم این ، درکنیممی عمل آن مورد در یا درک

 ، گریزناپذیر است. پساپدیدارشناسیاستفاده از فناوری در حوزه آموزش و یادگیری برای یادگیرندگان و یاددهندگان (.174 ،2018

 شده گذاشته کنار حیاتی هایجنبه از یکی عنوان به را فناورانه هایگریواسطه کندمی کمک آموزش حوزه پژوهشگران به

مشخص  فناوری یک از شاخص هایاستفاده عمیق هایبررسی راه از توانندمی را کار این. کنند آموزشی را بررسی هایفعالیت

 از فارغ. دهند انجام چاپی( و دیجیتال هایکتاب مثال فناوری )برای یک از شکل چندین انتقادی مقایسه یا پاورپوینت( مثال )برای

 ابزارگرایان هایدیدگاه از تا کندمی کمک ما به فناورانه یهاواسطه روی بر عملی هایبررسی گونهاین ،اطلاعات تحلیل و آوریجمع

 ایجاد روابط پساپدیدارشناسان (.11، 2016، اگارد)آوریم  بدست آموزشی هایفناوری از را فردی به منحصر درک و بگیریم پیشی

 ،هاانتخاب هافناوری چگونه: پردازدمی قبیل این از هاییپرسش به دیدگاه این. کنندمی مطالعه را هافناوری و کاربران بین شده

 استفاده خود اهداف برای ما که هستند اجسامی همزمان طور به هافناوری دهند؟ چگونهمی شکل را جهان از ما تجربه و هااقدام

دهند؟ می سازمان را ما درک و ، اخلاقسیاست هافناوری چگونه گذارند؟می تأثیر ما بر که هستند اشیایی حال عین در و کنیممی

، رویکردی است که به بررسی تاثیر و تاثر رابطه پساپدیدارشناسی به زعم آیدی(. 10، 1401، هدایتهمراه و احمدی )ضرغامی 

 شنهادیانسان و جهان پ نیب یفناور یگریانجیم یچگونگ فیتوص یرا برا یدارشناسیپداپس یدیآ. پردازدجهان می -فناوری -انسان

 کندیرا متحول م از جهان تجربه او، یکه چگونه استفاده از فناور ندیتواند بب، فرد میروش نیبا استفاده از ا، یکند. به گفته ومی

با  .گذارندیم ریدانش انسان تأث یریگو بر شکل واسطه ارتباط انسان با جهان هستند هایفناور گری(. به عبارت د35، 2008، یدآی)

دخالت  زانی، توجه به نوع و مدر حوزه آموزش یدارشناسیپساپد یامدهایپ نیتراز مهم یک، یرسدبه نظر میتوجه به آنچه بیان شد 

نوع و ، یبررس گریو به عبارت د تیها از واقعدر ادراک آن رییتغ زانیو م رندهیادگیبه معلم و  تیدر ارائه واقع یهای آموزشیفناور

، در آموزش یفن ندیدر فرآ یمجاز تیمانند واقع یهاییاست؛ دخالت فناور نهیزم نیدر ا یآموزش یهایفناور یگریجانیم زانیم

 ندیاز فرآ فراگیر را یریادگیتجربه ، یمجاز تیواقع دهد.یم رییتغ تیواقع یادگیرنده را از درک ومؤثر است  رندهیادگیبه  تیارائه واقع

توان با رویکرد پساپدیدارشناسی مورد را می یرییتغ نیشود. چناو می یریادگی زانیدر م رییمنجر به تغو دهد یم رییآموزش تغ

، یمجاز تیدر واقع یورغوطه قیاز طر یریادگی طیدر مح یرییتغ نیشود که چگونه چنسوال مطرح می نیا حالواکاوی قرار داد. 

 یفناور قیاز طر ینقش نیچگونه چن ست؟یچ طیشرا نیدر ا رندهیادگیدهد؟ نقش می رییآموزش را تغ ندیاز فرآ رندهیادگیتجربه 

و مدون در پی آن بود که واقعیت مجازی کدام جنبه از جهان محیط از این رو باید با رویکردی علمی است؟  ممکن یمجاز تیواقع

، برای او چه ساختار کاهشی یا افزایشی به دنبال دارد. کندهایی را از او پنهان مییادگیری را برای یادگیرنده تقویت و چه جنبه

                                                 
1 Post-phenomenology 
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کند و محیط را به یادگیرنده چگونه گری میجهان )محیط یادگیری( چگونه واسطه-واقعیت مجازی در رابطه انسان )یادگیرنده( 

 ،کنند و این فناوری خود دارای استعدادمی جادیا یادگیرندگانرا در  یراتییتغ واقعیت مجازی یفناوردر واقع  سازد.نمایان و آشکار می

، یادگیری و نگرش یادگیرنده تاثیر داشته است و ضروری است که به دنبال تواند بر درکهای است که میها و ظرفیتقابلیت

 هایپژوهش ویرویکردی فلسفی یا تحقیقی بود تا بتوان این جعبه سیاه تاثیر و تاثر را گشود. در این راستا هدف پژوهش حاضر واکا

 باشد.پساپدیدارشناسی می مفاهیم بر مبتنی یادگیری و آموزش در مجازی واقعیت کاربرد

 های پژوهش. سوال1

 گری واقعیت مجازی در رابطه یادگیرنده و محیط یادگیری چگونه است؟. میانجی1

 اند؟. کاربردها )چندگانگی( واقعیت مجازی در آموزش کدام2

 اند؟ی و کاهشی کاربرد واقعیت مجازی در آموزش و یادگیری کدام. ساختارهای افزایش3

 . روش پژوهش2

در پژوهش حاضر به منظور بررسی تاثیر و تاثر فناوری واقعیت مجازی در آموزش و یادگیری از رویکرد پساپدیدارشناسی استفاده 

ها در روابط آن یگریانجیم یرا در پرتو چگونگ هایاست که فناور یفناور در مورد رویکردی فلسفی، یدارشناسیپداپسشده است. 

(. 49، 2015، 1کند )روزنبرگر و فربیکیم و بررسی درککاربران تجربه در  گیری عینت و ذهنیتو شکلانسان و جهان  نیب

، رفتار رییتغ ناوریفهدف  رایز کند؛فراهم می، واسطه تجربهبه عنوان ها یفناور نقشدرک  یمرتبط برا یچارچوب یدارشناسیپداپس

(. پساپدیدارشناسی به 52، 2008، )آیدی گذاردمی اثر هاآن یایها با دنبر نحوه ارتباط انسان، جهی، در نتها استاحساسات و نگرش

ما با ، اآیدی در فلسفه فناوری خود متأثر از هایدگر است .گرا از طریق آثار فلسفی آیدی شکل گرفتعنوان یک پدیدارشناسی عمل

رسد و در فلسفه فناوری نیز دیدگاه جدیدی را مطرح ، به پساپدیدارشناسی میتوسل بر مفاهیم هوسرل از مفهوم زیست جهان

های اصلی خود را از هوسرل گرفته است. کند که پساپدیدارشناسی به عنوان روش فلسفی معاصر ریشهکند. آیدی خود بیان میمی

(. 53، 2008، های میان انسان و فناوری و جهان وجود دارد؟ )آیدینسبت یا نسبتپرسش اصلی آیدی این است: چه 

ها کاربرد مختلف دارد. در واقع رویکرد پساپدیدار زمینهها و محیطپساپدیدارشناسی همچنین یک رویکرد پژوهش کیفی است که در 

 ( پساپدیدارشناسی1400پور )(. از نظر مظفری2017، )آگارد است« جهان-فناوری-انسان»پیچیدگی روابط درک شناسانه به دنبال 

 زمان هر از بیش امروزه که اطلاعات فناوری ویژه شناخت به. باشد حاضر عصر در فناوری ابعاد شناخت و فهم مناسبی برای روش

 تواندمی گیردمی صورت یفناور رنگپر نقش تأثیر و با که مجازی آموزش مطالعه و بررسی مثال برای. استفراگیر شده دیگر

 فراگیران یا و کاربران در تغییراتی چه آموزش مجازی در اینکه کند؛ نمایان خوبی به را آموزشی چنین افزایشی کاهشی وهای جنبه

در پساپدیدارشناسی مفاهیم متعددی جهت بررسی روابط  .شوندمی تقویت چیزهایی چه یا مانده مغفول چه چیزهایی و شودمی ایجاد

توان مناسبات بین فناوری واقعیت مجازی در آموزش و فراگیران مورد ها میبین انسان و فناوری وجود دارد که با تکیه بر آن

و  یورغوطه، ، چندگانگیگری، میانجیترین مفاهیم پساپدیدارشناسی از قبیل التفاتواکاوی قرار داد. در این پژوهش برخی از مهم

در  موجود مقالات ی به عنوان مبنا قرار گرفت. بدین منظور از روش توصیفی تحلیلی برای واکاویابط انسان و فناورور دیگر

                                                 
1 Rosenberger & Verbeek 
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 در 2022 تا 2017 جامعه آماری این پژوهش شامل تمامی اسناد الکترونیکی و مقالات از سال شد. استفاده اطلاعاتی هایپایگاه

وارد دامنه  2022تا  2017های سال فاصله در انگلیسی پژوهش به زبان مورد 150منابع  در اطلاعاتی بود. با جستجو هایپایگاه

 و مورد بررسی قرار گرفت. به صورت هدفمند انتخاب نمونه 50های پژوهش تعداد درنهایت با توجه به ملاکپژوهش شدند. 

  1التفات فناورانه .3

، اما در پساپدیدارشناسی هر فناوری متوجه چیزی یا کاری است و فناوری از چیزی است در پدیدارشناسی آگاهی همیشه آگاهی 

در واقع در  .مندی خاصی دارندها مانند آگاهی برای هوسرل یک جهتفناوریاز نظر آیدی  .همیشه فناوری برای )کاری( است

، هرچند این های انسان داردفعالیت کنند و تأثیر مشخصی برانسان چارچوب مشخص می برای، فناوری تعامل انسان و فناوری

ها انسان«خواهندمی»ها کنند و در واقع فناوریرا ایجاد می (و خط سیر )به جهتی ، بلکه یک گرایش یا میل تأثیر جبری نیست

را  یلاتی، قصدها و تماهاکنش یبرا یبا ارائه چارچوب، هایورفنا(. از نظر آیدی 2009، کارها را به روش خاصی انجام دهند )آیدی

توانند در جهان حاضر ها چگونه میکنند انسانفناوری تعیین می عیان است. استفادهی غالب برای که در آن الگوها دهندارایه می

  (.2015، ها حاضر شود )رزنبرگر و فربیکباشند و جهان برای آن

  2رانهگری فناو. میانجی4

شود فناوری جهان را به گونه ای متفاوت درک کنیم. فناوری بین شود و باعث میفناوری باعث دگرگونی ادراک می از دید آیدی

(. از دید 11، 2017، دو تغییر کنند و هر دو شکل جدیدی به خود بگیرند )آگاردهر شود کند و باعث میسوژه و ابژه وساطت می

جهان  -فناوری-شناسی سه گانه انسانشود و هستیساخته می فناوریپساپدیدارشناسی سوبژه و ابژه با یکدیگر به وسیله وساطت 

ا در رابطه با آن واقعیت هستیم ساخته یا ایجاد کنند آنچه برای ما واقعی است و آنچه مگیرد. وساطت فناوری کمک میشکل می

 از دیدگاه آیدی در میان انسان و فناوری چهار نوع وساطت وجود دارد.  .(48، 2008، شود )آیدی

  3بدنمندیروابط . 4-1

که استفاده از آن به گسترش  یا، به گونهشودمی فیتوص یانسان با فناور کیادغام نزد ای یکپارچگیبه عنوان  بدنمندیروابط 

گوش قرار  یمثال استفاده از سمعک است. سمعک در مجرا کیشود. می لیانسان تبد ییتوانا ای، ذهن شفاف بدن مهین ایشفاف 

ضبط صداها به سمعک  ی، کاربر برااستفاده از سمعک یکند. پس از مدتکاربر کمک می یرااطراف ب یصداها تیو به تقو ردیگمی

 کیفراموش کرد که  یتوان به راحتکه می یشود به طورمی «ختهیآم»با گوش  کپارچهی، اما دستگاه به طور شوده میوابست

 کند. درک صداها تجربه می تیدر ظرف یدیشد هش، کاربر به سرعت کاهای سمعکیدستگاه فرسوده است. با تمام شدن شارژ باتر

  4یکیروابط هرمنوت. 4-2

، )مانند ساختار چهیدر قیکه در آن انسان جهان را از طر است «جهان(-فناوری) ← انسان» به شکل ارتباط یکیروابط هرمنوت

 یکیتکنولوژ نهیزم کیدر  یمتن ریبه تفس کیخواند. اصطلاح هرمنوتمی ای ریتفس، استارائه شده یفناور کی( که توسط رهیزبان و غ

                                                 
1 technological intentionality   
2 technological mediation 
3 embodiment relations 
4 hermeneutic relations 
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به احساس  ازی، بدون نجهان یدما یریگاندازه ی( برایشامل خواندن دماسنج )فناورک مثال ی (.45، 1990، )آیدیاشاره دارد 

استفاده از موتور  ای، ییویدیو یباز ایافزار نرم کی یعبارتند از تعامل با رابط کاربر گرید یهااحساس سرما است. مثال یواقع

 نیاست که تعامل ب یدیکل« چارچوب» ای یانجیم یفناور، بیترت نیداده کتابخانه. به ا گاهیکتاب در پا یابیمکان یجستجو برا

با روابط  یبه همپوشان لیتما نیهمچن یکی. روابط هرمنوتجهان( -فناوری)← )انسان  کندیم ریپذرا امکان اتیانسان و جهان ح

کپارچه ی، به طور به نوبه خوداز انعکاس توسط کاربر جذب شود و  شیتواند به طور پمی یش کیبودن  یماد رای، زدارند بدنمندی

 . شود کپارچهیدر جذب آن 

 1دیگریروابط . 4-3

تواند می «یگرید»(. ادراک 23، 2016، 2کند )آدامز و تامپسونمی فیتوص یرونیب «یگرید» کیرا به عنوان  یفناورآدامز 

)انسان  ربات( است کیعملکرد مستقل )مثلاً  یآن برا ییتوانا ایخاص  یذهن یدارا یرسد فناورباشد که به نظر می نیا جهینت

 یی، مانند خودرورا مشاهده کرددیگری توان روابط ، میکندعمل می تظاراتبرخلاف ان یکه فناور ی(. زمانجهان-) -فناوری← 

 (. 24، 2016، شود )آدامز و تامپسونکه روشن نمی

  3ایزمینهروابط . 4-4

 ی، فناورنظر نیکند. از ااستفاده می اتیجهان ح یهیو عناصر بد یکانون ریرابطه تجسم غ فیتوص یبرا زمینهاز  (1990آیدی )

 .کندیم تکمیل، خچالی یمانند سر و صدا، یانسان اتیتجرب یبرا یانهیعنوان زمرا به نهیزمپس یبه سادگ

، کرد )آدامز و تامپسون فیفرد توص یزندگ یایدن و یفناور نیبدون توجه ب ایتوان به عنوان روابط شفاف ای را میزمینه روابط

، آیدی ؛14، 2016، شود )آدامز و تامپسونمی یتلق 4به عنوان انفعال متقابل، یتعامل یبه جا یانسان یرابطه فناور، نجای، (. در ا2016

 ی، به طورکنندمی فیتوص نیجانش ایدستگاه  کیکار به  یانفعال را به عنوان برون سپار نی( ا2016) پسون(. آدامز و تام49، 2009

 ینیگزیانفعال در جا نیاز ا یانمونه. نداردرا  اقدامات مرتبط با استفاده از آن ای ماتیتصمی در تیبه مسئول گرید یکه کاربر فناور

شده را به  یگذاراشتراک ای تالیجید یتواند به طور خودکار محتوامی ی، که دومشودمشاهده می یتعامل دیبا تخته سف سیاه تخته

. جهان(-(فناوری)← انسان ) ها را پاک کندادداشتیو سپس  سدیبنوبا گچ معلم  نکهیا ی، به جادهد شینما یرخطیصورت غ

ی نیع ای یذهن یهاقطبآن  در که دهدنشان می یینمودارها قیرا از طر ایزمینهو ، غیریت، کی، هرمنوتبدنمندی( 2010آیدی )

 (.1شود )جدول ، نمایان میبودن است یعمد بیانگرکه  هاییپیکانبا  یوردارند و فنا قرار

 یرابطه انسان و فناور یک نوع از به عنوان وریوطه. غ5

که همه روابط ممکن  ستیشده توسط آیدی آنقدر جامع ن ییجهان شناسا-یفناور-روابط انسان( 2021از نظر ویندنس و واسون ) 

 دتریجد یفناور یهاشرفتیکرده است که با پ ییرا شناسا یانسان و فناور نیرابطه ب نیچند( 2015ربیک )فرا شامل شود. 

                                                 
1 Alterity relations 
2 Adams andThompson 
3 background relations 
4 interpassive 
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که  یی. جانمایدمی اضافه هانسبت آن به را 3افزودگی و 2، آمیختگی1وریغوطه( 2015 و 2011) فربیک .شده است ریپذامکان

تر از نسخه فعال کیعنوان به توانیرا م یور. رابطه غوطهستتر امرتبط واقعیت مجازیاز تجربه کاربر  یبرا یوررابطه غوطه

، 2019، فربیکو  4، گونزالسیندی؛ آ11، 2015، )فربیک شوندیادغام م یو فناور طیکه مح یی، جاای آیدی درک کردزمینهرابطه 

 تیهدا هایها به سمت فناورکه انسان است نیا جهیدر تعامل است. نت او از انسان آگاه است و فعالانه با طیمعنا که مح نی(. به ا14

( 12، 2005، )فربیک شودیم «5التفات بازتابی»که منجر به ، شوندیم تیها هدابه نوبه خود به سمت آن زین هایوراو فن شوندیم

ور غوطه»رابطه  کی نرابطه به عنوا نیند. اگرچه از ابا خود داشته باش یدیروابط جد یفناور قیاز طر توانندیها مکه در آن انسان

های یبه فناور ژهیربط دادن آن به و یبرا «6وریغوطه»از کلمه  (2011فربیک)که  میتوجه داشته باش دی، باشودمی ادی «شدن

 کندیم فیرا توص یهوشمند یهاتوالت، یوراز روابط غوطه ییها( به عنوان نمونه2011کند. فربیک )واقعیت مجازی استفاده نمی

 مهم یمجاز تیدرک واقع یبرا یوررابطه غوطه .دهندیرا ارائه م یسلامت یهاو گزارش کنندیم لیتحلو  هیکه مدفوع را تجز

← فناوری(  -))انسان کنندمی ایجاد های انعکاسیالتفات یرا برا یدیجد های واقعیت مجازی امکانات کاملاًیفناور رایز ؛است
 فناوری )جهان((.

 . روابط انسان و فناوری1جدول 

 گریشیوه واسطه نوع واسطه

 جهان ← فناوری(-)انسان بدنمندی

 جهان( -فناوری)← )انسان  هرمنوتیک

 (جهان-) -فناوری← )انسان  غیریت

 جهان(-(فناوری)← )انسان  ایزمینه

 فناوری)جهان( ←فناوری( -)انسان وریغوطه

 افزایشی/کاهشی. ساختار 6

ما  یاز حضور تجرب یگریجنبه دهمزمان ، دهدافزایش میما را  یادراک ییکه توانا یکند که هر فناوراستدلال می (2009آیدی )

 یبرخ تیو تقو یینماکند. بزرگمی رییتغ یهای فناوریژگیما با توجه به و اتیتجرب، یاستفاده از فناور قیدهد. از طررا کاهش می

مثلاً در ارتباطات ، شودیم گرید یهابه جنبه یرفتن تجربه دسترس نیمنجر به از ب ریناگز، یفناور قیتجربه از طر یهااز جنبه

حواس را  نیدهد که چندفرصت را می نیا پیاسکا ییوئدیدر و یفناور نیچند بی. ترکابدییکاهش م یارتباط حضور، یتلفن

تجارب ما با استفاده از فناوری در واقع  شود. جادیا ندهیآ درکه ممکن است  ستیهنوز در دسترس ن ییایاما حس بو، دیده شیافزا

دیگر را  های، امکاندهد در حالی که در همان زمانهایی سوق مییابند و فناوری ما را به سمت امکانتقویت شده یا کاهش می

 استفاده هافناوری از مجازی آموزش در متربیان و مربی که نوان مثال زمانی(. به ع12، 2009، )آیدی گیردرها کرده یا نادیده می

 کاهش را وجوهی حال عین در و افزایش را هاآن ادراک از وجوهی فناوری بر حاکم روابط به توجه با گیریبهره این کنندمی

                                                 
1 immersion 

2 fusion 

3 augmentation 

4 Aydin, González and Verbeek 
5 reflexive intentionality 
6 immersion 
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 وجوهی چه مجازی آموزش در دخیل هایفناوری اینکه تشخیص .بود خواهند روروبه کاهشی و افزایشی ساختار با هاآن و دهدمی

 مجازی هایآموزش از استفاده و طراحی در اساسی ، نکتهگیرندمی او از را چیزهایی چه آن بهای به و تقویت را انسان ادراک از

ارتباط از  (. در آموزش مجازی ارتباط چهره به چهره از وجوه کاهشی و برقراری158: 1401، هدایت و همکاراناست )احمدی

 باشد.های آن از وجوه افزایشی در آموزش مجازی میمسافت دور و قابلیت

 فناوری 1. چندگانگی7

 فلسفه مرکزی ها و بسترهای گوناگون کاربردهای مختلفی دارند. بخشهای مختلف در موقعیتاز دیدگاه پساپدیدارشناسی فناوری 

شود )احمدی ( تجسد)بدنمند  مختلف اهداف برای و مختلف هایروش به تواندیم فناوری یک که است او ادعای ، اینآیدی فناوری

رود. در واقع ماهیت و ذات فناوری برابر با نوع کاربرد آن است. (. فناوری آن چیزی است که به کار می8، 1398، هدایت و همکاران

هستند. از دید آیدی هیچ فناوری « کاربرد-در -ها فناوری»تواند بگوید که چه هستند و چه کاربردی دارند. کسی به طور مطلق نمی

(. از نظر 45، 2009، نیست که فقط یک چیز باشد )یک معنا داشته باشد( و تنها به یک روش خاص مورد استفاده قرار گیرد )آیدی

 ( دو رویکرد متفاوت از روش پساپدیدارشناسی وجود دارد:2020فربیک )

 نگاری فناوری(.بوم -رایج از یک فناوری معین )مطالعه موردی ( شناسایی عمیق استفاده1

های ثابت و های مختلف )بررسی جنبه( مقایسه انتقادی از تفسیرهای چندگانه از یک فناوری و بررسی کاربرد در موقعیت2

  (.55، 2021، 2متغیر )یون

 مبتنی یادگیری و آموزش در مجازی واقعیت کاربرد هایپژوهش جایی که پژوهشگران به دنبال واکاویدر این پژوهش از آن

های مختلفی در زمینه کاربرد واقعیت مجازی در آموزش و تاثیرات آن در یادگیری پساپدیدارشناسی بودند و پژوهش مفاهیم بر

های مختلف موقعیت، از رویکرد دوم یعنی استفاده تفسیر چندگانه از فناوری واقعیت مجازی و بررسی کاربرد در انجام شده است

 است. استفاده شده است. بدین منظور تحقیقات گذشته به روش توصیفی تحلیلی بررسی شده

های قبلی و ترکیب نتایج تحقیقات قبلی در زمینه پساپدیدارشناسی کاربرد واقعیت مجازی در پژوهش پیشینه بررسی منظور به

اسناد جامعه آماری این تحقیق تمامی  شد. استفاده اطلاعاتی یهاپایگاهدر  موجود و مقالات مرتبط آموزش و یادگیری از منابع

 ,ERIC, ProQuest, Scopus, springer اطلاعاتی هایپایگاه در 2022 تا 2017 دیجتالی و مقالات مرتبط از سال

Science Directاستفاده مورد واژگان بود. کلید ( برای انتخاب مقالات پساپدیدارشناسیpost phenomenology) ،

( واقعیت mediation technological، میانجیگری فناوری )( multistability of technologyچندگانگی فناوری )

فاصله  در انگلیسی( )زبان پژوهش خارجی مورد 375، هاداده آوریجمع و منابع در ( بود. با جستجوvirtual realityمجازی )

بررسی پساپدیدارشناسانه  مطالعه این به شدهانجام هایپژوهش ورود چرخه بررسی شدند. معیاروارد  2022تا  2017های سال

، ، روش و نمونه( در گزارش پژوهش، مولفه، ارایه اطلاعات واضح و کافی درارتباط با عناصر ساختاری پژوهش )هدفواقعیت مجازی

به  325 ، تعدادشدهوارد از مجموع تحقیقات بود.  )انگلیسی( نظر مورد پژوهش زبان و مورد نظر زمانی بازه در پژوهش گرفتن قرار

 از فرایند تحلیل خارج نامرتبط بودن با هدف پژوهش، تکراری بودن، عدم اطلاعات کافی در زمینه اهداف تحقیقمانند دلایلی 

                                                 
1 multistability 
2 Yuen 
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، تعداد های موردنیازبه اشباع رسیدن داده، چکیده و متن کامل و و بررسی عناوین پژوهش هایو درنهایت با توجه به ملاک شدند

 (.1)جدول  به صورت هدفمند انتخاب و مورد بررسی قرار گرفت نمونه 50

 . فرایند و مراحل وارد شدن تحقیق گذشته به تحقیق حاضر2جدول

 نام مرحله مرحله

 نوع بررسی

فراوانی 

 گریمیانجی

فراوانی کاربردها 

 )چندگانگی(

فراوانی ساختار 

 )افزایشی/کاهشی(

 75 150 150 تعداد مطالعات مرتبط با واژگان کلیدی تحقیق 1

 45 90 90 حذف مورد به دلیل تکراری و غیرمرتبط بودن به هدف تحقیق 2

های انتخاب شده جهت بررسی به تفکیک زمینه تعداد پژوهش 3

 کاربرد واقعیت مجازی در آموزش
60 60 30 

حذف به دلیل غیرمرتبط بودن به کاربرد واقعیت مجازی در  4

 آموزش 
40 40 20 

تعداد پژوهش وارد شده به مطالعه بر اساس واقعیت مجازی در  5

 آموزش
20 20 10 

 ها. یافته8

ساختار افزایشی ، چندگانگی و گریدر این بخش از طریق بررسی تحقیقات گذشته سه مفهوم کلیدی پساپدیدارشناسی شامل میانجی

 گردد.و کاهشی بررسی شده است. در ادامه سوالات پژوهش همراه با نتایج ذکر می

 گری واقعیت مجازی در رابطه یادگیرنده و محیط یادگیری چگونه است؟. میانجی1سوال

 گری واقعیت مجازی در رابطه یادگیرنده و محیط یادگیری در تحقیقات منتخب. میانجی3جدول 

 تحقیق ردیف

 گرینوع میانجی

دیگری  هرمنوتیک بدنمندی

 )غیریت(

 ورانهغوطه ایزمینه

 * * *  * (2019و همکاران ) 1جودا 1

 * *  * * (2019) 2بایرام و کالیسکان 2

 * * * * * (2020) 3وردیجک و وحدتی خاکی 3

 * * * * * (2020) 4، رودریگز و گوتیرزچاوز 4

 * * * * * (2021) 5، فورم و واگنتماجزارک، رادیناتی 5

 * * * * * (2021)6، پندراندا و فیگوراگومز 6

 * * * * * (2021) 7، سامونز و ایند، پیتهارمون 7

                                                 
1 Joda 
2 Bayram & Caliskan 
3 Voordijk  & Vahdatikhaki 
4 Chávez, Rodríguez & Gutierrez 
5 Radianti, Majchrzak, Fromm & Wohlgenannt 
6 Gómez, Peñaranda, & Figueroa 
7 Harmon, Pitt, Summons & Inder 



 

 

 

 
 رسولی /ی مبتنی بر ...ریادگیدر آموزش و  یمجاز تیکاربرد واقع یهاپژوهش یواکاو   

 

87 

 * *  * * (2021و همکاران ) 1فورمن 8

 * * * * * (2021ویندس و واسون ) 9

 * * * *  (2021) 2، هانگ و فلدمنرانپریا 10

 * * * * * (2021) 3، لی و اویانگ، ژوکیائو 11

 * * * *  (2021) 4چنگ 12

 * * * * * (2021) 5یون 13

 * * * * * (2021) 6دی اریکو 14

 * * * * * (2021) 7، مورفی و لاندرز، هگرتساب 15

 * * * * * (2022) 8، استوریداس و وانگشن 16

 * * * * * (2022و همکاران )9لیائو  17

 * * * * * (2022و همکاران ) 10فرانس 18

 * * * * * (2022و همکاران ) 11فاندرکوک 19

 * * * * * (2022و همکاران ) 12بارداوان 20

 های منتخبگری واقعیت مجازی در رابطه یادگیرنده و محیط یادگیری در پژوهش. فراوانی نوع میانجی4جدول

 فراوانی نوع میانجیگری ردیف

 18 بدنمندی 1

 19 هرمنوتیک 2

 18 غیریت 3

 20 ایزمینه 4

 20 وریغوطه 5

گری را به ، کاربرد واقعیت مجازی در آموزش و یادگیری بیشترین نقش میانجیدر تحقیقات گذشته 3بر اساس نتایج جدول 

مورد پژوهش(  19نقش هرمنوتیک )تواند ، همچنین میتواند ایفا کندمورد پژوهش( می 20وری )هر کدامغوطهای و عنوان زمینه

 تواند بر عهده داشته باشد.مورد تحقیق( را نیز می 18، غیریت )مورد پژوهش( 18، نقش بدنمندی )را بازی کند

 

 

                                                 
1 Fourman 
2 Ranpariya, Huang & Feldman 
3 Qiao, Xu, Li & Ouyang 
4 Cheng 
5 Yuen 
6 D'Errico 
7 Saab, Hegarty, Murphy & Landers 
8 Shen, Sotiriadis & Wang 
9 Liaw 
10 Frans 
11 van der Kruk 
12 Baradwan 
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 اند؟( واقعیت مجازی در آموزش کدام. کاربردهای )چندگانگی2سوال 

 های منتخبپژوهش. چندگانگی )کاربردهای( واقعیت مجازی در آموزش در 5جدول 

 چندگانگی تحقیق ردیف

 ، یادگیری همکارانه، انگیزش، ارزشیابی پنهانتدریس (2017کاوانگاه و همکاران ) 1

 ، درگیرکننده، ابزار بازنماییانگیزش (2017و همکاران ) 1استپان 2

 مجازی و پرستار، بیمار ، دستیار پزشکدوست همدل (2018) 2، سوارتزلندر و گوگلیسیدایر 3

 ، ابزار درگیر کننده، ابزار یادگیری اجتماعی، بازی وار سازیانگیزشی (2018) 3اسکایریا و آلسانک 4

 ، ارزشیابی، آموزش، جراحی رباتیکابزار کمک جراحی (2018و همکاران ) 4پنالیدیس 5

، یادگیرنده ، وسایل برای ارزیابی زمینه باریسک بالابازخورد خودکار، ارائه دهنده پلت فرم ارزیابی (2018و همکاران ) 5مک گراث 6

 ، ابزاری کمک کار برای خود یادگیریهمتا

 ، ابزار تحقیق، ابزار ارتباطابزار بیمار مجازی (2019و همکاران )6سلطان  7

 وسعه، ت، ابزار کنترل، ارزشیابی، ارتباطابزار تشخیص مشکل (2019) 7هی و شواتسا 8

 ، ابزار یادگیری اجتماعی، ابزار حل مسئله، یادگیری معکوسابزار بازی وارسازی (2020، ژائو و رادو )یانگ 9

 ، رابط، انجام تکلیف، ابزار انگیزشیابزار همکار (2020و یلماز ) 8، یلمازاستان 10

 ، انگیزه بخشنمایشگر ساختار، ابزار سه بعدی ابزار درگیر کننده (2020) 9لابوزیت و هابورد 11

 ، ابزار تعامل، تست درگیری و انگیزش، ابزار تست بارشناختیابزار آزمون (2020) 10هایرت و بیر 12

 ، ابزار یادگیری تجربی، ابزار یادگیری اجتماعی، ابزار ارتباطیابزار تدریس (2021و همکاران ) 11اسد 13

 ، تدریس، درگیر کردنانگیزشی (2021و همکاران) 12بتریت 14

 ، بازی وارسازی، ارتباطی، نمایش دهندهارزیابی پنهان (2021) 13ژانگ و وانگ 15

 ، ابزار شبیه سازی، یادگیریانگیزش (2021و همکاران ) 14هاون 16

 ، ارزشیابی، تعاملابزار تدریس (2022و همکاران ) 15جیانگ 17

 ، یادگیرنده همتا، ارزشیابیابزار بازی (2022و همکاران ) 16ویلانا 18

 ، آزمون، وسیله بازخورد، بیمار مجازیابزار دستکاری واقعیت (2022) 17، اوستا و بوزدمیرسن 19

 ورساز، ابزار غوطه، ابزار ارزشیابی، ابزار تشخیصی میزان افسردگیهمدل مجازی (2022) 18پول 20

                                                 
1 Stepan 
2 Dyer, Swartzlander & Gugliucci 
3 Sirakaya & Alsancak 
4 Pantelidis 
5 McGrath 
6 Sultan 
7 Hee & Shvetsova 
8 Ustun &Yilmaz 
9 Labovitz & Hubbard 
10 Hirt & Beer 
11 Asad 
12 Barteit 
13 Zhang& Wang 
14 Haowen 
15 Jiang 
16 Villena 
17 Sen, Usta & Bozdemir 
18 Pool 
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 های منتخبدر آموزش در پژوهش. نوع کاربرد واقعیت مجازی 6جدول 

 نوع کاربرد )پایداری( کد باز کد تحقیق ردیف

، ، یادگیری همیارانه، یادگیری معکوس، یادگیرنده همتاتدریس 1-3-4-5-6-9-14-10-13-15-17-18 1

، ابزار ، ابزار حل مسئله، ابزار تدریس، یادگیرییادگیری اجتماعی

 ، بازی وارسازیدهنده، نمایش یادگیری تجربی

 تدریس

 تعامل ، درگیر کننده، ابزار درگیرکننده، رابط، ارتباط دو طرفهابزار ارتباط 4-3-10-12-13-14-15-17-20 2

 فرم ارزیابی، پلت، ارزشیابی، ابزار ارزشیابیارزشیابی پنهان 1-5-6-8-12-15-17-18-19-20 3

 ، آزمون، ابزار تشخیص مشکلکنترل، ابزار ارزیابی زمینه با ریسک بالا

 ارزشیابی

 انگیزشی ، همدل مجازی، دوست همدل، انگیزش، ابزار انگیزشیدوست همدل 1-2-3-4-10-11-12-14-16 4

، برای تدریس ، واقعیت مجازی در آموزش کاربرد )پایداری( در زمینه آموزشیهای گذشتهدر پژوهش 6براساس نتایج جدول 

 ، ارزشیابی و نقش انگیزشی برای یادگیری باشد.. همچنین ابزاری برای تعامل داشته باشد

 

 . نوع کاربرد واقعیت مجازی در آموزش1شکل

 اند؟. ساختارهای افزایشی و کاهشی کاربرد واقعیت مجازی در آموزش و یادگیری کدام3سوال 

 های منتخبآموزش و یادگیری براساس پژوهش. ساختار افزایشی و کاهشی کاربرد واقعیت مجازی در 7جدول

                                                 
1 Li 
2 Boyles 

واقعیت مجازی
در آموزش

چندپایداری 
(کاربردها)

تعامل

ارزشیابی

تدریس

انگیزشی

 تحقیق ردیف
 ساختار

 کاهشی افزایشی

، یادگیری کردن یادگیری، شخصیافزایش لذت از یادگیری (2017کاوانگاه و همکاران ) 1
، یادگیری افزایش میزان ساخت دانش ،، افزایش انگیزشعمیق

 ،همکارانه
 بازی وارسازی 

، عدم دقت ، هزینه زیادزیادخستگی ناشی از حرکت 
، عدم گرایی ناکافی، واقع، عدم بازخورددر تشخیص

 درگیری کردن افراد

، ، افزایش بصری سازیهای خطرناککاهش ترس مطالعه کیس (2017و همکاران ) 1لی 2
 ، تجربه لمس مجازیدرک سه بعدی ساختارهای پیچیده

 بازخورد، سطح پایین نبود تجربه لمس واقعی اشیا

، افزایش یادگیری افزایش قدرت و مشارکت یادگیرندگان (2017) 2بویلز 3
 ، افزایش انگیزش و کنترل بر خودموضوعات ذهنی

، ، افزایش بارشناختیاحساس سردرد و تهوع
، افزایش زمان موردنیاز برای تدریس برای معلمان

 مقاومت در برابر بکارگیری آن در تدریس

همکاران مک گراث و  4
(2018) 

، ، فرصت برای تفکر، خودیادگیری، تعاملحس لمس کردن
 شرکت در کارتیمی

 ، کاهش ارتباط اجتماعیهزینه زیاد
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 های منتخبنوع ساختار افزایشی و کاهشی واقعیت مجازی در محیط یادگیری در پژوهش .8جدول 

 ساختار افزایشی کد باز کد تحقیق ردیف

افزایش تعامل و  ، تعاملدورهای مکان در افراد با همکاری و ارتباط برقراری ، تواناییافزایش تعامل و درگیری 10-9-8-7-4 1
 وریغوطه

 افزایش انگیزه ، یادگیری شخصی، خلق علاقه و انگیزشعلاقه به یادگیری ،، انگیزش و کنترل بر خودانگیزش 1-3-5-7-8 2

 ، امکان، حس لمس اشیاء، افزایش میزان ساخت دانش، دستکاری اشیا مجازییادگیری عمیق 1-5-4-9-10 3
 ، امکانتجربه و آزمایش چندین تکرار ، امکانبازی وار سازی، پیچیده آزمایشی سناریوهای ایجاد

، ، تجارب مرتبط با زندگی واقعی، فراهم کردن محیط سعی و خطا بدون ریسکتمرینات انجام
 افزایش تامل

یادگیری عمیق و ساخت 
 دانش

 افزایش مشارکت ر کارتیمی، شرکت دها، مشارکت در فعالیت، افزایش قدرت مشارکتیادگیری همکارانه 3-7-5-4 4

 ساختار کاهشی کد باز کد تحقیق ردیف

 هزینه زیاد ، افزایش هزینههزینه زیاد 1-4-5-7-8-9 1

، سطح پایین ، نبود تجربه لمس واقعی اشیا، از بین بردن حس تعامل واقعیگرایی ناکافیواقع 1-2-8 2
 ،بازخورد

 واقعیت ناکافی

 وها ، محدود کردن تماس، کاهش ارتباطات انسانی، کاهش ارتباط اجتماعیدرگیری کردنکمبود  1-4-7-9-10 3
 ، کاهش روابط انسانیفردی بین تجربیات

کاهش ارتباطات انسانی 
 و اجتماعی

بارشناختی و  فقدان ، بارفعالیت بالازیاد کار با ، نیاز جزئیات، بارکاری بالا، بارشناخی بالاافزایش بارشناختی 3-6-9-10 4
 کاری مطلوب

، اعتیاد به محیط ، احساس سردرد و تهوع، تاثیرات منفی بر سلامتیخستگی ناشی از حرکت زیاد 1-3-5-7-9 5
 کاربران برای سلامتی مشکلات ، بروزکردن معتاد ، امکانواقعیت مجازی

های نامطلوب برای پیامد
 سلامتی

                                                 
1 Elmqaddem 
2 Checa & Bustillo 

پنالیدیس و همکاران  5
(2018) 

، افزایش علاقه ، افزایش انگیزشتجارب مرتبط با زندگی واقعی
اشیاء ، دستکاری ، تعاملسازی، توانایی بصریبه یادگیری

 ها، مشارکت در فعالیتمجازی

 ، تاثیرات منفی بر سلامتی، زمانافزایش هزینه

، خودکنترلی ها برای معلممدیریت فعالیت ،یادگیری عمیق (2019هی و شواتسا ) 6
 آموزاندانش

 ، بارکاری بالابارشناخی بالا

، پذیری، فقدان انعطافکاهش ارتباطات انسانی یادگیری عمیق، ، درگیری در کلاسخلق علاقه و انگیزش (2019) 1الماکدم 7
 ، هزینه زیاداعتیاد به محیط واقعیت مجازی

، کاهش مدت زمان ، انگیزش، میران یادآوریافزایش درگیری (2020لابوزیت و هابورد ) 8
 یادگیری

 ، هزینه زیاداز بین بردن حس تعامل واقعی

 چندین تکرار ، امکانپیچیده آزمایشی سناریوهای ایجاد امکان (2020)2چکا و بوستیلو 9
 هر در و مکان هر در تمرینات انجام تجربه و آزمایش، امکان

 و ارتباط برقراری ، تواناییخطرناک عملیات تضمین ایمنی .زمان
 دورهای مکان در افراد با همکاری

 ،بارکاری بالا، وابستگی و اعتیاد ،بالاهای هزینه
، فردی بین تجربیات وها محدود کردن تماس

، کاربران برای سلامتی مشکلات بروز احتمال
 بارشناختی بالا

، مورفی و ، هگرتساب 10
 (2021لاندرز )

، فراهم کردن محیط ، یادگیری فردیافزایش اعتماد به نفس
 ، افزایش تعامل و درگیریسعی و خطا بدون ریسک

 فعالیت بالا ، بارکاهش روابط انسانی
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تواند شامل موارد زیر باشد: ساختار کاهشی کاربرد واقعیت مجازی در آموزش و یادگیری میساختار افزایشی و  8بر اساس جدول 

، یادگیری وری افزایش انگیزههای گذشته شامل افزایش تعامل و غوطهافزایشی کاربرد واقعیت مجازی در آموزش با توجه به پژوهش

، واقعیت های گذشته ساختار کاهشی شامل هزینه زیادهش، افزایش مشارکت است. همچنین با بررسی پژوعمیق و ساخت دانش

 های نامطلوب برای سلامتی است.، فقدان بارشناختی و کاری مطلوب و پیامد، کاهش ارتباطات انسانی و اجتماعیناکافی

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 . ساختار افزایشی و کاهشی کاربرد واقعیت مجازی در آموزش و یادگیری2شکل

 . بحث9

کنند )دیجوک و می جلب خود به را فراگیران و مربیان توجه ایفزاینده طور به مجازی ، واقعیتپیشرفته هایفناوری تمام میان در

احساس حضور  یالقا یرسانه برا ییمعمولاً به توانا وهیش نیبه ا یادگیرندگان رییتغ یقدرت واقعیت مجازی برا (.4، 2013، همکاران

گری واقعیت (. این تغییر حاصل شده از میانجی4، 2016، )سالتر و سانچز شودنسبت داده می انهیاشده توسط ر بیترکهای در جهان

 در مجازی واقعیت کاربرد هایپژوهش توان بررسی کرد. از این رو این مقاله به دنبال واکاویمجازی در محیط یادگیری را می

نتیجه تحقیق نشان داد کاربرد واقعیت مجازی در آموزش بیشترین نقش پساپدیدارشناسی بود.  مفاهیم بر مبتنی یادگیری و آموزش

بدنمندی و غیرت را نیز بر عهده  ،ای و هرمنوتیکتواند نقش زمینه، همچنین میتواند ایفا کندوری میغوطهرا به عنوان رابطه 

، (2022و همکاران ) 1، رایو(2022، رانپریا )(2020ران )، رادیناتی و همکا(2022داشته باشد. این یافته با تحقیقات لیائو و همکاران )

مبنی بر کاربرد واقعیت مجازی با نقش  (2022) ( و وردیجک و حدتی خاکی2022، فاندرکوک و همکاران )(2022شن و همکاران )

های تیتوان آن را با موقعمی، آن است یریواقعیت مجازی انعطاف پذ تیمزای و دیگری همسو است. ، زمینه، هرمنوتیکبدنمندی

، واقعیت مجازی نظر نیرا به همراه داشته باشد. از ا یمتفاوت اریکه اثرات بس ودش یطراح یداد و به گونه ا قیمنحصر به فرد تطب

 نیا جهیشوند. نت دیدر آن بازتول توانندیم ،موجود یهااز جمله رسانه، گرید یهارسانه متما باًیتقر رای، زفرارسانه باشد کی تواندیم

 یانسان یمختلف فناور وابطتمام ر(. 4، 2016، )سالتر و سانچز رسانه است کیخودش  یهر شکل از واقعیت مجازی برا است که

یت مجازی مختلف واقع یهادر برنامه تواندی، مای(نهیو زم، غیریت، کی، هرمنوت، بدنمندیوریتحقیق حاضر ذکر شد )غوطهکه در 

                                                 
1 Ryu 
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 سندینو، میورغوطه ریغ یسازهاهیبا شبورانه غوطهواقعیت مجازی  سهی( با مقا2020) وردیجک و حدتی خاکیقابل تصور باشد. 

رابطه به  «دیگری» ، از رابطه، از نظر آیدیساز واقعیت مجازی هی، نقش شبشودمی «دیناپد»بدنمندی در  یفناور یکه وقت

  (.6، 2021، )ویندس و واسن کندمی رییتغ «بدنمندی»

، همچنین نتیجه پژوهش نشان داد واقعیت مجازی در آموزش کاربردی برای تدریس داشته باشد و همچنین ابزاری برای تعامل

مکاران و ه 1، ائودکرک(2020ارزشیابی و نقش انگیزشی در یادگیری داشته باشد. این یافته با نتایج تحقیقات لابوزیت و هابورد )

( مبنی بر کابرد واقعیت مجازی در آموزش 2022( و ویلانا و همکاران )2022، سلطان و همکاران )(2022، سن و همکاران )(2022)

 تعامل ، زیرااستها رسانه سایر از متفاوت کاملاً ، ارزشیابی و نقش انگیزشی همسو است. واقعیت مجازی، تعاملبرای تدریس

آموزشی  ابزار یک عنوان به واقعیت مجازی را بالقوه ، مربیاندلیل همین به. شودمی کنترل کاربر توسط اغلب دارد و بیشتری

یکی از نتایج  (.6، 2020، و همکاران 2دهند )یانگمی انجام به عنوان ابزار آموزشی فناوری توسعه برای زیادی تلاش و بینندمی

دهد که در دنیای واقعی به خاطر تواند به یادگیرنده امکان تجربه محیط میمیروشن واقعیت مجازی آن است که این فناوری 

دهد که در دنیای فیزیکی هزینه یا عوامل خطر ساز امکان پذیر نیست. به عبارت دیگر به یادگیرنده امکان دسترسی به مواردی می

، خلق دنیای مجازی به یادگیرنده امکان جستجو گراییه(. از منظر سازند5، 2020، غیر قابل دسترس یا غیر قابل درک است )فربیک

هایی که به روش منفعلانه اطلاعات را های دانش نسبت به روشسازد تا درباره حوزهدهد که او را قادر میوتعامل با اطلاعات می

های جدید ند که خواستار روشکنهای یادگیری جدیدی را فراهم میوری فرصتغوطههای ، بیشر یاد بگیرد. محیطدهدارائه می

، مداوم و محرمانه برای ارجاع به شواهد مبتنی بر شواهد« 4ارزشیابی پنهان )دزدکی(»( از اصطلاح 2017) 3ارزیابی هستند. شات

ارزشیابی ، واقعیت افزوده(. ، واقعیت مجازیهای دیجیتالی، بازیاستفاده شده در محیط واقعیت مجازی استفاده کرد )به عنوان مثال

، کندهای هدفمند یادگیرندگان در محیط واقعیت مجازی که به عنوان وسیله ای برای یادگیری استفاده میپنهان از پیشرفت مهارت

 (. 5، 2017، کند )شات و همکاران، اندازه گیری و پشتیبانی میضبط

های گذشته شامل همچنین دیگر نتایج پژوهش نشان داد ساختار افزایشی کاربرد واقعیت مجازی در آموزش با توجه به پژوهش

های ، افزایش مشارکت است. همچنین با بررسی پژوهش، یادگیری عمیق و ساخت دانشوری افزایش انگیزهغوطهافزایش تعامل و 

، فقدان بارشناختی و کاری مطلوب و ، کاهش ارتباطات انسانی و اجتماعی، واقعیت ناکافیگذشته ساختار کاهشی شامل هزینه زیاد

، لیائو (2017، لی و همکاران )(2017، کاوانگاه )(2019های نامطلوب برای سلامتی است. این یافته با نتایج پژوهش الماکدم )پیامد

( مبنی بر ساختار افزایشی شامل افزایش تعامل و 2021و همکاران ) ( و ساب2021، رادیناتی و همکاران )(2022و همکاران )

های گذشته ساختار ، افزایش مشارکت است. همچنین با بررسی پژوهش، یادگیری عمیق و ساخت دانشوری افزایش انگیزهغوطه

های اختی و کاری مطلوب و پیامد، فقدان بارشن، کاهش ارتباطات انسانی و اجتماعی، واقعیت ناکافیکاهشی شامل هزینه زیاد

ها تواند از فعالیت فیزیکی و بدنی برای تعامل با شخصیتنامطلوب برای سلامتی همسو است. در محیط واقعیت مجازی یادگیرنده می

 ورسازی و تسهیل شناخت موقعیتی برای، غوطهو اشیاء مجازی در واقعیت مجازی استفاده کند. این محیط باعث افزایش حضور
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2 Yang 
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(. 5، 2016، 2، لی و ژوودهد )کیمیزان درگیری یادگیرنده را افزایش می 1شود و از طریق تجربه لمس مجازییادگیرنده می

 بین اجتماعی ، فاصلهدهدحضور را افزایش می احساس ،مجازی در آموزش ها نشان داده است به کارگیری واقعیتپژوهش

شود و عملکرد موقعیتی می متنوع وهای دانش و دیدگاه انتقال و کسب مهارت فزایش، باعث ادهدمی کاهش را یادگیرندگان

(. از طرفی کاربرد واقعیت مجازی در آموزش 7، 2017، شود )لی و همکارانهمچنین باعث افزایش میزان مشارکت یادگیرندگان می

، تجربه لمس واقعی اشیا وجود ندارد. همچنین عامل واقعیگرایی ناکافی دارد و تمستلزم هزینه زیاد است و در واقعیت مجازی واقع

(. 4، 2021، ارتباطات اجتماعی و انسانی پایین است. همچنین با توجه به جزئیات بصری بالا بارشناختی بالاست )ساب و همکاران

ساس سردرد و تهوع ایجاد کند و تواند احتواند تاثیرات منفی بر سلامتی داشته باشد. میهمچنین استفاده از واقعیت مجازی می

 (.5، 2017، 3منجر به اعتیاد به محیط واقعیت مجازی شود )برناردو

 یریگجهینت

های بدیل همچون عرصهتوان گفت که امروزه واقعیت مجازی در آموزش و یادگیری نقشی بیبا عنایت به مواردی که مطرح شد؛ می

طلبد که از دریچه یکی از کاربران و واقعیت مجازی به مثابه فناوری نوین این امر را میدیگر دارد. تفلسف در مناسبات فلسفی 

گرایی اجتماعی و پساپدیدارشناسی ، برساخترویکردهای فلسفه فناوری بدان نگریست. از میان رویکردهایی همچون ابزارگرایی

فناوری دانست که به نحوه دگرگونی تجربه و ادراک انسان در  شاید رویکرد اخیر را بتوان از رویکردهای جامع و کاربردی در فلسفه

یک رویکرد و  عنوان به پراگماتیسم گرایش به و هوسرل پدیدارشناسی در بازنگری پردازد. این رویکرد باارتباط با فناوری می

تفاده قرار گیرد. در این رویکرد گوناگون مورد اسهای فناوری با انسان روابط چگونگی به مربوط در مطالعات پژوهش روش ایگونه

، التفات فناورانه و... توسعه یافته و به تبیین مناسبات فلسفی انسان و فناوری ، شفافیت، چندگانگیمفاهیمی از قبیل روابط فناورانه

مورد آن دانست های موردی فناوری به جای صحبت کلی در توان در بررسیپردازد. یکی از محاسن این رویکرد را میدر جهان می

گفت. این همان که برخلاف مشی فیلسوفان کلاسیک فناوری همچون هایدگر است که در مورد فناوری بصورت کلی سخن می

تواند رویکردی نوین برای واکاوی مواجهه چرخش تجربی است که فلسفه فناوری در قرن بیستم به خود دیده است. از این حیث می

زان( با فناوری آموزشی باشد. در این پژوهش واقعیت مجازی در آموزش و یادگیری توسط این رویکرد کاربران )معلمان و دانش آمو

گری واقعیت مجازی در رابطه بین یادگیرنده و محیط های انجام شده از دریچه واسطهمورد مطالعه قرار گرفت. ابتدا پژوهش

شده بین انسان و فناوری )در اینجا رابطه بین کاربران آموزشی یادگیری مورد توجه قرار گرفت و مشخص شد که از روابط ترسیم 

وری است و همچنین نقش روابط هرمنوتیک و بدنمندی و غوطهای و و واقعیت مجازی( بیشترین فراوانی مربوط به روابط زمینه

اپدیدارشناسی فناوری در بسترهای غیریت نیز در استفاده از فناوری واقعیت مجازی در آموزش و یادگیری مشهود بود. از دیدگاه پس

توان برای فناوری تنها یک کاربرد در نظر گرفت. واقعیت مجازی تواند کاربردهای چندگانه داشته باشد و هیچ زمان نمیمختلف می

ود. از های مورد بررسی به آن تاکید شده بنیز به عنوان گونه ای از فناوری در آموزش کاربردهای گوناگونی دارد که در پژوهش

، انجام ارزشیابی و ایجاد انگیزه استفاده نمود و ، ایجاد تعاملتوان به عنوان ابزاری برای تدریسجمله اینکه از واقعیت مجازی می

تواند موضوعیت داشته باشد. دون آیدی به عنوان شارح پساپدیدارشناسی معتقد هر کدام از این کاربردها در بسترهای مختلف می

                                                 
1 tangible learning 
2 Ke, Lee, & Xu 
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تواند وجوهی از ادراک را از ما به عنوان دهد در همان حال میی در عین اینکه وجوهی از ادراک ما را افزایش میاست که فناور

کاربران فناوری بازستاند. به عنوان مثال در واقعیت مجازی کاربر زمانی که عینکی به چشم دارد در اصل قوای ادراکی او در درک 

هایی به بررسی وجوه افزایشی و او در درون عینک محدود و محصور شده است. پژوهش جهان درون عینک افزایش یافته اما دید

، افزایش وریکاهشی فناوری واقعیت مجازی در آموزش و یادگیری پرداخته بودند که ابعاد افزایشی آن شامل افزایش تعامل و غوطه

های گذشته ابعاد کاهشی فناوری شامل بررسی پژوهش ، یادگیری عمیق و ساخت دانش و افزایش مشارکت بود. همچنین باانگیزه

های نامطلوب برای ، فقدان بارشناختی و کاری مطلوب و پیامد، کاهش ارتباطات انسانی و اجتماعی، واقعیت ناکافیهزینه زیاد

 ر گذار باشد.تواند در نحوه استفاده ما از فناوری و همچنین طراحی آن اثسلامتی بود. شناخت این ابعاد و وجوه می

 و شود توجه یادگیری و آموزش در مجازی واقعیت با یادگیرندگان تعامل به شودمی پیشنهاد حاضر پژوهش نتایج به با توجه

 و ای، زمینهمنوتیک ، هر، بدنمندیوریغوطه)میانجی های به نقش توجه با را یادگیرندگان مجازی واقعیت داشت نظر در باید

 را یادگیرندگان و ، فهمدرک بر تواندمی که دارد خاصی قابلیت فناوری این و کند دهی جهت خاصی مسیر در تواندمی( غیریت

، باشند داشته نظر در را آن افزایشی و کاهشی ساختار مربیان اگر. کند هدایت خاصی مسیر به راها آن و دهد قرار تاثیر تحت

 از آتیهای پژوهش در گرددمی پیشنهاد همچنین. نمایند استفاده آموزش و یادگیری در فناوری این از موثرتر صورت به توانندمی

 در مفاهیم جدید رویکرد پساپدیدارشناسی با فناوری اینهای ظرفیت به توجه و مجازی واقعیت با افراد تعامل مشاهده طریق

 مواجهه کاربران با این فناوری نوظهور هویدا گردد.تا ابعاد و زوایای پنهانی و فلسفی  مورد واکاوی قرار گیرد آموزش هایمحیط
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