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Article Info ABSTRACT 
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Virtual reality can enhance the quality of education and learning by creating 

interactive learning environments. This study aimed to examine the willingness 

to use virtual reality to enrich education and learning.This research employed 

an applied-descriptive design and utilized a non-probability convenience 

sampling method. The statistical population included all students enrolled at 

Kashan University of Medical Sciences during the 2023–2024 academic year, 

from which a sample of 378 individuals was selected using Krejcie and 

Morgan’s table. The construct validity of the questionnaire was assessed using 

the KMO index and Bartlett’s test. The KMO value was 0.81, and Bartlett’s test 

(χ² = 1350.24, p < 0.001) confirmed that the data were suitable for factor 

analysis. The results indicated that habit, facilitating conditions, social 

influences, attitude, price value, and hedonic motivation had a positive and 

significant impact on the acceptance of virtual reality technology in education. 

Additionally, expected performance and expected effort had a positive and 

significant effect on students’ attitudes toward virtual reality technology. 

Universities can improve students' attitudes toward virtual reality technology 

by emphasizing its educational benefits and facilitating its use. Furthermore, 

universities can enhance the adoption of this technology by investing in 

technological infrastructure and creating engaging and collaborative learning 

environments. However, this study also identified technological infrastructure 

limitations in universities that may hinder the adoption of virtual reality 

technology. 
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Introduction 

Technological advancements, especially in education, have significantly transformed society. In the digital 

age, technology has made global educational resources more accessible and affordable through devices 

like mobile phones. This approach reduces financial and physical barriers for students, allowing them to 

experiment and gain experience. Virtual learning platforms emulate classroom and laboratory settings, 

cutting costs while enhancing safety and skills for modern jobs (Gan et al., 2023). Technologies like virtual 

reality are transforming teaching methods by providing interactive and immersive learning experiences. 

These allow students to explore virtual objects, thereby improving their understanding of complicated 

concepts. During events like the COVID-19 pandemic, these technologies were crucial for maintaining 

education. Virtual reality offers advantages over traditional teaching by creating safe environments for 

engaging with complex scenarios, enhancing learning and reducing errors (Lee et al., 2024; Tulgar, 2019). 

The success of simulation technologies depends on user adoption, influenced by factors like motivation 

and social influence. This research investigates the key variables affecting virtual reality adoption, 

providing insights for educational policymakers and learning system designers to develop optimized 

strategies for implementing this technology in education. 

Method 

This study is applied-descriptive in nature, and its statistical population consists of students at Kashan 

University of Medical Sciences in the academic year of 2023-2024. A non-probability convenience 

sampling method was used, and 380 participants were selected based on Krejcie and Morgan’s table. The 

data collection tool was an online questionnaire comprising 31 questions. Its face validity was confirmed 

by experts, and its reliability was verified with a coefficient above 0.7. The validity of the questionnaire 

was assessed using the KMO index (0.81) and Bartlett’s test (χ² = 1350.24, p < 0.001), confirming 

sampling adequacy and the suitability of variable correlations. Data analysis was conducted using Smart 

PLS 3 with partial least squares structural equation modeling (PLS-SEM). Additionally, SPSS version 22 

was used for descriptive statistics and reliability analysis. 

Results 

This study analyzed 378 questionnaires with 239 female and 139 male respondents. Reliability was 

confirmed through Cronbach's alpha and composite reliability, while validity was assessed using the AVE 

index and the Fornell-Larcker criterion, ensuring both convergent and discriminant validity. The results of 

structural equation modeling (SEM) indicated that the habit variable had a positive and significant effect 

on attitude (β=0.179) and technology acceptance (β=0.354). Additionally, facilitating conditions had a 

significant impact on attitude (β=0.276) and technology acceptance (β=0.322). Other examined variables, 

including performance expectancy (β=0.367), effort expectancy (β=0.108), social influence (β=0.173), 

hedonic motivation (β=0.221), and price value (β=0.226), all showed a positive and significant impact on 

the acceptance of virtual reality technology in education. Moreover, attitude toward technology had a direct 

effect on its acceptance (β=0.163, p=0.00), reinforcing the importance of users' perceptions in adopting 

this technology. The model fit was evaluated using the coefficient of determination (R²), which indicated 

that the technology acceptance variable had a value of 0.477, while attitude toward use had a value of 

0.175, confirming the model's adequate fit. Additionally, the predictive relevance index (Q²) demonstrated 

that the research variables had strong predictive capability (Q² for technology acceptance = 0.343, Q² for 

attitude toward use = 0.109). Overall, the proposed model aligns with previous studies but places greater 

emphasis on motivational and environmental factors influencing the acceptance of virtual reality 

technology. 



 

Conclusions 

The education industry is moving from traditional methods to advanced technologies like virtual reality, 

using cameras, VR headsets, and the internet to improve learning. User acceptance is crucial for this 

technology to reach its full potential. This study reviews VR acceptance in education, noting that 47. 7% 

of adoption variance is linked to certain factors. The UTAUT2 model effectively analyzes VR adoption 

user behavior, confirming its strong fit in research.This study shows that habits positively affect acceptance 

and attitude, highlighting the importance of automatic behaviors. Previous research supports this and 

indicates that educational programs should promote positive habits through ongoing activities (Gan et al., 

2023). Creating supportive environments and utilizing interactive technologies can improve user 

acceptance. Social influence also affects the adoption of VR in education. (Venkatesh et al., 2003; 

Venkatesh et al., 2012). To expand VR in education, strategies like leveraging social media and increasing 

exposure should be considered. A positive attitude significantly impacts adoption, as individuals with 

favorable views of new technology are more likely to embrace it. Attitude, shaped by personal beliefs, 

predicts behavior, making its analysis crucial(Chavez & Bayona, 2018). Educational programs should 

promote positive attitudes by highlighting VR’s benefits, presenting scientific evidence, and offering 

hands-on experiences (Pang et al., 2022). This study confirms that price value and hedonic motivation 

positively influence attitude and indirectly affect VR adoption, aligning with previous research 

(Nikolopoulou et al., 2020). Universities can improve students' positive views on technology by providing 

enjoyable learning experiences and affordable prices. Interactive elements and games can increase 

students' motivation. Regular feedback and data analysis are crucial for improving educational programs 

(Phipps et al., 2021). The study shows that expected performance and effort impact attitudes and 

technology adoption. Effective VR programs are needed, along with trained instructors who keep up with 

new technologies. Understanding users' needs is important to avoid wasting resources and ensure 

successful adoption (Mulyadi et al., 2021). The study shows that virtual reality technology can improve 

learning. It offers deeper experiences and helps students adapt to new technologies. Schools should invest 

in infrastructure, develop VR content, train educators, and encourage student projects for successful 

adoption. 
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 چکیده اطلاعات مقاله

 مقاله پژوهشینوع مقاله: 
 قیتحق نیرا بهبود بخشد. ا یریادگیآموزش و  تیفیک ،یتعامل یریادگی یهاطیمح جادیبا ا تواندیم یمجاز تیواقع

ها  روش انجام شده است. یریادگیآموزش و  یسازیغن یبرا یمجاز تیبه استفاده از واقع لیتما یبا هدف بررس
شامل  یدر دسترس انجام شد. جامعه آمار یراحتمالیغ یریگو با روش نمونه یفیتوص - یپژوهش از نوع کاربرد نیا

 1402-1403 یلیشهرستان کاشان در سال تحص یدر دانشگاه علوم پزشک لیمشغول به تحص انیدانشجو یتمام
 یاسازه ییروا یبررس یانتخاب شدند. برا نمونهعنوان مورگان به یجدول کرجس قینفر از طر  378بود که تعداد 

و آزمون بارتلت  81/0برابر با KMOو آزمون بارتلت مورد استفاده قرار گرفت. مقدار   KMO، شاخص نامهپرسش
(χ² = 1350.24, p < 0.001نشان داد که داده )یرهاینشان داد که متغ جیمناسب هستند. نتا یعامل لیتحل یها برا 

بر  یمثبت و معنادار ریتأث انهیجولذت زهیو انگ متینگرش، ارزش ق ،یاجتماع راتیتأث کننده،لیتسه طیعادت، شرا
عملکرد مورد انتظار و تلاش مورد انتظار  یرهایمتغ نیدر حوزه آموزش دارند. همچن یمجاز تیواقع یفناور رشیپذ
ک توانندیها مدارند. دانشگاه یمجاز تیواقع ینسبت به فناور انیبر نگرش دانشجو ینادارمثبت و مع ریتأث  دیبا تأ

را بهبود  یفناور نینسبت به ا انیاستفاده از آن، نگرش دانشجو لیو تسه یمجاز تیواقع یفناور یآموزش یایبر مزا
جذاب و  یریادگی یهاطیمح جادیو ا یفناور یهارساختیدر ز یگذارهیبا سرما توانندیها منشگاهبخشند. دا

در  یفناور یرساختیز یهاتیمطالعه محدود نیا حال،نیدهند. باا شیرا افزا یفناور نیا رشیپذزانیم ،یمشارکت
 .بگذارد ریتأث یمجاز تیواقع یفناور رشیبر پذ تواندیکرده است که م ییشناسا زیها را ندانشگاه

 21/10/1403تاریخ دریافت: 

 04/12/1403تاریخ بازنگری: 

 27/12/1403تاریخ پذیرش: 

 01/07/1404تاریخ انتشار: 

 ها:کلیدواژه
 تیواقع ،یآموزش تیر یمد ،یمدل فناور  رشیپذ

 .تالیجید یر یادگی ن،ینو یفناور  ،یمجاز 

و استفاده  رشیپذ کپارچهی هی: نظریریادگیآموزش و  یسازیمنظور غنبه یمجاز تیواقع یهای(. استفاده از فناور1404زهرا. ) ،یآرانیصادق رضا؛یعل ،یدگلیبیناظم استناد:
 …… /https://doi.org .20-4 ،(3) 3، های آموزشپژوهش در روش، یاز فناور

 
 نویسندگان. ©

……/ https://doi.org DOI: :دانشگاه قم ناشر  
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 مقدمه

ای در گسترده طوربه، فناوری تالیجیاند. در عصر دای تحولات بزرگی را در جامعه به همراه داشتهدر هر دوره فناورانههای پیشرفت
گیری از ، با بهره. فناوری(Asmiatun et al., 2020)اند کاررفته و این تأثیرات تا دوران مدرن نیز پایدار ماندههای متنوعی بهبخش

 (Fitria & Simbolon, 2022) تر کرده استتر و هم ارزان، دسترسی به منابع آموزشی جهانی را هم آسانتلفن همراههایی مانند دستگاه
دهد که به آزمایش و کسب تجربه های مالی و فیزیکی به دانشجویان در سراسر جهان این امکان را میها، با کاهش محدودیتاین فناوری

های آموزشی دارند. نقش مهمی در بهبود ایمنی و کاهش هزینه نیز آموزشی مجازی 1سکوهایامروزه . ( ,.2023Zhu et al) بپردازند
 آورندشده را فراهم میکنترلهای خطرناک در شرایط های کلاسی و آزمایشگاهی، امکان انجام آزمایشسازی محیطبا شبیه سکوهااین 

این . (Christou,  2010) کندها تضمین میکه این امکان خطرات احتمالی را کاهش داده و ایمنی دانشجویان را هنگام انجام آزمایش
های آموزشی دهند که تجربهاند، بلکه به مدرسان این امکان را میتنها کیفیت و فرایندهای یادگیری را بهبود بخشیدهتحولات دیجیتالی نه

تری از پیشرفت تحصیلی هر تر ارائه دهند و درک عمیقها برقرار نمایند، بازخوردها را سریعتر کنند، ارتباط مؤثرتری با آنغنی فراگیران را
های مهارت یکنند، بلکه به ارتقارا تقویت می مدرسو یادگیرنده تنها تعامل کانات نهاین ام. (Crawford et al., 2006) داشته باشند فرد

 .کنندهای کاری مدرن کمک میبرای محیط فراگیرانسازی یکم و آمادهوقرن بیست
های روش های آموزش داشته است و تحولات عمیقی درتأثیرات چشمگیری بر تمام جنبه 2های نوین مانند واقعیت مجازیفناوری

شود که به کاربران امکان تعامل در سازی تولید شده توسط رایانه تعریف میآموزشی به وجود آورده است. این فناوری به عنوان یک شبیه
سازد و به های یادگیری تعاملی و چندوجهی را ممکن میسازی شده، تجربههای شبیهدهد. با ایجاد محیطیک محیط مصنوعی را می

مجازی را کشف و  اشیاتوانند آموزان میها، دانشدهد که در یادگیری تجربی شرکت کنند. در این محیطان این امکان را میآموزدانش
. (Asad et al., 2021; Sitzmann, 2011; Tulgar, 2019) وسیله درک خود را از مفاهیم پیچیده تقویت کننددستکاری کنند و بدین

های با فراهم کردن محیطها ها نقش حیاتی در تداوم آموزش ایفا کردند. آن، این فناوری19-گیری کوویددر دوران بحرانی مانند همه
های تدریس دانشجومحور را یادگیری مجازی، موانع مکانی و زمانی را از میان برداشته و امکان پیشرفت تحصیلی مداوم و ارتقای روش

سازی شده، تجربیاتی های شبیهدهد تا در محیطاجازه می فراگیراناین فناوری به  .(Pilligua & Benavides, 2022) تضمین کردند
های پزشکی، بسیار نزدیک به واقعیت را بدون هیچ محدودیت فیزیکی تجربه کنند. واقعیت مجازی محتوای آموزشی کارآمدی در حوزه

 ,Kodge) ها تعامل کنندگرایانه مشاهده و با آنها و اشیا را واقعد پدیدهدهدانشجویان اجازه میدهد و به مهندسی و علوم طبیعی ارائه می

2023; Ningsih & Firmansyah, 2020) سازی شیءگرا و پشتیبانی های تعاملی پیشرفته، مدلواقعیت مجازی با ویژگی.  فناوری
 ,.Abbasi et al) کندهای عملی را تسهیل میتر کرده و دسترسی به اطلاعات و مهارتهای یادگیری را عمیقاز کنترل خودکار، تجربه

های دقیق، مفاهیم پیچیده را سازیهای مجازی کاوش کنند و از طریق شبیهدهد که در محیطمی اجازه افراداین امکانات به  .(2023
های تدریس سنتی، موجب تعمیق های پیشرفته با روشها، با ترکیب فناوریاین سیستم. (Pang et al., 2022)بیاموزند  عینی طوربه

عنوان واقعیت مجازی به. (Zhu et al., 2023) شودهای آموزشی برای دانشجویان در سراسر جهان میتجربه یادگیری و افزایش فرصت
 ,.Analyti et al)است داشته یندهای یادگیری راای در تحول فهای نوظهور در زمینه آموزشی، نقش فزایندهیکی از قدرتمندترین فناوری

خصوص به یآموزش یهابرنامه یرا برا یتوجهقابل یایمزا ،یسنت یآموزش یهابا روش سهیدر مقا ،یمجاز تیواقع یهایفناور .(2024

                                                           
1. Platform 

2. Virtual Reality 
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در  دهیچیپ یوهایدر سنار توانندیم رانیکه در آنها فراگ آوردیرا فراهم م یطیشرا هایفناور نی. ادهدیارائه م ایپو یریادگی یهاطیدر مح
داده و همزمان  شیرا افزا یریادگیبلکه تجربه  دهد،یتنها نرخ خطا را کاهش مامر نه نیکه ا نندیشده آموزش ببکنترل و منیا طیمح کی

 ییو روا یشواهد تجرب .(Shen et al., 2019; Smith & Salmon, 2017) شودیم هانهیدر زمان و کاهش هز ییجومنجر به صرفه
 یریادگی یندهایرا در فرآ ییایتعامل و پو توانندیم یمجاز تیمانند واقع یسازهیشب یهایفناور دهدیوجود دارد که نشان م یفراوان

دهد که مطالب درسی را در محیطی تعاملی و پویا به ها به دانشجویان این امکان را میدهند. این فناوری شیافزا یطور قابل توجهبه
 .(Lindgren et al., 2016; Makransky et al., 2019) ای جدید یاد بگیرند و آموزش ببینندشیوه

را به شکل  انیآموزان و دانشجودانش یریادگیتجربه  تواندیم انهیگراو واقع یتعامل یهاطیآوردن محبا فراهم یمجاز تیواقع
 کردند که به خصیادگیری، تجارب زنده را مشپژوهشگران اثرات مثبت واقعیت مجازی، از جمله بهبود نتایج . بهبود بخشد یریچشمگ

فناوری  این، اثرات مثبت برعلاوهی بهبود مرتبط هستند. هامهارتجویانه درونی، افزایش سطح علاقه به یادگیری و واقعیت، انگیزه لذت
ها مشهود است. و افزایش مهارتجویانه، تقویت سطح علاقه در بهبود نتایج یادگیری و افزایش انگیزه درونی و لذت های مجازیواقعیت

تواند در آورد که این خود میامکان یادگیری از طریق تجارب زنده و نزدیک به واقعیت را فراهم می های مجازیواقعیت خاص، طوربه
با این . (Chavez & Bayona, 2018) های عمومی و تخصصی کاربرد داشته باشدهای آموزشی گوناگون، از جمله در آموزشمحیط

 انیم یپل یریگبلکه موجب شکل کند،یم یغن یو تعامل یرا از نظر بصر یآموزش یهاطیتنها محنه ی،مجاز تیواقع یفناور اوصاف
 .(Colegrove & Westergard, 2021) کندیکمک م تیامن شیو افزا یعمل یهامهارت تیکه به تقو شودیو عمل م هینظر

. ستیوابسته ن یفناور تیفیابزارها تنها به ک نیدر استفاده از ا تیدر آموزش، موفق یسازهیشب یهایفناور بسیاری که دیفوارغم علی
 ,Maarefvand & zahra)نخواهد بود و مؤثر  زیآمتیموفق یآموزش هتجرب عوامل متعددی وجود دارد که چنانچه در نظر گرفته نشود

تا حد زیادی به میزان پذیرش و استفاده کاربران از آن بستگی دارد. با وجود مزایای این فناوری در  های نویناثربخشی فناوری .(2023
های نوین تحت تأثیر عوامل مختلفی قرار دارد که این، پذیرش فناوری برعلاوهدرستی مورد استفاده قرار نگرفته است. آموزش، هنوز به

 یهایفناور رشی، پذ1یورو استفاده از فنا رشیپذ کپارچهی هینظر براساس .( ,.2024Musa et al)د تواند بر کارایی آن تأثیر بگذارمی
 زهیو انگ متینگرش، ارزش ق ،یاجتماع راتیتأث کننده،لیتسه طیشراعملکرد مورد انتظار، همچون عادت،  یبه عوامل مختلف دیجد

در آموزش  یمجاز تیواقع رشیبر پذ تواندیعوامل م نیااز  کیچگونه هر  نکهیدرک ا. (Lee et al., 2024) دارد یبستگ انهیجولذت
 دهند. شنهادیپ یفناور نیاستفاده از ا شیافزا یبرا ییتا راهبردها کندیران کمک مبگذارد، به پژوهشگ ریتأث

واقعیت مجازی،  هایدستگاهدهد تا با استفاده از تجهیزات خاصی همچون ک فناوری است که به کاربر اجازه میمجازی ی اقعیتو
گرایانه را برای کاربر ور و واقعای غوطهسازی شده، تجربهیهبه دنیایی مصنوعی و تعاملی وارد شود. این فناوری با ایجاد یک محیط شب

 .(Mao et al., 2021)شود و عناصر مختلف طراحی  اشیابعدی و با امکان تعامل با تواند به صورت سهکند. این محیط میفراهم می
دن فناوری هوش مصنوعی است. های اصلی بین واقعیت مجازی با فناوری مثل متاورس در آموزش، زمان تجربه و گنجانیکی از تفاوت

در واقعیت مجازی مربیان تمایل دارند یادگیرندگان در  کهدرحالیدر متاورس یادگیرندگان به دنبال زندگی جدا از دنیای واقعی هستند 
شده توسط واقعیت مجازی فراگیران را در بعدی خلقهای سهمحیط. (Abbasi et al.,  2023)ی خاص درگیر کنند هاتیموقع تجربه
توانند با محیط اطراف خود و لمس می دهد که در آن با استفاده از حواس مختلف نظیر بینایی، شنواییذاب قرار میای جامع و جتجربه

دهد که در داخل محیط مجازی حرکت و با عناصر مختلف آن ارتباط برقرار کنند، که تعامل برقرار کنند. این فناوری به کاربران امکان می

                                                           
1. Unified Theory of Acceptance and Use of Technology2 (UTAUT2) 
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برد، ها را بالا میتنها سطح ایمنی آناین نه .آوردتر و مؤثرتری را فراهم میآموزشی عمیق کند بلکه تجربهمی نیها را تأمتنها امنیت آننه
 .(Brey, 2008; Sinciya et al., 2023) شودتر و کارآمدتر میعمیقبلکه منجر به یک تجربه آموزشی بسیار 

آمیز موفقیت ندهکنتعیینهایی ادگیری و ویژگیه ینقش واقعیت مجازی را در زمین( Chavez & Bayona, 2018) چاوز و همکاران
، حرکت و محیط نیمیشنهای اقابلیت تعاملی، فعالیتمانند:  یهایو ویژگی بررسیناوری و همچنین اثرات مثبت بر نتایج یادگیری را ف این

بدن  یهاواکنش ،فهم یحرکت برا یژگیو ،یمثل پزشک یخاص یهاکه در رشته افتندیها درآن .کردندتوصیف را  شده مجازی شبیه سازی
 یاتیمنظور فراهم کردن تجرببه شتریب یمجاز یهاطیمشترک در مح یهاکیاستفاده از تکن ،یعموم یهااما در آموزش است یضرور

دارد.  یادیز تیاهم دهد،یکه ارائه م یفراوان یایمزا لیدر آموزش به دل یمجاز تیاستفاده از واقع .رودیبه کار م تیبه واقع کیزنده و نزد
استفاده از  تیاهم حیموردتوجه قرار گرفته است. در ادامه، به توض یتوسط محققان و متخصصان آموزش یابه شکل گسترده یفناور نیا

 .شودیدر آموزش همراه پرداخته م یمجاز تیواقع
و تعامل  زهیانگ شیکند که به افزا جادیا یو تعامل یغن یریادگی یهاطیمح تواندیم یمجاز تی: واقعیریادگی هزیتعامل و انگ شیافزا

و  یتعامل یآموزش یهاربهتج تواندیم یمجاز تینشان داده است که استفاده از واقع تحقیقاتمثال،  عنوان. بهکندیفراگیران کمک م
 . (Cheng et al., 2017) شودیم یریادگی زهیانگ شیرا فراهم کند که منجر به افزا یزیانگجانیه

داده  حیتوض یو تعامل یصورت بصربه دهیچیپ میتا مفاه آوردیامکان را فراهم م نیا یمجاز تی: واقعدهیچیپ میدرک مفاه بهبود
 یمجاز تینشان داده است که استفاده از واقع ( ,.2014Merchant et al) شهمکارانو  مرچنت توسط یامثال، مطالعهعنوانشوند. به

 . کمک کند دهیچیپ یعلم میاهبه بهبود درک مف تواندیدر آموزش علوم م
به  تواندیکه م آوردیشده را فراهم مو کنترل منیا یهایسازهیشب جادیامکان ا یمجاز تیشده: واقعو کنترل منیا یریادگیتجربه 

 ,.Mao et alماو و همکاران ) مثال، مطالعهعنوانکسب کنند. به یعمل یهاتجربه ،یاز خطرات واقع یفراگیران کمک کند تا بدون نگران

 انیبه بهبود عملکرد و کاهش اشتباهات دانشجو تواندیم یجراح یهادر آموزش مهارت یمجاز تیقعداد که استفاده از وا ننشا( 2021
 یآموزش یهاتا تجربه آوردیامکان را فراهم م نیا یمجاز تی: واقعشدهیسازیشخص یریادگیاز  یبانیپشت. کمک کند یپزشک

( نشان داده است که 2020) شو همکارانط رادیانتی توس یاشود. مطالعه جادیفراگیران ا یفرد یازهایو متناسب با ن شدهیسازیشخص
 .(Radianti et al., 2020) کمک کند یریادگی جیو بهبود نتا یریادگی ندیفرآ یسازیبه شخص تواندیم یمجاز تیاستفاده از واقع

 یفناور نیا رایاطلاعات کمک کند، ز یادآوریحفظ و  شیبه افزا تواندیم یمجاز تیاطلاعات: واقع یادآوریحفظ و  شیافزا
 تواندیدر آموزش م یمجاز تینشان داده است که استفاده از واقع مطالعات قبلی نیزرا ارائه دهد.  یتریواقع یآموزش اتیتجرب تواندیم

 تواندیم یمجاز تی: واقعیو تعامل گروه یهمکار لیتسه. (Ho et al., 2011) فراگیران کمک کند یادآوریبه بهبود حافظه و 
 توسط یامثال، مطالعهعنوان. بهکندیفراگیران کمک م نیب یو تعامل گروه یکند که به همکار جادیا یمشارکت یآموزش یهاطیمح

 یو تعامل گروه یمکاربه بهبود ه تواندیدر آموزش م یمجاز تینشان داده است که استفاده از واقع (Pantelidis, 1993) پانتلیدیس
 شدهیسازیشخص من،یا ،یتعامل یهاطیدر آموزش با ارائه مح یمجاز تیاز واقع توان گفت استفادهمی ن،یبنابرا .فراگیران کمک کند نیب

، پذیرش این فناوری توسط فراگیران رونیازا کمک کند. یریادگی ندیفرا یو اثربخش تیفیبه بهبود ک تواندیم ،یواقع یهابر تجربه یو مبتن
 . کننده تحقق فواید آن برای آموزش باشدنیتضمتواند و مدرسان می

 یندهایتأثیرات واقعیت مجازی بر فرابرای بررسی  در این مطالعه از چارچوب نظری یکپارچه پذیرش و استفاده از فناوری
یا یادگیری ، ارزش قیمت و عادت است که بخشلذتاین نظریه، شامل عوامل تأثیرگذار نوینی مانند انگیزه  .استفاده شده است پو

انتظارات تنها کند. این مدل نههای جدید کمک میکنندگان در استفاده از فناوریها و رفتارهای مصرفتر نیتبه تحلیل دقیق



   11   یو استفاده از فناور  رشیپذ کپارچهی هی: نظر یر یادگیآموزش و  یساز یمنظور غنبه یمجاز  تیواقع یها یاستفاده از فناور 

کننده دهد، بلکه تأثیر عوامل اجتماعی و شرایط تسهیلبرای استفاده از فناوری را مورد بررسی قرار می ازیعملکردی و تلاش موردن
 نیا. (Al Farsi, 2023; Du & Liang, 2024;  Ho & Cheung, 2024; Venkatesh et al., 2012)کندرا نیز ارزیابی می

کرده است، به  قیرا در خود تلف یفناور رشیکه هشت مدل پذ ینظریه یکپارچه پذیرش و استفاده از فناوراز  افتهیمدل توسعه
 ،یزشیمدل انگ ،2یفناور رشیمدل پذ ،1یعمل منطق هیامل نظرها شمدل نیاست. ا افتهیدست یجامع و منسجم یکپارچگی

 هینظر ،یشخص انهیمدل استفاده از را شده،یزیررنامهرفتار ب هیو نظر یفناور رشیاز مدل پذ یبیترک ،3شدهیزیررفتار برنامه هینظر
و استفاده از  رشیعوامل متعدد مؤثر بر پذ ریتوانسته است تأث یخوبمدل به نیاست. ا 5یاجتماع یشناخت هیو نظر 4یانتشار نوآور

رفتار  ترقیفهم بهتر و عم یبرا یچارچوب کامل و چندبُعد کیمختلف،  یهایو براساس تئور ی کندرا در بررس دیجد یهایفناور
ی فناور رشیها در پذدرصد از تفاوت ۷4تا  ۵۶ نییتب ییمدل با توانا نیا ارائه دهد. نینو یهایکاربران در برابر فناور

(Venkatesh et al., 2012)، در همین راستا، بررسی  نوآورانه است. یعوامل مؤثر بر روندها لیوتحلهیتجز یقدرتمند برا یابزار
ین در مدیریت آموزشی میعوامل مؤثر بر پذیرش فناوری ها ایش اثربخشی آنهای نوین یادگیری و افزتواند به توسعه روشهای نو

اند. واقعیت مجازی های یادگیری و آموزش متحول شدهویژه واقعیت مجازی، شیوههای دیجیتال، بهبا پیشرفت فناوری. کمک کند
تواند منجر کند که میور را فراهم میهای یادگیری غوطههای واقعی و تجربهسازیهای آموزشی تعاملی، شبیهامکان ایجاد محیط

حال، پذیرش این فناوری در بااین .های آموزشی شودد درک مفاهیم پیچیده، افزایش انگیزه یادگیری و کاهش هزینهبه بهبو
 .های بومی مواجه استهای زیرساختی، مقاومت کاربران و کمبود پژوهشهایی مانند هزینههای آموزشی همچنان با چالشمحیط

کند درکی عوامل مؤثر بر پذیرش واقعیت مجازی در یادگیری پرداخته و تلاش میبه بررسی  مدلاین پژوهش حاضر با استفاده از 
کننده بر پذیرش این فناوری ارائه دهد. نتایج جویانه و شرایط تسهیلتر از تأثیر متغیرهایی همچون نگرش، عادت، انگیزه لذتدقیق

های های یادگیری دیجیتال کمک کند تا برنامهان سیستمگذاران آموزشی، مدیران دانشگاهی و طراحتواند به سیاستاین تحقیق می
ارائه شده  1مدل مفهومی پیشنهادی پژوهش در شکل  .سازی و گسترش واقعیت مجازی در آموزش تدوین کنندتری برای پیادهبهینه
 .است

 
 
 
 
 
 
 
 
 

                                                           
1. Theory of Reasoned Action 

2. Technology Acceptance Model 

3. Theory of Planned Behavior 

4. Diffusion of Innovations 

5. Social Cognitive Theory 

 شرایط تسهیل کننده

 نفوذ اجتماعی

 تلاش مورد انتظار

استفادهنگرش به  عملکرد مورد انتظار  تمایل به استفاده 

 عادت

 انگیزه لذت بخش

 ارزش قیمت
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 (Venkatesh et al., 2012) یافته از نظریه یکپارچه پذیرش و استفاده از فناوری در این پژوهش : مدل توسعه1 نمودار

شناسی پژوهشروش  

 نیانجام شده است. ا ایپو یریادگیآموزش و توسعه  یسازیغن یبرا یمجاز تیبه استفاده از واقع لیتما یحاضر باهدف بررس قیتحق
 یدر دانشگاه علوم پزشک لیمشغول به تحص انیدانشجو هیشامل کل قیتحق نیا یآمار هبود و جامع یفیتوص - یپژوهش از نوع کاربرد

در دسترس استفاده شد که با استفاده از  یراحتمالیغ یریگروش نمونه رونیبودند، ازا 1402-1403 یلیشهرستان کاشان در سال تحص
 نامهپرسشات اطلاع یآورانتخاب شد. ابزار جمع قیعنوان نمونه تحقنفر به 380حجم جامعه تعداد  براساسمورگان  یجدول کرجس

سؤال  31پژوهش در مجموع شامل  نیثبت شد. ا نامهپرسش 378شد و در انتها  دادهقرار  ینمونه آمار اریدر اخت نیصورت آنلابود که به
مختلف پرداخته است:  ریمتغ 9 یبه بررس گریسؤال د 29اختصاص داشت و  یشناختتیسؤال به اطلاعات جمع 2تعداد،  نیبود که از ا

)سه سؤال(،  ی)چهار سؤال(، نفوذ اجتماع کنندهلیتسه طیعملکرد مورد انتظار )چهار سؤال(، تلاش مورد انتظار )چهار سؤال(، شرا
 اسیها، از مقپاسخ یریگاندازه ی)سه سؤال(. برا متی)سه سؤال(، عادت )چهار سؤال( و ارزش ق رشینگرش )چهار سؤال(، پذ

پژوهش از  هینامه اولپرسش. باشدی( م5( تا کاملًا موافقم )1کاملًا مخالفم ) یهانهیاستفاده شد که شامل گز کرتیل یانهیگزپنج
آن  یصور ییده و روااستخراج ش (Alalwan et al., 2017; Aljaafreh, 2021; Venkatesh et al., 2003) مطالعات مختلف

را نشان  7/0 ربالات بیپژوهش ضر نیا نامهپرسش ییایسنجش پا نیشده است. همچن دییتأ یورزش تیریو مد تیریمد دیتوسط اسات
و آزمون بارتلت  KMOبا استفاده از شاخص  نامهپرسش یی. رواکندیم دییرا تأ نامهپرسشخوب و قابل قبول سؤالات  ییایکه پا دهدیم

آزمون بارتلت  ن،یبود. همچن یعامل لیتحل یبرا یریگنمونه تیدهنده کفادست آمد که نشانبه 0.81برابر با  KMOشد. مقدار   یبررس
 یو برا مناسب است لیادامه تحل یبرا رهایمتغ نیب یکرد که همبستگ دیی( تأχ² = 1350.24, p < 0.001دو  )-یخ مقداربا 

 یاستفاده شد. بررس یبر حداقل مربعات جزئ یمبتن یمعادلات ساختار یسازاز مدل ق،یتحق یهاهیها و آزمون فرضداده لیوتحلهیتجز
موضوع  نی. با توجه به اکنندینم یروینرمال پ عیها از توزنشان داد که داده  رنوفیاسم-آزمون کولموگروف زها با استفاده انرمال بودن داده

روش  نیا رایها انتخاب شد، زداده لیتحل یبرا 3ال اس  نسخه  یافزار اسمارت پمدل پژوهش، نرم کنندهینیبشیپ تیماه نیو همچن
 Herrero & San) است انسیبر کووار یمبتن یسازتر از مدلمناسب رنرمالیغ یهاداده یاز نظر حجم نمونه ندارد و برا یتیمحدود

Martín, 2017).استفاده شد. 22اس اس نسخه   یافزار اس پاز نرم ییایپا یو بررس یفیآمار توص یبرا ن،یهمچن 

 هایافته

به سن جهها باتوها مرد بوده است. توزیع آزمودنینفر آن 139ها زن و نفر آن 239 نامهپرسش 378شناختی از تعداد اطلاعات جمعیت
منظور سال سن داشتند. به 50تا  40نفر بین  83سال و  40تا  30نفر بین  141سال،  30تا  10ها نفر آن 154ها به این صورت بود که آن

از شاخص ضریب آلفای کرونباخ و پایایی ترکیبی و برای بررسی روایی همگرا، شاخص  نامهپرسشهای بررسی سازگاری درونی سازه
گیری در صورتی مدل همگنی محققان مدل اندازه هگفت براساساین  برعلاوهمورداستفاده قرار گرفته است.  ریانس استخراج شدهمیانگین وا

را پذیرفته و پیشنهاد حذف  4/0باشد، البته برخی دیگر حداقل  7/0پذیر حداقل است که قدرمطلق بارهای عاملی متغیرهای مشاهده
 مطلوبیت کافی برخوردار هستند. دهد متغیرها ازنشان می 1اند که نتایج در جدول دارند را داده 4/0متغیرهایی را که بار عاملی کمتر از 

: ضرایب پایایی و روایی همگرا و آلفای کرونباخ و بارهای عاملی متغیرهای پژوهش1جدول   

 آلفای کرونباخ بارعاملی متغیر
Alpha ≥ 0.7 

 پایایی ترکیبی
CR ≥ 0.7 

 میانگین واریانس استخراجی
AVE ≥ 0.5 
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 ارزش قیمت
661/0 

809/0 872/0 699/0 942/0 
879/0 

 جویانهانگیزه لذت
852/0 

865/0 916/0 783/0 913/0 
889/0 

 تلاش مورد انتظار

831/0 

838/0 890/0 670/0 
895/0 
817/0 
721/0 

 کنندهشرایط تسهیل

814/0 

806/0 871/0 628/0 
774/0 

808/0 

772/0 

 عادت

869/0 

854/0 901/0 694/0 
845/0 
771/0 
844/0 

 عملکرد مورد انتظار

899/0 

892/0 925/0 757/0 
888/0 
822/0 
868/0 

 نفوذ اجتماعی
914/0 

840/0 902/0 755/0 855/0 
836/0 

 نگرش

823/0 

861/0 905/0 705/0 
795/0 
875/0 
864/0 

 پذیرش
880/0 

847/0 907/0 766/0 868/0 
877/0 

 
کنند که روایی واگرا وقتی در همچنین برای بررسی روایی واگرا، شاخص فورنل و لاکر استخراج شده است. فورنل و لاکر بیان می 

های دیگر در قبولی است که میزان میانگین واریانس استخراج شده برای هر سازه بیشتر از واریانس اشتراکی بین آن سازه و سازهسطح قابل
 شود.، روایی واگرا متغیرهای پژوهش نیز تأیید می2آمده مندرج در جدول دستنتایج به ساسبرامدل باشد که 

: روایی واگرا متغیرهای پژوهش2جدول   
(1) متغیر  (2)  (3)  (4)  (5)  (6)  (7)  (8)  (9)  

 - - - - - - - - 836/0 ( ارزش قیمت1)
 - - - - - - - 885/0 386/0 جویانه( انگیزه لذت2)
 - - - - - - 818/0 538/0 518/0 مورد انتظار ( تلاش3)
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(1) متغیر  (2)  (3)  (4)  (5)  (6)  (7)  (8)  (9)  
 - - - - - 792/0 600/0 359/0 589/0 کننده( شرایط تسهیل4)

 - - - - 833/0 656/0 477/0 280/0 710/0 ( عادت5)
 - - - 870/0 386/0 503/0 696/0 547/0 482/0 ( عملکرد مورد انتظار6)

 - - 869/0 626/0 576/0 587/0 618/0 434/0 538/0 ( نفوذ اجتماعی7)
 - 840/0 298/0 281/0 197/0 180/0 220/0 328/0 320/0 ( نگرش8)
 875/0 295/0 657/0 618/0 618/0 604/0 603/0 540/0 605/0 ( پذیرش9)

 
به ترتیب نشان از اندازه  75/0و  5/0، 25/0زا، ضریب تعیین است که سه مقدار مقدار اساسی ارزیابی متغیرهای مکنون درون 

و نگرش به استفاده به ترتیب  کوچک، متوسط و بزرگ یک سازه بر سازه دیگر را دارند. مقادیر ضریب تعیین مربوط به متغیرهای پذیرش
که نشان از برازش مناسب مدل ساختاری است. شاخص کیفیت مدل ساختاری نیز به بررسی توانایی  175/0و  477/0برابر است با 

بینی دارد. مقادیر دهد که مدل توانایی پیشبیشتر از صفر نشان می Q2پوشی است. مقادیر کردن به روش چشمبینیمدل ساختاری در پیش
Q2 که نشان از کیفیت  109/0و  343/0تفاده در این پژوهش به ترتیب برابر است با آمده برای متغیرهای پذیرش و نگرش به اسدستبه

 کردن دارد.بینیمناسب مدل ساختاری در پیش

های ارزیابی مدل ساختاری: شاخص3 جدول  
 R Square Q2 متغیر

477/0 پذیرش  343/0  

175/0 نگرش به استفاده  109/0  
 شده است.دادهنتایج تحلیل ضرایب مسیر و سطح معناداری این پژوهش نشان 4در جدول  

های ارزیابی مدل ساختاری: شاخص4جدول   

 نتیجه سطح معناداری Tسطح  انحراف معیار ضریب مسیر مسیر
< نگرش-ارزش قیمت   266/0  068/0  899/3  000/0  تأیید 

< نگرش-جویانه انگیزه لذت  221/0  052/0  261/4  000/0  تأیید 
< نگرش-تلاش مورد انتظار   108/0  072/0  489/3  037/0  تأیید 

< نگرش-کننده شرایط تسهیل  276/0  070/0  085/4  000/0  تأیید 
< پذیرش-کننده شرایط تسهیل  322/0  040/0  422/8  000/0  تأیید 
< نگرش-عادت   179/0  078/0  001/3  001/0  تأیید 
< پذیرش-عادت   354/0  047/0  486/7  000/0  تأیید 

< نگرش-عملکرد مورد انتظار   367/0  075/0  005/9  000/0  تأیید 
< نگرش-نفوذ اجتماعی   173/0  067/0  604/2  009/0  تأیید 

< پذیرش-نگرش   163/0  043/0  785/3  000/0  تأیید 
 

و  =179/0βتأثیر مثبت و معناداری بر نگرش دهد که متغیر عادت سازی معادلات ساختاری نشان میآمده از مدلدستنتایج به
 276/0 و نگرش=β 322/0 کننده نیز تأثیر مثبت و معناداری بر پذیرشدارد. همچنین، شرایط تسهیل  =β 354/0 پذیرش فناوری 

β= .367/0 این، متغیرهای عملکرد مورد انتظار برعلاوهنشان داده استβ=108/0ر ، تلاش مورد انتظاβ=173/0  عی، نفوذ اجتما β= ،
همگی دارای تأثیر مثبت و معنادار بر پذیرش فناوری واقعیت مجازی در   =β 226/0 و ارزش قیمت  =β 221/0 جویانهانگیزه لذت

(. مدل پیشنهادی این پژوهش =00/0p=،163/0β) آموزش هستند. همچنین، تأثیر نگرش بر پذیرش فناوری نیز مورد تأیید قرار گرفت
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مدل معادلات ساختاری پژوهش را  2در ادامه، شکل  .ت پیشین، اما با تأکید بیشتر بر عوامل انگیزشی و محیطی استهمسو با مطالعا
 .دهدنشان می

 
: مدل معادلات ساختاری2 نمودار  

گیری بحث و نتیجه  

 ییاز ابزارها یفناور نیاست که ا یمجاز تیمانند واقع شرفتهیپ یهایبه استفاده از فناور یسنت یهااز روش رییصنعت آموزش در حال تغ
 رغمیفراتر رود. عل یکیزیف یهاتیرا فراهم کند و از محدود یتا آموزش و سرگرم بردیبهره م نترنتیو ا هانکیع ها،نیدورب رینظ

 رونیو استفاده شود. ازا رفتهیتوسط کاربران آن پذ که بالفعل خواهد شد هاتیقابل نیا یدر آموزش، زمان یفناور نیا یالاب یهاتیقابل
 راتییدرصد از تغ 477/0پژوهش نشان داد که  جینتا در حوزه آموزش است. یمجاز تیواقع یفناور رشیپذیپژوهش، بررس نیهدف ا
 هیاست. مدل نظر یشنهادیدهنده برازش مناسب مدل پاند که نشانداده شده حیمستقل توض یرهایتوسط متغ یفناور نیا رشیدر پذ

توسط  افته،یتوسعه  2012در سال  (Venkatesh et al., 2012)، که توسط ونکاتش و همکاران 2یو استفاده از فناور رشیپذ کپارچهی
است  نیا انگریب جینتا نیگوناگون استفاده شده است. ا یهانهیدر زم یو استفاده از تکنولوژ رشیدرک بهتر پذ یاز پژوهشگران برا یاریبس

از جمله  ن،ینو یهایو استفاده از فناور رشیمرتبط با پذ یرفتارها ینیبشیو پ لیتحل یمؤثر برا یعنوان ابزاربه تواندیمدل م نیکه ا
 . ردیمورد استفاده قرار گ ،یمجاز تیواقع یهایفناور

 یقبل یهاپژوهش جیو نگرش دارد که با نتا رشیبر پذ یمثبت و معنادار ریعادت تأث ریکه متغ دهدیمطالعه نشان م نیا جینتا
ها بر رفتار و نگرش آن یتوجهقابل ریتأث دهند،یانجام م یصورت خودکار و معمولکه افراد به ییهاتیفعال لیبه دل ،دارد. عادت یهمخوان

ها اند که عادتنشان داده زین (Huang & Kao, 2015) شده توسط هوانگ و کائومطالعات انجام .(Phipps et al., 2021)دارد 
 شنهادیپ ن،ی؛ بنابرا(Moorthy et al., 2019)قرار دهند  ریتأثتحت ستمیس کی رشیرفتار کاربران را در پذ یطور محسوسبه توانندیم
 قیتشو ن،یتوجه شود. همچن یمداوم و تکرار یهاتیفعال قیاز طر داریعادات مثبت و پا جادیبه ا یآموزش یهابرنامه یدر طراح شودیم

 ی. ارائه بازخوردها دارد تیو منظم سازد، اهم یعیرا طب یآموزش یهاتیکه انجام فعال ییهاطیمح جادیبا ا هاتیبه خودکار شدن فعال
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کاربران را بهبود بخشد. استفاده از  رشینگرش و پذ تواندیم ،یفرد یهابا در نظر گرفتن تفاوت یتجربه آموزش یسازیمنظم و شخص
نشان داده  جینتا نیا برعلاوه. کمک کند یتجربه آموزش یت و ارتقاعادات مثب تیبه تقو تواندیم زیو جذاب ن یتعامل یهایتکنولوژ

 یهمخوان زین نیشیپ یهاپژوهش جیو نگرش داشته است که با نتا رشیبر پذ یمثبت و معنادار ریتأث زین کنندهلیتسه طیشرا ریاست که متغ
 تواندیپس م دهد،یرا ارتقا م یریادگی طیمح کی طیشرا لیدر مطالعات خود نشان دادند که تسه (Lu et al., 2020)دارد. لو و همکاران 

کردن و فراهم یتیحما طیمح کی جادیمذکور، ا یهاافتهیتوسعه دهد. براساس  هایاستفاده از فناور یرا برا انیدانشجو لیتما
مناسب  امکانات یسازاست. فراهم یاتیح یامر د،یجد یهایاستفاده از فناور یبرا ،ییو اجرا یلازم، اعم از امکانات فن یهارساختیز

 یبانیو پشت یفن یهارساختیدهد. ز شیافزا نینو یهایو نگرش افراد را نسبت به فناور رشیپذ تواندیم یآموزش یهاو ارائه فرصت
خاطر و  نانیتا با اطم کنندیاقدامات به افراد کمک م نیدارند. ا هایفناور نیو استفاده مؤثر از ا رشیپذلیدر تسه یدیمؤثر، نقش کل

 .کندیو توسعه جامعه کمک م شرفتیبه پ تیمند شوند که در نهاآنها بهره یایاستفاده کنند و از مزا دیجد یهایاز فناور ،یکاف اطلاعات
عدم  ای لیاست، پس تما رگذاریتأث یمجاز تیواقع یفناور رشیپذ یبر نگرش افراد برا زین یاجتماع راتینشان داد که تأث جینتا

مرجع که  یهاتوسط گروه یراحتبهد، توانیم ایپو یریادگیآموزش و توسعه  یسازیمنظور غنبه یفناور نیاستفاده از ا یافراد برا لیتما
 جیدارد. نتا یخوانهم زین گرید نیمحقق یهاافتهی جیکه با نتا ردیقرار گ ریتأثتحت کنند،یها معاشرت ممنظم با آن ای یاصورت دورهبه

 نیاز ا زین یگرید رگذاریافراد تأث دیرا دارند؛ اما با ستمیس کیو استفاده از  رشیبه پذ لیمطالعه ونکاتش و همکاران  نشان داد که افراد تما
 نیب یتوجهثابت کرد که روابط قابل کیخود در حوزه آموزش الکترون ی، در مطالعه(Ho, 2014)هو  نیبر ا. علاوهکننداستفاده  ستمیس
که  شودیم شنهادیپ ها،افتهی نیبه اوجود دارد. باتوجه یبیترک یریادگیمانند  یستمیس رشیپذ یکاربران برا یرفتار اتیو ن یاجتماع ریتأث

در نظر گرفته شود.  یاجتماع راتینقش تأث تیتقو یبرا ییهایدر حوزه آموزش، استراتژ یمجاز تیواقع یهایفناور یدر توسعه و اجرا
 یهایفناور یو بررس شینما یبرا ییهافرصت جادیا ،یبر جوامع آموزش یرگذاریتأث یبرا یزیرشامل برنامه توانندیم هایاستراتژ نیا

 یهایاستفاده از فناور یایدادن مزاو نشان جیترو یبرا یتالیجید یهاپلتفرم ریو سا یاجتماع یهاافراد، و استفاده از شبکه نیتوسط ا دیجد
آموزش سلامت کمک کند و در  نهیدر زم یمجاز تیواقع یهایاز فناور یمندو بهره رشیپذشیبه افزا تواندیاقدامات م نیباشد. ا نینو

 ریتأث دیجد یپژوهش نشان دادند که نگرش مثبت نسبت به فناور نیا جینتا شود. جرحوزه من نیو توسعه جامعه در ا شرفتیبه پ تینها
 ,.Ajzen, 1991; Venkatesh et al)مطابقت دارد  نیشیپ یهاپژوهش جیبا نتا هاافتهی نیآن دارد که ا رشیبر پذ یو مثبت میمستق

دارد که از آن استفاده کنند. درک  یشتریب تمالاح د،یجد یفناور کیکه افراد با نگرش مثبت نسبت به  دهندینشان م قاتیتحق. (2003
 تیاست که در نها تیقصد و ن جادیا یبرا یضرور ینگرش گام رایبرخوردار است، ز یاتیح تیاز اهم یمردم نسبت به فناور یهانگرش

افراد نسبت به  یواقع یهاق نگرشیدق لیوتحلهیتجز رو،نیقرار دارد. ازا یفرد یباورها ریتأثو تحت انجامدیم یرفتار واقع ینیبشیبه پ
 ییرفتارها توانندیها منگرش نیاست، چرا که ا یضرور ،یمجاز تینوظهور مانند واقع یهایفناور یبرا ژهیومحصولات و خدمات، به

 یمناسب یوزشآم یهابرنامه شودیم شنهادیپ ل،یدل نی. به هم(Venkatesh et al., 2003)کنند  ینیبشیاند پنشده یرا که هنوز عمل
 ایمزا یشامل معرف توانندیها مبرنامه نیاست. ا یمجاز تیواقع ینگرش مثبت افراد نسبت به فناور شیها افزاشود که هدف آن یطراح

. شدبا یفناور نیاز ا نهیو نحوه استفاده به یریادگیدرباره اثرات مثبت آن بر آموزش و توسعه  یارائه شواهد علم ،یفناور نیا یو کاربردها
 به بهبود نگرش افراد کمک کند. تواندیدر حوزه آموزش م یمجاز تیمثبت با استفاده از واقع یتجرب یفضاها جادیا ن،یهمچن

 طورنگرش و به یبر رو میمثبت و مستق ریتأث انهیجولذت زهیو انگ متیارزش ق ریدو متغ بیپژوهش نشان داد به ترت نیا جینتا
و همکاران  کولوپلویو ن (Venkatesh et al., 2012)دارد. ونکاتش و همکاران  یازمج تیواقع یاز فناور رشیبر پذ میمستقریغ
(Nikolopoulou et al., 2020 )یرفتار اتیو ن انهیجولذت زهیانگ نیب یتوجهو قابل تدر مطالعات خود، اثبات کردند که روابط مثب 
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کنند که در آن استفاده  جادیرا ا یطیمح توانندیها موجود دارد. پس دانشگاه یفناور ستمیس کی رشیپذ یها برادر دانشگاه انیدانشجو
افته مطالعه حاضر با مطالعات الجفره ی نیبر ارا فراهم کنند. علاوه یلذت بخش طیشرا ایپو یریادگی یبرا یمجاز یهایاز فناور

(Aljaafreh, 2021)  و عللوان و همکاران(Alalwan et al., 2017) یرفتار اتیو ن متیارزش ق نیب یتوجهرابطه قابل افتندیکه در 
مثبت  راتیتأث انهیجولذت زهیو انگ متیاند که ارزش قنشان داده ریاخ جیدارد. نتا یوجود دارد، هم خوان ستمیس کی رشیپذ یکاربران برا

ها و مؤسسات دانشگاه ها،افتهی نیمؤثر از ا یبرداربهره یدارد. برا یمجاز تیواقع یفناور رشیبر پذ میرمستقیبر نگرش و غ یمیو مستق
امر  نیتوجه کنند که ا یمجاز تیواقع یهایبه فناور یدسترس یصرفه برابهمقرون یگذارمتیق یهایبه اتخاذ استراتژ دیبا یآموزش

توسعه  ن،یبر ارا بهبود بخشد. علاوه هایفناور نیها نسبت به استفاده از او نگرش آن تیتقو انیادراک ارزش را در دانشجو تواندیم
 تیاز اهم کند،یفراهم منیز را  یبخشلذت یریادگیبلکه تجربه  دهد؛یرا پرورش م انیدانشجو یهاتنها مهارتنه ی،آموزش اتیتجرب

کمک  انیدانشجو انهیجولذت زهیانگ یسازبه فعال تواندیم یبر باز یمبتن یوهایو سنار یاز عناصر تعامل تفادهبرخوردار است. اس ییبالا
 ریمداوم تأث یابیبه ارز دیبا یمؤسسات آموزش ت،یبهبود بخشد. در نها یمجاز تیواقع یها را نسبت به فناورنگرش آن جه،یکند و در نت

انجام  ان،یبازخورد منظم از دانشجو یآورشامل جمع تواندیم هایابیارز نیبپردازند. ا انیدانشجو رشیخود بر نگرش و پذ یهایاستراتژ
 تیبلکه به تقو کند؛یکمک م سیتدر یهامحتوا و روش یتنها به ارتقاباشد که نه یکاربر یهاداده لیو تحل یادوره یهاینظرسنج
 انجامدیم یآموزش یهابرنامه تیفیمستمر ک

 ریمتغ یبر رو یمعنادار ریعملکرد مورد انتظار و تلاش مورد انتظار تأث ریپژوهش حاضر نشان داد که دو متغ یهاافتهی نیا برعلاوه
 کیباور است که استفاده از  نیفرد بر ا کیاست که  یادر مدل دارد. عملکرد مورد انتظار درجه یفناور نیا رشیپذتینگرش و در نها

در مطالعات  نیبر اعلاوه .((Venkatesh et al., 2003 ابدیدست  یعملکرد شغل یردهابه او کمک خواهد کرد تا به دستاو ستمیس
عملکرد مورد انتظار و  نیرابطه مثبت ب کیکشف کردند که ( Abbas, 2018)و عباس  (Aljaafreh, 2021)جداگانه توسط الجفره 

 یدر تعداد نیبر اعلاوه. همسو است زیپژوهش ن نیا یهاافتهیکه با  داردوجود  یریادگی رشیپذ یبرا انیدانشجو یرفتار اتینگرش و ن
خود بپردازد، احتمال  فیبه بهبود وظا ،استفاده یبتواند بدون تلاش برا ستمیس کیکه باور دارند  یثابت شده است که کاربران تاز مطالعا

. (Huang & Kao, 2015; Nazemi Bidgoli et al., 2023) آن را به همراه خواهد داشت رشیپذ یاز توسعه نگرش برا ییبالا
 یهامهارت یطور مؤثرو اجرا شود که به یطراح یمجاز تیبر واقع یمبتن یآموزش یهاکه برنامه شودیم هیتوص ها،افتهی نیبراساس ا

 تواندیاستفاده، م یبرا ندهیبه تلاش فزا ازیبدون ن ،هایفناور نیآسان و راحت به ا یکند. دسترس تیو تقو یسازهیرا شبکارکنان  ازیموردن
 یبر نحوه بهبود عملکرد شغل یاژهیو دیتأک یآموزش یهامهم است که برنامه ن،یدهد. همچن شیآن افزا رشیپذ یکارکنان را برا لیتما

 نیسازند. ا انینما یانسان یو کاهش خطاها ییکارا شیزارا در اف هایفناور نیا یها و شواهد معتبر، اثربخشداشته باشد و با ارائه داده
و توسعه در استفاده از  قیتحق یبرا یدیجد یهانهیکمک کرده و زم یتیریو مد یآموزش یندهایبه بهبود فرا توانندیم هایاستراتژ

 فراهم آورند. یمجاز تیواقع یهایفناور
 نیدر استفاده از ا یقیدق یهاتنها آموزشنه دیاست که اسات یضرور ،یسازهیشب یهایفناور یهاتیاستفاده کامل از قابل یبرا
 ییتوانا دیبا نتاداکنند. اس یروزرسانبه یفناور یهاشرفتیپ نیدتریمستمر اطلاعات خود را با جد طوربه دیکنند، بلکه با افتیابزارها در

 یریادگیرا به  انیتنها دانشجوکه نه یاگونهمورداستفاده ادغام کنند، به یهایبا فناور یمؤثر طوربهرا  یآموزش یمحتوا هداشته باشند ک
موضوعات در  ترقیتعامل و فهم عم شیبه افزا تواندیم کردیرو نیسازد. ا تریغن زیآنها را ن یریادگی یهاکند، بلکه تجربه بیفعال ترغ
و  ازهایاست که به ن یضرور ،یفناور نیاستفاده مؤثر از ا یبرا گر،ید یاز سو .(Mulyadi et al., 2021) شودمنجر  انیدانشجو
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و زمان منجر شود و  نهیبه هدررفتن هز تواندیابزارها م نیها به استفاده از اآن لیشود؛ چرا که عدم تما یافراد توجه کاف یهایمندعلاقه
 نشود. صلکامل حا تیموفق جه،یدر نت

 هایفناور نیگفت ا توانیم ،یمجاز تیواقع یهایفناور رشیپذینیبشیمدل در پ نیا یکارآمد دییآمده و تأدستبه جینتا بهباتوجه
و  یمانند آموزش عمل ییهانهیدر زم تواندیخصوص مبه راتییتغ نیو آموزش را دارد. ا یریادگی یهااز جنبه یاریبس یارتقا ییتوانا

 یبرا ینینو یهافرصت یمجاز تیدقت و تکرار بالا هستند، مؤثر واقع شود. استفاده از واقع ازمندیکه ن یپزشک یوهایسنار یسازهیشب
 رشیپذ مکانداشته باشند، بلکه ا یترقیعم یریادگی اتیتجرب سازدیرا قادر م انیآموزان و دانشجوتنها دانشکه نه کندیم جادیا یریادگی

در  یها و مؤسسات آموزشکه سازمان شودیم شنهادیپ ن،یا برعلاوه. دهدیم شیافزا زیرا ن دیجد یهایها با تکنولوژآن یریپذو انطباق
 هایفناور نیمرتبط با ا یآموزش یو توسعه محتوا یمجاز تیواقع یهایاز فناور یبانیپشت یلازم برا یهارساختیبر ز یگذارهیسرما

 تیواقع یکه فناور دهدیم نانیکمک کرده و اطم هایفناور نیاستفاده مؤثر از ا یلازم برا یبسترها تیاقدامات به تقو نیاهتمام ورزند. ا
 یهاکردن فرصتو فراهم هایتکنولوژ نیبه ا یدسترس شیشود. افزا تیتثب ندهیآ یآموزش یهااستاندارد در برنامه یعنوان ابزاربه یمجاز

 تیفیدر بهبود ک یتوجهقابل طوربه تواندیبلکه م کند،یم تیتقو یریادگی یرا برا انیدانشجو یهازهیتنها انگها، نهمرتبط با آن یریادگی
حاصل  نانیکمک کرده و اطم یجوامع آموزش نیدر ب یفناور رشیپذ فرهنگ جیبه ترو تواندیم کردهایرو نیوپرورش کمک کند. اآموزش

استفاده  مورد انیدانشجو یریادگیو توسعه  یآموزش یندهایدر بهبود فرا یمؤثر طوربه یمجاز تیمانند واقع دیجد یهایکنند که فناور
 ازیکه ن ییهانهیدر زم ژهیوو معلمان را دارد، به انیدانشجو نیو تعامل ب یهمکار شیافزا لیپتانس نیهمچن هایتکنولوژ نی. اردیگیقرار م

 نیادغام ا یمعلمان برا ییو توانا یبه آمادگ یآموزش یهاطیدر مح هایتکنولوژ نیا تیموفق حال،نیاست. باا یملو تعا یبه آموزش عمل
 تیواقع یفناور رشیپذ ت،یدارد. در نها یابزارها بستگ نیآموزش مداوم آنها در استفاده از ا نیو همچن یدرس یهادر برنامه هایفناور
گاه شیافزا یمؤثر برا یهایمستمر و توسعه استراتژ یسازفرهنگ ازمندین یآموزش یهاطیدر مح یمجاز و  انیو دانش دانشجو یآ

 یآوردن منابع آموزشو فراهم نارهایسم ،یآموزش یهاکارگاه یشامل برگزار تواندیکار م نیاست. ا یفناور نیا یایمعلمان در مورد مزا
مختلف آشنا شوند.  یهانهیدر زم یازمج تیواقع یتا با نحوه کارکرد و کاربردها کندیکنندگان کمک مبالا باشد که به شرکت تیفیباک

به آنها کمک کند تا  تواندیهستند، م یمجاز تیکه شامل استفاده از واقع یقاتیها و تحقبه انجام پروژه انیدانشجو قیتشو ن،یهمچن
آوردن مناسب و فراهم یفن یهارساختیاقدامات در کنار توسعه ز نی. ارا کسب کنند ندهیآ فناورانه یهاطیکار در مح یلازم برا یهامهارت

در بخش آموزش داشته باشد و  یمجاز تیواقع یفناور رشیکاربرد و پذ شیبر افزا یقیعم ریتأث تواندیلازم، م یو ادار یمال یبانیپشت
 مؤثر در سراسر جامعه کمک کند. یریادگیو توسعه  یآموزش تیفیک یبه ارتقا تاً ینها
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