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Abstract 
Objective: This study aims to examine the impact of virtual reality technology on educational destination choice, 

the mediating role of educational destination image. Given the rapid advancement of modern technologies in education and 

the significance of destination perception in students' decision-making, this research seeks to analyze the relationships among 

these variables. It explores how virtual reality-based experiences can reshape students' perceptions of educational destinations 

and ultimately influence their choices. 

Methodology: This research is quantitative, applied in nature, descriptive-causal in terms of data collection, and falls 

under fundamental research. The study population consists of Afghan and Iranian students, with a sample size of 384 

students selected through sampling. Data was collected using online questionnaires distributed via social media platforms, 

including WhatsApp, Telegram, Facebook, and Instagram. SPSS 26 software was used for descriptive analysis, while Smart 

PLS 4 was employed for hypothesis testing. 

Results: The findings confirm all four research hypotheses. The results indicate that virtual reality technology has a 

significant and positive impact on educational destination choice. Furthermore, it was found that virtual reality technology 

significantly enhances the educational destination image, encompassing emotional, cognitive, and reactive dimensions. 

Additionally, the educational destination image plays a crucial mediating role in the relationship between virtual reality 

technology and educational destination choice. This means that virtual reality-based experiences can positively influence 

students' selection of educational institutions by improving their perception of the destination. These findings highlight the 

importance of integrating innovative technologies into student decision-making processes when choosing educational 

destinations. 
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 چکیده

. با توجه به پژوهش حاضر با هدف بررسی تأثیر فناوری واقعیت مجازی بر انتخاب مقصد آموزشی با توجه به نقش میانجی تصویر مقصد آموزشی انجام شده است :هدف

تا رابطه میان این متغیرهاا را  نمودیری دانشجویان، این پژوهش تلاش گهای نوین در حوزه آموزش و اهمیت تصویر ذهنی از مقاصد آموزشی در تصمیمگسترش فناوری

گیری توانند ادراک دانشجویان از مقاصد آموزشی را تغییر داده و در نهایت بر تصمیمهای مبتنی بر واقعیت مجازی میمورد تحلیل قرار دهد و نشان دهد که چگونه تجربه

 .ها تأثیر بگذارندآن

جامعه آماری این مطالعه    .شودمحسوب می علی-توصیفی ها،و از نظر روش گردآوری داده کاربردی کمی، از حیث هدف، پژوهش از نظر نوع داده،این  :شناسیروش

های رسشانامهپ هاا از رریا تعیاین شاد. داده دانشاجو ۴۸۳ گلولاه برفای گیریحجام نموناه باا اساتفاده از روش نموناه .اسات دانشجویان افغانستانی و ایرانی شامل

هاای توصایفی باا اساتفاده دهندگان قرار گرفت. دادهدر اختیار پاسخ واتساپ، تلگرام، فیسبوک و اینستاگرام های اجتماعی نظیرگردآوری شدند که از رری  شبکه آنلاین

 .صورت گرفت Smart PLS 4 افزارنرم گیری ازهای پژوهش با بهرهتحلیل شدند و آزمون فرضیه SPSS 26 افزارنرم از

فناوری واقعیت مجازی تأثیر مثبات و معنااداری بار انتخااب  های پژوهش نشان داد که تمامی چهار فرضیه پژوهش تأیید شدند. نتایج حاکی از آن است کهیافته ج:نتای

ابعاد عارفی، شناختی و واکنشی( اثرگذار است.  )شامل تصویر مقصد آموزشی همچنین، مشخص شد که فناوری واقعیت مجازی به رور معناداری بر .مقصد آموزشی دارد

های مبتنی کند، به این معنا که تجربهنقش میانجی مؤثری در رابطه بین فناوری واقعیت مجازی و انتخاب مقصد آموزشی ایفا می علاوه بر این، تصویر مقصد آموزشی نیز

های ناوین دهنده اهمیت استفاده از فناوریتخاب دانشجویان را تحت تأثیر قرار دهند. این نتایج نشانتوانند از رری  بهبود تصویر مقصد آموزشی، انبر واقعیت مجازی می

   .گیری دانشجویان در انتخاب مقاصد آموزشی استبرای بهبود فرآیندهای تصمیم

 .واقعیت مجازی، انتخاب مقصد آموزشی، تصویر مقصد آموزشی  ها:کلید واژه
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 مقدمه  

) گاذاردهاا تاأثیر میرور مستقیم بر مسیر آینده آنترین تصمیمات تحصیلی در زندگی دانشجویان است و بهانتخاب مقصد آموزشی یکی از مهم

دهی باه ایان هاای متعاددی بارای تغییار و شاکلهای ناوین، روشدر دنیای امروز، با رشد چشمگیر فناوری (.2112، 1یانگ و خو لاتیموری

تواند تأثیر زیادی بر نحوه انتخاب مقصد آموزشی عنوان ابزاری نوین میکه به  2ها، واقعیت مجازیاند. یکی از این فناوریتصمیمات ظهور کرده

های آموزشی، قادر اسات شده و تعاملی از محیطسازیواقعیت مجازی، با فراهم آوردن تجارب شبیه (2121، 3)دنگل و مگ دی فوراداشته باشد

ای بصری و ملموس از مقصد آموزشی مورد نظر خود داشته باشند. این پدیاده به دانشجویان این امکان را بدهد که پیش از اتخاذ تصمیم، تجربه

 (.2112، 5)رولی کاردشرگیرد، تأثیر بگذاردکه در ذهن فرد از مقصدی خاص شکل می 4تواند بر تصویر مقصد آموزشیویژه میبه

است، از آن زمان، تعداد فزایناده ای از دانشاجویان بارای تجارت بزرگ در جهان تبدیل شده  یک به۰۹۹۱از دهه   6تحصیلات تکمیلی آموزش

این توسعه منجر به جهانی شدن باازار آماوزش تحصایلات  کنند.میدریافت آموزش در کشورهای دیگر در سطوح مختلف در سطح جهان سفر 

د شاوتکمیلی شده است و این بزرگترین حرکت برای بین المللی شدن در آموزش تحصیلات تکمیلی پس از جناگ جهاانی دوم  محساوب مای

ایان  توساعه یافتاه اسات. بین المللایکل به ش ۰۹۹۱ثبت نام دانشجویان در بسیاری از کشورها از دهه  همچنین(. 2121، 7دفراوو مگ نگل)د

ی در قالا  های آموزش عال دانشگاهموضوع آخر نه تنها منجر به  تحرک دانشجویان، دانش پژوهان، برنامه ها، بلکه بر شهرت و برند سازی در 

آماوزش باین المللای  در نهایت که ،گردیدتحصیلات تکمیلی تاثیر گذاشت که منجر به تغییر پارادایم نهادی در  ۀرتبه بندی های جهانی و منطق

بازاریابی مقصد آموزشی نقش بسیار مهمای در ایجااد   (.8،2121پاوترابرای کس  شهرت شده است) ۀتبدیل به یک صنعت، منبع درآمد و وسیل

نادگی مارتبط های زهزینه های دانشجویی و. با توجه به ارزش پولی قابل توجهی که با هزینهدرآمد به ویژه برای کشورهای در حال توسعه دارد

آموزش بین المللی ممکن است به بزرگترین صنعت صادرات خدمات در سراسر جهان تبدیل شود. با توجه باه ایان موضاوع، هادف اولیاه  است.

یا  اراهاه های مختلفی را اتخاذ کرده است که برای جذب و حفظ دانشجویان بین المللای از ررمقصد آموزشی در بسیاری از کشورها، استراتژی

ه مشتریان راضی باید هدف اصلی هر مقصاد آموزش و خدمات با کیفیت بالا رراحی شده است. به عبارت دیگر، تبدیل دانشجویان بین المللی ب

 باید درک کاملی داشته باشند که کدام یک از خدمات آنهاا بیشاترین تارثیر را بار رضاایت دانشاجویانمقاصد آموزشی آموزشی باشند، بنابر این 

کنااد. دسترساای باه محتااوا از رریاا  رور کامل در دنیاای دیجیتاال رااری مای را بهدانشجویان  واقعیت مجازی  . (9،2112)لیشانگدارد

هر قادر در فرایناد  دهد در فضای مجاازی خاود حرکت و تجربه کس  کنددستی به یادگیرنده اجازه می های()کنترلهایهدساتهاا و دورفرمان

آموزان  دانشبرای نمونه  شوند و یادگیری مؤثرتری اتفای خواهد افتاد.ها بیشتر برانگیخته میتصویرسازی بیشتر باشد، کنجکاوی یادگیری امکان

، درک درستی را به دست نخواهناد آورد. در حاالی کاه باا لاسدورة ابتدایی برای شناخت منظومۀ شمسی، تنها با اراهۀ یک تصویر روی تختۀ ک

ها فرود بیایند و شرایط جوی آنجا را جلاوی چشامان خاود داشاته توانند روی سیارههای مخصوص، آنها مییت مجازی و هدستاستفاده از واقع

 (.2121و،دنگل و مگدفرا)باشند

رها . این کشاو(2112)توسادیا وهمکاران،این اواخر، جذب دانشجویان بین الملل در کشورهای در حال توسعه رفته رفته درحال افزایش استدر 

چناین رشاد کنند تا جذابیت خود را برای دانشجویان باین الملال  افازایش دهناد، هاماز رری  اراهه بورسیه ها و تسهیلات آموزشی، تلاش می
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تواند عامل جذابیت بیشتری برای دانشجویان بین الملل باشند. باا ایان حاال، موفقیات جاذب اقتصادی و توسعه صنعتی در این کشورها نیز می

یان بین الملل به عوامل متعددی از جمله کیفیت آموزش و پژوهش، تسهیلات دانشاگاهی، هزیناه هاای زنادگی و محایط اجتمااعی و دانشجو

دانشاجویان  تعادادی زیااد نه زمینه تحصایلات تکمیلای را بارایسالا ...10ایرانو  چین، هند، مالزی، ترکیهکه کشورهای  فرهنگی مرتبط است

بر اساس اعلام سازمان امور دانشجویان تعداد کل دانشجویان باین و گزارش رصدخانه مهاجرت ایران بر اساس سازد.مهیا می بین المللمتقاضی 

سال اخیر جذب دانشجویان بین المللی به رقابتی پر رونا   ۰۱.  در 11نفر اعلام کرده است یکصدوسی هزارو صدوسیزده را ۰۳۱۱المللی در سال 

میلیون نفر در  ۶.۱به بیش از  ۰۱۱۱میلیون نفر در سال  ۰.۱های جهان از تعداد دانشجویان بین المللی در دانشگاهبین کشورها تبدیل شده است. 

کاه جاذب  تمیلیون نفر برسد. ایان افازایش باه نحاوی اسا ۹به بیش از  ۰۱۰۶سال  ، تاشودکه پیش بینی میافزایش یافته است  ۰۱۰۱سال 

 (.12،۰۳۱۰) گزارش پژوهش های مجلس اسلامیملیارد دلار تبدیل شده است۴۱۱مالی بیش از در جهان به یک صنعت با گردش  دانشجو

های مختلفی چون آموزش، گردشگری، پزشاکی و روانشناسای ماورد اساتفاده قارار گرفتاه های اخیر، فناوری واقعیت مجازی در حوزهدر سال  

هاای رور مؤثری بر تجربه یادگیری، تعامل باا محیطتواند بهکه این فناوری میاند . تحقیقات نشان داده(1011)هادیانفر و درزیان عزیزی،است

) اماین و رور مثاال، در مطالعااتی همچاون کارهاایآموزشی و حتی بر تصامیمات مرباوب باه انتخااب مقصاد تحصایلی تأثیرگاذار باشاد. باه

هاای تواند درک و تصویر ذهنی افاراد از محیطمی مجازی واقعیت  نشان داده شده که استفاده از (2112، 14( و )لی و چوی13،2121همکاران

در حاوزه انتخااب مقصادهای آموزشای، تحقیقااتی  .تری اتخاذ کنندها کمک کند تا تصمیمات آگاهانهآموزشی و فرهنگی را تغییر دهد و به آن

وه ادراک دانشجویان از موسسات آموزشی به بررسی چگونگی تأثیر فناوری واقعیت مجازی بر نح (2121، 16( و )لیو2112، 15کی)مکهمچون

توجهی تغییار دهاد. در رور قابالهای آموزشی بهها را از محیطتواند ادراکات عارفی و شناختی آناند که این فناوری میاند و نشان دادهپرداخته

 .انشجویان مطرح شده استگیری دعنوان یک متغیر کلیدی در فرآیند تصمیماین مطالعات، تأکید بر تصویر مقصد آموزشی به

ترین ابزارهای دیجیتال در عرصه بازاریابی و آموزش مورد توجه پژوهشگران قرار گرفته اسات. فناوری واقعیت مجازی به عنوان یکی از نوآورانه 

فر و اناد. پاژوهش هادیاانپرداختهکنندگان و انتخاب مقاصد آموزشی و گردشگری مطالعات متعددی به بررسی تأثیر این فناوری بر رفتار مصرف

نشان داد که واقعیت مجاازی از رریا  افازایش « تکنولوژی واقعیت مجازی در بازاریابی مقاصد گردشگری»( با عنوان 1011درزیان عزیزی )

ش قصد بازدید و توصیه شناختی، و درگیری رفتاری کاربران، موج  تقویت تصویر ذهنی از مقصد و به دنبال آن، افزایحس حضور، تجربه زیبایی

ویژه در حاوزه گیری کاربران برای انتخاب مقصد بههای این پژوهش اهمیت استفاده از واقعیت مجازی را در فرآیند تصمیمشود. یافتهشفاهی می

وهشای باا عناوان ( در پژ1012آرا و احمادی )در هماین راساتا، رزم (.1011)هادیان فر و درزیان عزیزی، دکنآموزش و گردشگری، تأیید می

شناختی ایان فنااوری پرداختناد. به بررسی ابعاد روان« واقعیت مجازی در گردشگری: تصمیم به سفر بر اساس نظریه انگیزش بیرونی و درونی»

نگرش کااربران شده و لذت از استفاده از واقعیت مجازی، پذیری، سودمندی ادراکهایی نظیر انعطافنتایج مطالعه آنان حاکی از آن بود که مؤلفه

تواند به افزایش انگیزه دهد. این تغییر نگرش، نقش مهمی در تقویت تصویر ذهنی از مقصد ایفا کرده و در نهایت میرا به ررز معناداری تغییر می

زشی است، بلکه سازی فضاهای آموتنها ابزاری برای شبیهدهد که واقعیت مجازی نهدر انتخاب مقصد آموزشی منجر شود. این پژوهش نشان می

 (.1012) رزم آرا و احمدی، کندگیری ترجیحات کاربران کمک میبا تأثیر بر متغیرهای شناختی و عارفی، به شکل

                                                           
10 https://istatistik.yok.gov. tr 
11 https://irna.ir/xjMYPw  
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های آموزشی نیز مورد توجه پژوهشگران حوزه تعلیم و تربیت قرار گرفته است. پاژوهش رضاایی از سوی دیگر، کاربرد واقعیت مجازی در محیط

نشاان داد « آموزان پایه دهم در درس شیمیتأثیر واقعیت مجازی بر یادگیری و پیشرفت تحصیلی دانش»( با عنوان 1922)پورالماسی و مقامی 

هاای تعااملی و شود. واقعیت مجازی با ایجاد محیطآموزان میکه این فناوری موج  افزایش درک مفاهیم علمی، مشارکت فعال و انگیزه دانش

آموزان نسابت باه تواند نقش مهمی در بهبود نگرش دانشکند که میهای یادگیری معنادار فراهم میبرای تجربه شده، بستر مناسبیسازیشبیه

دهد که فناوری واقعیات مجاازی، عالاوه بار ببعاد بازاریاابی، در ارتقاا  کیفیات های آموزشی داشته باشد. این پژوهش به خوبی نشان میمحیط

 (.1922، )رضایی پور الماسی و مقامیکندشی نیز نقش مؤثری ایفا مییادگیری و تصویر ذهنی از فضای آموز

بر انتخاب مقصد آموزشی از رری  تصویر مقصد در بین دانشاجویان  فناوری واقعیت مجازیرور خاص بر تأثیربا این حال، مطالعات محدودی به

ویژه در باه .دنمند شوعلاقه یتحقیقحوزه در ادبیات موجود باعث شده که محق  به این شکاف اند. این در کشورهای در حال توسعه تمرکز کرده

ها برای دختران افغان در دسترسی به آموزش بالا رفتاه اسات، نقاش فنااوری واقعیات ها و چالششرایط کنونی افغانستان، جایی که محدودیت

ویژه پاس از در شارایط فعلای افغانساتان، باه  .تخاب مقصد آموزشی، بررسی شاودکننده در فرآیند انعنوان یک ابزار کمکی و تسهیلمجازی به

شاود کاه بسایاری از شدت محادود شاده اسات. ایان موضاوع باعاث میبازگشت رالبان به قدرت، دسترسی به آموزش عالی برای دختران به

تواناد باه ایان دانشاجویان فناوری واقعیت مجازی میدانشجویان افغانستانی مجبور به جستجوی مقصدهای آموزشی در کشورهای دیگر شوند. 

های آموزشی مشابهی را از مقصدهای مختلف داشته باشند. علاوه های سفر، تجربهکمک کند تا بدون نیاز به ترک کشور یا مواجهه با محدودیت

تغییر داده و باعث افازایش آگااهی و جاذابیت  شکل مؤثری تصویر مقصد آموزشی را در ذهن این دانشجویانتواند بهبر این، واقعیت مجازی می

دنبال بررسای تاأثیر فنااوری واقعیات مجاازی بار تصامیمات تحصایلی تنها بهبا توجه به این شرایط، تحقی  حاضر نه .مختلف شود مقصدهای

و تسهیل انتخاب مقصاد آموزشای عنوان یک راهکار برای فراهم آوردن دسترسی بیشتر به ارلاعات آموزشی تواند بهدانشجویان است، بلکه می

 .ها در شرایط فعلی عمل کندبرای آن

 

 پژوهش ی و پیشینهمبانی نظر 

دهاد شاود کاه باه دانشاجویان امکاان مییکی از ابزارهای نوین در حوزه آموزش و گردشگری آموزشی محسوب می فناوری واقعیت مجازی

تواند بر تصویر ذهنی دانشجویان از مقصدهای آموزشی تأثیر بگذارد این فناوری می شده از مقصدهای آموزشی داشته باشند.سازیای شبیهتجربه

برای به دست آوردن دید فراگیری از زمیناه هاای اصالی (. 2121، 17)کانگ و همکاراندها را تحت تأثیر قرار دهو در نتیجه، انتخاب نهایی آن

مفااهیم و شریات قبلی مطالعه و تعیین شود. بنابراین مهم ترین و پرکاربردترین مرتبط با پژوهش، باید مناس  ترین موضوعات از پژوهش ها و ن

 به شرح زیر است:  ،زمینه نظریه ها در این

 و آموزش فناوری واقعیت مجازی

آورد. این فنااوری در آماوزش باه بعدی تعاملی را برای کاربران فراهم میهای سهاست که محیط شده سازیواقعیت مجازی نوعی فناوری شبیه

تواند ارلاعات را واقعیت مجازی می(. 2112، 18)اسلاتر و سیچزشودهای پیچیده استفاده میعنوان ابزاری برای افزایش درک و تعامل با محیط

فنااوری واقییات . (2121، 19) رادیاانتی و همکاارانهای آموزشی تسهیل کنادرا از محیط تری اراهه دهد و درک دانشجویانبه صورت ملموس

 ،مجازی به یک فناوری پیشرفته اشاره دارد که با استفاده از سیستم های کمپیوتری و تجهیزات حسگری، تجربه  واقییت مانند ایجاد می کنند

                                                           
17 Kong et al 
18  Slater & Sanchez    
19  Radianti et al  



 Advertising and Sales Management                                                                                                                  و فروش غاتیتبل تیریمد هینشر

Journal  
 

. این فناوری به کمک عینک های واقییت مجازی و کنترلرهای حرکتی، امکاان که کاربران را به یک محیط سه بیدی و تیاملی منتقل می کند

    (.۸۱۰۲تجسم و تیامل با محیط مجازی را برای کاربران فراهم می کند)شیرمن و ریج،

طریا  محایط مجاازی این فناوری توانایی منحصر به فردی در ارائه شبیه سازی ادراکی از موقییت واقیی دارد و به کاربر اجاازه میدهاد تاا از 

 پیمایش کند. انواع دستگاه ها و برنامه های مختلفی از واقییت مجازی توسیه یافته اند، مانند نمایشگرهای نصب شدنی روی سر، نمایشاگرهای

باعث می واقییت مجازی کاربران را از محیط اطراف جدا ساخته و با ارائه محرک های صوتی و بصری  .(۸۱۰۲، 20واقییت مجازی پوشیدنی) وی

واقییات مجاازی باه مصارف کننادگان (. ۸۱۸۱، 21شود شخص احساس میکنند که در محیط کاملاْ متفاوتی هستند) حضور از راه دور()لوریرو

اجازه میدهد هم در تجارب واقیی و هم مجازی درگیر شوند. این ویژگی های منحصر به فرد به واقییت مجازی در تمام مراحال رفتاار مصارف 

دهد. همچنین، این فناوری قابلیت جدیدی برای بازاریابان به وجود آورده است؛ به گونه ای که آنها میتوانند بدون نیاز به بازدید و کننده رخ می

ور واقیای را (. واقییات مجاازی تجرباه تااحیر حضا۸۱۸۱امکان مواجهه و تیامل با محصولات و برندها را فراهم کنند)لی، تجربه واقیی مشتری،

شبیه سازی شده واقییت مجازی ممکن است بر نگرش اهداف رفتاری  ایکنند. بنابراین، محیط هو تخیل بینندگان را تحریک میتسهیل کرده 

 .(22،2121) لی و شیر بگذاردو رفتارهای نهایی کاربران تآحی

 در تصمیم گیری دانشجویانتصویر مقصد آموزشی 

است، به عنوان عااملی تأثیرگاذار در انتخااب مقصاد آموزشای شاناخته  25و واکنشی 24، عارفی23تصویر مقصد آموزشی، که شامل ابعاد شناختی

اند که تصویر شناختی )مانند کیفیت آموزشی و امکانات دانشگاهی(، تصویر عارفی )مانند احساس امنیت و جذابیت ها نشان دادهشود. پژوهشمی

د)پیک و گیری دانشاجویان نقاش دارناان( همگای در فرآیناد تصامیمفرهنگی(، و تصویر واکنشی )مانند تمایال باه توصایه مقصاد باه دیگار

ها در ذهن دانشجویان شاود. بارای تواند این تصویر را تقویت کرده و موج  افزایش جذابیت دانشگاهفناوری واقعیت مجازی می (.2110رویان،

فزایش احساس مثبت نسبت به یک مقصد آموزشی شده های تعاملی واقعیت مجازی موج  ادریافتند که تجربه( 2121)کنگ و همکاران، مثال،

 .کندو تمایل به انتخاب آن را بیشتر می

 ازاریابی مقصد آموزشیبفناوری واقعیت مجازی  بر تاثیر  

مجازی  دهد که یک تجربهها و مؤسسات آموزشی این امکان را میکند، زیرا به دانشگاهواقعیت مجازی در بازاریابی آموزشی نقش مهمی ایفا می

رور مجاازی در دهاد کاه قبال از سافر، باهالمللی اراهه دهند. این فناوری به دانشاجویان اجاازه میاز محیط آموزشی خود را به دانشجویان بین

ه اناد کاهای آموزشی و زنادگی دانشاجویی را تجرباه کنناد. مطالعاات نشاان دادهها گردش کنند، با اساتید تعامل داشته باشند و محیطدانشگاه

هاا باا گیری آناند، احساس اعتماد بیشتری نسبت به مقصد آموزشی خود داشته و تصمیمدانشجویانی که از فناوری واقعیت مجازی استفاده کرده

تواناد دهد که واقعیت مجازی به عنوان یک ابزار بازاریاابی ناوین، میاین امر نشان می(. 2112ه است) لی و ونگ، ارمینان بیشتری همراه بود

و ترویج یک  مقصد آموزشی خاص اشاره دارد.  بازاریابی مقصد آموزشی به فرایند تبلیغات .تأثیر بسزایی در افزایش جذب دانشجویان داشته باشد

در این حالت، هدف بازاریابی مقصد آموزشی جذب دانشجویان و تشوی  انها به انتخاب ویژگی های آموزشی این مقصد است. این فرآیند شاامل 

ها  مای ه ارلاعات جامع و جذاب در باره  مقصد آموزشی، تبلیغات متنوع و نوآورانه، ارتبارات موثر با دانشجویان و اراهه پیشنهادات ویژه به آناراه

 (. ۰۱۰۰یا گروهی از یک مکان مرتبط است) ویو ولای، تصویر مقصد به باورهای شخصی (.26،۰۱۰۳شود) هال و پیج

                                                           
20  Wei 
21 Loureiro 
22 Lee & Shea 
23 Cognitive image 
24 Emotional Image 
25 Reactive image 
26 Hall &page 



2040، بهاربحرینی زاد و نظری ،12، پیاپی2، شماره6نشریه مدیریت تبلیغات و فروش، دوره  

 

261 

 

  در محیط واقعیت مجازی حس حضور

به گفته مرکز پژوهش های واقعیت مجازی در دانشگاه استنفورد، حس حضور در واقعیت مجازی به میزانی احساس می شود که فارد در دنیاای 

. برای ایجاد (2112)لی و ونگ، مجازی قرار دارد و با آن تعامل دارد. این حس به دلیل ترکیبی از تجربه های حسی و حرکتی به وجود می آیند

تکنولوژی هدست های بزرگ و با کیفیت بالا استفاده مای کنناد فناوری واقعیت مجازی  حس حضور در واقعیت مجازی، از صفحه نمایش های

که به صورت سه بعدی تصاویر را به چشمان کاربر نمایش می دهد. همچنین حس حرکت  ایجاد می شود تاا کااربر بتواناد در دنیاای مجاازی 

ه هاای ند و با اشیا و شخصیت های مجازی تعامل داشته باشد.  از این رو حس حضور در واقعیت مجازی به دلیال ترکیا  ایان تجرباحرکت ک

 (.27،2120)سانگ و لوحسی و حرکتی به وجود می آید

مجازی درجه ای است (. سطح حضور در یک محیط 28،2120الجهانی)حضور را حسی بودن در محلی دور از محیط واقعی خود تعریف می کنند

(. سطح حضور برای فردی که در معرض ۰۱۰۹که احساس کاربر از بودن در محیط فیزیکی فعلی به محیط مجازی منتقل شود) وی و همکاران،

یاد ژی در تولمحیط واقعیت مجازی قرار می گیرد توسط دو عامل اصلی، واقعی بودن و تعامل تعیین می گردد. واقعای باون باه تواناایی تکنولاو

محیط های مجازی حساس و نزدیک به واقعیت اشاره دارد و تحت ترثیر عوامل زیادی قرار میگیرد که مهم تارین آنهاا وساعت حسای و عما  

 (29،2120انایا سنچز و همکاران  حسی هستند)

 نیاز به تعامل در یادگیری

تجارب بین فارد یادگیرناده و محایط یاادگیری اشااره دارد. ایان  و مفهوم نیاز به تعامل در یادگیری به اهمیت برقراری تعامل و تبادل ارلاعات

شود، مفهوم بر این اساس است که فرایند یادگیری بهتر و موثرتر از رری  فعالیت ها و تعامل های متقابل بین افراد و محیط یادگیری انجام می 

. این تعامال (2112، 30)ویایر افراد یادگیرنده و مربیان استتعامل در یادگیری شامل تبادل ارلاعات، بحث و گفتگو، همکاری و همراهی با س

ها  می توانند از رری  بحث های گروهی، بازخورد و مراجعه  به منابع مرجع، انتقال تجارب و دانش علمی در فرایناد یاادگیری صاورت بگیارد. 

، 31ملیندا و ویجاجاااجتماعی فرد یادگیرنده ایفا می کند)تعامل در یادگیری نقش مهی در تحریک تفکر، تقویت مهارت ها، افزایش تعهد و تعامل 

هاای های مهم در حوزه بازاریابی آموزشی، امکان تجرباه مجاازی و تعااملی از محیطعنوان یکی از نوآوریبه  یفناوری واقعیت مجاز (.2122

ها و مؤسساات آموزشای، باه دانشاجویان ایان ز دانشگاههای واقعی اسازیکند. این فناوری با ایجاد شبیهآموزشی را برای دانشجویان فراهم می

گیری تواند تاأثیر بسازایی در شاکلدهد تا پیش از انتخاب مقصد تحصیلی، با فضا، امکانات و فرهنگ آن آشنا شوند. این تجربه میامکان را می

) لای و انتخااب مقصاد تحصایلی ماؤثر باشاد هاا بارایگیری آنتصویر مقصد آموزشی در ذهن دانشجویان داشته باشد و در نهایت بر تصامیم

 (.2112ونگ،

( 2121که توسط رادیانتی وهمکاران) در پژوهش اند.های متعددی به بررسی تأثیر واقعیت مجازی بر بازاریابی مقاصد آموزشی پرداختهپژوهش 

که فناوری واقعیت مجازی تعامل بیشتری بین دانشجویان و محیط دانشاگاهی ایجااد کارده و موجا  تقویات  حاکی از آن است  صورت گرفته

کاه صاورت گرفتناد نشاان میدهاد  (2112لای و وناگ) در تحقی  دیگری کاه توساط شود. علاوه بر اینتصویر مثبت از مقصد آموزشی می

تری داشاته و ارمیناان بیشاتری باه گیری آگاهاناهاند، تصمیمها استفاده کردهنشگاهدانشجویانی که از فناوری واقعیت مجازی برای آشنایی با دا

تواند ابزاری قدرتمند در بازاریاابی آموزشای باشاد و تصاویر ذهنای دهند که واقعیت مجازی میاند. این مطالعات نشان میانتخاب خود پیدا کرده
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به بررسی تأثیر واقعیت مجازی بر یادگیری و درک  (2110میرچنت و همکاران) العههمچنین، مط .دانشجویان از مقاصد آموزشی را بهبود بخشد

  و اینکاه .شاوددانشجویان پرداخته و نشان داده که استفاده از این فناوری موج  افزایش شناخت و کاهش ابهامات مربوب به مقصد آموزشی می

سازی کرده و دانشجویان را به سمت مقاصاد آموزشای های مقصد را شبیهربهتواند تجنشان داد که فناوری واقعیت مجازی می گوتنتاک پژوهش

بار   ت.پذیری بالای واقعیت مجازی در افزایش جذابیت مقصد مؤثر اساخاصی هدایت کند. این پژوهش تأکید دارد که ارلاعات بصری و تعامل

های بازاریابی خود را تقویات کارده و فناوری واقعیت مجازی، استراتژیگذاری در توانند با سرمایهها و مؤسسات آموزشی میاین اساس، دانشگاه

 .المللی را افزایش دهندمیزان جذب دانشجویان بین

 مدل مفهومی پژوهش 

)لی و وناگ، تااثیری مثتبای داشاته باشاند تصاویر مقصاد آموزشایاستفاده از واقعیت مجازی  در بازاریابی مقصد اموزشی می تواند با تاکید بر 

ط های آموزشی فراهم می شود. این تکنولوژی قاادر اسات باه صتی برای تجربه حضور واقعی در محی. با استفاده از واقعیت مجازی، فر(2112

رور واقعیت مانند، محیط های مجازی را با ارلاعات و داده های دقی  و جذاب ایجاد کنند و تجربه ای  آموزشی را برای دانشاجویان تحریاک 

ن می توانند به صورت فعال در محیط های آموزشی مجازی شرکت کنند و با اساتفاده از تعامال باا محتاوا و ساایر دانشاجویان کند . دانشجویا

، همکاری و تعامل با محتوا و مربیان مای و گفتگو، تبادل ارلاعات و تجارب ،مهارت ها و دانش خود را بهبود بخشند، این تعامل ها شامل بحث

همانطوریکه بررسی ادبیات موضوع و پیشینه تحقی  نشان میدهد، فناوری واقعیات مجاازی در بازاریاابی . (2120کاران،)انایا سنچز و همباشند

مقاصد از اهمیت زیادی برخوردار است. با توجه به مبانی نظری و پیشینه پژوهش و همچنین فرضیات تحقی  به صورت مادل مفهاومی شاکل 

 ( نشان داده شده است.۰یافته در شکل )

 فرضیه های پژوهش 
 به منظور دستیابی به اهداف پژوهش و بر اساس مبانی نظری و مدل مفهومی، فرضیه های پژوهش رراحی گردید.

  ارتباب مثبت و معناداری دارد. یفرضیه نخست:  فناوری واقعیت مجازی بر انتخاب مقصد آموزش
 و معناداری دارد. مثبت ارتباب فناوری واقعیت مجازی بر تصویر مقصد آموزشی دوم: فرضیه

 فرضیه سوم: تصویر مقصد آموزشی بر انتخاب مقصد آموزشی تاثیر مثبت و معناداری دارد.
 .گری مثبت در رابطه فناوری واقعیت مجازی بر انتخاب مقصد آموزشی ایفا میکندتصویر مقصد آموزشی نقش میایجی فرضیه چهارم:

(: مدل مفهومی پژوهش را نشان میدهد و به بررسی فناوری واقعیت مجازی بر انتخاب مقصد آموزشی با نقش میانجی تصویر مقصد 1شکل)

 پردازد.آموزشی می

 

 

  

 

 

     

 

انتخاب 

مقصد 

 آموزشی

 تصویر

مقصد 

 آموزشی

 فناوری 

واقعیت 

 مجازی

 حس حضور

ل نیاز به تعام 

 در یادگیری 

تصویر 

 واکنشی
تصویر 

 شناختی
یتصویر عاطف  
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 .(۷۱۱۲( مدل مفهومی پژوهش) ژانگ و همکاران،۱شکل)

 

 پژوهش  شناسی روش 

پژوهش کمی و از حیث هدف پژوهش کاربردی محسوب مای شاود. از نظار گاردآوری داده هاا یاک پاژوهش  پژوهش حاضر از نظر نوع داده،

د کاه نتشکیل میده و ایرانی( افغانستانی. جامعه آماری پژوهش را دانشجویان ) میگرددعلی و از نوع پژوهش های پیمایشی محسوب  -توصیفی

پرسشنامه پس از رراحی اولیه توسط استاد راهنما مورد  ،در ابتدا پرسشنامه ای رراحی شد د.ننفر می باش384 تعداد ،از فرمول کوکرانبا استفاده 

لیناک آن  پس از تایید روایی پرسشنامه، نسخه نهایی آن به صاورت دیجیتاال تهیاه شاد و بررسی قرار گرفت تا روایی محتوایی آن تریید شود.

پاسخ دهندگان اعلام کردند که با فناوری واقعیت مجازی اکثریت از با این حال،  ازرری  شبکه های اجتماعی برای پاسخ دهندگان ارسال گردید.

، کشورهای دیگر از جمله هندوساتاندر که دانشجویان مشاوره ای با پژوهشگر ری داده ها، بنابراین، برای افزایش آگاهی و جمع آوندآشنایی ندار

و زمیناه  ،دناداز استفاده از واقعیت مجازی در فرآیند یادگیری بیان کر. ایشان تجربیات خود را ندانجام داد مشغول به تحصیل بود امریکا و ایتالیا

با توجه به ماهیت خاص و نسبتاً نوظهاور  .شده است تحقی  از شیوه نمونه گیری گلوله برفی استفادهدر این دسترسی به مشارکین را فراهم نمودند. 

از روش  موضوع پژوهش، که بر بررسی تأثیر فناوری واقعیت مجازی بر انتخاب مقصد آموزشی با تأکید بر نقش میانجی تصویر مقصد آموزشی متمرکز اسات،

هایی مناسا  اسات کاه جامعاه آمااری ماورد نظار، محادود، پراکناده و دارای رور خاص برای موقعیتشد. این شیوه بهبرفی بهره گرفته گیری گلولهنمونه

گیری دشاوار یاا ریارممکن باشاد. در ایان های متعارف نمونههای تخصصی باشد و شناسایی و دسترسی مستقیم به افراد واجد شرایط از رری  روشویژگی

هاای اند، یاا در حوزهگیری آموزشای را داشاتهصورت مستقیم تجربه استفاده از واقعیت مجازی در فرآیند تصمیمبود که یا بهپژوهش، هدف شناسایی افرادی 

برفی باه عناوان گیری گلولهای دارند. از این رو، نمونههای آموزشی، بازاریابی آموزشی یا مدیریت مقصدهای علمی و دانشگاهی فعالیت حرفهمرتبط با فناوری

 .های کیفی عمی  و معنادار فراهم ساختپذیر و کارآمد، بستر مناسبی برای گردآوری دادهویکردی هدفمند، انعطافر

ای از تادابیر علمای و سااختاری اتخااذ ای این روش، مجموعاههای احتمالی ناشی از ماهیت زنجیرهها و مهار سوگیریبرای ارتقای اعتبار یافته

کنندگان تعریف شد که شاامل تجرباه عملای یاا مطالعااتی در زمیناه واقعیات معیارهای روشنی برای انتخاب مشارکتگردید. در وهله نخست، 

هاای ناوین باود. در اداماه، باا انتخااب المللی یا فناوریمجازی، آشنایی با مفاهیم تصویر ذهنی مقصد، و فعالیت تخصصی در حوزه آموزش بین

گیری گرایی مفارب در زنجیاره نموناهصدایی و همای متنوع جغرافیایی، شغلی و تحصیلی، تلاش شد از تکهکنندگان اولیه از خاستگاهمشارکت

ها حفظ گاردد و کننده خواسته شد تنها تعداد محدودی از افراد واجد شرایط را معرفی نماید تا تنوع نمونهجلوگیری شود. همچنین، از هر مشارکت

کنندگان ها و گستره تجارب مشارکتپوشانی دیدگاهای انجام شد که همگونهها بهنهایت، تحلیل محتوای دادهاز انحصار ارلاعاتی پرهیز شود. در 

به روریکه هرفرد شرکت کننده در تحقی ، فارد یاا  .ارمینان حاصل گردد (Theoretical Saturation) سنجیده شود و از کفایت نظری

دوسات دیگاری را ایشاان که در هندوستان تحصیل میکارد، افغانستانی بود  انشجویده گیری از شروع نمون .نموده استافراد دیگری را معرفی 

و پیشنهاد کرد و به همین ترتی  افراد توسط دوستان معرفی و پرسشنامه به آنها از رری  شبکه های اجتماعی نظیر واتس اپ، تلگرام، فیسبوک 

، همچنین برای افرادیکه تجربه قبلی نداشتند نیز عکس ها و ویدیوکوتاه مرتبط با واقعیت مجازی ارسال شد تاا آگااهی نستاگرام  توزیع گردیدیا

تا نتایج قابل اعتمادی درباره تاثیر واقعیت مجازی بر بازاریابی مقصاد آموزشای گردید این پژوهش تلاش در لازم برای پاسخگویی فراهم گردد. 

برای دانشگاه ها، موسساات  روند رو به رشد فناوری های نوین در آموزش عالی، نتایج این تحقی  میتواند راهنمای مفیدیاراهه دهد؛ با توجه به 

دو بخش، یکی آمار توصیفی پاسخ سوالات پرسشنامه این تحقی  از  ند.آموزشی و بازاریابان باشند تا بتوانند استراتژی های موثرتری را توسعه ده

تشکیل شده اسات.  میسنجد را و سوالات مربوب به متغیرهای که تاثیر فناوری واقعیت مجازی روی مقاصد آموزشی ( 1ل)دهندگان که در جدو
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امتیاازی اساتفاده شاده  5اراهه شده است. برای سنجش متغیرهای تحقی  از ریف لیکارت  ضرای  آلفای کرونباخ و منبع گویه ها( 1در جدول)

 .انجام گرفت  SmartPLS-4تحلیل شد و بررسی فرضیه های پژوهش نیز به کمک نرم افزار  SPSS-26داده های توصیفی به کمک است.

 

 هاضرایب آلفای کرونباخ و منبع گویه( 1جدول)

 منبع ضریب آلفای کرونباخ گویه ها متغیر

 32،33،2115ویتمر و همکاران 1.212      4 حس حضور

 34،2111و همکارانگاریسن  1.222  4 نیاز به تعامل در یادگیری

 1221، 35ایتنر و ریچر 1.201  4 تصویر واکنشی

 36،1222بلوگلو ومک کلیری  1.212   4 تصویر شناختی

 37،2112چین و تاسی 1.229  4 تصویرعارفی

 2112لی و ونگ،  1.291  4 انتخاب مقصد آموزشی

 

 یافته های پژوهشتجزیه و تحلیل داده ها و 

درصاد مارد  22.5درصد از پاساخ دهنادگان زن و  29.5( اراهه شده است. براساس نتایج بدست آمده، 2دهندگان در جدول)ویژگی جمعیت شناختی پاسخ 

درصاد را  5.2درصاد دکتاری و  12درصد کارشناسی ارشاد،  22.9درصد کارشناسی،  36.97  درصد کاردانی، 11,4 بودند. از نظر سطح تحصیلات نیز

ساال و  51الای  01درصاد باین  9.2سال،  91الی 21درصد بین سنین  92.5هد. از لحاظ وضعیت پراکندگی سنی دانشجویان فوی دکتری تشکیل مید

درصاد از پاساخ  92.2ساال بودناد. همچناین باه تعاداد  01الی  91درصد که بیشترین جمعیت پاسخ دهندگان را از لحاظ سنی نشان میدهد بین  52.2

وی بعد از بدست آوردن تجربه که برای شان، اپلیکیشن، ویدیو و  درصد نیز تجربه استفاده از آنرا داشتند. 29.1ند و استفاده قبلی نداشت VRدهندگان قبلاً از 

 ارلاعات جمعیت شناختی پاسخ دهندگان را نشان میدهد. (2جدول)  .عکس فرستاده شدند، به پرسشنامه پاسخ دادند

 ی پاسخ دهندگانخت( ویژگی های جمعیت شنا۲جدول)

 فراوانی سطوح  درصد فراوانی متغیر

 جنسیت

 21  زن 29.5 

 220  مرد 22.5 

 920  جمع 111 

 سن

 92.5  21-91 152 

  52.2  91-01 212 

 9.2  01-51  10 

 تحصیلات

 00 کاردانی 11.0

 102 کارشناسی 92.22

 115 کارشناسی ارشد 29.2

 29 دکترا 12

                                                           
32 Bob   
33 Witmer et al 
34 Garrison et al 
35 Echtner, & Ritchie . 
36 Baloglu, & McCleary  
37 Chen, & Tsai . 
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 21 فوی دکترا 5.2

 وضعیت ترهل
 مجرد 22.1 

920 
 متاهل 91.2 

 VRتجربه قبلی با 
 229 بله 52.0

 121 خیر 01.2

  920 111   مجموع         

 

نشان داده  0و  9در این قسمت ابتدا ارلاعات مربوب به تجزیه و تحلیل توصیفی سازه های پژوهش و نتایج تحلیل عاملی برای روایی سازه در جدول های  

 شده است.

 ( تجزیه و تحلیل توصیفی متغیرهای پژوهش3 جدول)

 انحراف معیار میانگین پیشینه کمینه ابعاد متغیر
 1.25 0.12 5 1 حس حضور فناوری واقعیت مجازی

 1.22 9.21 5 1 نیاز به تعامل در یادگیری

 1.29 9.22 5 1 تصویر شناختی تصویر مقصد آموزشی

 1.59 0.15 5 1 تصویر عارفی

 1.29 1.29 5 1 واکنشیتصویر 

 1.21 9.20 5 1 انتخاب مقصد آموزشی

 

 (. نتایج تحلیل عاملی برای روایی سازه4جدول)

 مقدار ویژه واریانس تبیین شده سطح معناداری بارتلت KMOمعیار  متغیر

 2.121 02.221 1.111 1.229 حس حضور
 2.012 52.21 1.111 1.225 نیاز به تعامل در یادگیری

 2.112 59.25 1.111 1.221 واکنشیتصویر 
 2.229 52.02 1.111 1.229 تصویر عارفی
 9.051 22.29 1.111 1.291 تصویر شناختی

 0.092 20.95 1.111 1.221 انتخاب مقصد آموزشی

 

 روایی و پایایی پژوهش

ی استفاده گردیاده اسات. همچناین بارای ترکیببه دلیل بررسی سازگاری درونی سازه های پرسشنامه از شاخص ضری  آلفای کرونباخ و پایایی 

( نتایج بررسای پایاایی و روایای همگارا را  5جدول )( استفاده شده است. (AVE بررسی روایی همگرا، شاخص میانگین واریانس استخراج شده

است و نیاز مقادار پایاایی ترکیبای نیاز  1.2نشان میدهد. بر اساس نتایج، مقدار ضری  آلفای کرونباخ برای تمامی متغیرهای پژوهش بالاتر از 

ماده اسات. بناابراین پرسشانامه دارای بدسات آ 1.5و مقدار شاخص میانگین واریانس استخراج شده برای همه متغیرها بالاتر از  1.2بیشتر از 

( نشاان دهناده آزماون هاای پایاایی و 5. جدول)(21،ص:1929) داوری و رضا زاده،پایایی مناس  است و روایی واگرای آن نیز تریید می شود
 میباشند. روایی همگرا 

 ( روایی و پایایی همگرا5جدول) 

 (AVEهمگرا)روایی   (CRترکیبی) پایایی   آلفای کرونباخ متغیر

 1.222  1.201  1.212  حس حضور
 1.225  1.222   1.222 در یادگیری نیاز به تعامل

 1.202   1.221  1.212 تصویر شناختی
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 1.212   1.221  1.229 تصویر عارفی
 1.520  1.292  1.201 تصویر واکنشی

 1.222 1.222 1.291 انتخاب مقصد آموزشی
 

( اسلتخرا  شلده اسلت. بلر اسلاس (Fornell- Larckerلارکلر –، از شاخص فورنلل ابرای سنجش روایی واگر نهمچنین در این آزمو

میانگین واریانس استخرا  شلده بلرای هلر سلازه بیشلتر از واریلانس اشلتراکی  (، در صورتیکه میزان2نتایج بدست آمده مندر  جدول)

                                        .)داوری و رضا زاده(روایی واگرا تآیید میشوددر نتیجه ، بین آن سازه و سازه های دیگر در مدل است

 ماتریس فورنل و لارکر (  2جدول)
 انتخاب مقصد آموزشی تصویر واکنشی تصویر عاطفی تصویر شناختی نیاز به تعامل حس حضور متغیر

      1.220  حس حضور
     1.220 1.251   نیاز به تعامل

    1.210 1.290 1.511  تصویر شناختی
   1.222 1.215 1.221 1.010  تصویر عاطفی

  1.251 1.2 1.525 1.211 1.211  تصویر واکنشی
انتخاب مقصد 

  آموزشی
1.211 1.250 1.221 1.021 1.291 1.212 

 

 آزمون های نیکویی برازش

نماوده اسات، وقتی یک مدل از پشتوانه نظری مناسبی برخوردار باشد، در مرحله بعد به آن می رسد که تناس  این مدل با داده هایی که پژوهشگر گردآوری 

 .(1929( و )داوری و رضا زاده،1922)صفاهی،شاخص های مدل مذکور نشان دهنده برازش خوب مدل است 2بررسی شود. بر اساس نتایج جدول 

 ( شاخص های برازش مدل پژوهش2 دول)ج

NNFI NFI CFI GFI RMR P- value X2/df شاخص 

 مقدار 1.80 0.000 0.034 0.93 0.90 0.90 0.91

 

 فرضیه های پژوهش آزمون مدل مفهومی و
افازار کنناد، از نرمتوزیاع نرماال را دنباال نمیهاا های پژوهش، با توجه به اینکه دادهبرای آزمون مدل مفهومی پژوهش و ارزیابی تأیید یا عدم تأیید فرضیه

ها، افزار به دلیل عدم حساسیت به نرمال بودن یا ریرنرمال بودن دادهاستفاده شده است. این نرم پی ال اس معادلات ساختاری حداقل مربعات جزهی اسمارت

گیری، مدل ساختاری و مدل کلی بررسی گردید،پژوهشگر میتواند باه  بعداز اینکه مدلهای  اندازه .شودها محسوب میابزار مناسبی برای تحلیل داده
بررسی و آزمون فرضیه های تحقی  خویش بپردازد و به یافته های پژوهش خود برسد. این بخاش شاامل دو قسامت مای شاود)داوری و رضاا 

   (. 1929زاده،
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 گیری پژوهش(: ضریب مسیر و بار عاملی مدل اندازه2شکل)
 

اند. متغیرهای پنهان که به شکل دایاره همراه ضرایب مسیر و بارهای عاملی نمایش داده شده، متغیرهای آشکار و پنهان، به9و  2های در شکل

شاوند، از طریا  بارهاای عااملی باه یکادیگر مارتبط هساتند. اند، با متغیرهای آشکار که به صورت مستطیل نماایش داده مینشان داده شده

اند، با استفاده از ضرایب مسیر در این روابط، نشان داده شده های پژوهش تیریف شدهعنوان فرضیهغیرهای پنهان که بههمچنین، روابط بین مت

 .روندها به کار میدهند که جهت تحلیل و تأیید فرضیهاست. اعداد قرار گرفته در این روابط، مقادیر ضرایب مسیر را نشان می

 

 
 ندازه گیریماره تی مدل ا ( مقدار آ3شکل)

برای برازش مدل های ساختاری مقدرا ضریب تییین محاسبه میشود. ضریب تییین مقدار روی دایره است که دقت پیش بینای مادل را نشاان 

درصاد بارای آن پذیرفتاه میشاود. مقادار ضاریب تییاین بارای تصاویر مقصاد  01میدهد. این مقدار بین صفر و یاک اسات و مقاادیر باالای
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میناادار باودن ایان  به دست آمده است. در این بخش ضریب تاحیرگذاری هر متغیار و1.222  ای انتخاب مقصد آموزشی و بر 1.522آموزشی

(  میناداری فرضایه هاای مادل مفهاومی 2ضریب بررسی میشود. بر این اساس میتوان رد یا پذیرش فرضیه های پژوهش را نشان داد. جدول)

  نشان میدهد. بدین ترتیب همه فرضیات تآیید میشود و روابط بین آنها مثبت و مینادار میباشند. درصد 22پژوهش را در سطح اطمنیان

 آزمون فرضیه های پژوهش(:2جدول)
 نتیجه  (t-value آماره آزمون) ضریب مسیر فرضیه

 تایید  16.611 4.720 1

 تایید 16.112 4.761 1

 تایید 8.008 4.112 8

 تایید 7.111 4.674 1

 

 تیجه گیری و پیشنهادهای کاربردیبحث و ن 

 بحث و نتیجه گیری

های مهم در حوزه بازاریابی آموزشی، امکان تجربه مجازی و تعااملی از عنوان یکی از نوآوریبه (Virtual Reality) فناوری واقعیت مجازی 
ها و مؤسساات آموزشای، باه های واقعای از دانشاگاهساازیشبیهکند. این فنااوری باا ایجااد های آموزشی را برای دانشجویان فراهم میمحیط

تواند تاأثیر بسازایی دهد تا پیش از انتخاب مقصد تحصیلی، با فضا، امکانات و فرهنگ آن آشنا شوند. این تجربه میدانشجویان این امکان را می

 .ها برای انتخاب مقصد تحصیلی مؤثر باشدگیری آنتصمیمگیری تصویر مقصد آموزشی در ذهن دانشجویان داشته باشد و در نهایت بر در شکل

در دنیاای رقاابتی آماوزش ها شاناخته شاده اسات. های روزافزون فناوری، واقعیت مجازی به عنوان یک ابزار نوین در بسیاری از حوزهبا پیشرفت

گیری دانشجویان در انتخاب کشاور، شاهر یاا مؤسساه مقصاد تلقای مترین عوامل تأثیرگذار بر تصمیعنوان یکی از مهمالمللی، تصویر مقصد آموزشی بهبین

شده، قادر است تصویر ذهنی دانشجویان را نسبت سازیبا ظرفیت بالای خود در ایجاد تجربیات شبیه (Virtual Reality) شود. فناوری واقعیت مجازیمی
هاا، امکاناات رفااهی و حتای زنادگی اجتمااعی و فضاهای دانشگاهی، خوابگاههای آموزشی، سازی محیطبه مقصدهای آموزشی ارتقا بخشد. از رری  شبیه

ای نزدیک به واقعیات از مقصاد ماوردنظر خاود گیری، تجربهسازد که دانشجویان پیش از تصمیمفرهنگی در مقصد، واقعیت مجازی این امکان را فراهم می
تری از کیفیت آموزش، جاذابیت محایط و میازان تطااب  دهد، بلکه درک عمی کاهش می گیری راتنها اضطراب تصمیمداشته باشند. این تجربه ملموس، نه

افزایش تعامال حسای و  توان درمکانیسم اصلی اثرگذاری واقعیت مجازی بر تصویر مقصد آموزشی را می .کندفردی با مقصد به مخار  منتقل می

آورد که در آن ادراک کاربر از بینایی، شنوایی و حرکت، شرایطی را پدید می زمان حواسسازی هموجو کرد. واقعیت مجازی با فعالجست عارفی
ساازی بهتار گیارد. ایان تجرباه باعاث درونیشکل می 38همحیط، نه صرفاً بر مبنای ارلاعات زبانی یا تصویری ساده، بلکه بر پایه تجربه زیست

شود. چنین فرآیندی، تصویر ذهنی فرد را از یاک مفهاوم مخار  و مقصد میارلاعات، ایجاد حس آشنایی و تعل ، و کاهش فاصله روانی میان 
کند و همین امر، نقاش میاانجی تصاویر مقصاد را در تأثیرگاذاری بار انتزاعی و ناشناخته، به یک مقصد آشنا، جذاب و قابل دستیابی تبدیل می

 .نمایدگیری تحصیلی تقویت میتصمیم

توانناد براسااس علاقاه، رشاته آورد. دانشاجویان مینیز فاراهم مای سازی تجربه شناختیشخصی رایاز سوی دیگر، واقعیت مجازی بستری ب
ای خااص، شارکت در یاک تحصیلی یا نیازهای فردی خود، سناریوهای متنوعی را در محیط مجازی تجربه کنند؛ برای نمونه، بازدید از دانشکده

تر تنها دقی شود تصویر ذهنی دانشجو نهسازی، سب  میره دانشگاه. این قابلیت شخصیشده، یا تجربه زندگی روزمره در محوسازیکلاس شبیه
تنها نقش یک ابازار تبلیغااتی یاا ترتی ، واقعیت مجازی نهتر باشد، بلکه با نیازها و ترجیحات فردی او نیز تطاب  بیشتری پیدا کند. بدینو واقعی
شود که نهایتاً بر انتخاب مقصاد و گیری و ارتقای تصویر مقصد آموزشی تبدیل میی راهبردی در شکلکند، بلکه به ابزاررسانی را ایفا نمیارلاع

 .گیری تحصیلی دانشجو اثرگذار استرفتار تصمیم

 بررسای کانم. در نقش میانجی تصویر مقصد آموزشی :بر انتخاب مقصد آموزشی واقعیت مجازی را  در این تحقی ، برآن بودم که اثرات فناوری
گاذارد، بلکاه بار نشان داد که فناوری واقعیت مجازی نه تنها بر تصاویر مقصاد آموزشای تااثیر می تحقیقات پیشین رول مسیر پژوهش، نتایج

 ها، من را به این نتیجه رساند که استفاده از این فناوریهای مربوب به انتخاب آن مقصد نیز اثرات مثبت و معناداری دارد. این یافتهگیریتصمیم

                                                           
38  Immersive Experience 
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ا تواند در آینده به عنوان یک عامل تاثیرگذار در فرآیند انتخاب مقصد آموزشی شناخته شود و در نهایت به ارتقای کیفیت آموزش کمک کند. بمی

 فنااوری واقعیات مجاازی باردر فرضیه اول پژوهش مطرح شد که  .ای روشن و نوآورانه را در این زمینه متصور شدتوان آیندهها، میاین تحلیل

( بیشاتر 22.200انتخاب مقصد آموزشی تاثیر مثبت و معناداری دارد. با توجه به نتایج پژوهش، مقدار آماره آزمون محاسبه شده برای این رابطه)

کاه باه تاأثیرات مثبات   2112یل لی و وناگ،نتیجه با یافته های پژوهشگر پیشین از قب این بدست آمد و فرضیه پژوهش تریید شد. 1.22از 
دار ایان فنااوری در انتخااب مقصاد اند، همسو است. علت تأثیر مثبات و معنایها و تجارب آموزشی اشاره کردهگیریمجازی در تصمیم واقعیت

آورد، کاه باه نوباه خاود کماک های آموزشی مختلف فراهم مایای رنی و واقعی از محیطآموزشی به این دلیل است که واقعیت مجازی تجربه
تواند به صورت تعاملی و جذاب، تصورات و تصاویری ملموس گیری کند. همچنین، واقعیت مجازی میعات بیشتری تصمیمکند تا فرد با ارلامی

فناوری واقعیت مجازی به عنوان یک ابزار پیشرفته، دو ویژگای .  اینکه ها اثرگذار استها و انتخاباز مقصدهای آموزشی ایجاد کند که بر انگیزه
پذیری. این دو ویژگی نه تنها تجربه کنند: حس حضور و تعاملسزایی در تاثیرگذاری آن بر انتخاب مقصد آموزشی ایفا میاصلی دارد که نقش به

حاس حضاور، باه ماثلا  .گذارنادگیری فردی در انتخاب مقصد آموزشی تاثیر میرور مستقیم بر فرآیند تصمیمبخشند، بلکه بهکاربر را بهبود می
دهد تا خود را در مکانی خاص حس کند، گویی کاه واقعااً ن در یک محیط مجازی است. این ویژگی به کاربر اجازه میمعنای احساس واقعی بود

پاردازد، ایان احسااس حضاور های آموزشی و دانشاگاهی میدر آنجا حضور دارد. زمانی که یک فرد از رری  واقعیت مجازی به مشاهده محیط
ملموس از شرایط موجود در مقصد آموزشی پیدا کند. باه ایان ترتیا ، او قاادر خواهاد باود تاا تصامیمات ای تواند به او کمک کند تا تجربهمی

نیز ویژگی دیگری اسات کاه باه فارد اجاازه  پذیریتعاملو به همین صورت  تری بر اساس تصور واقعی خود از محیط آموزشی اتخاذ کنددقی 
شود کاربر بتواند با جزهیات مختلف محیط با آن تعامل داشته باشد. این قابلیت باعث می دهد به رور فعال در محیط مجازی وارد عمل شود ومی

آموز یا دانشجو های متفاوتی را از آن محیط کس  کند. برای مثال، یک دانشآموزشی تعامل کند، ارلاعات بیشتری به دست آورد، و حتی تجربه
ها ارتباب برقرار کند، به رور دقی  با امکانات دانشگاه محتوای درسی، اساتید و همکلاسیتواند از رری  واقعیت مجازی به صورت مستقل با می

شاود کاه فارد احسااس ارتبااب ها شود. این نوع تعامال باعاث میهای مختلف دانشگاه مانند کتابخانه یا آزمایشگاهآشنا شود و حتی وارد بخش

پاذیری در در مجموع، حس حضاور و تعامل .یک انتخاب واقعی و قابل لمس ارزیابی کند تری با مقصد آموزشی پیدا کند و آن را به عنوانعمی 
های ارلاعاتی، بلکه از نظر احساسی و تجربی نیز برای شوند که فرآیند انتخاب مقصد آموزشی نه تنها از جنبهفناوری واقعیت مجازی موج  می

ها مناس  است گیرندگان احساس کنند که مقصد آموزشی مورد نظر برای آنتصمیم شود کهفرد جذاب و انگیزشی باشد. این دو ویژگی باعث می
  .و این انتخاب را با دقت و اعتماد بیشتری انجام دهند

د. با توجه به نتایج پژوهش، مقدار آمااره آزماون محاسابه شاده ی شدر فرضیه دوم، تاثیر فناوری واقعیت مجازی بر تصویر مقصد آموزشی بررس

دهند که فناوری واقعیات مجاازی نتایج پژوهش نشان می ( بود و این فرضیه نیز تریید گردید.1.22، بیشتر از مقدار)(22.125رابطه) برای این

)رادیاانتی و (2112مانناد)لی و وناگ،  ها باا تحقیقاات پژوهشاگرانیتاأثیر مثبات و معنااداری بار تصاویر مقصاد آموزشای دارد. ایان یافتاه

تواناد تصاویر فارد از یاک بخشد، بلکه میاست که تأکید دارند واقعیت مجازی نه تنها تجربیات کاربری را بهبود میهمسو   (2121وهمکاران،
رور عمده بر اسااس احساساات و تجربیاات فارد از آن مقصد آموزشی را به رور قابل توجهی تغییر دهد. از آنجایی که تصویر مقصد آموزشی به

تر و های آموزشی، امکاان ایجااد تصاویری دقیا ای رنی و واقعی از محیطت مجازی با فراهم آوردن تجربهگیرد، فناوری واقعیمقصد شکل می

دهاد کاه در محایط است که به فرد این احسااس را می حس حضور یکی از ابعاد کلیدی این فناوری، .آوردتر از این مقصد را فراهم میملموس
شاود کاه فارد ناه تنهاا از شود. این حس حضور موجا  میتقویت تصویر او از مقصد آموزشی میآموزشی حضور دارد و این خود باعث تغییر و 

باا  نیاز باه تعامال تری با آن برقرار کند. ابعاد دیگر واقعیت مجازی،های ظاهری محیط، بلکه از لحاظ اجتماعی و احساسی نیز ارتباب عمی جنبه
شاود در فرآیند مشاهده و ارزیابی مقصد آموزشی مشارکت داشته باشد. این تعامل باعاث می رور فعالدهد بهمحیط است که به کاربر امکان می

تر و اش از مقصاد آموزشای را دقیا که فرد با جزهیات بیشتری از محیط آموزشی آشنا شود، از امکانات آن استفاده کند و در نتیجه تصویر ذهنی
وند که تصویر مقصد آموزشی در ذهن فرد، به یک تصویر واضح و جذاب تبدیل شود کاه بار شها باعث میتر بسازد. در نهایت، این ویژگیمثبت
 .گیری او در انتخاب مقصد آموزشی تأثیرگذار استتصمیم

ی در فرضیه سوم، تاثیر تصویر مقصد آموزشی)دانشگاه( بر انتخاب مقصد آموزشی بررسی شد. با توجه به اینکه مقدار آماره تی محاسبه شده بارا 

نتایج حاکی از آن بود که تصاویر مقصاد آموزشای، شاامل ابعااد تصاویر  هست و این فرضیه تایید میشود. 1.22(، بیشتر از 9.229این رابطه)
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ها باا گیری افاراد در انتخااب مقصاد آموزشای دارد. ایان یافتاهعارفی، تصویر شناختی و تصویر واکنشی، تأثیر مثبات و معنااداری بار تصامیم

که نشان دادند تصویر عارفی مقصد از رری  ایجاد احساساات مثبات،  (2019) لی و ونگ  ین همسو است، از جمله مطالعاتهای پیشپژوهش

که بر نقش تصویر شاناختی در   2121ت امین و همکاران،دهد، و تحقیقاتمایل دانشجویان به انتخاب یک مقصد آموزشی خاص را افزایش می

نشان داد که تصویر واکنشی، کاه باه ادراکاات  (2121دنگل و مگدیفرا) مقصد تأکید کردند. همچنین، پژوهشارزیابی کیفیت علمی و امکانات 

تاأثیر مثبات تصاویر مقصاد  .گیری نهاایی داردشود، تأثیر مستقیمی بر تصمیمدانشجویان از تجربیات دیگران و بازخوردهای عمومی مربوب می
یابد. از منظار مفهاومی، ایان ز این ابعاد، احتمال انتخاب آن مقصد از سوی دانشجویان افزایش میآموزشی به این معناست که با بهبود هر یک ا

دهند که تصویر عارفی با ایجاد احساسات مثبتی نظیر اشتیای و ارمینان، تصویر شناختی با اراهه ارلاعات معتبر درباره کیفیات ها نشان مییافته
کنناد. گیری نگرش مطلوب نسبت به مقصد آموزشی کماک میرری  تجربیات مثبت دیگران، به شکلآموزشی و امکانات، و تصویر واکنشی از 

در نتیجه، مقصدهای آموزشی که بتوانند تصویری مطلوب در این ابعاد ایجاد و تقویت کنند، شانس بیشاتری بارای جاذب دانشاجویان خواهناد 
 .داشت

پاردازد. باا توجاه باه ر انتخاب مقصد آموزشی با نقش میانجی تصویر مقصد آموزشی میفرضیه چهارم به بررسی تاثیر فناوری واقعیت مجازی ب

بدست آمده اسات بناا  ایان فرضایه نیاز ترییاد  1.22( بیشتر از مقدار آماره تی 2.021اینکه مقدار آماره آزمون محاسبه شده برای این رابطه)

که نشان داد فنااوری واقعیات  (2019) کاون و کترونپژوهش  :است، از جمله های این تحقی  با نتایج مطالعات متعددی همسویافته میشوند.
های آموزشی ایجاد کرده و موج  افزایش انگیزه دانشجویان برای انتخاب یاک تری از محیطمجازی از رری  افزایش حس حضور، درک مثبت

هاای واقعیات مجاازی باعاث کردناد تعامال فعاال در محیطکه تأیید ( 2121) لی و شین تحقیقات . همچنین شودمؤسسه آموزشی خاص می

 گاواه و چاناگ مطالعاه و  .دهادهاا میافزایش درگیری شناختی دانشجویان شده و ارزیابی مثبتی از کیفیت آموزشی و امکانات مقصاد باه آن

گیری دانشاجویان بارای انتخااب میمهای نوین بر تصاکه نشان داد تصویر مقصد آموزشی یک عامل میانجی کلیدی در تأثیر فناوری (2022)

های که تأکید کارد واقعیات مجاازی از رریا  تجرباه (2023) و همکاران آنوپاما پژوهش. و در نهایت یک دانشگاه یا مؤسسه آموزشی است

و در ایان فرضایه  .شاودنام در آن مقصد آموزشی میشده، تصویر واکنشی را تقویت کرده و موج  افزایش تمایل دانشجویان به ثبتسازیشبیه
دهد که فنااوری واقعیات نشان می تأثیر مثبت و معنادار فناوری واقعیت مجازی بر انتخاب مقصد آموزشی با نقش میانجی تصویر مقصد آموزشی

تر تجرباه ستر و ملمورور واقعیدهد که محیط آموزشی موردنظر خود را بهحس حضور، به دانشجویان این امکان را می مجازی، از رری  ایجاد

تری با محیط آموزشای شود، زیرا ارتباب حسی و هیجانی قویمی تصویر عارفی کنند، گویی که در آن مکان حضور دارند. این امر باعث افزایش

های کلیدی واقعیت مجاازی اسات، موجا  درگیار شادن دانشاجویان باا که یکی از ویژگی نیاز به تعامل در یادگیری شود. همچنین،برقرار می

بخشد. علاوه بر این، بازخوردهاا و تجربیاات مثبتای کاه از ها را بهبود میآن تصویر شناختی محتوای آموزشی، امکانات و فضای دانشگاه شده و

های ساایر توانند ارزیابیگذارند، چراکه دانشجویان میتأثیر می تصویر واکنشی شوند، برهای واقعیت مجازی به اشتراک گذاشته میرری  محیط

تنها اثارات این پژوهش با مطالعات پیشین متفاوت است، زیرا نه .تری از مقصد آموزشی داشته باشندگرایانهکاربران را مشاهده کرده و درک واقع
مستقیم فناوری واقعیت مجازی بر انتخاب مقصد آموزشی را بررسی کرده است، بلکه با در نظر گرفتن نقاش میاانجی تصاویر مقصاد آموزشای، 

سازد. برخلاف مطالعات گذشته که عمدتاً به بررسای تاأثیر تر اراهه داده که زوایای جدیدی از تأثیرگذاری این فناوری را آشکار میچارچوبی جامع
توانناد ابعااد مختلاف های مبتنی بر واقعیت مجاازی چگوناه میاند، این پژوهش نشان داده که تجربههای نوین در آموزش پرداختهکلی فناوری

 ر بگذارند. تصویر ذهنی از یک مقصد آموزشی را تغییر داده و در نهایت بر انتخاب دانشجویان تأثی

 پیشنهادات کاربردی مبتنی بر این پژوهش

 :گذاران آموزشی و بازاریابان آموزشی اراهه دهدها، سیاستتواند راهکارهای عملی متعددی را برای دانشگاهنتایج این مطالعه می

ساازهای درجاه، شبیه ۴۱۱جاازی توانناد از تورهاای ممؤسساات آموزشای می ا:ههای واقعیت مجازی بارای معرفای دانشاگاهتوسعه پلتفرم .1
گیری های دانشگاهی استفاده کنند تا تصاویر مقصاد آموزشای را بهباود بخشاند و تصامیمهای تعاملی در محیطهای درسی و تجربهکلاس

 .دانشجویان را تحت تأثیر قرار دهند
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لای، دانشاجویان مقاارع مختلاف تحصایلی و الملایجاد سناریوهای مختلف برای دانشاجویان بین ی:های واقعیت مجازسازی تجربهشخصی .2

 .تواند تعامل و حس حضور بیشتری ایجاد کند و ارتباب مؤثرتر با مقصد آموزشی برقرار کندهای گوناگون میرشته

مشاوره های آموزشی، جلسات توانند از فناوری واقعیت مجازی در نمایشگاهها میدانشگاه:  ادرام واقعیت مجازی در فرآیندهای جذب دانشجو .9

 .تری از خود اراهه دهندتحصیلی آنلاین و حتی در فرایندهای پذیرش استفاده کنند تا تصویر مثبت

های احساسای علاوه بر اراهه ارلاعات فنی درباره امکانات و کیفیت آموزش، باید باه تجرباه: بهبود تصویر شناختی و عارفی مقصد آموزشی .0
شاده و ایجااد حاس سازیصاورت شبیههای دانشجویان سااب ، نماایش زنادگی دانشاجویی بهتاندانشجویان نیز توجه شود. استفاده از داس

 .تواند تصویر عارفی مقصد را تقویت کندپنداری میهمذات

ها باید از ابزارهای تحلیلی برای بررسی واکنش کاربران نسابت باه تورهاای دانشگاه ی:های مجازتحلیل و پایش مداوم بازخوردها در محیط .5

 .سازی کنندهای کاربران را بهینههای واقعیت مجازی استفاده کنند تا بتوانند تجربهازی و تعاملات در محیطمج

یاک عنصار کلیادی در  توانادتنها ابزاری بارای تبلیغاات آموزشای اسات، بلکاه میاین پژوهش نشان داده است که فناوری واقعیت مجازی نه

ابازار اساتراتژیک در جاذب و  عنوان یاکها باید به ایان فنااوری باهگذاران آموزشی و دانشگاهسیاستباشد. بنابراین،  گیری دانشجویانتصمیم

  .نگاه کنند داشت دانشجویاننگه
 

 برای دانشجویان دختر افغانستانی مبتنی بر این پژوهش پیشنهادات کاربردی

دور  تواند راهکارهایی برایهای این پژوهش میاند، یافتهافغانستانی بستهها را به روی دختران با توجه به اینکه رالبان درهای مکات  و دانشگاه

ساازی تواناد نقاش مهمای در فراهممی (VR) های ناوین اراهاه دهاد. فنااوری واقعیات مجاازیاز رری  فناوری زدن موانع فیزیکی تحصیل

 :شودپیشنهادات زیر مطرح میهای آموزشی برای دانشجویان دختر افغانستانی ایفا کند. بر این اساس، فرصت

 های مجازی مبتنی بر واقعیت مجازیایجاد دانشگاه .1

o هاای واقعیت مجازی برای ایجاد کلاس توان از فناوریهای فیزیکی ندارند، میاز آنجایی که دختران در داخل افغانستان دسترسی به دانشگاه

 .استفاده کرد مجازی تعاملی

o هایپلتفرم توانندی آموزشی میالمللی و نهادهاهای بیندانشگاه VR روری کاه توساعه دهناد، باه های آموزشی از راه دوررا برای اراهه دوره

ای باه تجرباه های هوشامندتر ایان فنااوری در گوشایهای سادهیا حتی نسخه VR هایبا استفاده از هدست دانشجویان افغانستانی بتوانند

 .نزدیک به آموزش حضوری دست یابند

 های آموزشی جهانیحس حضور در محیط افزایش .2

o است. باا اساتفاده از فنااوری واقعیات مجاازی، دختاران افغانساتانی  نبود حس حضور و تعامل اجتماعی های تحصیل آنلاین،یکی از چالش

شاته باشاند و تجرباه های مجازی شرکت کنند، با اساتید تعامال دادر کلاس المللی حضور داشته باشند،های آموزشی بینتوانند در محیطمی

 .یادگیری تعاملی کس  کنند

o ها را برای ادامه تحصیل افزایش دهددر میان دانشجویان دختر کمک کرده و انگیزه آن احساس انزوا تواند به کاهشاین روش می. 

 المللی برای حمایت از تحصیل دختران افغانستانیهای بینایجاد شبکه .9

o برگازاری  توانناد از فنااوری واقعیات مجاازی بارایهای مطرح جهاان میالمللی و دانشگاهزشی بینهای حقوی بشری، نهادهای آموسازمان

 .استفاده کنند های رایگان آموزشی ویژه دختران افغانستانیدوره

o باان، باه توانند فضایی امن و خصوصی برای دانشجویان دختر فراهم کنناد تاا بادون نگرانای از نظاارت رالمی متاورس آموزشی هایپلتفرم

 .تحصیلات خود ادامه دهند

 VR های فنی باآموزی و آموزشهای مهارتبرگزاری کلاس .0

o نویسای، رراحای دیجیتاال، بازاریاابی آنلایان و برنامه هایبسیاری از مشارل امروزی نیازی به حضور فیزیکی در دانشگاه ندارند و با مهارت

 .توان به بازار کار جهانی متصل شدمی هوش مصنوعی
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o که نیازی به حضور در دانشگاه ندارند، ماورد اساتفاده قارار گیارد و  ایهای فنی و حرفهآموزش مهارت تواند برایناوری واقعیت مجازی میف

 .دختران افغانستانی را برای ورود به مشارل آنلاین آماده کند

 های خارجیامکان استفاده از تورهای آموزشی واقعیت مجازی برای انتخاب دانشگاه .5

o های تورهاای واقعیات مجاازی دانشاگاه توانناد باا اساتفاده ازهای تحصایلی خاارج از افغانساتان هساتند، میدخترانی که به دنبال فرصات

تر بارای مهااجرت تحصایلی تصامیم رور مستقیم تجربه کرده و آگاهانهرا به های آموزشی، امکانات و تجربیات دانشجوییمحیط المللی،بین

 .بگیرند

دختران افغانساتانی کاه از  .تواند موانع فیزیکی تحصیل را تا حد زیادی برررف کندفناوری واقعیت مجازی می نشان داده است که این پژوهش

های جدید یاد بگیرند و با های باکیفیت جهانی دسترسی پیدا کنند، مهارتبه آموزش VR توانند با استفاده ازاند، میتحصیل حضوری محروم شده

های گذاری بیشاتری روی توساعه دانشاگاهالمللی باید سرمایههای آموزشی بینسازمان المللی ارتباب برقرار کنند. از این رو،لمی بینهای عشبکه

 .های آموزشی واقعیت مجازی برای حمایت از دانشجویان محروم از تحصیل انجام دهندمجازی و پلتفرم
 

 آینده و نوآوری تحقیقاتچالش های اجرایی،  پژوهش،محدودیت های 

یکی از چالش های عمده در این پژوهش  این پژوهش نیز مانند هر پژوهش دیگری خالی از محدودیت ها نبوده و شامل چندین محدودیت است.
نتایج عدم آشنایی برخی از دانشجویان با فناوری واقعیت مجازی بود که ممکن است باعث کاهش کیفیت تجربیات آنها شود. این موضوع میتواند 

تجربیات یادگیری ممکن است بین دانشجویان متفاوت باشد؛ برخی ممکن اسات بیشاتر از دیگاران از همچنین  پژوهش را تحت تاثیر قرار دهد.

 پیاده سازی فناوری واقعیت مجازی نیازمنادبر علاوه  بهره مند شوند. این تنوع میتواند باعث ایجاد ناهماهنگی در نتایج تحقی  شود. VRفناوری
 سرمایه گذاری قابل توجهی است که ممکن است برای برخی موسسات آموزشی قابل دسترس نباشد. این موضوع میتواند مانع گسترده استفاده از

VR .تاثیر فاکتورهای خارجی چون شرایط اقتصادی، اجتماعی وحتی جوی که ممکن است بر تجربه کاربران از  در بازاریابی مقاصد آموزشی شود
جازی تاثیر بگذارد، میتواند به عنوان یک محدودیت در نظر گرفته شود. و پژوهش بر اساس داده های مقطعی انجام شده است وممکن واقعیت م

 است نتایج آن نمایانگر تغییرات بلندمدتی که درک وتجربه یادگیری به واسطه واقعیت مجازی به وجود می آیند نباشد.

توجهی همراه اسات کاه های قابلاقعیت مجازی در بهبود تصویر مقصد آموزشی، اجرای مؤثر آن با چالشبدیل فناوری وهای بیبا وجود ظرفیت

اسات کاه بسایاری از  های واقعیات مجاازیسازی و نگهداری زیرسااختهای بالای توسعه، پیادههزینه نباید از نظر دور بماند. نخستین چالش،

نیاز به محتوای تعاملی با کیفیت باالا و  سعه، توان مالی لازم برای آن را ندارند. افزون بر آن،ویژه در کشورهای در حال تومؤسسات آموزشی، به
المللی، مستلزم همکاری نزدیک میاان متخصصاان فنااوری، رراحاان تجرباه کااربر و کارشناساان متناس  با فرهنگ و انتظارات مخاربان بین

اعام از —پاذیرش فنااوری توساط کااربران نهاایی مدیریتی فراوانای دارد. همچناین،های اجرایی و آموزش است؛ امری که در عمل پیچیدگی
 نادارد وجود تکنولوژی با کافی آشنایی که مواردی در ویژهبه شود، روروبه هاییمقاومت با است ممکن—گیرندگان آموزشیدانشجویان و تصمیم

 نگااهی نیازمناد آموزشای، مقصاد تصاویر ارتقای در مجازی واقعیت از مؤثر گیریبهره رو،این از. نیست مهیا مناس  دیجیتالی هایزیرساخت یا
 صرف تکنولوژی مرزهای از نوین ابزار این تا است دانش مختلف هایحوزه میان افزاییهم و کاربران، آموزش بلندمدت، گذاریسرمایه راهبردی،

 .شود تبدیل آموزشی گیریتصمیم تجربه از اثرگذار بخشی به و کرده عبور

در این پژوهش، تنها از فناوری واقعیت مجازی استفاده گردیده است. بررسی ادرام واقعیت مجازی با دیگر تکنولوژی های نوین، همچون هوش 
ژوهش مصنوعی و یادگیری ماشینی، واقعیت افزده میتواند درک بهتری از چگونگی بهبود بازاریابی مقصد آموزشی فراهم آورد. وهم چنین این پا

در بازه زمانی کوتاه مدت صورت گرفت، تحقیقات آینده میتوانند با استفاده از رراحی های مطالعااتی راولانی مادت، تااثیرات مساتمر واقعیات 
تار و هاای آیناده تاأثیرات جزهیشود پژوهشبر این اساس، توصیه می مجازی بر فرآیند یادگیری و تعاملات اجتماعی را مورد بررسی قرار دهند.

شناختی و فرهنگی، بررسی کنند و همچناین کاارایی های مختلف دانشجویان، با توجه به متغیرهای جمعیتاحتمالی این فناوری را در میان گروه
 .های نوظهور دیگر مانند واقعیت افزوده را در این زمینه مورد تحلیل قرار دهندفناوری
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 :کنداضافه می پژوهش حاضر چندین نوآوری کلیدی را به ادبیات علمی  

اناد، ایان های یاادگیری پرداختهبرخلاف مطالعات گذشته که عمدتاً به تأثیر فناوری واقعیت مجاازی بار تجرباه ع:توسعه یک چارچوب جام .1

انتخااب  را در تأثیرگذاری فنااوری واقعیات مجاازی بار تصویر مقصد آموزشی پژوهش یک مدل یکپارچه اراهه داده است که نقش میانجی

 .کندتحلیل می موزشیمقصد آ

عنوان یک متغیر کلیدی در انتخاب مقصد معرفی کارده و آن را این پژوهش تصویر مقصد آموزشی را به ی:بررسی ابعاد تصویر مقصد آموزش .2

 .اندصورت جزهی مورد بررسی قرار گرفتهتفکیک کرده است، که در تحقیقات پیشین کمتر به عارفی، شناختی و واکنشی به سه بعد

ها که بر تبلیغات و بازاریابی سنتی متکی هساتند، ایان برخلاف رویکردهای سنتی در معرفی دانشگاه ی:رکز بر نقش تجربه حسی و تعاملتم .9

تواناد باه دانشاجویان درک می افزایش حس حضور و نیااز باه تعامال در یاادگیری مطالعه نشان داده که فناوری واقعیت مجازی از رری 

 .ها را تحت تأثیر قرار دهدگیری آنوزشی اراهه دهد و تصمیمتری از مقصد آمملموس

های مادل و هاای مجاازیتجرباه کااربری در محیط زماان از مفااهیمرور هماین پژوهش باه ی:تلفی  نظریات فناوری و بازاریابی آموزش .0

 .ها را در یک مدل ساختاری تحلیل کرده استبهره گرفته و ارتباب آن گیری دانشجویانتصمیم
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