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کاربرد متاورس3 در زمینه آموزش عالی می‏پردازد. متاورس به دنیای واقعیت  چکیده: این مقاله به بررسی 

کاربران ارتباط برقرار کنند،  کاربران قادرند به کمک تصاویر سه‏بعدی با سایر  مجازی اشاره می‏کند که در آن 
همچنین به بررسی مزایا و چالش‏های بالقوه ادغام متاورس در محیط‏های دانشگاهی پرداخته می‏شود 
کاربردهای  گینگ5، دنیای آینه‏ای6 و واقعیت مجازی7 و  و انواع متاورس از جمله واقعیت افزوده4، لایف لا
برای  جدیدی  فرصت‏های  عالی،  آموزش  در  متاورس  از  استفاده  مزایای  می‏گیرد.  قرار  بحث  مورد  آنها 
ارتباطات اجتماعی ارائه می‏کند، خلاقیت را ارتقا می‏دهد و تجربیات یادگیری جدید از طریق مجازی‏سازی 
اجتماعی،  ارتباطات  در  احتمالی  اشکالات  مانند  محدودیت‏هایی  تحقیق  این  حال،  این‏  با  می‏کند.  ارائه 
نگرانی‏های مربوط به حریم خصوصی و چالش ادغام تجربیات متاورس با دنیای واقعی ارائه می‏دهد. برای 
تجزیه ‏و  را  متاورس  از  دانشجویان  درک  می‏بایست  اساتید  آموزشی،  محیط‏های  در  متاورس  پیاده‏سازی 
تحلیل کنند و پلتفرم‏هایی توسعه دهند که امنیت داده‏ها را در اولویت قرار دهد. در نتیجه، متاورس با ارائه 
محیط مجازی منحصربه‏فرد برای یادگیری، امکاناتی برای تغییر آموزش عالی ارائه می‏دهد. البته، بررسی 

دقیق مزایا و محدودیت‏های آن برای ادغام موفقیت‏آمیز در برنامه‏های درسی ضروری است.
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مقدمه.1 
کـه اغلـب بـه ‏عنـوان  کی مجـازی اشـاره می‏کنـد  متـاورس بـه یـک فضـای واقعیـت مجـازی یـا فضـای اشـترا
گیـر و تعاملـی توصیـف می‏شـود کـه فراتـر از صفحـات نمایـش دوبعـدی سـنتی مـی‏رود و  یـک محیـط کاملاً فرا
تجربـة مجـازی و فیزیکـی را بـه طـور هم‏زمـان ممکـن می‏سـازد. ایـن مفهـوم ریشـه در داسـتان‏های علمـی- 
تخیلـی دارد و بـه دلیـل پیشـرفت فناوری‏هـای واقعیـت مجـازی، واقعیـت افـزوده و بازی‏هـای برخطبرخـط، 
کاربـردی  طرفـداران بسـیاری را بـه خـود اختصـاص داده اسـت. متـاورس همچنیـن یکـی از مفاهیـم مهـم و 
در حـوزه آمـوزش اسـت کـه در دانشـگاه‏ها و محیط‏هـای آموزشـی مـورد توجـه قـرار گرفتـه اسـت. بـا پیشـرفت 
فنـاوری و نوآوری‏هـای جدیـد، متـاورس، بـه ‏عنـوان رویکـردی مؤثـر بـرای بهبـود کیفیـت و اثربخشـی آمـوزش، 
در فراینـد آمـوزش و یادگیـری مـورد اسـتفاده قـرار می‏گیـرد. بـرای اسـتفاده از متـاورس چالش‏هـای متعـددی 

کـرد. کـه از جملـه آن، می‏تـوان بـه مـوارد زیـر اشـاره  وجـود دارد 
توانایـی شبیه‏سـازی محیط‏هـای مهندسـی: یکـی از چالش‏هـای اصلـی اسـتفاده از متـاورس در آمـوزش 
رشته‏های مهندسی، توانایی شبیه‏سازی محیط‏های مهندسی و ارائه تجربه‏های تعاملی و واقعی است. این 
شـامل اسـتفاده از فناوری‏های واقعیت مجازی، واقعیت افزوده و سـامانه‏های تعاملی اسـت که به دانشـجوها 

امـکان می‏دهـد در محیط‏هـای مهندسـی مختلـف فعالیـت کننـد و مهارت‏های عملـی را تمرین کنند.
در  مجـازی  شـخصیت‏های  از  اسـتفاده  بـا  دانشـجوها  متـاورس،  در  اجتماعـی:  تعامـل  مدیریـت 
کـه دانشـجوها  کنیـم  کـه بایـد محیطـی را فراهـم  محیط‏هـای چندنفـره تعامـل می‏کننـد. چالـش اینجاسـت 
بتواننـد بـه طـور مؤثـر بـا همکلاسـی‏ها و اسـاتید در این جهان مجـازی ارتباط برقرار کننـد و بتوانند به ‏صورت 

کننـد. مشـارکت  تمرین‏هـا  و  پروژه‏هـا  در  همکارانـه 
و  دانـش  انتقـال  مهندسـی،  آمـوزش  در  متـاورس  از  اسـتفاده  دیگـر  چالـش  مفاهیـم:  و  دانـش  انتقـال 
مفاهیـم بـه دانشـجوها اسـت. لازم اسـت سـامانه‏های مناسـبی بـرای انتقـال مفاهیـم و دانـش فنـی از طریـق 
محیط‏هـای مجـازی و تعامـل بـا اجسـام و مفاهیـم مجـازی ایجـاد شـود تـا دانشـجوها بتواننـد بـه طـور کامـل 

بـه مفاهیـم مهندسـی واقـف شـوند.
کاربـرد متـاورس در حـوزه آمـوزش در دانشـگاه‏ها خواهیـم پرداخـت. ایـن  در ایـن تحقیـق، بـه بررسـی 
کـرد تـا از مزایـا و فوایـد اسـتفاده از متـاورس در  کمـک خواهـد  تحقیـق بـه دانشـگاه‏ها و مسـئولین آموزشـی 

کننـد و بـا چالش‏هـا و موانـع احتمالـی در راه پیاده‏سـازی آن مواجـه شـوند. آمـوزش بهره‏بـرداری 

پیشینه پژوهش.2 
مفهوم متاورس-12. 

کـه در آن افـراد  مفهـوم متـاورس بـه یـک فضـای واقعیـت مجـازی یـا یـک جهـان مجـازی جمعـی اشـاره دارد 
می‏توانند با یکدیگر و موجودات دیجیتال در زمان واقعی، تعامل داشته باشند. اغلب به ‏عنوان یک دنیای 
گیـر و تعاملـی توصیـف می‏شـود کـه می‏تـوان از طریق دسـتگاه‏های مختلف، مانند هدسـت  مجـازی کاملاً فرا
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.)Contreras et al., 2022(آن دسترسـی داشـت بـه  تلفـن همـراه  یـا دسـتگاه‏های  رایانـه   واقعیـت مجـازی، 
متـاورس بـا مخفـف متـا، بـه معنـای مـاورا و روی دیگـری از جهـان هسـتی اسـت. ایـن جهـان دیجیتـال اسـت 
کامـل ایـن جهـان دیجیتـال بـا  کـه در نتیجـه ترکیـب فناوری‏هـای مختلـف پدیـدار می‏شـود. هـدف، ادغـام 
کـه تمـام فعالیت‏هـا و عوامـل دنیـای فیزیکـی مـا می‏توانـد بـه ایـن فضـای مجـازی  واقعیـت اسـت، بـه طـوری 

.)Pino-Yancovic et al., 2020(منتقـل شـود
مبتنـی  مجـازی،  »واقعیـت  کرده‏انـد:  تعریـف  گونـه  ایـن  را  متـاورس   )Go et al., 2021( همـکاران  و  گـو 
کـه  انجـام می‏شـود  آواتار1هایـی  از طریـق  اقتصـادی  زندگـی  و  روزانـه  فعالیت‏هـای  آن  در  کـه  بـر سـه‏بعدی 
خـود واقعـی را نشـان می‏دهنـد«. در اینجـا فعالیت‏هـای روزمـره و زندگـی اقتصـادی امتـداد واقعیـت اسـت 
مجـازی  فضـای  بـه  واقعیـت  و  می‏شـود  ترکیـب  مجـازی  فضـای  بـا  واقعـی  دنیـای  کـه  می‏شـود  مشـاهده  و 
آواتـار در  فـرد شناسـایی می‏شـود.  بـا خـود واقعـی  آواتـار در متـاورس،   ، بـه عبـارت دیگـر گسـترش می‏یابـد. 
دنیـای متـاورس بـه فعالیت‏هـای اجتماعـی، اقتصـادی و فرهنگـی می‏پـردازد. عالوه بـر ایـن، لی بیـان کرد که 
»متـاورس بـه معنـای جهانـی اسـت کـه در آن مجـاز و واقعیـت با هم تعامـل و تکامل می‏یابنـد و فعالیت‏های 
اجتماعـی، اقتصـادی و فرهنگـی در آن بـرای ایجـاد ارزش انجـام می‏شـود« )Lee(. ایـن یـک ترکیـب سـاده از 
جهـان و واقعیـت مجـازی نیسـت، بلکـه یـک تعامـل اسـت. عالوه بـر ایـن، متـاورس می‏توانـد بیانگـر جهانـی 

کـه در آن، زندگـی روزمـره و فعالیت‏هـای اقتصـادی بـه ‏صـورت یکپارچـه انجـام می‏شـود. باشـد 
در متاورس، کاربران می‏توانند در طیف وسیعی از فعالیت‏ها، از جمله معاشرت، کاوش در محیط‏های 
مجـازی، شـرکت در بازی‏هـا و رویدادهـا، انجـام معامالت تجـاری، ایجـاد و تجـارت دارایی‏هـای دیجیتـال و 
مـوارد دیگـر شـرکت کننـد. هـدف آن ارائـه یـک فضـای مجـازی یکپارچـه و پایـدار اسـت کـه فراتـر از پلتفرم‏ها یا 
برنامه‏هـای کاربـردی خـاص اسـت. متـاورس بـه ‏عنـوان یـک فضـای مشـترک و به‏هم‏پیوسـته تصـور می‏شـود 
ک‏چیـن5 و  کـه عناصـر واقعیـت افـزوده )AR(2، واقعیـت مجـازی )VR(3، هـوش مصنوعـی )AI(4، فنـاوری بلا
سـایر فناوری‏هـای نوظهـور را ترکیـب می‏کنـد. ایـن نشـان‏دهنده همگرایـی دنیـای فیزیکی و دیجیتالی اسـت 
کـه مرزهـای بیـن آنهـا را محـو می‏کنـد. در حالـی ‏کـه مفهوم متاورس توسـط ادبیـات علمی تخیلـی و فیلم‏های 
سـینمایی رایـج شـده اسـت، توسـعه آن بـه طـور فعـال توسـط شـرکت‏ها و جوامـع فنـاوری دنبـال می‏شـود. 
گیر اسـت کـه امکانات جدیدی بـرای ارتباط،  چشـم‏انداز متـاورس ایجـاد یـک قلمـرو دیجیتالی گسـترده و فرا

همـکاری، سـرگرمی و تجـارت ارائـه می‏دهـد.

پیشینه متاورس-22. 
مفهوم متاورس برای اولین بار در سال 1992 در رمان علمی تخیلی تصادف برف نوشته رمان نویس آمریکایی 

1- Avatar 2- Augmented reality 3- Virtual reality
4- Artificial intelligence 5- Blockchain
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نیل استفنسـون ظاهر شـد. شـخصیت‏های Snow Crash تبدیل به آواتار می‏شـوند و در یک واقعیت مجازی 
 Contreras et al.,( کار می‏کننـد و بـه ایـن واقعیـت مجـازی سـه‏بعدی، متـاورس می‏گوینـد )سـه‏بعدی )3 بعـدی
2022(. ایـن اصطالح بـه زمیـن دیجیتالی‏شـده بـه ‏عنوان یک دنیای جدید اشـاره دارد که از طریق رسـانه‏های 
دیجیتالـی، ماننـد گوشـی‏های هوشـمند و اینترنـت بیان می‏شـود)Kim, 2020(. پس از ظهـور مفهوم متاورس، 
گسـترده‏ای بـرای تحقـق آن انجـام شـد. بنیـاد مطالعـات شـتاب )ASF( 1، یـک سـازمان  تلاش‏هـا و تحقیقـات 
پژوهشـی متاورس‏محـور، نقشـه راه متـاورس را در سـال 2006 اعالم کـرد. مفهـوم متـاورس و 4 نـوع آن را ارائـه و 

تفکـر در مـورد متـاورس را بـه‏ عنـوان نقطـه اتصـال یـا ترکیبـی از جهان واقعـی و واقعیت مجازی پیشـنهاد کرد.

انواع متاورس-32. 
در نقشه راه متاورس ASF، دو محور برای توضیح انواع متاورس ارائه شد.)Smart et al., 2007( یکی “افزوده2 
در مقابـل شبیه‏سـازی3” و دیگـری “درونـی4 در مقابـل بیرونی5” اسـت )شـکل 1(. فناوری افـزوده به فناوری‏ای 
کـه عملکـرد جدیـدی را بـه یـک سـامانه واقعـی موجـود اضافـه می‏کنـد.  فنـاوری افـزوده، اطلاعـات  اشـاره دارد 
بیشتری را نسبت به محیط فیزیکی که ما درک می‏کنیم، در متاورس قرار می‏دهد. فناوری شبیه‏سازی که در 
تضاد با فناوری افزوده اسـت، به فناوری‏ای اطلاق می‏شـود که با مدل‏سـازی واقعیت، محیطی منحصربه‏فرد 
را فراهـم می‏کنـد. شبیه‏سـازی در متـاورس شـامل فنـون مختلفـی بـرای تحقـق دنیـای شبیه‏سازی‏شـده بـه 
‏عنـوان مکانـی بـرای تعامـل اسـت. بـه طـور خلاصـه، فنـاوری افـزوده و شبیه‏سـازی را می‏تـوان بـر اسـاس این که 

آیـا اطلاعـات در واقعیـت فیزیکـی یـا واقعیت مجازی پیاده‏سـازی می‏شـوند، تقسـیم‏بندی می‏شـوند.

)Smart et al., 2007(شکل 1. انواع متاورس

1- Acceleration studies foundation 2- Augmentation 3- Simulation
4- Intimate 5- External
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در ایـن میـان متـاورس بـه دو دنیـای درونـی و بیرونـی تقسـیم می‏شـود. دنیـای درون بـر هویـت و رفتـار 
یـک فـرد یـا شـیء متمرکـز اسـت. فنـاوری بـرای دسـتیابی بـه تکمیـل دنیـای درونـی در متـاورس اسـتفاده 
می‏شـود. افـراد یـا چیزهـا، یـا بـا اسـتفاده از یـک آواتـار یـا نمایه‏هـای دیجیتـال عمـل می‏کننـد یـا مسـتقیماً 
در سـامانه عمـل می‏کننـد کـه بـه ‏موجـب آن، کاربـر در آن محیـط دارای نمایندگـی اسـت. در مقابـل، دنیـای 
می‏کنـد.  تمرکـز  متـاورس،  موضـوع   ، کاربـر بـر  متمرکـز  خارجـی  واقعیـت  از  جنبه‏هایـی  بـر  معمـولاً  بیرونـی 
بنابرایـن، شـامل فنـاوری مربـوط بـه نمایـش اطلاعـات در مورد دنیـای اطراف کاربر و نحوه واپایش آن اسـت. 
کاربـر متمرکـز  کـه فنـاوری متـاورس بـر دنیـای درونـی  ایـن چارچوب‏هـای داخلـی و خارجـی، بـر اسـاس ایـن 

اسـت یـا دنیـای اطـراف، بـه محـور دیگـری بـرای تقسـیم برنامه‏هـا تبدیـل می‏شـوند.
گینـگ، دنیـای آینه‏ای  ، متـاورس را بـه 4 نـوع واقعیـت افـزوده، لایـف لا نقشـه راه، بـر اسـاس ایـن 2 محـور
گی‏هـا، فیلدهـای کاربـردی و مـوارد اسـتفاده از  و واقعیـت مجـازی دسـته‏بندی می‏کنـد. جـدول 1 تعاریـف، ویژ

هـر نـوع را خلاصـه می‏کند.

واقعیت افزوده-1-32. 
واقعیـت افـزوده نوعـی گسـترش دنیـای بیرونـی اسـت. ایـن به یک شـکل از فناوری اشـاره دارد که با اسـتفاده 
از یـک سـامانه واسـط مبتنـی بـر موقعیـت و افـزودن و لایه‏برداری اطلاعات شـبکه‏ای در فضاهایـی که روزمره 
 .)Smart et al., 2007( گسـترش می‏دهـد از فـرد  را بیـرون  آنهـا روبـه‏رو می‏شـویم، جهـان فیزیکـی واقعـی  بـا 
کـه جهـان را تقویـت می‏کننـد، بـه سـامانه موقعیت‏یابـی جهانـی )GPS(1، مبتنـی بـر نشـانگر و نیـز  رابط‏هایـی 

مبتنـی بـر دیـد، از طریـق )S. Han & Lim, 2020; Jung & Kim, 2021( تقسـیم می‏شـوند.

جدول 1. چهار نوع متاورس

گینگواقعیت افزوده واقعیت مجازیدنیای آینه‏ایلایف لا

مفهوم
ایجاد یک محیط هوشمند 

با استفاده از فناوری‏ها و 
شبکه‏های مبتنی بر مکان

فناوری برای ضبط، ذخیره 
ک‏گذاری تجربیات  و ‏اشترا
و اطلاعات روزمره در مورد 

اشیا و افراد

دنیای واقعی را همان‏طور که 
هست منعکس می‏کند، اما 
اطلاعات محیط خارجی را 

یکپارچه می‏کند و ارائه می‏دهد

که با  دنیای مجازی 
داده‏های دیجیتال ساخته 

شده است

گی ویژ

ساخت یک محیط 
هوشمند با استفاده از 
فناوری و شبکه‏های 

مبتنی بر مکان

ثبت اطلاعات در مورد اشیا 
و افراد با استفاده از فناوری 

افزوده

نقشه‏های مجازی و 
مدل‏سازی با استفاده از 

GPS فناوری

بر اساس فعالیت‏های 
که  تعاملی بین آواتارها 

کاربر  منعکس‏کننده نفس 
است

گوشی‏های هوشمندکاربرد
هشداردهنده اتومبیل

دستگاه‏های پوشیدنی، 
بازی‏های چندنفره خدمات مبتنی بر نقشهجعبه سیاه

برخطبرخط

موارد 
استفاده

کتاب درسی دیجیتال، 
محتوای واقعی

گرام،  فیس‏بوک، اینستا
اپل‏واچ، سامسونگ هلث، 

نایک پلاس

Google Earth, Google 
Maps, Airbnb

Second Life، Minecraft، 
Roblox، Zepeto

1- Global positioning system
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واقعیـت افـزوده بـا اسـتفاده از GPS و Wi-Fi داخلـی در یـک دسـتگاه تلفـن همـراه، اطلاعـات پیونـدی 
کـد 1QR تشـخیص  کاربـر را فراهـم می‏کنـد یـا نشـانگری را در یـک  مناسـب بـرای اطلاعـات موقعیـت مکانـی 
را می‏تـوان  گرافیـک مجـازی  ایـن، دنیـای واقعـی و  بـر  کنـد. عالوه  را تقویـت  تـا اطلاعـات موجـود  می‏دهـد 
کـه  کـرد. واقعیـت افـزوده در یادگیـری مطالبـی  ، در زمـان واقعـی بـا هـم ترکیـب و مشـاهده  بـا عینـک یـا لنـز
مشـاهده مسـتقیم یـا توضیـح آنهـا در متـن دشـوار اسـت و نیـز زمینه‏هایـی کـه نیاز بـه تمرین و تجربه مسـتمر 
دارنـد یـا هزینه‏هـای بـالا و خطـر بالایـی دارنـد، مؤثـر ارزیابـی شـده اسـت )Han & Lim, 2020(. بـه ‏عنـوان 
کـه بـه دانش‏آمـوزان اجـازه  ‏مثـال، تی‏شـرت Virtuali-Tee Cruscope یـک تی‏شـرت واقعیـت افـزوده اسـت 

گویـی یـک آزمایشـگاه اندام‏شناسـی اسـت.2 کـه  کننـد  گونـه ای بررسـی  می‏دهـد داخـل بـدن انسـان را بـه 
محتـوای شبیه‏سـازی واقعیـت افـزوده بـه ‏عنـوان یـک نمونـه آموزشـی مرتبـط بـه واقعیـت افـزوده اسـت. 
شبیه‏سـازی در اتصـال تصاویـر انتزاعـی بـه اشـیاء ملمـوس بـا اتصـال زمینـه جهـان واقعـی و اشـیاء مجـازی 
ایفـای نقـش می‏کنـد. در حـوزه پزشـکی، انواعـی از فنـاوری واقعیـت افـزوده در حـال ظهـور هسـتند. اخیـراً، 
یـک گـروه تحقیقاتـی در یـک بیمارسـتان در سـئول، یـک پلتفـرم جراحـی فیـوژن نخاعـی3 را توسـعه دادنـد که 
بـا همـکاری آزمایشـگاه‏های دانشـگاه، از فنـاوری واقعیـت افـزوده اسـتفاده می‏کنـد. ایـن پلتفـرم از تصویـری 
در زمـان واقعـی از پیـچ پدیـکل4 کـه بـرای ثابت‏سـازی نخـاع اسـتفاده می‏شـود، روی سـاختار بـدن انسـان بـه 
گرافیـک پوششـی بـر مبنـای واقعیـت افـزوده اسـتفاده می‏کنـد)Park(. عالوه بـر ایـن، بـر اسـاس  ‏عنـوان یـک 
ایـن فنـاوری، یـک برنامـه آموزشـی جراحـی فیـوژن نخاعـی توسـعه داده خواهـد شـد تـا یـک سـامانه آموزشـی 

کارآمـد بـرای اسـتفاده در جراحـی واقعـی پیاده‏سـازی شـود.

ثبت رویدادها2-32-5. 
گینـگ، افـراد از دسـتگاه‏های  گینـگ یـک نـوع افزودنـی از دنیـای درونـی اسـت. در دنیـای لایـف لا لایـف لا
هوشـمند بـرای ثبـت زندگـی روزمـره خـود در اینترنـت یـا تلفـن همـراه اسـتفاده می‏کننـد. مثال‏هـای معمول از 
گرام اسـت. اخیـراً، خدماتـی در حـوزه پزشـکی وجـود دارند  ، فیس‏بـوک و اینسـتا گینـگ شـامل توییتـر لایـف لا
کـه از اطلاعـات بیومتریکـی ذخیره‏شـده از طریـق دسـتگاه‏های قابـل پوشـیدن اسـتفاده می‏کننـد. برخـی از 
دسـتگاه‏ها، سنسـورهایی ماننـد Nike Plus را بـه یکدیگـر متصـل می‏کننـد تـا مقـدار ورزش یـا مـکان را ثبـت 

)Classiting, 2021( .گینـگ اسـت کننـد. ایـن همچنیـن یـک نـوع لایـف لا

دنیای آینه‏ای-3-32. 
دنیـای آینـه‏ای یـک نـوع شبیه‏سـازی از جهـان خارجی اسـت که به یک مـدل مجازی یا "تابلـو" افزایش یافته 

1- Quick response 2- https://www.curiscope.com 3- Spinal surgery
4- Pedicle screw 5- Lifelogging
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، اطلاعـات و  از جهـان واقعـی ارجـاع دارد)Smart et al., 2007(. دنیـای آینـه‏ای یـک متـاورس اسـت کـه ظاهـر
کـه در یـک آینـه بازتـاب می‏شـود، بـه واقعیـت مجـازی منتقـل می‏کنـد.  سـاختار جهـان واقعـی را بـه صورتـی 
گسـترش اثربخـش”1 بـرای توصیـف ایـن سـامانه‏ها مناسـب‏تر اسـت تـا بازآفرینـی جهـان  بـا ایـن‏ حـال، بیـان "
واقعـی)Kim, 2020(. تمـام فعالیت‏هـا در جهـان واقعـی از طریـق اینترنـت یـا برنامه‏هـای تلفـن همـراه قابـل 
کارآمـد می‏کنـد.  کـه زندگـی در جهـان واقعـی را راحـت و  انجـام اسـت و دنیـای آینـه‏ای یـک متـاورس اسـت 
و  دیجیتـال”  "آزمایشـگاه‏های  شـامل  آمـوزش  در  اسـتفاده  مـورد  نمونـه  آینـه‏ای  دنیاهـای  از  مثال‏هایـی 
کـه در شـکل 2 آورده شـده  “فضاهـای آموزشـی مجـازی” ساخته‏شـده در دنیاهـای آینـه‏ای مختلـف اسـت 
کـره جنوبـی یـک برنامـه  اسـت. بـه ‏عنـوان نمونـه‏ای معـرف، سـامانه هـوش مصنوعـی طبقه‏بنـدی )AI( در 
 Classting AI ،آموزشـی اسـت. بـه طـور خـاص کلاس برخـط بـه نـام خدمـات شـبکه اجتماعـی  اجتماعـی 
دسـتاوردهای یادگیـری دانش‏آمـوزان را تجزیـه ‏و تحلیـل می‏کنـد و یادگیری سفارشی‏شـده را بر اسـاس سـطح 

.)Kim, 2020( )2 در همـه موضوعـات ارائـه می‏دهـد )شـکل

)Classiting, 2021( شکل 2. صفحه تحلیل هوش مصنوعی برای همه دروس و جدول توزیع تغییرات دستاوردها

واقعیت مجازی-4-32. 
کـه دنیـای درونـی را شبیه‏سـازی می‏کنـد. فنـاوری واقعیـت  از انـواع متـاورس اسـت  واقعیـت مجـازی یکـی 
مجـازی شـامل گرافیـک سـه‏بعدی پیشـرفته، آواتارهـا و ابزارهـای ارتباطـی فـوری اسـت. ایـن دنیـا بـه گونه‏ای 
اسـت کـه کاربـران حـس می‏کننـد کاملاً در یـک واقعیـت مجـازی قـرار دارنـد. واقعیت مجـازی اغلب بـه‏ عنوان 
 Milgram &( کـه شـامل واقعیـت ترکیبـی و واقعیـت افـزوده اسـت، توصیـف می‏شـود سـرآغازی دیگـر طیفـی 
Kishino, 1994(. بـا ایـن ‏حـال، واقعیـت مجـازی بـه مـا بـا توجـه ‏به اصل کارکـرد چشـم‏هایمان تصویری صاف 
در سـه بعـد نشـان می‏دهـد)Jung & Kim, 2021(. ایـن همچنیـن بـه‏ عنـوان یـک فضـای سـه‏بعدی مبتنـی 

1- Efficient expansion



بررسی کاربرد متا وزهحدر  رسو زش در دانشگاه‏هاوآم   32

کاربـران متعـددی بـه ‏صـورت هم‏زمـان می‏تواننـد بـه آن دسترسـی داشـته  کـه  بـر اینترنـت شـناخته می‏شـود 
.)H.-W. Han, 2008(کاربـر اسـت، در آن شـرکت کننـد کـه نمایـه‏ای از  باشـند و بـا ایجـاد یـک آواتـار 

در ایـن واقعیـت مجـازی متـاورس، فضـا، پیش‏زمینـه فرهنگـی، شـخصیت‏ها و نهادهـا بـه طـرز متفاوتـی 
نسـبت بـه واقعیـت طراحـی می‏شـوند. آواتـار کـه بـه نمایندگـی از کاربـر عمـل می‏کند، یـک فضای مجـازی را با 
شـخصیت‏های هـوش مصنوعـی بررسـی می‏کنـد، بـا سـایر بازیکنـان ارتبـاط برقـرار می‏کنـد و بـه هـدف دسـت 
می‏یابـد. واقعیـت مجـازی در معنایـی دیگـر بـه ‏عنـوان متاورس نیز شـناخته می‏شـود زیرا بـدن واقعی حرکت 
می‏گیـرد.  صـورت  مجـازی  فضـای  در  اقتصـادی  و  روزمـره  فعالیت‏هـای  و  می‏کنـد  لمـس  را  چیـزی  می‏کنـد، 
سـرویس  یـک   Zepeto .(R. Corp; S. Corp( هسـتند  مجـازی  واقعیـت  از  نمونه‏هایـی   Roblox و   Zepeto
تعاملـی مبتنـی بـر آواتـار سـه‏بعدی اسـت کـه بـه تازگی ظاهر شـده اسـت. Roblox یـک پلتفرم اسـت که در آن 
هـر کسـی می‏توانـد واقعیـت مجـازی ایجـاد کنـد و بـازی‏ بسـازد تـا با دوسـتان خود لـذت ببـرد و در تجربه‏های 

.)Long, 2019(کنـد خلاقانـه مختلـف شـرکت 
Roblox یـک پلتفـرم واقعیـت مجـازی اسـت کـه در سـال ۲۰۰۶ راه‏انـدازی شـد، جایی که می‏تـوان فضای 
Ro� کـه Lee S( توضیـح می‏دهنـد  ک�رد و از بازی‏ک�ردن در زم�ان واقع�ی ل�ذت ب�رد. ل�ی و ه�ان) )خ�ود را ایج�اد 
کـه در آن از ارز مجـازی “Robux 1” اسـتفاده می‏شـود و بوم‏سـازگان2  blox یـک "دنیـای واقعـی دوم" اسـت 
اقتصـادی تکمیـل می‏شـود. ایـن پلتفـرم برجسـتگی خـود را در امـکان ایجاد بازی‏ توسـط کاربـران در واقعیت 

.)R. Corp( مجـازی بـا اسـتفاده از آواتـار یـا لـذت بـردن از بازی‏هـای ساخته‏شـده توسـط دیگـران دارد

متاورس و آموزش عالی.3 
گی‏های متاورس در آموزش-13.  ویژ

و  محـوری  حالـت  از  را  آمـوزش  کـه  معنـی  ایـن  بـه  اسـت.  تمرکززدایـی  متـاورس،  مهـم  گی‏هـای  ویژ از  یکـی 
گیـر می‏کنـد و از آن جایـی کـه تنهـا راه تعامـل انسـان بـا رایانه  شخصی‏سازی‏شـده دگرگـون می‏سـازد و آن را فرا
گـی دیگـر آن نیز توانایی نزدیک سـاختن  ک و حواس‏پرتی‏هایـی کلاس کـم خواهـد کـرد. ویژ اسـت، از اصطـکا
کـه می‏توانـد در هـر زمـان و مکانـی، بـه ‏وسـیله ابـزار و فناوری‏هـای متفـاوت  تخیـل و رؤیـا بـه واقعیـت اسـت 
کـه افـراد بـرای آمـوزش، حتمـاً بایـد از  اتفـاق بیفتـد. مشـخصه آمـوزش سـنتی بـه معنـای دقیـق، ایـن اسـت 
کـه از دیـدگاه  کن هسـتند، خـارج و وارد محیطـی سـازمان‏یافته بـرای آمـوزش بشـوند  کـه در آن سـا محیطـی 
گی‏هـای مهـم متـاورس،  گروهـی و دسـته‏جمعی خواهـد شـد. برخـی از ویژ کلـی تمرینـی بـرای فعالیت‏هـای 
کـه در شـکل 3 نشـان داده شـده اسـت، معرفـی  آمـوزش سـنتی و ترکیـب آنهـا )محیـط آموزشـی مجـازی( را 

می‏کنـد. در بخش‏هـای بعـدی بـه بررسـی مفصـل ایـن مشـخصه خواهیـم پرداخـت.

کنید یا توانایی های ویژه ای را در تجارب خریداری کنید که ارتقاء آواتار خود را خریداری  Robux -1 به شما این امکان را می دهد 
کوسیستم است 2- بوم‏سازگان برابرنهاده فرهنگستان برای ا
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)Lin et al., 2022(گی‏های متاورس و آموزش شکل 3. ویژ

گی‏های آموزش سنتی-23.  ویژ
کـرده اسـت. در یـک  کـه فعالیت‏هـای آموزشـی قبلاً بـا انقالب علمـی و فنـاوری تغییـر  توجـه داشـته باشـید 
کـه فعالیت‏هـای آموزشـی خاصـی  مفهـوم محـدود، آمـوزش را می‏تـوان بـه ‏عنـوان مربیـان )ماننـد معلمـان( 
کـرد. در یـک مفهـوم تعمیم‏یافتـه، آمـوزش  را در مکان‏هـای خـاص )مثلاً مـدارس( انجـام می‏دهنـد، تعریـف 
فعالیـت یادگیـری مادام‏العمـر هـر فـرد اسـت )بـه ‏عنوان‏مثـال، آمـوزش حرفـه‏ای، آمـوزش مهارت‏هـا، و تقویـت 
افـکار او(. در طـول دهـه گذشـته، بـا رواج اینترنـت، آمـوزش سـنتی در وب 2.0 ادغـام شـده اسـت. بـه‏ عنـوان‏ 
ک‏گذاری برخـط منابـع آموزشـی را تحقـق  مثـال، دوره‏هـای برخـط باز‏گسـترده )MOOCs‏1( می‏تواننـد به‏اشـترا
بخشـند. بـا ایـن‏ حـال، روش‏هـای اصلـی را تغییـر نمی‏دهد زیرا همچنـان بر تحویل محتـوا، کلاس‏های درس 
کتاب‏هـای درسـی متکـی اسـت)Friesen, 2017(. امـروزه مـا بسـیاری از محدودیت‏هـا را حل‏نشـده تصـور  و 
می‏کنیـم، از جملـه فقـدان محتـوای آموزشـی جـذاب، اشـتیاق پاییـن دانش‏آمـوز بـرای مشـارکت، کمبود فضا 

و زمـان، و دشـواری ملمـوس کـردن دانـش انتزاعـی.

گی‏های آموزش مجازی-33.  ویژ
در محیط آموزش مجازی، طبق تحقیقات اخیر )Paik et al., 2015(، فرایند آموزش سـازماندهی می‏شـود و 
به یک فضای ارتباطی شـبکه‏ای جدید می‏انجامد. تعامل آموزشـی بین دانش‏آموزان و معلمان توسـط یک 
)Yavich & Starichenko, 2017( 2سامانه مدیریت جامع حمایت می‏شود. در مطالعه یاویچ و استاریچنکو 

فـرض می‏شـود کـه محیـط آمـوزش مجـازی، بـه طـور خامـوش بـه دو نـوع قابل تقسـیم اسـت: محیـط آموزش 

1- Https://www.mooc.org 2- Yavich & Starichenko

آموزش

معنای دقیق
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ک‏گذاران دانش(  شـخصی )PTE(1 و محیـط یادگیـری شـخصی )PLE(2. هسـته اصلـی PTE معلمـان )یا اشـترا
اسـت. بـا کمـک خدمـات و ابزارهـای شـبکه‏ای لازم، آنهـا برخی از دانش‏هـای خاص رشـته را در پلتفرم‏هایی، 
ک می‏گذارنـد. هـر بازدیدکننـده می‏توانـد بـا اسـتفاده  گ‏هـا، انجمن‏هـا و جوامـع برخـط بـه اشـترا ماننـد وبلا
کـرده  گـر معلـم آنهـا را بارگـذاری  کنـد و مـواد آموزشـی را )ا از ابزارهـای ابـری، نظـرات خـود را بـه آزادی ارائـه 
باشـد( دانلود کند. PLE به وقوع پیوسـته و در حال رشـد اسـت. بسـیاری از فعالیت‏ها و عملکردهای برخط 
)ماننـد ایجـاد فضـای مجـازی، جمـع‏آوری اطلاعـات و تسـهیل ارتباطـات( بـر اسـاس سـخت‏افزارهای دقیـق 
مبتنـی اسـت. سـازماندهی یـک فضـای آمـوزش مجـازی از طریق فناوری ابـری ) Starichenko, 2015( و سـایر 
خدمات وب در اینترنت به سـادگی امکان‏پذیر اسـت. بنابراین، PLE باید توسـط خود دانش‏آموز سـاخته و 
حفـظ شـود، شـامل تمـام اجـزای برنامه‏هـای آموزشـی، مانند ترمینال‏هـا، ارتباط و غیره. در ایـن نوع محیط، 
.)Noguchi et al.,2015; Singh, 2015( بـرای همـه قابـل انجـام اسـت )یادگیـری پیوسـته )یـا یادگیـری مـداوم

کـه فضاهـای آموزشـی از برون‏خـط3 بـه  ظهـور فناوری‏هـای نویـن اطلاعاتـی و ارتباطـی باعـث می‏شـود 
برخـط تبدیـل شـود و ایـن تغییـر جدیـد روش‏هـای آموزشـی و سـامانه‏های آموزشـی را نیـز بـه‏روز می‏کنـد. 
و  معلمـان  بیـن  بدیـع  تعامـل  مـورد،  اولیـن  کـرد.  تقسـیم  بخـش  دو  بـه  کلـی  بـه ‏طـور  می‏تـوان  را  تغییـرات 
می‏تواننـد  معلمـان  ارتباطـی،  ابزارهـای  و  مجـازی  آموزشـی  محیط‏هـای  کمـک  بـا  اسـت.  دانش‏آمـوزان 
فعالیت‏های آموزشـی را سـازماندهی کنند و اطلاعات آموزشـی را راحت‏تر و دقیق‏تر از قبل جمع‏آوری کنند. 
کننـد و سـامانه آموزشـی متـاورس  کلان‏داده می‏تواننـد درک و حفـظ دانش‏آمـوزان را تقویـت  فناوری‏هـای 
می‏توانـد نیازهـای دانش‏آمـوزان را به‏موقـع بـه معلمـان بازگردانـد. مهم‏تـر از آن، در مقایسـه بـا مـدل تدریـس 
کاهـش جدیـت معلمـان می‏شـود و بنابرایـن دانش‏آمـوزان بـه طـور فعـال بـه  سـنتی، محیـط مجـازی باعـث 
تعامـل بـا معلمـان علاقـه نشـان می‏دهند. دوم، اقدامات آموزشـی جدید اسـت. در محیط آموزشـی مجازی، 
قالب‏هـا و ابزارهـای عظیمـی بـرای انتقـال اطلاعات آموزشـی به معلمان ارائه می‏شـود. آنهـا می‏توانند تحلیل 
آمـوزش دانش‏آمـوزان  امـر  ایـن  آورنـد.  آموزشـی هـر دانش‏آمـوز بـه دسـت  از موقعیت‏هـای روانـی و  دقیقـی 
را بـرای معلمـان آسـان‏تر می‏کنـد. بـر اسـاس ابزارهـای محیـط آموزشـی مجـازی، روش اسـتفاده از محیـط 

آموزشـی مجـازی توسـط دانش‏آمـوز در یادگیـری بـرای حـل تکالیـف شـناختی و آموزشـی انجـام می‏شـود.

متاورس چگونه آموزش را تغییر می‏دهد-43. 
سـامانه آموزشـی طـی قرن‏هـا توسـعه‏یافته و پیوسـته بـا فنـون موجـود سـازگار شـده اسـت. مـا یـک مقایسـه 
سـاده از سـه مدل آموزشـی انجام می‏دهیم )جدول 2(. انقلاب جدیدی در الگوهای آموزشـی در راه اسـت و 

1- Personal teaching environment 2- Personal learning environment
3- برون‏خط برابرنهاده فرهنگستان برای واژه آفلاین است.
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مـا )نـه تنهـا دانـش پژوهـان و مربیـان( بایـد آن را در آغـوش بگیریـم و برای آن آماده شـویم. امروزه، نسـل Z به 
پذیـرش آمـوزش برخـط عـادت کـرده اسـت. در زندگـی طولانـی آنهـا، دنیـای دیجیتال بـه اندازه دنیـای واقعی 
مهـم اسـت. رایانه‏هـا، گوشـی‏های هوشـمند و اینترنـت از بـدو تولـد آنهـا را احاطـه کـرده اسـت. نسـل Z بومـی 

دیجیتـال هسـتند و آمـوزش آنهـا بایـد یـک چالـش باشـد )شـامل کارایی و مشـارکت(.

)Lin et al., 2022( جدول 2. مقایسه سه نوع آموزش

آموزش متاورسیآموزش برخطآموزش سنتی

خانه، مدرسهخانه، مدرسهمدرسهمکان

رابط ذهن و رایانهرایانه، گوشی همراه، تبلتکتاب، مداد، تخته‏سیاهتجهیزات

یک به چند، یک‏به‏یکیک به چند، یک‏ به‏ یکیک به چندشکل آموزش

ک‏گذارنده دانشمعلمآموزش‏دهنده ک‏گذارنده دانشاشترا اشترا

یادگیرندهیادگیرندهدانش‏آموزتحصیل‏کرده

سفارشی‏سازیعلایق، علوم اجتماعی و طبیعیعلوم اجتماعی و طبیعیمحتوای آموزش

آموزش سه‏بعدیآموزش خصوصی، زندگی غنیآموزش خصوصیهدف آموزش

Web3.0 Web 2.0-فناوری پشتیبان

گی‏های دیجیتالی آینده اسـت. در دنیای  متاورس یک چارچوب عظیم اسـت که دارای بسـیاری از ویژ
متـاورس فوایـد متعـددی، ماننـد تعامـل، اصالـت و قابلیـت حمـل وجـود دارد. در نتیجـه، سـامانه آموزشـی 
کـه  گیـرد. همان‏طـور  جدیـد بایـد بـرای حفـظ دسترسـی و طولانی‏تـر شـدن حیـات خـود مـورد بازنگـری قـرار 
در شـکل‏ها نشـان داده شـده اسـت، در شـکل 4 مـا برخـی از کاربردهـای پیاده‏سـازی متـاورس را در صنعـت 
کـه متـاورس می‏توانـد تأثیـر مثبتـی داشـته باشـد، مـورد  آمـوزش فهرسـت می‏کنیـم و در شـکل 5 هفـت راه را 
بحـث قـرار می‏دهیـم. همچنیـن در حـوزه آمـوزش مهندسـی متـاورس اخیـراً تبدیـل بـه یـک روند شـده اسـت 
آمـوزش حـوزه مهندسـی  کـه در  ابزارهـای مهـم اسـت  از  یکـی  و در دانشـگاه‏های برجسـته دنیـا، متـاورس 
اسـتفاده می‏شـود. بـه ‏عنـوان ‏مثـال، در دانشـگاه MIT، دانشـجویان در رشـته مهندسـی بـرق بـا اسـتفاده از 
متـاورس، مفاهیـم پیچیـده‏ای را ماننـد طراحـی سـامانه‏های الکتریکـی و الکترونیکـی یـاد می‏گیرنـد. ایـن ابزار 
بـه آنهـا کمـک می‏کنـد تـا مدارهـای الکتریکـی را بـه‏ صـورت سـه‏بعدی طراحـی و شبیه‏سـازی کننـد و نتایـج آن 
را تحلیـل کننـد. ایـن روش آموزشـی بـه دانشـجویان کمـک می‏کنـد تـا مهارت‏هـای عملـی و تجربـی لازم بـرای 

موفقیـت در زمینـه مهندسـی الکتریکـی را پیـدا کننـد.
همچنیـن گفتنـی اسـت دانشـگاه علـم و صنعـت ایـران نیز بـه ‏منظور ارتقـای کیفیت آمـوزش و تحقیقات 
کـردن  در حوزه‏هـای مختلـف، از ابزارهـای پیشـرفته، ماننـد متـاورس بهـره می‏بـرد. ایـن دانشـگاه بـا اضافـه‏ 
، به  سـایت متـاورس r، فرصتـی بـرای دانشـجویان و اسـاتید خـود فراهـم کـرده اسـت تـا بـا اسـتفاده از این ابـزار
کاربـردی بپردازنـد. ایـن اقـدام نشـان از  تحلیـل و شبیه‏سـازی مسـائل پیچیـده در حـوزه مهندسـی و علـوم 
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تمرکـز دانشـگاه علـم و صنعـت بـر ارتقـای سـطح تحصیالت و تحقیقـات در حوزه‏های مختلف اسـت و نشـان 
کیفیـت و تجربه‏هـای عملـی بـه دانشـجویان خـود دارد. از تعهـد ایـن دانشـگاه بـه ارائـه آمـوزش با

)Lin et al., 2022(.شکل 4. تغییراتی که متاورس در آموزش به ارمغان می آورد

کـه در شـکل 5 نشـان داده شـده اسـت، هفـت راه می‏توانـد در آمـوزش تاثیـر  از سـوی دیگـر همـان‏ طـور 
: مثبـت ایجـاد کنـد کـه ایـن راه‏هـا عبارتنـداز

z	 را  2.0 وب  در  وب  بـر  مبتنـی  آمـوزش  محدودیت‏هـای  متـاورس  آمـوزش  همه‏جانبـه:  تعاملـی  تجربـه 
گیـران در کلاس  می‏شـکند. مطالعـات )Lehikko, 2021; Parong & Mayer, 2021( نشـان می‏دهـد کـه فرا
آموزشـی لـذت بیشـتری خواهنـد داشـت و بنابرایـن در یـک محیـط تجربـه واقع‏بینانه )شـامل مشـاهده و 

تمریـن(، بـه طـور مؤثرتـری یـاد می‏گیرنـد.

z	 تجسـم: بـا توجـه ‏بـه فناوری‏هـای دیجیتـال، متـاورس می‏توانـد بـه یادگیرنـدگان کمـک کنـد تـا چیزهایـی
را ببیننـد کـه قبلاً در دنیـای واقعـی بـه سـختی بـه چشم‏شـان می‏خـورد، ماننـد مولکول‏هـا یـا سـلول‏های 
زیست‏شـناختی )Thompson et al., 2021( در یـک نمـای میکروسـکوپی. عالوه بـر ایـن، می‏تواند شـرایط 
ایـده‏آل را در فیزیـک شبیه‏سـازی کنـد و نظریه‏هـای انتزاعـی را عینـی کند، به ‏عنوان ‏مثال، نظریه نسـبیت 

.)Georgiou et al., 2021( اینشـتین
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z	 کلاس‏هـا، ماننـد شـیمی و فیزیـک نیـاز بـه کلـی، برخـی از  کاهـش هزینه‏هـا و خطـرات یادگیـری: بـه ‏طـور 
انجـام آزمایـش دارنـد. بـا این‏ حـال، همه این آزمایش‏ها را می‏توان از طریق دیجیتالی کردن شبیه‏سـازی 
کنـد. بـه طـور  آمـوزش متـاورس اسـت. ایـن می‏توانـد در مصـرف منابـع صرفه‏جویـی  از  کـه بخشـی  کـرد 
گیـران در طـول آزمایش‏هـای پرخطـر )مثلاً بـا مـواد شـیمیایی قابـل ‏اشـتعال و انفجـاری یـا  گـر فرا مشـابه، ا

کـم خواهـد بـود. کننـد، خطـر عملیاتـی یادگیرنـده  تمرین‏هـای شبیه‏سـازی سـقوط هوایـی( تمریـن 

z	 محـدود بـه زمـان و مـکان نیسـت: از یـک سـو، اسـتفاده از آمـوزش متـاورس می‏توانـد عـاری از محدودیت
زمانـی باشـد. بـه ‏عنـوان‏ مثـال، وقایـع تاریخـی را می‏تـوان بازآفرینـی و تجربـه کـرد و دانش‏آمـوزان را از تصور 
از سـوی دیگـر محدودیت‏هـای جغرافیایـی را می‏شـکند.  کـرد.  یـا فیلم‏هـا بی‏نیـاز  کتاب‏هـا  یـا تماشـای 
زندگـی می‏کننـد، می‏خواهنـد محیـط مناطـق  کـه در مناطـق معتـدل  بـه ‏عنـوان ‏مثـال، دانش‏آموزانـی 
گر شبیه‏سـازی دیجیتالی مناطق اسـتوایی انجام شـده باشـد،  گرمسـیری در خط اسـتوا را بررسـی کنند. ا

دانش‏آمـوزان می‏تواننـد از متـاورس بـرای رسـیدن بـه ایـن هـدف اسـتفاده کننـد.

z	 ک چیـن سـوءرفتار تحصیلـی را تعقیـب پیشـگیری از تخلفـات تحصیلـی: متـاورس از طریـق فنـاوری بال
کـه هـر نسـل، انتشـار و جریـان  ک چیـن مسـتلزم آن اسـت  می‏کنـد )Mohan, 2019(. بـه ‏عنـوان ‏مثـال، بال
اطلاعـات در یـک دفترچـه زمانـی مطابـق بـا مهـر زمانـی ثبـت شـود. ایـن عملکـرد را می‏تـوان بـرای حفاظـت 
، توزیـع، و انتشـار آثـار دانشـگاهی بـه ‏راحتـی قابـل ردیابـی و  از حـق چـاپ اعمـال کـرد، بـه طـوری کـه انتشـار
نظارت است )Sharples & Domingue, 2016(. علاوه بر این، قراردادهای هوشمند تنها زمانی کار می‏کنند 
کـه تعهـدات طرفیـن قـرارداد بـرآورده شـوند. هنگامـی کـه یـک نویسـنده یک دست‏نوشـته را در این سـامانه 
کنـش در همـان بلـوک سـطح توزیـع  ارسـال می‏کنـد، یـک بلـوک جدیـد می‏توانـد ایجـاد شـود و اطلاعـات ترا
و ذخیـره می‏شـود. ایـن مـورد منحصربه‏فـرد بـودن نسـخه ارسـالی نویسـنده را تضمیـن می‏کنـد و تخلفـات 

تحصیلـی )بـه ‏عنـوان مثـال، ارسـال‏های متعـدد و انتشـار چندگانـه( را تـا حـدی از بیـن می‏بـرد.

z	 دانش‏آمـوزان ماننـد  درسـت  دوقلـو،  دیجیتالـی  شبیه‏سـازهای  یـا  ژنراتورهـا  طریـق  از  شخصی‏سـازی: 
کـه  کننـد  گیـران می‏تواننـد آواتارهـای شـخصی را بـا توجـه ‏بـه ترجیحـات خـود طراحـی  Metahkust‏1، فرا
کننـد. عالوه بـر  باعـث می‏شـود اعتمادبه‏نفـس بیشـتری داشـته باشـند و در فراینـد یادگیـری مشـارکت 
آموزشـی می‏توانـد  آنهـا، سـامانه  بـه داده‏هـای شـخصی  بـا مجـوز دادن  کاربـران  موافقـت  از  پـس  ایـن، 

کنـد. برنامه‏ریـزی  را در حـدود قانـون  کنـد و دوره‏هایـی  را تدویـن  آموزشـی  محتـوای 

z	 .اسـت مؤثـر  ارتبـاط  و  تعامـل  فاقـد  فعلـی  برخـط  کلاس  فیزیکـی،  فاصلـه  دلیـل  بـه  ارتباطـات:  ارتقـای 
توجـه  بـا  را  آموزشـی  اثـر  نمی‏تواننـد  معلمـان  و  کننـد  اجتنـاب  حواس‏پرتـی  از  نمی‏تواننـد  یادگیرنـدگان 
کنـش یادگیرنـدگان )ماننـد حـالات صـورت و حـرکات بـدن( بـه ‏موقـع بـه دسـت آورنـد. متـاورس بـه  ‏بـه وا

1- https://nftevening.com/metahkust-hong-kong-university-metaverse-campus/
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کننـد تـا بتواننـد جلسـات داخلـی را در آنجـا برگـزار  معلمـان اجـازه می‏دهـد تـا اتاق‏هـای مجـازی ایجـاد 
طـور  بـه  بتواننـد  آن  در  کـه  کننـد  ایجـاد  مطالعـه  اتاق‏هـای  می‏تواننـد  گیـران  فرا عیـن ‏حـال،  در  کننـد. 
کار کننـد، مطالعـه کننـد و آزادانـه معاشـرت کننـد. بـا توجـه ‏بـه آواتارهـای خـود، همـه می‏تواننـد  مشـترک 
گی‏هـا روابـط بیـن  کننـد. ایـن ویژ ک بگذارنـد یـا بـازی  یکدیگـر را ببیننـد، بـه ‏راحتـی فایل‏هـا را بـه اشـترا

می‏کنـد. تقویـت  را  هم‏کلاسـی‏ها(  دوسـتی  جملـه  )از  معلمـان  و  یادگیرنـدگان 

دانش آموز

شخصی سازی

کاهش هزینه ها و خطرات یادگیری

تجسم

محدود به زمان و مکان نیست

ارتقای ارتباطات

پیشگیری از تخلفات تحصیلی

متاورس

آموزگار

تجربه تعاملی سه بعدی

)Lin et al., 2022(.شکل 5. هفت راهی که متاورس، آموزش را تغییر می‏دهد

نتیجه‏گیری و چالش‏ها.4 
گـر چـه مـا تمـام تالش خـود را می‏کنیـم تـا انقالب متـاورس در آمـوزش را بـه طـور جامـع مـورد بحـث قـرار  ا
دهیـم، امـا ممکـن اسـت هنـوز برخی از فناوری‏ها یا ایده‏هایی وجود داشـته باشـد کـه در این تحقیق معرفی 
کـه ایـن تحقیـق بـه محققـان و متخصصـان کمـک کنـد تـا در حیـن کاوش متـاورس در  نکنیـم. مـا امیدواریـم 
آمـوزش، در مـورد جهت‏هـای پژوهشـی بالقـوه بـرای دنبال‏کـردن فکر کننـد. در این تحقیق مروری به بررسـی 
گسـترده نشـان می‏دهـد  کاربـرد متـاورس در حـوزه آمـوزش در دانشـگاه‏ها پرداختـه شـد. تحقیقـات و مـوارد 
کـه ترکیـب بـا متـاورس روشـی امکان‏پذیـر بـرای دسـتیابی بـه برابـری نسـبی در فرصت‏هـای آموزشـی اسـت 
)Choe & Lee, 2023; Kye et al., 2021(. فناوری‏های نوظهور بسـیاری از موانع )مانند فضا، زمان و هزینه( 
کـه پرداختـن بـه آنهـا در زندگـی واقعـی دشـوار اسـت.  را از بیـن می‏برنـد و در نتیجـه مسـائلی را حـل می‏کننـد 

کـه در یـک کلاس درس سـنتی نمی‏تـوان بـه دسـت آورد. متـاورس تجسـم برجسـته ای را ارائـه می‏دهـد 
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بـا  جدیـد  آموزشـی  مـدل  غنی‏سـازی  بـرای  بیشـتری  تحقیقاتـی  تلاش‏هـای  فنـاوری،  سـریع  تکامـل  بـا 
گیر، محاسبات شبکه، هوش مصنوعی، دوقلوهای دیجیتال  فناوری‏های مختلفی، مانند فناوری تعاملی فرا
و زنجیـره بلوکـی مـورد نیـاز اسـت. ایـن یـک محیـط آموزشـی جدید اسـت. بنابراین مـا معیارهای جدیـد ارزیابی 
کمیتی و روش‏های آزمون در سـطح مطالعه را برجسـته کردیم. علاوه بر این، شـایان‏  آموزشـی، سـازوکارهای حا
کـه مسـائل اخلاقـی جدیـد نیـاز بـه مطالعـه بیشـتر  کـه ایـن پژوهـش، بـه ایـن نکتـه نیـز توجـه دارد  ذکـر اسـت 
کـه متـاورس و آمـوزش  کـه متـاورس در حـال ‏توسـعه اسـت، می‏توانیـم ببینیـم  دارد. بـا ایسـتادن در لحظـه‏ای 
چیزهـای متقابلـی هسـتند. بـه ‏خصـوص در مراحـل اولیه توسـعه متاورس فعلـی، به توانایی‏های بیشـتری نیاز 
دارد. آمـوزش می‏توانـد بـه طـور مـداوم اسـتعدادها را بـرای متـاورس توسـعه دهـد، پـرورش دهـد و انتقـال دهد. 
بنابرایـن، بـه نظـر مـا، متـاورس و آمـوزش ارتبـاط تنگاتنگی با یکدیگر دارنـد. در آینده، کاربرد متـاورس، در حوزه 
آموزش چگونه توسـعه خواهد یافت و حوزه آموزش به چه تغییرات بالقوه‏ای از متاورس نیاز خواهد داشـت؟ 

گذشـت زمـان، می‏توانیـم بـه آینـده آمـوزش در عصـر متـاورس نـگاه کنیم. با
پیاده‏سـازی  بـودن،  گیـر  فرا خصوصـی،  حریـم  خطـرات  بخـش  پنـج  مسـائل،  و  چالش‏هـا  بررسـی  در 
کمیتـی بـه ‏عنوان چالش‏های اصلی مشـخص شـدند. همـان ‏طور که گفته  فنـاوری، اعتیـاد و چالش‏هـای حا
شـد، بـا افزایـش رجـوع مـردم بـه اینترنـت شـرکت‏های متاورسـی نیـز مجبـور بـه جمـع‏آوری حجـم عظیمـی از 
اطلاعات خواهند شـد. در نتیجه مسـئله حفاظت از اطلاعات آنها نیز به‏مراتب پررنگ‏تر می‏شـود و آموزش 
گی‏هـای اساسـی امنیـت اطلاعات، از جملـه محرمانگی، یکپارچگی و در دسـترس ‏بودن را  متاورسـی بایـد ویژ
گـی محرمانـه بـودن، صداقت و در دسـترس ‏بـودن را دارا باشـد. همچنین با توجه  پیاده‏سـازی کنـد و سـه ویژ
گیـری می‏باشـد، لازم اسـت تـا حـد امـکان نیازهـای  ‏بـه ایـن کـه هـدف متـاورس و آمـوزش تشـویق افـراد بـه فرا
گرفـت و احتـرام بـه نیازهـای یادگیرنـدگان خـاص، ماننـد افـراد ناتـوان یـا  شـرکت‏کنندگان مختلـف را در نظـر 
کیفیـت بالا اسـت. از سـوی دیگر با بالارفتن دسترسـی بـرای کاربران  مذهبـی، اغلـب مهم‏تـر از ارائـه آمـوزش با
کـه بـه یادگیرنـدگان  خطـر سـندروم سـایبری نیـز بالاتـر خواهـد رفـت. بنابرایـن، چگونگـی توسـعه یـک بـازی 
اجـازه می‏دهـد تـا بـه اثـرات یادگیـری دسـت یابنـد و در عیـن ‏حـال از اعتیـاد یادگیرنـدگان بـه آنهـا جلوگیـری 
کنـد، موضـوع مهمـی بـرای آمـوزش متاورسـی اسـت. نهایتـاً ترویـج معیارهای اخلاقی توسـط حکومـت و عدم 
و  منافـع شـرکت‏ها  میـان  تعـادل  بـرای حفـظ  کل می‏توانـد  یـک  عنـوان  بـه‏  یـک شـرکت،  بـودن  قانون‏گـذار 
ک کـم از خـود، عـدم حضـور فیزیکی، عـدم فعالیت و نامناسـب‏بودن محیط  کاربـران تعیین‏کننـده باشـد. ادرا

بـرای درک احساسـات نیـز ازجملـه محدودیت‏هـای متـاورس اسـت.

پیشنهادها.5 
عالـی  آمـوزش  در  مهندسـی  آمـوزش  در  متـاورس  حـوزه  توسـعه  بـرای  پیشـنهادی  تعـداد  پژوهـش  ایـن  از 

اسـت. زیـر  شـرح  بـه  کـه  می‏شـود  پیشـنهاد 
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پیشنهاد ایجاد یک دانشگاه متاورس:-15. 
کـه در آ‏نهـا تحقیقـات آینـده می‏توانـد بـه طـور  ایـن مطالعـه برخـی حوزه‏هـای آموزشـی را پیشـنهاد می‏کنـد 
مفیدی در هنگام استفاده از فناوری متاورس متمرکز شود. ما باید مطالعه‏ای طراحی کنیم که به نظریه‏ها 
کـه ممکـن اسـت بـه طـور منحصربه‏فـردی یـک تجربـه یادگیـری متاورسـی را توجیـه  و سـازوکار‏های یادگیـری 
، مـا بایـد نـه تنهـا بـا اسـاتید، بلکـه بـا دانشـجویان آنهـا در دانشـگاه‏ها  کار کننـد، بپردازیـم. بـرای انجـام ایـن 
کنیـم، زیـرا توسـعه اعتمادبه‏نفـس و مهـارت اسـاتید در اسـتفاده از متـاورس تنهـا اولیـن قـدم در  همـکاری 
آموزشـی در  کارگاه‏هـای  از دانشـگاه‏ها میزبـان  از متـاورس بـرای تقویـت یادگیـری اسـت. بسـیاری  اسـتفاده 
مـورد عملیـات کلاس غیرحضـوری هسـتند، ماننـد اسـتفاده بلادرنـگ از پلتفـرم، طراحـی کلاس آمـوزش از راه 
، مشـاوره کلاس آمـوزش از راه دور و غیـره. بـا ایـن ‏حـال، بـه دلیـل شـیوع غیرمنتظـره کرونـا، می‏توانسـتیم  دور
یک رسـانه جدید را به ‏صورت نیمه‏داوطلبانه بپذیریم و توانایی مربی برای اسـتفاده از رسـانه بهبود یافت. 
زمان آن فرا رسـیده اسـت که نحوه اسـتفاده از متاورس را به دانشـجویان آموزش دهیم. در شـکل 6، نمایی 

شـماتیک از یـک دانشـگاه متـاورس آورده شـده اسـت.

شکل 6. نمای شماتیک از محیط دانشگاه متاورس

و -25.  تحقیقـات  انجـام  متـاورس  دانشـگاه  یـک  ایجـاد  بـرای  شـروع  نقطـه  راهبـرد:  تعییـن  و  هدفگـذاری 
گرفـت: بایـد در نظـر  کـه  کلیـدی وجـود دارد  اینجـا چنـد مرحلـه  بـود. در  تحلیـل جامـع خواهـد 

چشـم‏انداز و ماموریـت را تعریـف کنیـد: هـدف، اهـداف و ارزش هـای دانشـگاه متـاورس را بـه وضـوح -1-25. 
بیـان کنیـد. مخاطبـان هـدف و پیشـنهادهای آموزشـی خاصـی کـه بایـد ارائـه شـود را تعییـن کنید.

گروهـی از متخصصـان را در زمینـه هـای مختلـف مرتبـط ماننـد آمـوزش، -2-25.  گـروه اصلـی:  ایجـاد یـک 
کلـی  گـروه برنامـه ریـزی و اجـرای  کنیـد. ایـن  فنـاوری، واقعیـت مجـازی، توسـعه بـازی و مدیریـت جمـع‏آوری 
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کـرد. دانشـگاه متـاورس را هدایـت خواهـد 
کنید. این شـامل -3-25.  طراحی زیرسـاخت فنی: الزامات فناورانه برای ایجاد دانشـگاه متاورس را تعیین 

انتخـاب پلتفرم‏هـای واقعیـت مجـازی مناسـب، ایجـاد یـک تجربـه کاربـری روان، توسـعه ابزارهـای ارتباطـی و 
تضمین امنیت سـایبری اسـت.

تطبیق برنامه درسـی و دسـتورالعمل: برنامه درسـی را توسـعه دهید که دانش سـنتی دانشـگاهی و -4-25. 
مهارت‏هـای فناورانـه پیشـرفته را ادغـام کنـد. رویکردهـای یادگیـری تجربـی و مبتنـی بـر پـروژه را کـه از مزایـای 
کنیـد. بـرای طراحـی دوره‏هـا، همـکاری بـا موسسـات آموزشـی موجـود و  کاوش  متـاورس اسـتفاده می‏کننـد، 

متخصصـان صنعـت را در نظـر بگیریـد.

شکل 7. برنامه درسی متاورس

گیـر و تعاملی طراحی کنید کـه پردیس‏های -5-25.  محیط‏هـای مجـازی ایجـاد کنیـد: فضاهـای مجـازی فرا
کتابخانه‏هـا،  درس،  کلاس‏هـای  شـامل  بایـد  فضاهـا  ایـن  کننـد.  تقلیـد  را  واقعـی  دنیـای  در  دانشـگاهی 
آنهـا یـاد بگیرنـد،  کـه دانش‏آمـوزان بتواننـد در  آزمایشـگاه‏ها، مناطـق تفریحـی و فضاهـای اجتماعـی باشـد 

کننـد. کننـد و در فعالیت‏هـا شـرکت  همـکاری 
و -6-25.  آموزشـی  پیشـنهادهای  اثربخشـی  آزمایـش  بـرای  را  آزمایشـی  برنامه‏هـای  اصالح:  و  آزمایـش 

جمـع‏آوری بازخـورد از دانشـجویان و اسـاتید راه‏انـدازی کنیـد. بـر اسـاس ایـن بازخـورد، دانشـگاه متـاورس را 
کنیـد. بـه طـور مـداوم تکـرار و اصالح 

گاهـی در مـورد دانشـگاه متـاورس -7-25.  بازاریابـی و توسـعه: یـک راهبـرد بازاریابـی جامـع بـرای افزایـش آ
و  برخـط  پلتفرم‏هـای  اجتماعـی،  رسـانه‏های  از  کنیـد.  ایجـاد  مختلـف  زمینه‏هـای  از  گیـران  فرا جـذب  و 

کنیـد. اسـتفاده  هـدف  مخاطبـان  بـه  مؤثـر  دسـتیابی  بـرای  مشـارکت‏ها 
منبع‏یابـی و ایجـاد زیرسـاخت: ذکـر ایـن نکتـه ضـروری اسـت کـه سـاخت دانشـگاه متـاورس یک تلاش -35. 
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پیچیـده و نیازمنـد منابـع اسـت. بنابرایـن، تامیـن بودجـه مناسـب و توسـعه مشـارکت‏های راهبـردی بـرای 
حمایـت از ایـن ابتـکار بسـیار مهـم اسـت. اولیـن ایده‏هـا و پروژه‏هـا در یـک دانشـگاه متاورسـی می‏تواننـد بـر 

ایجـاد یـک پایـه قـوی، ایجـاد اعتبـار و ارائـه فرصت‏هـای یادگیـری نوآورانـه تمرکـز کننـد.
پذیـرش و جهت‏یابـی: یـک فراینـد تعاملـی تعاملـی ایجـاد کنیـد کـه دانشـجویان را از طریـق پردیـس -1-35. 

گی‏هـا و عملکردهـای  مجـازی دانشـگاه متـاورس راهنمایـی می‏کنـد. ایـن می‏توانـد شـامل معرفـی آنهـا بـا ویژ
کمـک بـه آنهـا در تنظیـم آواتارهـای خـود و ارائـه منابـع بـرای آشـنایی بـا محیـط یادگیـری  مختلـف پلتفـرم، 

.)Hwang et al., 2023( مجـازی باشـد
همه‏جانبـه -2-35.  گی‏هـای  ویژ بـا  را  مجـازی  درس  کلاس‏هـای  سـخنرانی‏ها:  و  مجـازی  کلاس‏هـای 

کنیـد.  ابزارهـای همـکاری بلادرنـگ طراحـی  ماننـد اشـیاء مجـازی سـه‏بعدی، تخته‏هـای سـفید تعاملـی و 
طریـق  از  دانشـجویان  بـا  دهنـد.  ارائـه  می‏تواننـد  اسـاتید  آن  در  کـه  کنیـد،  اجـرا  را  زنـده  سـخنرانی‏های 
گی‏هـای چت یا ارتباط صوتی، بحث‏ها را تسـهیل کنند   چت‏هـای ویدیویـی درگیـر شـوند، و بـا اسـتفاده از ویژ

.)Akour et al., 2022(
آزمایشـگاه‏ها و شبیه‏سـازی‏های مجـازی: آزمایشـگاه‏های مجـازی ایجـاد کنیـد کـه بـه دانش‏آموزان -3-35. 

کننـد و دانـش نظـری را در یـک محیـط  کشـف  اجـازه می‏دهـد آزمایش‏هـا را انجـام دهنـد، مفاهیـم علمـی را 
کار ببرنـد. شبیه‏سـازی‏ها را می‏تـوان بـرای رشـته‏های دیگـر ماننـد تجـارت، مهندسـی،  شبیه‏سازی‏شـده بـه 
یـا مراقبت‏هـای بهداشـتی نیـز توسـعه داد و بـه دانشـجویان تجربیـات عملـی و فرصت‏هـای یادگیـری عملـی 

را ارائـه داد.

شکل 8. آزمایشگاه متاورس
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گروهـی را تشـویق -4-35.  کار  کـه  گروهـی  گروهـی: بـا ترکیـب پروژه‏هـا و تکالیـف  کار  پروژه‏هـای مشـارکتی و 
می‏کنـد، یـک محیـط یادگیـری مشـترک را تقویـت کنید. دانشـگاه متـاورس می‏تواند فضاهای تعیین‏شـده‏ای 
کننـد و از ابزارهـای تعاملـی بـرای  کار  کـه دانشـجویان بتواننـد بـا یکدیگـر ملاقـات، همـکاری و  کنـد  را فراهـم 

.)Almarzouqi et al., 2022( کننـد طوفـان فکـری، تجزیـه ‏و تحلیـل داده‏هـا و ایجـاد محتـوا اسـتفاده 
کارشناسـان موضوعـی، متخصصـان و رهبـران -5-35.  سـخنرانی‏های مهمـان و مشـارکت‏های صنعتـی: از 

کننـد یـا در بحث‏هـای  کنیـد تـا سـخنرانی‏های مجـازی ارائـه  صنعـت بـه ‏عنـوان سـخنرانان مهمـان دعـوت 
بـه  تـا  کنیـد  ایجـاد  مشـارکت  تحقیقاتـی  مؤسسـات  یـا  سـازمان‏ها  شـرکت‏ها،  بـا  کننـد.  شـرکت  میزگـرد 

دهیـد. ارائـه  صنعـت  بـا  مرتبـط  تجربیـات  و  واقعـی  دنیـای  بینش‏هـای  دانش‏آمـوزان، 
فعالیت‏هـای -6-35.  و  کنفرانس‏هـا  مجـازی،  فرهنگـی  رویدادهـای  اجتماعـی:  و  فرهنگـی  رویدادهـای 

اجتماعـی را ترتیـب دهیـد تـا حـس اجتماعـی و مشـارکت در بیـن دانش‏آمـوزان ایجـاد شـود. ایـن می‏توانـد 
و  دانشـجویی،  سـازمان‏های  و  باشـگاه‏ها  زنـده،  موسـیقی  اجـرای  مجـازی،  هنـری  هـای  نمایشـگاه  شـامل 

باشـد. ارتبـاط  و  تعامـل  بـرای تشـویق  رویدادهـای شـبکه‏ای 
دیجیتـال، -7-35.  منابـع  کـه  کنیـد  ایجـاد  جامـع  مجـازی  کتابخانـه  یـک  مجـازی:  منابـع  و  کتابخانه‏هـا 

کتاب‏هـای الکترونیکـی، مقـالات تحقیقاتـی و مـواد چند‏رسـانه‏ای را بـرای دسترسـی دانش‏آمـوزان در خـود 
بـا  یکپارچگـی  از  و  کنیـد  پیاده‏سـازی  را  اسـتناد  مدیریـت  ابزارهـای  جسـتجو،  قابلیت‏هـای  دهـد.  جـای 

.)Chua & Yu, 2023(کنیـد حاصـل  اطمینـان  دانشـگاهی،  اطلاعاتـی  پایگاه‏هـای 
کنیـد. -8-35.  گیـر زبـان اسـتفاده  یادگیـری زبـان همه‏جانبـه: از محیـط مجـازی بـرای ایجـاد تجربیـات فرا

ایـن می‏توانـد شـامل طراحـی آزمایشـگاه‏های زبـان مجـازی، شبیه‏سـازهای مکالمـه یـا محیط‏هـای غنـی از 
نظـر فرهنگـی باشـد کـه در آن دانش‏آمـوزان می‏تواننـد مهارت‏هـای زبانـی را تمریـن کنند و در زمـان واقعی، با 

سـخنرانان بومـی درگیـر شـوند.
پروژه‏هـای تحقیـق و نـوآوری: راه‏انـدازی پروژه‏هـا یـا چالش‏هایی که به دانش‏آمـوزان اجازه می‏دهد -9-35. 

کننـد، نمونه‏هـای اولیـه را توسـعه دهنـد یـا راه‏حل‏هایـی بـرای مشـکلات دنیـای  کشـف  ایده‏هـای جدیـد را 
کنیـد از نظـر مربیگـری، منابـع و امکانـات تحقیقـات  واقعـی پیشـنهاد دهنـد. تحقیـق و نـوآوری را تشـویق 

مجـازی، ارائـه پشـتیبانی کنیـد.
مسـیرهای یادگیـری قابـل برنامه‏ریـزی: مسـیرهای یادگیـری شخصی‏سازی‏شـده‏ای را ارائـه دهید که -013-5. 

بـا نیازهـا، علایـق و سـطوح مهـارت فردی دانش‏آموزان سـازگار اسـت. از هوش مصنوعـی و تجزیه ‏و تحلیل برای 
، ارائـه توصیه‏های مناسـب و ارائـه تجربیات یادگیری تطبیقی، اسـتفاده کنید. پیگیـری پیشـرفت دانش‏آمـوز

گسـترش  را  بالـغ می‏شـود، می‏توانـد پیشـنهادات خـود  کـه دانشـگاه متاورسـی  در نهایـت همـان ‏طـور 
دهـد، رشـته‏های اضافـی را معرفـی کنـد و بـه طور مـداوم، از فناوری‏های نوظهور برای ارتقای تجربه آموزشـی 

کند. کلـی اسـتقبال 



بررسی کاربرد متا وزهحدر  رسو زش در دانشگاه‏هاوآم   44

References
z	Akour, I. A., Al-Maroof, R. S., Alfaisal, R., & Salloum, S. A. (2002). A conceptual framework for determining 

metaverse adoption in higher institutions of gulf area: An empirical study using hybrid SEM-ANN approach. 
Computers and Education: Artificial Intelligence, 3, 100052.

z	Almarzouqi, A., Aburayya, A., & Salloum, S. A. (2022). Prediction of user’s intention to use metaverse system in 
medical education: A hybrid SEM-ML learning approach. IEEE Access, 10, 43421-43434.

z	Choe, H., & Lee, S. (2023). Which English to Teach?: A target variety as perceived by Korean EFL teachers. 
English Today, 1-6.

z	Chua, H. W., & Yu, Z. (2023). A systematic literature review of the acceptability of the use of metaverse in 
education over 16 years. Journal of Computers in Education, 1-51.

z	Classiting. (2021). Artificial intelligence analysis screen for all subjects and distribution table of achievement 
change by unit [Internet].  Retrieved from https://www.classting.ai

z	Contreras, G. S., González, A. H., Fernández, M. I. S., Cepa, C. B. M., & Escobar, J. C. Z. (2022). The importance 
of the application of the metaverse in education. Modern Applied Science, 16(3), 34. doi:10.5539/mas.v16n3p34

z	Corp, R. Roblox [Internet]. Retrieved from www.roblox.com.
z	Corp, R. Roblox [Internet]. Retrieved from https://www.roblox.com
z	Corp, S. Zepeto [Internet]. Seongnam: Snow Corp. Retrieved from https://zepeto.me/
z	Friesen, N. 2017. The textbook and the lecture: Education in the age of new media: JHU Press.
z	Georgiou, Y., Tsivitanidou, O., & Ioannou, A. (2021). Learning experience design with immersive virtual reality in 

physics education. Educational Technology Research and Development, 69(6), 3051-3080.
z	Go, S. Y., Jeong, H. G., Kim, J. I., & Sin, Y. T. (2021). Concept and developmental direction of metaverse. Korea 

Inf Process Soc Rev, 28, 7-16.
z	Han, H.-W. (2008). A study on typology of virtual world and its development in metaverse. Journal of Digital 

Contents Society, 9(2), 317-323.
z	Han, S., & Lim, C. I. (2020). Research trends on augmented reality education in Korea from 2008 to 2019. Journal 

of Educational Technology, 36(3), 505-528.
z	Hwang, G.-J., Tu, Y.-F., & Chu, H.-C. (2023). Conceptions of the metaverse in higher education: A draw-a-

picture analysis and surveys to investigate the perceptions of students with different motivation levels. Computers 
& Education, 203, 104868. 

z	Jung, E. J., & Kim, N. H. (2021). Virtual and augmented reality for vocational education: a review of major Issues. 
J Educ Inf Media, 27(27), 79-109.

z	Kanematsu, H., Fukumura, Y., Barry, D. M., Sohn, S. Y., & Taguchi, R. (2010). Multilingual discussion in 
metaverse among students from the USA, Korea and Japan.

z	Kim, S. 2020. Metaverse: digital world, world of emerging items. Hwaseong: PlanB Design, 376.
z	Kye, B., Han, N., Kim, E., Park, Y., & Jo, S. (2021). Educational applications of metaverse: possibilities and 

limitations. Journal of Educational Evaluation for Health Professions, 18.
z	Lee, S. Log in Metaverse: revolution of human× space× time (IS-115)[Internet]. Seongnam: Software Policy & 

Research Institute; (2021) [cited 2021 Nov 29].
z	Lee S, H. S. Metaverse begins: five issues and perspectives (IS-116) [Internet].  Retrieved from https://spri.kr/

posts/view/23197?code=issue_reports.
z	Lehikko, A. (2021). Measuring self-efficacy in immersive virtual learning environments: a systematic literature 

review. Journal of Interactive Learning Research, 32(2), 125-146.
z	Lin, H., Wan, S., Gan, W., Chen, J., & Chao, H.-C. (2022). Metaverse in education: Vision, Opportunities, and 

Challenges. doi:10.48550/arxiv.2211.14951.
z	Long, R. U. (2019). Roblox and effect on education. Springfield (MO): Drury University.
z	Milgram, P., & Kishino, F. (1994). A taxonomy of mixed reality visual displays. IEICE TRANSACTIONS on 

Information and Systems, 77(12), 1321-1329.
z	Mohan, V. (2019). On the use of blockchain-based mechanisms to tackle academic misconduct. Research Policy, 



و حورا حامدی رضا محمدحسنی 45

48(9), 103805.
z	Noguchi, F., Guevara, J. R., & Yorozu, R. (2015). Communities in Action: Lifelong learning for sustainable 

development: ERIC.
z	Paik, W., Lee, J. Y., & McMahon, E. (2004). Facilitating collaborative learning in virtual (and sometimes mobile) 

environments.
z	Park, M. S. Seoul National University Bundang Hospital, development of AR technology-based spine surgery 

platform. Etoday [Internet]. (2021) Jan 11 [cited 2021 Nov 29].
z	Parong, J., & Mayer, R. E. (2021). Cognitive and affective processes for learning science in immersive virtual 

reality. Journal of Computer Assisted Learning, 37(1), 226-241.
z	Pino-Yancovic, M., Gonzalez Parrao, C., Ahumada, L., & Gonzalez, A. (2020). Promoting collaboration in a 

competitive context: school improvement networks in Chile. Journal of educational administration, 58(2), 208-
226. doi:10.1108/JEA-11-2018-0213.

z	Sharples, M., & Domingue, J. (2016). The blockchain and kudos: A distributed system for educational record, 
reputation and reward.

z	Singh, M. (2015). Global perspectives on recognising non-formal and informal learning: Why recognition matters: 
Springer Nature.

z	Smart, J., Cascio, J., & Paffendorf, J. (2007). Metaverse roadmap: pathway to the 3D web [Internet]. Ann Arbor 
(MI): Acceleration Studies Foundation.

z	Starichenko, B. E. (2015). Professional standards and ICT teacher competency. Teacher Education in Russia, 7, 
6-15.

z	Starichenko, B. E., Slepukhin, A. V., & Sardak, L. V. (2015). On interaction of educational environments of 
different levels. Mediterranean Journal of Social Sciences, 6(5 S4), 486.

z	Thompson, M., Uz-Bilgin, C., Tutwiler, M. S., Anteneh, M., Meija, J. C., Wang, A., . . . Perry, J. (2021). 
Immersion positively affects learning in virtual reality games compared to equally interactive 2d games. 
Information and Learning Sciences, 122(7/8), 442-463.

z	Yavich, R., & Starichenko, B. (2017). Design of education methods in a virtual environment. Journal of Education 
and Training Studies, 5(9), 176-186.

W	 راه‏آهـن مهندسـی  دانشـکده   : اسـتادیار محمدحسـنی  رضـا  دکتـر 

دانشـگاه علـم و صنعـت ایـران هسـتند. ایشـان تحصیالت خـود را در 
کارشناسـی ارشـد، و دکتـری در رشـته مهندسـی  کارشناسـی،  مقاطـع 
عمران در دانشـگاه صنعتی شـریف به پایان رسـاندند. در حال حاضر 
ایشـان در حوزه‏های آموزش برخط مهندسـی به فعالیت می‏پردازند. 

کارهای ایشان است. وب‏سایت آموزشی بهینه‏یاب از 

W	 حورا حامدی: دانشـجوی کارشناسـی ارشـد کارآفرینی گرایش کسب‏و‏کار

جدید در دانشـگاه تهران هسـتند. ایشـان تحصیلات خود را در مقطع 

کارشناسـی رشـته حمل‏و‏نقـل ریلـی در دانشـکده مهندسـی راه‏آهـن در 

غ‏التحصیل  سال 1398 اغاز کردند و در سال 1402 از این دانشکده فار

شدند. حوزه فعالیت ایشان کسب‏و‏کارهای نوین است.


