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امروزه، پیشرفت فناوری بسیار سریع تر از آن چه که مردم فکر می کنند در حال رخ دادن است. وقتی حرف از آینده 
می شود، ناخودآگاه ذهنها به سمت 50 تا 100 سال بعد می رود؛ غافل از این که گاهی اوقات آینده بسیار نزدیک تر از 
تصور ما است. به نظر می رسد که دانشمندان این خیال را در سر دارند که یکی از هیجان انگیزترین تخیلهای ذهنی 
بشر را عملی کنند. پیشرفت فناوری با شتابی زیاد در حال افزایش بوده و ممکن است تا چندین سال دیگر مفاهیم 
زمان و مکان برای ما تغییر کند. همان طور که داشتن تلفنهای همراه هوشمند با قابلیتهای بسیار بالا تا 20 سال پیش 

برای انسانهای عادی در جامعه قابل پیش بینی نبود. 
طی چند سال اخیر بدون این که به طورکامل متوجه شویم، به تقریب تمامی فعالیتهای خود اعم از ارتباط با یکدیگر، 
آموزش و کلاسهای درسی تا خرید مواد غذایی را با استفاده از فناوری و اینترنت انجام می دهیم. یاهیجان انگیزترین 
فیلمها، بازیها و تفریحهای ما از نوع واقعیت مجازی است. این فناوری به همراه دنیای نامحدود اینترنت، این امکان 
را به دانشــمندان داده است تا مرزهای فناوری را جلوتر برده و به ســاخت دنیایی مجازی به نام فراجهان1 مشغول 
شــوند. در ایــن فضا، افراد نیازهای خود را برطــرف می کنند و به خریدوفروش و ارتباط بــا یکدیگر در یک واقعیت 

مجازی می پردازند.
واژه متــاورس (Metaverse) از دو جزو متا2 و ورس3 تشــکیل شــده که اولی به معنــای ماورا و دومی به معنای 
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جهان اســت. از ایــن رو، ایــن واژه در ظاهــر به معنای یک 
فراجهــان یا ابرجهــان به کار مــی رود. فراجهــان دربرگیرنده 
مفاهیمــی همچون واقعیــت مجازی و واقعیت افزوده اســت 
کــه همین حالا هــم در حال ساخته شــدن و گســترش یافتن 
هســتند. فراجهان پیوند جهان فیزیکی بــا زندگی دیجیتال، 
دنیای چهره نماهای مجازی4 )آواتار( و نســل بعدی اینترنت 
است. فراجهان همیشه فعال و »روشن« است؛ به صورت زنده 
و در زمان واقعی تجربه می شــود؛ می توانــد میزبان هر اندازه 
مخاطب باشــد؛ اقتصاد آن به طورکامــل پویا و مختص به خود 
اســت؛ در سراســر بســترکارمجازی5 و دنیاهای دیجیتال و 
فیزیکی گسترده شده است؛ امکان انتقال داراییهای دیجیتال 
در سراســر این بســترکار مجــازی وجــود دارد؛ و تجربه ها و 

محتوای آن توسط کاربران و شرکتهای بزرگ ایجاد می شود.
امروزه، تعداد زیادی از انســانها در دنیای مجازی با یکدیگر 
تعامــل دارند. آن ها از هویت موجود خود در دنیای فیزیکی، یا 
از طریق هویتهای مجازی جدیدی که حتی ممکن است از راه 
دور با هویت آن ها در دنیای فیزیکی مرتبط نباشــد، اســتفاده 
می کننــد. تعداد کاربران با ســرعتی تصاعدی در حال افزایش 
اســت و به احتمال زیاد در آســتانه توســعه جدیدی هستیم که 

به اندازه خود اینترنت قابل توجه است. 
اصطلاح فراجهان برای اولین بار در1992 در یک رمان علمی 
تخیلــی برای توصیف یک محیط مجازی ســه بعدی همه جانبه 
اســتفاده شــد. به نظــر دیاز و همکاران، پاپاجیانیز و آرسیلا 
 (Diaz et al., 2020; Papagiannidis, 2008; Arcila,

(2014، ایجــاد فراجهان، ارتباطهای روزمره انســانی و تعامل 

از طریق اینترنت را تســهیل می کند. بر این اساس، فراجهان را 
می توان به عنوان جهانی تعریف کرد که در عمل واقعیت فیزیکی 
و فضا را گسترده کرده است. درحقیقت این فضا به کاربران اجازه 
می دهد تا بازتابهای دیجیتالی بیشماری از دنیای واقعی، اعم از 

موجود و غیرموجود، برای اهداف مختلف تصور کنند. 
متیــو بــال (Matthew Ball, 2020) ، بــه شناســایی 
ویژگیهــای اصلــی فراجهان پرداخــت؛ به نحوی کــه دنیای 
فیزیکــی و مجازی را دربر گیرد، شــامل یک اقتصاد تمام عیار 
باشــد و قابلیــت تعامل بی ســابقه را ارائه دهــد. کاربران باید 
بتوانند چهره نماهای مجازی و کالاهای خود را از یک مکان در 

فراجهان به مکان دیگر منتقل کنند. مهم نیست که چه کسی و 
در کدام قسمت دنیا باشد، چون فراجهان زمان و مکان ندارد.
(Mark Zuck� مارک زاکربرگ  بــا پایان یافتن ماه ژوئــن،
 ،(Facebook) فیســبوک  مدیرعامــل   ،erberg, 2021)

بــه کارمنــدان خود در مــورد یــک ابتــکار بلندپروازانه جدید 
گفت: "آینده این شــرکت بســیار فراتر از پروژه فعلی ساخت 
مجموعه هایــی از برنامه هــای اجتماعــی متصــل  به هــم و 
ســخت افزاری برای پشــتیبانی از آن ها خواهد بود." او گفت، 
فیســبوک تــلاش خواهد کرد تــا مجموعــه ای از تجربه های 
کمال گرایانــه و به هم پیوســته از علمی تخیلــی را بســازد، که 
به عنوان دنیای فراجهان شناخته می شود. او در یک کنفرانس 
تصویری خطاب به کارمندان گفت که بخشــهایی از شرکت که 
بر محصولات اجتماعی، ســاخت، تجارت و واقعیت مجازی 
متمرکز هســتند، به طور فزاینده ای برای تحقق این چشم انداز 

فعالیت خواهند کرد.
فراجهــان هم مانند اینترنت، انقلابی بــزرگ را رقم خواهد 
زد و در کنــار تمامــی تهدیدهای ممکن، مزایــای زیادی نیز 
دارد. آن چه مســلم است، فراجهان در حال تغییر شکل زندگی 
انســان اســت و حتی نمی توان گفت در آینده رخ می دهد؛ چرا 
که سرعت پیشــرفت فناوریهای مبتنی بر اینترنت بسیار بیشتر 
از گذشــته اســت و مردم عادی را غافلگیر کرده است. چندین 
مولفــه از فناوریهای فراجهانی، از قبــل در بازیهای ویدیویی 
مدرن با قابلیت برخط توســعه داده شــده اند. بستر کار دنیای 
مجازی زندگی دوم، که اغلب به عنوان اولین فراجهان توصیف 
می شود، بســیاری از جنبه های رسانه های اجتماعی را در یک 
دنیای سه بعدی پایدار با یک چهره نمای مجازی که نقش کاربر 

را ایفا می کند، ادغام می سازد.
بعضی از فناوریهای ایجاد فراجهان عبارتند از:

واقعیت مجازی6: (VR) محیط به طورکامل مصنوعی بوده و 
غوطه وری کامل در محیط مجازی است. 

دنیای  محیط  روی  مجازی  اشیا   (AR) افزوده7:  واقعیت 
واقعی پوشانده شده اند و دنیای واقعی با اشیا دیجیتالی تقویت 

شده است.
دنیای  با  همراه  مجازی  محیط   (MR) ترکیبی8:  واقعیت 
محیط  با  هم  و  واقعی  دنیای  با  هم  کاربران  که  است  واقعی 
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مجازی تعامل دارند.
همه  از  ترکیبی   (XR) فراجهانی9:  توسعه یافته  واقعیت 

موارد یادشده.
به عقیده دیاز و همکاران (Diaz et al., 2020)، کاربران 
می تواننــد هر کســی که می خواهند باشــند و هــر کاری را که 
می خواهنــد بدون بســیاری از محدودیتهــای مختلف دنیای 
فیزیکی، انجام دهند. کاربران برای شــرکت در دنیای مجازی 
تنها باید از نرم افزار مورد نیاز خود اســتفاده کنند. سپس آن ها 
می توانند به شبکه متصل شــوند و چهره نماهای مجازی خود 
را سفارشــی کنند؛ یعنی شــخصیت مجازی که آن ها را نشان 
می دهد. انتخاب هر چهره نمای مجازی از شکل بدن )با فرض 
این که آن ها انســان خواهند بود( و ســبک لباس ممکن است 
نشــان دهنده کاربر واقعی باشــد یا ممکن اســت به طورکامل 
متفاوت باشد. با استفاده از چهره نماهای مجازی خود، کاربران 
می تواننــد دنیای ســه بعدی را کشــف کننــد و از طریق یک 
رابط کاربری ســاده با اشیا و ساختمانهای مختلف تعامل داشته 
باشند. آن ها همچنین می توانند با ماشین کردن  پیامهایشان یا 
با استفاده از تسهیلات پیام رسان فوری، با سایر کاربران ارتباط 
برقرار کنند. فراجهان، یک دنیای مجازی همه جانبه است که 
در آن کاربران، صرف نظر از موقعیت مکانی خود، در تعاملهای 

اجتماعی و اقتصادی محاسباتی شرکت می کنند.
کــه  داد  نشــان   (2008 Papagiannidis,) پاپاجیانیــز 
هــدف دانشــمندان و محققان فناوری و علوم رایانه، توســعه 

ســریع محیطهای مجازی اســت. انفجار اینترنت و گسترش 
برنامه های رســانه های اجتماعی، دسترســی ارزان و آماده به 
سخت افزار و نرم افزار را برای ایجاد محتوای دیجیتالی بهتری 
که توســط محیطهای مجازی سه بعدی نشــان داده می شود، 

فراهم می کند. 

سیستم فراجهان در خدمت آموزش
برای  درخورتوجهی  پیامدهای  با  فراگیر  فراجهان یک محیط 
یادگیری  محبوبیت  آورد.  خواهد  به وجود  یادگیری  و  آموزش 
در فراجهان، تغییر و تحول در آموزش عالی را تسریع خواهد 
کرد. همراه شدن دانشگاه با این تغییرات سریع عصر مجازی، 
می تواند تاثیرهای زیادی در زندگی و کار اساتید، دانشجویان، 
کارمندان و محیط دانشگاه داشته باشد و زمان آزمایش مفاهیم 
به طور  پژوهش،  و  یادگیری  آموزش،  حوزه  در  را  نواوری  و 

چشمگیری کاهش می دهد.
نــگ و همــکاران (Ng et al., 2021)، مطالعه موردی 
آموزش مجازی را برای رســیدگی به مشــکل طرح تخصیص 
منابع یکپارچه پیشــنهاد کردند. نتایج نشان می دهد که دنیای 
مجازی می تواند بســیاری از مشکلات و هزینه ها را به حداقل 
برســاند، که منجر بــه درک بهتر و راه حلهایی برای مشــکل 
عدم قطعیت کاربر می شود. البته نمی توان قیاسی با پدیدارشدن 
یادگیــری برخط در اوایل دهه 1990 انجــام داد، اما آن زمان 
برای بســیاری روشــن بود که آموزش عالی با یادگیری برخط 
متحول خواهد شــد و اکنون واضح اســت که جهش بعدی در 
تحول دیجیتال آموزش عالی با پدیدارشــدن فراجهان درپیش 

است.
تحقیقهای قبلــی از روش تجزیه وتحلیــل داده های خطی 
تک مرحله ای اســتفاده می کرد. اما سیســتم فراجهان ارتباط 
نزدیکــی بــا فناوریهای هــوش مصنوعــی و سیســتمهای 
یادگیری ماشــینی دارد که برای تقویت روشــهای آموزشی و 
شــیوه های مختلف یادگیری استفاده می شوند. مطالعات اخیر 
بر موضوعهای مختلفی ازجمله تفاوت در نگرش دانشــجویان 
در کشورهای مختلف در سراســر جهان با تفاوتهای جنسیتی 
متمرکز شده است. این مطالعات بر نوع یادگیری ترکیبی تمرکز 

فراجهان 

مانند اینترنت

انقلابی بزرگ را رقم خواهد زد و 

در کنار تمامی تهدیدات ممکن 

مزایای زیادی نیز دارد



14
01

ن 
ستا

تاب
 1

19
ره 

ما
ش

4

می کننــد که در آن نقش رســانه های اجتماعی بــرای ارزیابی 
فرایند آموزش بســیار مهم است. پژوهشــهای گذشته نشان 
داده اســت که برای اجــرای موفقیت آمیز همــه این فناوریها، 
نیــاز به ابزار اضافی وجود دارد، که توســعه مهارتها و عملکرد 
اساتید، دانشــجویان و دانش آموزان را ارزیابی کند. از این رو، 
آن ها از روشــهای ردیابی چشــم برای ارزیابی نحوه پردازش 
متون و گرافیک توســط دانشــجویان در طول فرایند خواندن 
اســتفاده می کنند. تمرکز بر واقعیت مجازی نشــانگر آن است 
که فنــاوری فراجهان در آینده نزدیک تاثیــر درخورتوجهی بر 
سیستم آموزشی خواهد داشــت. در پژوهشهای اخیر واقعیت 
مجازی، به طور گسترده ای برای اهداف آموزشی مورد استفاده 
قرار گرفته و اثرهای مثبت و منفی احتمالی آن را توصیف کرده 

.(Chen et al., 2022) است
آکویــر و همکاران (Akour et al., 2022) بیان کردند که 
اگر اهداف یادگیری محقق نشود، محیط آموزشی بی اثر خواهد 
بود. سوزوکی و همکاران (Suzuki et al., 2020) دریافتند 
یکی از راه های دســتیابی به این انتظارها، اجرای رویکردهای 
آموزشــی مناسب مانند فراجهان اســت. از این منظر، مشکل 
دســتیابی به اهداف آموزشی با عدم محدودیت زمانی و مکانی 
در سیستم فراجهانی، قابل حل است. بر این اساس، یادگیری 
در فراجهان گســترده، مانند دنیای فیزیکی عینی می شــود و 
می تواند به شدت با رویکرد مبتنی برمسئله همراه شود. رویکرد 
مبتنی بر مسئله به عنوان ابزار قدرتمندی درنظر گرفته می شود 
که به یــک محیط آموزشــی موفق منجر می شــود که در آن 
اتاقها و چهره نماهای مجــازی، جایگزین محیطهای یادگیری 

فیزیکی می شوند. 
رویکرد یادگیری مبتنی برمســئله به طور موثری در آموزش 
برای دســتیابی به اهداف آموزشــی مختلف مانند مهندســی 
 (Eltahir et al., و فنــاوری مورد اســتفاده قرار گرفته اســت
(2021. ایــن رویکــرد در محیــط فراجهان که دانشــجویان 

با مشــکلاتی روبــه رو هســتند و باید راه حلهایی بــرای آن ها 
ارائه کنند، ادغام می شــود. دانشــجویان در فضایی هســتند 
کــه چهره نماهای مجــازی همه کارها را از طــرف آن ها انجام 
می دهند؛ بنابراین آن ها باید دانش خود را در موقعیت مجازی 
به کار ببرند. در سیستم فراجهان، اساتید و دانشجویان، خود را 

با بدترین مشکلات ساختاری، مشابه مشکلات زندگی واقعی، 
مواجه می کنند و دانشــجویان به  عنــوان چهره نمای مجازی، 
مســئله را برای یافتن راه حلهای مناســب بررســی می کنند. 
عملکرد آن ها به طورمعمول توسط یک پرسشنامه برون خط یا 
از طریق بحثهای دانشــگاهی برای مشاهده اثربخشی راه حل 
داده شــده، ارزیابی می شــود. محیطهای آموزشــی که در آن 
اســاتید از دانشجویان می خواهند مشــکل را مطرح کنند، نیاز 
به آمادگی دارند. اما دانشــجویان می توانند از طریق گفتگو در 
فراجهان با مشکل مقابله کنند. مرحله آماده سازی ممکن است 
به درک واضح و دقیق و افزایش علاقه به حل مشــکل، منجر 
شود. نتایج نشان می دهد که رویکرد مسئله محور در فراجهان 
متاثر از آمادگی و درک دانشــجویان از سیستم فراجهان است. 
اســتفاده از فنــاوری فراجهــان در یادگیری آموزشــی، نتایج 
مثمرثمری در کشــورهای مختلف مانند مالزی، ژاپن و آلمان 
داشته اســت(Suzuki et al., 2020). همچنین، تحقیقهای 
قبلی بــر اهمیت فنــاوری فراجهان در یک محیط آموزشــی 
متمرکــز بوده و بــر تجربه های عظیم تمرکز داشــت. مطالعه 
دیگری توســط دیاز و همــکاران (Diaz et al., 2020) بر 
پیاده ســازی یک سیســتم مجازی ســه بعدی، در یک محیط 
آموزشــی با تمرکز بــر انعطاف پذیری دسترســی به اطلاعات 
همزمان و ناهمزمان اشــاره داشــت. این مطالعــه راه را برای 
تجربه های واقعــی تدریس هموار می کند که در آن اســاتید و 
دانشجویان می توانند با استفاده از منابع کتابخانه ای، بازدید از 
یک کارخانه تولیدی، دیدن موزه، برگزاری جلسه و غیره ارتباط 
برقرار کنند. آن ها یک طرح پژوهشــی شبه آزمایشــی را برای 
گروهی از دانشجویان اجرا کردند. ابزار آن ها پرسشنامه ای بود 
که برای بررســی میزان رضایت دانشجویان از دنیای مجازی 

توزیع شد. 
از این رو، محیط آموزشی فراجهان می تواند مزایای متنوعی 
را در زمینه های آموزشــی مختلف ازجملــه آموزش هوافضا، 
ریاضیات، مهندسی، حسابداری و مالی ارائه دهد. آموزشهای 
مالــی و بهایابی یا تخصیــص منابع فرصتهــای زیادی برای 
تعامــل در واقعیت مجازی دارد که تجربــه ای به تقریب واقعی 
را ارائه می دهند. اثربخشــی فراجهان در زمینه های مختلف، 
منجر بــه این درک متقابل شــده اســت که فراجهــان رابطه 
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نزدیکی با انگیزه دارد. انگیزه دانشــجویان وقتی که بســترکار 
مجازی فراجهان را تجربــه می کنند، به طور مثبت تحت تاثیر 
قرار می گیرد. درواقع، این یک ســبک تعاملی بســیار ترجیح 

داده شده است که انتظارهای هر دو طرف را براورده می کند. 

فراجهان بستری جدید برای آموزش علوم و 
مهارتها

و  فراگیر  دیجیتالی  فضاهای  با  خیالی  دنیای  نوعی  فراجهان 
محیطهای  در  را  بیشتری  تعاملی  فضای  که  است  روبه رشد 
آموزشی فراهم می سازد و با گسترش ارتباط همزمان، می تواند 
تعداد موثری از کاربران را برای به اشتراک گذاشتن تجربه های 

مختلف، در برگیرد.
مطالعات اخیر در زمینه اهمیت یادگیری مشارکتی، استفاده 
از سیستم آموزش دیجیتال با پشــتیبانی امکانات فراجهان را 
برجســته کرده اســت. این مطالعات، اهمیت آگاهی زمینه ای 
را در حــوزه فنــاوری و آموزش، که ابزاری بــرای بهبود نتایج 
یادگیری است، مورد توجه قرار می دهد. دانشمندان تاکید دارند 
که فضای یادگیــری مولد می تواند در محیط مبتنی بر فناوری، 
مثمرثمر باشــد؛ چرا کــه راهبردهای همــکاری درون گروهی 
و رقابت بین گروه های دانشــجویان، محیط آموزشــی بهتر و 

سطح بالاتری از توسعه دانش را ایجاد می کند.
امروزه کیفیت کلاســها همواره یکــی از دغدغه های اصلی 
اســاتید در آموزش عالی اســت. حتی اگر همیشــه در کلاس 
حضور داشته باشند، تا زمانی که آن ها فقط بر محتوای کلاس 
تمرکز کنند، اثربخشی و بازده آموزشی چندانی نخواهند داشت. 
اکنون ما در اواسط عصر دیجیتال قرار داریم. وقتی دانشجویان 
در خانه های خود هســتند، توســط بســیاری از دســتگاه ها و 
سیســتمهای پخش دیجیتالی ، رایانه های شخصی، تلفنهای 
همــراه، کامپیوترهای لمســی و غیره احاطه شــده اند. آن ها 
جذب این دنیای فناوری پیشرفته می شوند؛ بنابراین تمرکز بر 
آن برایشان دشوار اســت. دنیای امروز در حال سرمایه گذاری 
روی فناوری نوپدید در بســترکار مجازی مختلف هســت تا با 
دسترسی بیشــتر به تجربه های دیگران، آموزش همه جانبه را 
تضمین کند. این باعث می شــود دانشــجویان و دانش آموزان 
بتوانند حتی از تلفنهای خود به عنوان پنجره ای اســتفاده کنند 

که از طریق آن بتوانند پروژه های تولیدی و صنعتی را مشاهده 
کرده و با آن تعامل داشــته باشــند. وقتی دوگوشیها )هدست( 
فراگیرتر شــوند، این تجربه نیز همگانی خواهد شــد و ما باید 
دانش آموزان و دانشــجویان را برای ایــن واقعیت آماده  کنیم و 
این در آینده ای نه چندان دور به امری عادی در آموزش تبدیل 
خواهد شــد. با اســتفاده از فناوریهای برتر، بین دانشــجویان 
علاقــه بیشــتری به یادگیــری و نحــوه هدایــت فناوریهای 

همه جانبه، به وجود می آید. 
برخی از نویســندگان تاکنون کلاسهای درس دانشجومحور 
به جــای اســتاد محور را به طرق مختلــف پیشــنهاد کرده اند. 
یادگیری مبتنی برمســئله10 (PBL) یکی از ابــزار قدرتمند 
بــرای تحقق چنین کلاســی اســت. در کلاســهای یادگیری 
مبتنی برمســئله، دانشــجویان و دانش آموزان ابتــدا در مورد 
مسئله ای که اســاتید پیشــنهاد می کند، بحث می کنند و برای 
تقویت بحث خود، اطلاعاتی را جســتجو و جمع اوری می کنند 
تــا به درک بهتر، انتقــال مهارتها و حل مشــکل کمک کنند. 
ســپس آزمایشــهایی را برای تکمیل برخــی از راه حلها انجام 
می دهند. در مرحله پایانی، دانشجویان در مورد نتایج پژوهش 
خود به صورت شفاهی و غیره سخنرانی و معلم آن ها را ارزیابی 
می کند. استفاده از فراجهان می تواند امکان تحقق یک کلاس 
مجازی یادگیری مبتنی برمســئله را به بهترین شــکل ممکن 

فراهم سازد. 
 (Suzuki et al., بنابر تحقیقات ســوزوکی و همــکاران
(2020 در این خصوص، دانشــگاه ها و موسسه های آموزشی 

مختلف، مطالعــات متعددی را در مبحــث فراجهان به عنوان 
هســته فعالیتهای خود انجــام دادند. محققــان از فراجهان با 
رویکرد مبتنی برحل مســئله در یک محیط آموزشــی استفاده 
کردند؛ جایی که اســاتید و دانشــجویان می توانند با استفاده از 
کلاســهای ســه بعدی و چهره نمای مجازی، مشکل را مطرح 
کنند و راه حلهای ممکن را در دنیای خیالی بیابند. این راه حلها 
را در دنیای مجازی امتحان و در صورت موفق بودن،  در دنیای 
واقعی اجرا می کنند. دانشــمندان معتقدند که بسترکار مجازی 
فراجهان ابزاری ضروری برای دانشــجویان در جهت افزایش 

انگیزه و قدرت تعمق آن ها است.
بنابرایــن، فراجهــان فرصتی بــزرگ در خدمــت برگزاری 
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کلاسهای درســی اســت و یک تجربه یادگیری همه جانبه را 
برای دانشــجویان ایجاد می کند. نیاز فزاینده برای استفاده از 
آخرین پیشــرفتهای فناوری در زمینه یادگیری دانشــجویان، 
موجب سرعت بخشــیدن به رشد و پیشــرفت آن ها شده و به 
آن ها توانایــی مقابله با چالشــهای دنیای همیشــه رقابتی را 
می بخشــد. پس از دوران همه گیری ویــروس کووید 19، هم 
مدرسان و هم دانشــجویان به درک جدیدی از کاربرد فناوری 
در آموزش رســیده اند، و این بدان معنی است که استراتژیهای 
رویارویــی با محدودیتهای دنیای واقعی )مانند آن چه در زمان 
محدودیتهای کرونایی و قرنطینه شــاهد بوده ایم(، پررنگ تر و 
کاربردی تر شده اند. کرونا سبب شده است تا مجبور به استفاده 
از فناوریهای نوین آموزشــی و ابزار ارتباطی شویم و این سبب 
شــد تا طرز فکر ما درمورد آموزش و یادگیری در آموزش عالی 

و دانشگاه ها متفاوت از گذشته شود.
محصول اصلی دانشــگاه ها، آموزش و یادگیری اســت که 
از طریق تعاملهــای آموزش برخط نتوانســته به صورت کامل 
جایگزین شــود؛ چون مولفه اجتماعــی در آن وجود ندارد. اما 
با حضور در دانشــگاه فراجهان همراه با دانشجویان و اساتید، 
چهره نماهای مجازی می تواند به این تجربه، واقع گرایی خاصی 
را ببخشــد. به این ترتیــب، مهاجرت به فراجهــان می تواند 

»گسست بزرگ« آموزش عالی را سریعتر بهبود بخشد.
دانشــجویان با آشــنایی با مفهوم فراجهــان و هماهنگی با 
برنامه های آموزشــی مبتنی بر واقعیت مجازی، دیدگاه خود را 
نســبت به این که فقط شــاهد پدیده ای در آینده بوده یا تجربه 
کوتاهی از یک مکان ناشناخته داشته باشند، وسعت می دهند. 
در این خصوص، ایجاد دانشــگاه دیجیتالــی با امکانات جدید 
نیــز اهمیت زیــادی دارد؛ چرا کــه آموزش جامــع و یکپارچه 
و روش شناســی آموزشــی، تنها از طریــق فناوریهای جدید، 
به همــراه دانــش موضوع محــور لازم، می تواند اســاتید را به 
مهارتهــای اولیــه کافی برای طراحی و تســهیل شــیوه های 

یادگیری جدید، مجهز کند.
 در فراجهــان، یــک چهره نمای مجــازی می توانــد بیــن 
فضاهایــی همچــون کلاس درس و یک ســالن ســخنرانی، 
استادیوم ورزشی و حتی مکانهای ناممکنی مانند یک منظومه 
نجومــی در کهکشــانی دیگر، حرکت کند. امــروزه تعدادی از 

دانشــگاه ها و آموزشگاه های دنیا، از واقعیت مجازی و واقعیت 
افزوده اســتفاده کرده اند تا موقعیتها و چیزهایی را شبیه سازی 

کنند که در دنیای واقعی دشوار، هزینه بر یا ناممکن است.
 فراجهــان به راحتی می تواند مجموعــه ویژگیهای مختلف 
آموزش را بصری کند تا اســاتید و دانشــجویان بتوانند به طور 
موثــری از آن اســتفاده کننــد. راه اندازی محیط دانشــگاهی 
جدید و تغییر در فضای مجازی یــک تجربه جدید برای همه 
اســت. آموزش همه جانبه، تجربه آموزشی متفاوتی نسبت به 
کنفرانس اینترنتی برای دانشــجویان اســت. با استفاده از این 
بستر کار مجازی می توان دوره های اســتانداردی ایجاد کرد و 
فرصتهای یادگیری را به راحتی توسعه داد. همچنین، به تقریب 
هر محتوای مبتنی بر شبکه جهانی می تواند در عرض چند ثانیه 

به واقعیت مجازی منتقل شود. 
دانشــجویان می توانند در کلاسها شــرکت کنند و با استفاده 
از دوگوشــی های واقعیت مجازی، در مکان مجازی مورد نظر 
خود آموزش ببینند. هر کلاس می تواند در یک فضای مجازی 
متفاوت در سراسر جهان برگزار شــود و چهره نماهای مجازی 
دانشــجویان و اســاتید در اطراف یک میز به گفتگوی مجازی 
 ،(AR) بنشــینند. با اســتفاده از برنامه های واقعیت افزوده
تصاویر و اطلاعات دیجیتــال در ورای محیط فیزیکی ما قرار 
می گیرنــد. این برنامه هــا را می توان از طریــق تلفن همراه یا 
کامپیوتر دســتی یا با استفاده از دوگوشی مشاهده کرد. امروزه، 
واقعیت افزوده به طور گســترده ای در بســیاری از علوم کاربرد 
دارد؛ برای مثل، در حســابداری و علوم مالی به کاربران اجازه 
می دهد قســمتهای مختلف یــک بنگاه اقتصــادی را ببینند. 

راه اندازی محیط دانشگاهی جدید و 

تغییر در فضای مجازی 

یک تجربه جدید 

برای همه است
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یک کلاس حســابداری بهای تمام شــده را درنظر بگیرید که 
در آن دانشجویان به جای شــنیدن مفاهیم سربار، هزینه های 
متغیــر و ثابت و یا جســتجوی یافتن گلوگاه هــا و مراکز اتلاف 
منابــع روی کاغذ، بتواننــد وارد یک کارخانه تولیدی شــده و 
تمامی مراحل ســاخت را از ابتدا تا انتها مشاهده کنند، به نقاط 
مختلف کارگاه ها سرکشــی کرده و نارساییها را بررسی کنند؛ یا 
یک کلاس حسابرسی، که در آن دانشــجویان بتوانند مراحل 
مختلف حسابرســی یــک صنعت خاص مورد نظرشــان را در 
سبک حسابرسان حرفه ای مشــاهده کنند. نمونه هایی از این 
دســت نشــان می دهد که واقعیت مجازی و واقعیت افزوده تا 
چــه اندازه می توانند در رواج خلاقیت و نواوری در شــیوه های 

آموزشی، نقش داشته باشند.

یک دنیا فرصت با آموزش مجازی در محیطهای 
سه بعدی 

از سایر  را  تاثیرگذاری است که آن  فراجهان دارای ویژگیهای 
ابزار در یک محیط آموزشی متمایز می کند؛ ازجمله ویژگیهای 
تعاملی، جسمانی و پایداری. کاربران می توانند از طریق یک 
با  مجازی  دنیای  در  دیجیتالی  یادگیری  مجازی  کار  بستر 
یکدیگر تعامل داشته باشند. همین ویژگی »تعاملی« است که 
از  نواورانه  را پویاتر می کند و یک سناریوی آموزشی  این دنیا 
یادگیری مستقل و مشارکتی را تنظیم کرده و امکان دسترسی 
فراجهانی  سیستم  می سازد.  فراهم  را  موجود  منابع  همه  به 
بدون نیاز به حرکت کاربران در دنیای واقعی، عمل می کند و 
در عین حال ارتباط مداوم با دنیای مجازی را بدون محدودیت 
»جسمانی«  ویژگی  مشابه،  به طور  می کند.  حفظ  زمانی 
مجازی  دنیای  در  که  می آورد  به ارمغان  را  چهره نمای مجازی 
بی حدوحصر است و منجر به محیط واقعی تری می شود؛ زیرا 
شکل چهره نماهای مجازی همتراز یا برتر از بازیهای سه بعدی 
زیرا  است؛  مهم  بسیار  »ماندگاری«  ویژگی  همچنین،  است. 
از دنیای  مکالمات، داده ها و اشیا حتی پس از خروج کاربران 

.(Diaz et al., 2020) مجازی ذخیره خواهند شد
طبق نظر نگ و همــکاران (Ng et al., 2021) فراجهان 
یک بســتر کار تعاملی برای گردهم آوردن اساتید و دانشجویان 
ایجاد می کند. »متا« به معنــای واقعی کلمه برای همه فرصتی 

برای یادگیــری و مطالعه هر آن چه را کــه می خواهند، فراهم 
می سازد. علاوه بر همه ابزار همکاری موجود، متا یک محیط 
یادگیری تعاملی ســه بعدی را بر اساس بسترکار اختصاصی در 
اختیار دانشــگاهیان قرار خواهد داد. اثربخشــی فراجهان در 
ویژگیهــای تعاملــی و تجربه کاربری شخصی شــده آن نهفته 
اســت. بنابرایــن، محققان از ایــن دو عامــل در محیطهای 

آموزشی و یادگیری بهره خواهند برد.
دانشــگاه دیجیتالی فراجهان در تلاش اســت تا محیطهای 
سه بعدی مجازی مبتنی بر مرورگر و فضاهای همکاری جهانی 
را برای همه نوع اهداف ارتباطــی ارائه دهد. دنیای فراجهان 
از یــک طرف فضاهــای توســعه یافته خود و از طــرف دیگر 
راه حلهای دیجیتال سازی سفارشی را برای همه فراهم می کند 
تــا نوع جدیــدی از تجربه ارتباطی را ارائه دهد. با اســتفاده از 
بســتر مجازی، افــراد می تواننــد به راحتی با دیگــران، برای 
فرصتهای اجتماعی یا تجاری ارتباط برقرار کنند. موسسه های 
آموزش عالی نیز می توانند با فراهم کردن بستری برای اساتید، 
کارکنان و دانشــجویان بــرای برقراری ارتبــاط در محیطی با 
انعطاف کامل، که در آن کلاســهای درس، به دور از کلاسهای 
ســنتی، هیچ محدودیتی ندارند، از روشهای مختلف استفاده 
کنند. دانشــجویان می توانند با اساتید در یک محیط دیجیتالی 
بــا تقه زدن )کلیک( بر یــک دکمه ارتباط برقــرار کنند. از این 
نظــر، مطابق با نظر دیاز (Díaz, 2020) دانشــگاه دیجیتال 
فراجهان، کارکرد پذیرش یک دانشــگاه و موسسه واقعی را با 
تغییر آن به دنیای مجازی دارد که در آن اســاتید و دانشجویان 
بــا انواع مدلهای یادگیــری می توانند در کلاســهای ترکیبی و 

مشارکتی با هم تعامل داشته باشند. 

بعد جدیدی از آموزش
چیزی که امروزه در دانشگاه های دیجیتالی جدید است، نحوه 
پرداخت هزینه تحصیل در دانشگاه است. همان طور که ما از 
قلمرو فیزیکی به یک قلمرو مجازی به تکامل ادامه می دهیم، 
به طور احتمال ارز دیجیتال نقش مهمی را در تراکنشهای مالی 
بازی خواهد کرد. در حال حاضر، برخی از دانشگاه ها پذیرش 
کرده اند  آغاز  شهریه  پرداخت  برای  را   (Bitcoin) بیت کوین 
فناوری  بنیادهای  به  نیاز  فراجهان  فضای  در  که  دارند  باور  و 
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مانند زنجیره بلوکی و رمزارز که به طور پیوسته درحال توسعه 
هستند، برای آینده دانشگاه های دیجیتال لازم است و خود را 

برای آن آماده می کنند.
ســوددهی فزاینده آموزش در فراجهــان را نمی توان نادیده 
گرفت. یک سخنرانی آموزشی توسط یک استاد واقعی و در یک 
دانشــگاه حقیقی تنها در دسترس تعداد محدودی از مخاطبان 
یا دانشــجویان خواهد بود. بستر برخط دانشگاه دیجیتالی این 
امــکان را ایجاد می کند که مدرس بتواند به طور هم زمان برای 
تعدادی )کمابیش نامحدود( از دانش پژوهان ســخنرانی کند. 
این شیوه آموزش می تواند به عنوان یک کالا یا محصول قابل 
خریدوفــروش، در قالبهــای متعددی در دســترس افراد قرار 
گیرد. حتی در صــورت وجود مالکیت معنوی آثار تولیدشــده 
برای اســتادان یا موسسه های آموزشی، این امکان وجود دارد 
کــه با درنظر گرفتن قوانینی از طریــق هوش مصنوعی، آن ها 
را ارائــه داد. هوش مصنوعی همچنیــن می تواند مفاهیم را با 

چهره نماهای مجازی و شخصیتهای دیجیتالی بازتولید کند.
از منظر آموزشــی، هم صنعت و هــم تجارت به یک محل 
آموزش نیاز دارند؛ ولی با چالش  منابع و هزینه روبه رو هســتند 
کــه در محیط فراجهان به راحتی قابل حل می باشــد، البته این 
محیط به نوبه خود نیازمند انــواع جدیدی از مدلهای مدیریتی 
و رهبری ســازمانی است (Ahmad et al., 2022) به علاوه، 
این محیطها رفتار انســان را در یک زمینه آموزشــی توضیح و 
بررسی می کنند تا مشــخص کنند که چگونه با رفتار در دنیای 

واقعی تفاوت دارد. 
هــدف اعضای هیئت علمی و دانشــمندان فعــال در زمینه 
فناوریهای نوین، این است که چگونه واقعیت افزوده، واقعیت 
مجــازی و واقعیــت ترکیبی را در تحقیقهــا و بورس تحصیلی 
خود بگنجانند. هدف این اســت که جرقــه ای در ذهن خلاق 
دانشــجویان ایجاد شــود و ارتباط بین دو یا چند نوع از علوم و 
هنر برقرار شــود و دانشــجویان بتوانند در کلاس درس، یک 
کارخانه تولیدی پیشــرفته را با یک کارخانه سنتی مقایسه کنند 
و ســاعتی بعد با چند صحنه خاص، یک روایت بصری را آغاز 
کند. حتی می توانند روشــهای تولیدی و بها یابی مختلف مورد 
اســتفاده را برای هر کدام بررسی کنند. جالب این که با امکان 

راه اندازی ترجمه همزمان برای کاربران با استفاده از دوگوشی 
واقعیت مجازی، افراد می توانند حتی اگر به یک زبان صحبت 
نمی کنند، با هم ارتباط برقرار کنند، که در توســعه دانش بسیار 

مهم است.

بخشی از ویژ گیهای مورد انتظار دانشگاه های آینده 
یادگیری  و  آموزش  اصلی  ارزشهای  دیجیتالی،  دانشگاه  در 
بهبود  به عنوان یک تلاش عمومی در جهت  شامل: آموزش 
جامعه بشری، حق آموزش در طول زندگی، حق دسترسی به 
ارتباط همچون گذشته  و  اطلاعات علمی و محتوا، مشارکت 
از  بهینه  استفاده  و  با سازماندهی  و  گرفته شود  درنظر  و حال 
روز  فناوریهای  که  جدیدی  فرصتهای  از  آموزشی،  روشهای 
در عصر مجازی در اختیار دانشگاه ها قرار می دهند، در حوزه 
یادگیری استفاده کرده و در کنار حفظ و بهبود چارچوب سیستم 
آموزشی فعلی، به دنبال ایجاد یک سیستم آموزشی پویا باشند 
که بتواند نیازهای تخصصی مورد نیاز آینده جامعه را پیش بینی 

و براورده سازد.
باید بپذیریم که بسیاری از شکافهای آموزشی امروزی بر اساس 
محرومیتها و بی عدالتیهای دیروز است که باید دانشگاه آینده 
کشورهای  در  کودک  پنج  هر  از  متاسفانه  بخشد.  بهبود  آن را 
جهان  سراسر  در  کودک  ده  هر  از  و  کودک،  یک  کم درامد، 
نزدیک  همچنین  است.  بازمانده  مدرسه  از  هنوز  کودک  یک 
از  قبل  کم درامد،  کشورهای  در  دانش آموزان  از  درصد   90 به 

با استفاده از تکنولوژیهای برتر 

بین دانشجویان 

علاقه بیشتر به یادگیری و 

نحوه هدایت فناوریهای همه جانبه 

به وجود می آید
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اتمام تحصیلات دبیرستان مدرسه را ترک می کنند. همه گیری 
بیماری کرونا نیز این مشکلات را تا حد زیادی بدتر و نابرابریها 

را تشدید کرده است.
فناوریهای دیجیتال همیشــه پتانســیل زیادی دارند، باید 
از آن ها درســت و در زمان مناســب اســتفاده شــود. ما باید 
وابستگیهای متقابل خود را بازنگری و روابط خود را با یکدیگر 
و با فناوری متعادل کنیم، تا فناوری بر امور انسانی ما تاثیرگذار 
نشــود. در آینده کار انسان محور سخت تر خواهد شد، اما توجه 
بیشــتری به هدف و اهمیت کار انجام شده، معطوف می شود؛ 
لذا دانشــگاه آینده باید این مهم را درنظر بگیرد. همانطور که 
ما با چالشــهای پیش روی خود مواجه می شویم، یاداوری این 
نکته مهم اســت که آموزش تنها کارساز نیست، بلکه یادگیری 
و دانش به همــراه هم نقش اصلی در شــکل دهی به آینده ای 
که خواهان آن هســتیم را دارند. بنابراین، هدف آموزش باید 
به جای تمرکز صرف بر آموزش، توسعه اقتصادی، اجتماعی، 
اخلاقــی و سیاســی را درنظر بگیرد و ظرفیتهای شــخصی و 
جمعی را برای تغییر ایجاد کند. محتوا و ســازماندهی یادگیری 
کنونی، اغلب برنامه های درسی دانشی را پیرامون موضوعهای 
مجزا بــا ارتباط ناکافی بــا زندگی روزمره و چالشــهای به هم 
پیوســته معاصر ســازماندهی می کنند. اما، برنامه های درسی 
و اهداف یادگیری در دانشــگاه های دیجیتال، باید بر یادگیری 

بوم شناختی و میان رشته ای تمرکز کنند.
در آینده ای نه چنــدان دور، دانشــگاه ها به عنوان مکانهای 
منحصربه فرد پژوهشــی و ســازنده زیســت بومهای آموزشی 
گسترده تر، به شــبکه های فضاهای آموزشــی تبدیل خواهند 
شد و توانمندیهای دیجیتالی خود را به صورت برنامه ریزی شده 
توسعه می دهند. مسئولان نیز می توانند در برنامه های درسی 
دانشــگاه ها، از همکاری اســاتید و دانشــجویان، برای درک 
انتقادی عملکرد و پیامدهای فناوریهای دیجیتال، برای کمک 
به تعیین چگونگی استفاده از فناوری و هدف گذاریها، حمایت 
کنند. همچنیــن، دولتها به طور فزاینده ای بایــد بر مقررات و 
حفاظــت از آموزش در برابر تجاری ســازی، تمرکــز کنند تا از 

فرصتهای آموزشی برابر محافظت شود.
عصر مجازی و فنــاوری فراجهانی، فرصت بازنگری ایجاد 
کرده اســت تا به دانشــگاه آینده با دقت بیشتری بپردازیم و از 

فرصت پیش آمده؛ حداکثر اســتفاده را بنماییم تا محدودیتهای 
گذشته وجود نداشته باشد. دانشگاه دیجیتال مبتنی بر فراجهان 
باید مســیری را برای اجرای بهترین شــیوه های آموزشی در 
بســتر فراجهان همراه با اصول برگرفته از روشــهای آموزشی 
و یادگیری علمی، برای هدایت سیســتم آموزشــی جدید ارائه 
کند. آموزش در دانشگاه فراجهان، در یک فضای عمومی رخ 
می دهد )شاید در شبکه های اجتماعی(، بنابراین به عنوان یک 
تلاش عمومی، دانشــگاه متعهد است که منافع ملی و عمومی 

را ارتقا دهد و در مقابل جامعه پاسخگو باشد.
دانشگاه دیجیتال فراجهانی به عنوان یک چشم انداز واقعی، 
نظارت کاملی از حضور دانشــجویان در فضای فراجهان داشته 
و می تواند با بازنمایی و دسترســی به فعالیتهای آموزشی آن ها 
در فضــای فراجهان از آن پشــتیبانی کند. دانشــگاه دیجیتال 
فراجهــان، تولیدکننــدگان محصولات آموزشــی فراجهان را 
به چالش می کشــد تا با اســاتید و دانشــمندان همکاری کرده 
و اطمینان حاصل شــود که دانشــجویان در حیــن حرکت در 
فضاهای مجــازی، تعامل اجتماعی انســانی واقعی را تجربه 
می کننــد. در ایــن دنیــای مجــازی، دانشــجویان می توانند 
تجربه های دســت اولی پیدا کنند و ضمن برخورداری از شش 
مهارت اصلی یادگیــری یعنی همــکاری، ارتباطات، محتوا، 
تفکر انتقادی، نواوری خلاقانه و اعتماد به نفس، دستاوردهای 

خود را به دنیای واقعی منتقل کنند.
با درنظر گرفتن ارزشــهای اصلی، اصــول بنیادی نهفته در 
سیســتمهای آموزشــی فعلی و درنظر گرفتــن بی عدالتیهای 
گذشــته در سیســتمهای آموزشــی، باید از فرصت ایجادشده 
توســط فناوریهای نوین استفاده کرد تا ضمن ترمیم مشکلات 
گذشته، دانشگاه مورد نیاز نســل آینده را ساخت. نرم افزارها، 
ســخت افزارها و قابلیتهای شــبکه می توانند در 20 سال آینده 
به اندازه کافی پیشــرفت کنند تا یک فراجهان بسیار بهبودیافته 

و گسترده تر ممکن شود. 
به طور خلاصه، فراجهان آغازگر فناوریهای ســه بعدی لازم 
برای گــذر از دانشــگاه های دوبعدی امروز، به دانشــگاه های 
ســه بعدی فــردا خواهد بــود. دانشــگاه های ســه بعدی عصر 
دیجیتــال، مبتنی بر نیــاز جامعه و براســاس تحولهای متاثر از 
فناوریهــای نوین ایجاد خواهند شــد و به احتمال زیاد به زودی 
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شاهد ترکیب آموزشهای واقعی فیزیکی و آموزشهای فراجهان 
ســه بعدی خواهیم بود. ادغام زندگی فیزیکی در زندگی مجازی 
قطعی اســت؛ باید برای ورود به آن آماده باشیم. مهم آن است 
که بپذیریم این فناوری در هر صورت پیاده خواهد شــد و زندگی 
را تحت تاثیر قرار خواهد داد، لذا باید تلاش کنیم با شناخت بهتر 
و به کارگیری مناسب آن، عدالت اقتصادی، اجتماعی، فرهنگی 
و سیاسی به وجود آوریم و صلح پایدار را در جهان برقرار سازیم.
شاید در حال حاضر این فناوری پرهزینه تلقی می شود، چون 
در آغاز راه است؛ اما نظر به اهمیت این فناوری و ارزش بالای 
اقتصادی که دارد، انتظار می رود با سرعت زیادی پیشرفت کند. 
پیگیری موضوع فراجهان برای همه افراد حقیقی و به خصوص 
حقوقــی در ایــن مرحله لازم اســت. ایــن فناوری نیــز مانند 
فناوریهای پیشــین تاثیر مثبت و منفی در زندگی بشــر خواهد 
داشــت، لذا بهتر اســت هم مردم عادی جامعه و هم مسئولان 
کشــورها، نســبت به عوامل مثبت و منفی آن شناخت لازم را 

داشته باشند تا دچار خسارت نگردند.

پانوشتها:
1� Metaverse 
2� Meta
3� Verse
4� Avatar
5� Platform
6� Virtual Reality
7� Augmented Reality
8� Mixed Reality
9� Extended Reality
10� Problem Based Learning
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