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Aim: The present study survey the impact of the use of digital 

simulation technologies on the mental priming and social 

cognitive learning of ethical behavior among the employees of 

organizations. 

Methods: The paradigm and methodological approach of the 

current research is interpretive and qualitative with a meta-

synthesis method. The statistical population of the research 

consists of authentic qualitative studies published in the field 

of application of digital simulation technologies in social 

cognitive learning until 2023. 

Findings: Based on the meta-synthesis results, the five 

components of unconscious indoctrination, feeling of 

pervasive presence in the learning environment, increasing the 

cognitive processing capacity of abstract and non-experiential 

concepts, the ability to deeply perceive the subject in the 

simulation environment, positive motivation to learn, 

improving creativity were identified as the effect of the use of 

Virtual Reality as digital simulation technology on social 

cognitive learning and ethical behavior in organizations. 

Conclusion: Based on the results of the research, it is 

concluded that digital simulation technologies can provide a 

significant change in social cognitive learning and automation 

of ethical behavior. 
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یادگیری شناختی اجتماعی، 

سازی ذهنی، رفتار آمادهپیش
اخلاقی، واقعیت مجازی، 

 .فراترکیبواقعیت افزوده، 

ال سازی آموزشی دیجیتکاربرد شبیه تأثیردر پژوهش حاضر، به بررسی  هدف:

سازی ذهنی و یادگیری شناختی اجتماعی رفتار اخلاقی در میان آمادهبر پیش

  های نظامی پرداخته شد.کارکنان سازمان

شناسی پژوهش حاضر از حیث هدف اکتشافی و از حیث روش پژوهش: روش

. جامعه آماری پژوهش، متشکل از مطالعات استترکیب کیفی و از نوع فرا

)با  سازی دیجیتالهای شبیهدر حوزه کاربرد فناوری کیفی معتبر منتشرشده

ا تتمرکز بر واقعیت مجازی و واقعیت افزوده( در یادگیری شناختی اجتماعی 

 . است 1401سال 

لفه تلقین ناخودآگاه احساس حضور فراگیر در محیط ؤپنج م ها:یافته

مفاهیم انتزاعی و غیرقابل تجربه  یادگیری، افزایش ظرفیت پردازش شناختی

 تقویت انگیزهسازی، ، قابلیت درک عمیق سوژه در محیط شبیهعینی

اربرد ک تأثیر عنوانبهیادگیری، بهبود خلاقیت در رابطه با موضوع یادگیری 

سازی دیجیتال بر یادگیری شناختی اجتماعی رفتار اخلاقی در فناوری شبیه

  ید.های دفاعی شناسایی گردسازمان

امکان  فراهم آوردن واسطهبهسازی دیجیتال های شبیهفناوری گیری:نتیجه

 تجربه متوالی و عینی سوژه یادگیری و همچنین ایجاد انعطاف در سناریوهای

قادر خواهند بود تحولی چشمگیر در یادگیری شناختی اجتماعی و  ،آموزشی

 های نظامی ایجاد نمایند. توسعه رفتار اخلاقی در سازمان

بر یادگیری شناختی اجتماعی  سازی دیجیتالهای شبیهکاربرد فناوری تأثیر(. 1402) حمید، آروند و .سجاد، فرهنگ: استناد

 .160-101(، 29) 8، دفاعی یپژوهندهیآ. های نظامیرفتار اخلاقی در سازمان
         DOI: https://doi.org/10.22034/dfsr.2023.2001181.1699. 

                                       رانیا یاسلام یو ستاد ارتش جمهور یدانشگاه فرمانده ناشر:
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 مقدمه
یک سازمان دولتی و مکتبی، رفتار  عنوانبههای نظامی و دفاعی در مدیریت سازمان

و بهبود عملکرد فردی و سازمانی یکی از تقاضاهای  سوء رفتارمقابله با  منظوربه 1اخلاقی
برای ترویج اخلاقیات  یسازفرهنگهای بسیاری نیز از طریق آموزش و مهم است و تلاش
رفتار اخلاقی  سازی(. نهادینه1091)مقیمی و غفاری،  آمده است به عملدر بین کارکنان 

تواند بر ترویج رفتار اخلاقی، افزایش سلامت سازمانی و ارتقاء مطلوب نیروهای مسلح می
و نافع واقع گردد. در همین راستا دستیابی به روش  مؤثرهای نظامی آمادگی رزمی سازمان

های نظامی در پایدار از نیازهای عمده سازمانو  هزینهکمبرای یادگیری سریع،  مؤثر
برانگیز امروزی است. در تعریف ادوارد سرکوبگر اخلاق، پراسترس و چالش هایمحیط
و توقعی است که یک رویداد خاص به یک نتیجه  0، یادگیری شامل انتظار)1992(2تالمن

ه خاص(. بر خاص منجر خواهد شد )انتظار از منتج شدن یک رویداد خاص به یک نتیج
گذرد، موضوع اصلی در تغییر رفتار است اساس این تعریف، ذهن و آنچه در ذهن فرد می

و به همین جهت در مدیریت نوین، برای مطالعه یادگیری سازمانی، رویکرد شناختی 
این رویکرد،  یادگیری  .(Frith & Frith, 2007) شده استجایگزین رویکرد رفتارگرایی 

های محرک و ها و سیستمسازمانی، دستورالعملهای آموزشی دروندوره رفتار را فراتر از
( و به جای تربیت یادگیرنده با اتکای بر دیگران، 1090پاسخ دانسته )مرادی و احمدی، 

 (.1081بر تقویت مهارت یادگیری یادگیرنده متمرکز است )خرازی، 

و  1980های در دهه 1(، نظریات شناختی اجتماعی1986) 4نظریه آلبرت بندورا به دنبال
است که به افراد همنوع  6هاییم برجسته شدند. شناخت اجتماعی مجموع پردازش1990

دهد. چنین تعاملی الزامی برای بقای )همنوعان( امکان یادگیری و تعامل با یکدیگر را می
ها، ها در انسانین پردازشا یک کل است. عنوانبهها افراد و همچنین برای گونه

ها هستند که امکان های خاص منحصر به انسان است. احتمالًا همین پردازشپردازش
آموزش و آنچه را که ما عموماً تحت عنوان فرهنگ در نظر  نهادینه شدنتوسعه زبان، 

 .(Frith & Frith, 2007) کرده استگیریم، فراهم می

                                                 
1 Ethical behavior 
2 Edward Tolman 
3 The expectancy  
4 Albert bandura  
5 Social Cognition 
6 processes 
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های فوری ناشی از افزایش های نظامی، با چالشزمانبنابراین در شرایطی که کارکنان سا
مواجه هستند و علاوه بر معضلات سنتی مانند مخاطرات شغلی   1آور بار شناختیسرسام

 و اجتماعی شناختیروانهای و ابهام در کارآمد بودن یا خلاق بودن، با انبوهی از دوگانگی
د ناشی از بمباران ذهن توسط تنیدگی شناختی بسیار زیانوظهور و پیچیدگی و درهم

وان تجنگ شناختی مواجه هستند، بایستی بررسی نمود که کدام راهکار شناختی را می
 برای یادگیری بهینه رفتار اخلاقی تجویز نمود.

جارب گیرد. تنظریات یادگیری شناختی اجتماعی تجربیات گذشته یک فرد را در نظر می
کند که آیا فرد رفتار خاصی انجام ، تعیین می2تظاراتو ان بر تقویت تأثیرگذشته از طریق 

 ,lamorte).دهند شود را توضیح میدهد یا خیر و دلایلی که فرد درگیر آن رفتار میمی

کند که یادگیری و تغییر رفتار در یک زمینه اجتماعی با می تأکیداین نظریه  (2019
 صورتهبتد. رفتار یا توسط افراد و یا افتعامل پویا و متقابل فرد، محیط و رفتار اتفاق می

فشار فرهنگی،  تأثیراتشود. نمادین و خودکار )پردازش ناخودآگاه( الگوبرداری می
ها از عوامل مهم در الگوبرداری افراد است. بنابراین محیط ، پویایی گروه و رسانههمسالان

کند دهد، مدل میگیرند، رفتارها را نشان میاجتماعی که کارکنان در معرض آن قرار می
کند. شناختی، رفتارها و پیامدهای مشاهده شده را پردازش می صورتبهو در نهایت فرد 

ر گیری و .. است. بهای حرکتی، انگیزش و تصمیمل توجه، پاسخفرایندهای شناختی شام
و  مستقیم سازیمدلسته د های یادگیری در دوتکنیک یطورکلبهاساس این نظریات، 

اه بار ناخودآگ تأثیرآموزش کلامی قابل تفکیک است. با توجه به اینکه کارکنان تحت 
وش ذهن ر بر خودآگاها تکیه شناختی محیط و شغل هستند، آموزش کلامی و یادگیری ب

مستقیم رفتار هدف،  سازیمدل منظوربهبرای تغییر رفتار نیست و  مؤثریچندان 
های ترین تکنیکتواند از اثربخشخودکارسازی شناختی یا همان پرایمینگ ذهنی افراد می

های های دولتی بزرگ و پرچالش همچون سازمانیادگیری شناختی اجتماعی در سازمان
،  به 0های خودآگاهانه، خودکارسازی)اتوماسیون شناختی( پردازشروازاینی باشد. نظام

ی منبع جدیدی از مزیت رقابت عنوانبهمثبت بر کاهش بار شناختی کارکنان،  تأثیرعلت 
 گردد. ها محسوب میدر سازمان

اتوماسیون شناختی، پردازش ناخودآگاه اطلاعات است که جایگزین پردازش توجه یا 
نتایج یکسانی را به دنبال  تواندمیشود و در عین حال ردازش خودآگاهانه اطلاعات میپ

                                                 
1 Human cognitive load 
2 Reinforcements &  Expectations 
3 Cognitive automation of conscious processing 
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 توانند انرژی و حضور ذهنی. مدیران سازمان با استفاده از این ابزار کلیدی میداشته باشد
هایی های شناختی کارکنان را برای استفاده بهینه در حل مسائل پیچیده و فعالیتو قابلیت

سازی کنند. خودکارسازی شناختی را های خودآگاهانه دارد، ذخیرهپردازش که نیاز به
ی عملیات هایمحیطدر  صرفهبهمعنادار و مقرون  طوربهتوان از طریق پرایمینگ ذهنی، می

سازی کرد و پردازش خودآگاهانه را با پردازش شناختی ناخودآگاه و رفتارهای خودکار پیاده
)اهدافی که از پیش آماده و مهیا هستند(  1از پیش آماده مبتنی بر اهداف ناخودآگاه
افتد که یک نشانه ، زمانی اتفاق می2سازی ذهنیآمادهپیشجایگزین کرد. پرایمینگ یا 

آماده کند. سپس هدف از پیش محیطی، بازنمایی ذهنی یک هدف خاص را فعال می
 Sergent).کند ترلی فعال میخودکار رفتارهای مرتبط را بدون خودآگاهی و خودکن طوربه

& Stajković, 2019)  اما بایستی تعیین کرد که برای خودکارسازی شناختی رفتار
 اخلاقی، چه روش و ابزاری مناسب است؟ 

که شود، مگر اینیک موضوع اخلاقی در نظر گرفته نمی عنوانبهدر اکثر جوامع یک رفتار 
شود بد بگذارد. در واقع قواعد اخلاقی زمانی تحمیل می تأثیرآن رفتار بر خانواده یا دیگران 

خلاصه مبنای اساسی برای قواعد اخلاقی این است  طوربهکه نظم جامعه در خطر باشد. 
 طورنآ. به عبارتی دیگر "آنطوری که مایلید به وسیله دیگران انجام شود، انجام دهید"که 

بر اساس این اصل مستلزم آن است که از نظر اجتماعی پسندیده است. اما عمل کردن 
که بتوانید چیزها را از دیدگاه طرف مقابل ببینید، و این مستلزم تصور تأثیری است که 

 منظوربهها بنابراین در سازمان .(Passingham, 2018)گذارد اعمال ما روی آن شخص می
 دیگران،بایست از طریق تصور نتایج رفتار برای خودکارسازی یک رفتار اخلاقی می

 بازنمایی ذهنی رفتار اخلاقی را فعال نمود.   
های سازمانی یا توان با بیانیهفقدان قدرت تصور، درک و یادگیری رفتار اخلاقی را نمی

های نظامی ابزار و منابع کافی برای های سنتی جبران نمود و علاوه بر آن، سازمانآموزش
های نظامی ست که از مسائل عمده سازمانرفع این مشکل در اختیار ندارند. این درحالی

های سازمانی و توجهی به آن علاوه بر آسیبباشد و بیو امنیتی، مسائل اخلاقی می
تواند تبعات حاکمیتی غیرقابل جبرانی برای اعتماد عمومی و اجتماعی در عرصه ملی، می

 امنیت ملی داشته باشد. 

                                                 
1 Primed subconscious goals 
2 Priming 
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همچون واقعیت مجازی از طریق فراهم  1سازی دیجیتالشبیه در همین راستا، فناوری
سازی شده و تقویت قوه تصور افراد و اینکه آوردن بستر تصور نتایج اعمال در محیط شبیه
تواند به یادگیری رفتار اخلاقی از طریق بتوانند چیزها را از منظر دیگران ببینند، می

ری واقعیت مجازی سازی ذهنی آن کمک کند. فناوپردازش ذهنی ناخودآگاه و پیش آماده
ده شدیجیتال، منجر به پیشرفت تصاعدی در علوم شناختی  یهایفناوردر کنار سایر 

هایی نظیر سرگرمی، درمان شناختی، آموزش و یادگیری را با تحول که حوزه است
سازی های شبیهتجربه .(Monterubbianesi et al., 2022) مواجه نموده استچشمگیر 

ای که او را سازی شدهشبیه هایمحیطدهد، در واقعیت مجازی به فرد این امکان را می
دهد، دنیا را از منظری جدید ببیند. ویژگی متمایز واقعیت مجازی نسبت در آن قرار می

 دانیم در واقعیت مجازی، رویدادهایی کهیادگیری این است که ما می هایمحیطبه دیگر 
کنیم، رویدادهایی فیزیکی نیستند، با این حال متوجه و احساس می میشنویمبینیم، می
کنیم که گویی آن مکان واقعی است و ای فکر، احساس و رفتار میشویم که به گونهمی

دانیم که هیچ چیزی وجود ندارد، رویدادها در حال وقوع هستند. از دیدگاه شناختی، ما می
درواقع  «دهیم که گویی وجود دارد.، طوری پاسخ می2هم ناخودآگاه اما، هم آگاهانه و

تواند حالتی از رفتار را می 0ورکنندهمجازی غوطه هایمحیطنکته کلیدی اینجاست که 
 ایگونهشود که طی آن، فرد به محیط مجازی بهگفته می« 4حضور»ایجاد کنند که به آن 

به یک واقعیت  1که حضور از واقعیت واقعی زمانهم دهد که گویی واقعی است.پاسخ می
شود شود، آگاهی نیز از یک واقعیت به واقعیت دیگر منتقل میکننده منتقل میورغوطه

(Suvajdzic et al.,2018). لذت، انگیزه  علاوه بر این، واقعیت مجازی به همراه ایجاد
 ,Chang) مثبت دارد تأثیریادگیری و خودکارآمدی در یادگیری، بر خلاقیت ذهنی افراد 

kao & wang, 2022)  پردازی و تجسم تواند با افزایش خلاقیت، مهارت خیالمی روازاینو
رفتار  رتأثیکارکنان را افزایش دهد و از این طریق کارکنان قادر خواهند بود با تجسم بهتر 
شد،  گفتهاخلاقی یا غیراخلاقی بر دیگران و خود، آن را بهتر درک کنند. بر اساس آنچه 

 هایکاربرد فناوری تأثیرهدف از اجرای پژوهش حاضر، بررسی، شناسایی و ارائه الگوی 

                                                 
1 Digital technologies 
2 Consciously and unconsciously  
3 Immersive virtual environments 
4 Presence 
5 Actual reality 



 101           آروند دیسجاد فرهنگ  و حم / ... بر یادگیری سازی دیجیتالهای شبیهکاربرد فناوریثیر أت

 

امی های نظسازی دیجیتال بر یادگیری شناختی اجتماعی رفتار اخلاقی در سازمانشبیه
  تعیین شد.

 مبانی نظری 
  نظریه یادگیری شناختی اجتماعی

ای کلیدی و در عین حال پیچیده وری سرمایه انسانی مسئلههای نظامی بهرهدر سازمان
شدت تحت  ست که به  شانی و رجب تأثیرا صمدی فرو ست ) سان و محیط ا ر، پورفتار ان

یادگیری سااازمانی برای تغییر رفتار، نظریه  نظرانصاااحب(. از نظریات مورد توجه 1401
که چگونه افراد رفتار خود دهد است. این نظریه توضیح می 1یادگیری شناختی اجتماعی

تواند کنند تا به رفتار هدفمندی دست یابند که میرا از طریق کنترل و تقویت تنظیم می
 در طول زمان حفظ شود. این نظریه دارای پنج مفهوم اصلی به شرح زیر است:

صلی جبر متقابل - ست. این مفهوم به تعامل پویا و متقابل فرد )فرد  SCT: این مفهوم ا ا
عهبا  تهمجمو یات آموخ تار ای از تجرب ماعی بیرونی( و رف فت اجت با شاااده(، محیط )

 ها برای دستیابی به اهداف( اشاره دارد.)واکنش به محرک
تار از طریق  - یک رف جام  یک فرد برای ان نایی واقعی  به توا تاری: این مفهوم  یت رف قابل

یک رفتار، فرد باید  آمیزهای ضااروری اشاااره دارد. برای انجام موفقیتدانش و مهارت
ند که  رفتار  تأثیرانجام دهد و چگونه آن را انجام دهد. افراد از عواقب و  یکارچهبدا

 گیرند.کنند، یاد میخود بر محیطی که در آن زندگی می

شاهده - شان مییادگیری م شند دهد که افراد میای: این مفهوم ن شاهد رفتاری با توانند 
کنند و سااپس آن اعمال را بازتولید د و مشاااهده میشااوکه توسااط دیگران انجام می

 شود. رفتارها نشان داده می "سازیمدل"کنند. این امر اغلب از طریق می
سخ -هاتقویت - شاره دارد که بر این مفهوم به پا های درونی یا بیرونی به رفتار یک فرد ا

یا در محیط  یخود آغازد تواننها میگذارد. تقویتمی تأثیراحتمال ادامه یا توقف رفتار 
است که بیشترین  SCTتوانند مثبت یا منفی باشند. این ساختار باشند و همچنین می

 ارتباط را با رابطه متقابل بین رفتار و محیط دارد.
شده رفتار یک فرد اشاره دارد. افراد قبل از بینی: این مفهوم به پیامدهای پیشانتظارات -

ی بینکنند. پیامدهای پیشبینی میاعمال خود را پیششااادن در رفتار عواقب درگیر
بگذارد. انتظارات فرد تا حد زیادی از  تأثیرآمیز رفتار تواند بر تکمیل موفقیتشاااده می

                                                 
1 Social Cognitive Theory (SCT) 
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شی می شی که به نتیجه رفتار داده میتجربه قبلی نا   شود، تمرکز دارد وشود و بر ارز
 کلی برای فرد ذهنی است. طوربه

جام  - نایی خود برای ان به توا یک فرد  ماد  به ساااطح اعت مدی: این مفهوم  کارآ خود
های خاص فرد و قابلیت تأثیرآمیز یک رفتار اشااااره دارد. خودکارامدی تحت موفقیت

 ,Lamorte)کننده( قرار دارد سایر عوامل فردی و حتی عوامل محیطی )موانع و تسهیل

2019). 

  سازی دیجیتالهای شبیهفناوری

 واقعیت مجازی

طبیعی با  بود که امکان تعامل 2اولین فناوری هم کنشاااگر ساااه بعدی 1واقعیت مجازی
ستفاده از دست را فراهم   VR HMDشده بر روی مانیتورها یا ها  با محیط مجازی ارائها

 0کنشگرکامپیوتریتعریف رایج واقعیت مجازی بدین صورت است: یک رابط و هم  نمود.
ست که از طریق کانال شرفته ا سگریپی شبیه4های چند ح سازی و تعاملات در زمان ، 

دهد در زمان واقعی با یک دنیای کامپیوتری کند و به کاربر اجازه میرا فراهم می 1واقعی
شد. شته با واقعیت مجازی، کاربر دنیای مجازی را از  هایمحیطدر   سه بعدی تعامل دا
های یا اتاق HMDبیند یا اینکه از طریق یا مانیتور می 6طریق پنجره صااافحه نمایش

شود. اگر کاربر کامل به دنیای مجازی وارد می طوربه( شوندیم)که غار نامیده  0نمایش
شود، واقعیت وارد دنیای مجازی می HMD 8های چند حسی یا غارهایاز طریق دستگاه

از طریق مانیتور یا صاافحه  صاارفاًشااود و اگر کاربر نامیده می 9کننده ورغوطهمجازی، 
کننده ورغوطهشاااود، واقعیت مجازی، غیرجزئی وارد دنیای مجازی می طوربهنمایشاااگر 

 .(kirner, et al., 2012) شودمینامیده 
اسااات. از طریق یک هدسااات  10ای برای واقعیت واقعیواقعیت مجازی همتایی رایانه

ن تواند در بهتریکنند که میارائه می های کامپیوتری دنیای بصاااری راویدیویی، برنامه

                                                 
1 Virtual reality 
2 Three-dimensional interface 
3 A computer interface 
4 Multi-sensor channels  
5 Real-time 
6 Projection screen 
7 Projection rooms 
8 Multi-sensed devices or HMD caves 
9 Immersive 
10 The computer-created counterpart 
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سلی یا یک دنیای کاملاً غیر واقعی را به نمایش  -، دنیای واقعی را تکرار کند 1شکل پیک
واقعیت مجازی از واقعیت افزوده که تصویر دنیای واقعی و زمان واقعی )مشاهده . «بگذارد

شاااده از طریق دوربین تلفن همراه( را با اطلاعات تولید شاااده توساااط کامپیوتر، مانند 
 .(Smith, 2019)کند، متفاوت است تصاویر، متن، ویدئو، انیمیشن و صدا تقویت می

شیشبیه ستفاده از  2سازی آموز صنوعی یا کامپیوتری برای تکرار  هایمحیطشامل ا م
ها و یادگیری است. در زمانی که آموزش در سناریوهای دنیای واقعی برای توسعه مهارت

دنیای واقعی به دلایلی از جمله هزینه بالا، عملی نبودن، ایمنی و در دساااترس نبودن 
شود استفاده می سازیامکانات چالش برانگیز یا غیرممکن است، از اشکال مختلف شبیه

(Harris et al., 2023).  شبیه عنوانبهواقعیت مجازی شی دیجیتال فناوری  سازی آموز
ها برای تجساام و یادگیری مفاهیم انتزاعی، مانند گسااترده در بساایاری از زمینه طوربه

صول و  سعه مح سی، معماری، تو شکی، مهند سیزمینعلوم پز ستفاده  شنا ستا . شده ا
قابل  طوربهابزار آموزشاای،  عنوانبهد که اسااتفاده از واقعیت مجازی تحقیقات نشااان دا

فاهیم،  یادگیری فراگیران را بهبود میتوجهی درک م بخشاااد و نمرات آزمون و انگیزه 
یادگیری فعال )مانند  هایروشدهد. آموزشاای و خطرات تجربی را کاهش می هایهزینه

های تحصاایلی را به نصااف کاهش ورهاسااتفاده از واقعیت مجازی( میزان شااکساات در د
واقعیت مجازی بر خلاف آموزش سااانتی که از اصاااطلاحات  .(Smith, 2019)دهد می

 0ای از مفاهیم را در متنکند، فهم واقع بینانهانتزاعی برای توصاایف مفاهیم اسااتفاده می
راهم را ف 4دهد. مانند یادگیری آنلاین، واقعیت مجازی امکان مشاااارکت ناهمگامارائه می

شبیهمی ست بهترین گزینه برای  ستجوی کند. اگرچه واقعیت مجازی ممکن ا سازی ج
باشد و  1گیریسازی فرآیندهای تصمیمتواند یک پلتفرم عالی برای شبیهوب نباشد، می

 .)ang, 2019) Wund & Lنقشی مهم ایفا کند  6تواند در ارتقای سواد اطلاعاتیمی

 

 

 

                                                 
1 Video headset 
2 Simulation training 
3 Realistic understanding of concepts in context 
4 Asynchronous participation 
5 Simulate 
6 Information literate 
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 واقعیت افزوده

ست که امکان افزودن اطلاعات دیجیتال تعاملی 1افزودهواقعیت  را  2یک فناوری نوظهور ا
یای واقعی  ند. فراهم می  0بر روی دن بهک یه  حدودی شاااب تا  یت افزوده  یت  واقع واقع

اساات. وجه تمایز بین واقعیت مجازی و واقعیت افزوده این اساات که در واقعیت  مجازی
صر درک ساخته  مجازی کلیه عنا سط کاربر،  ستند. اما در شده تو سط رایانه ه شده تو

شی از اطلاعاتی را که کاربر درک می کند، در دنیای واقعی وجود دارند واقعیت افزوده بخ
های واقعیت مثبت سیستم تأثیرمطالعات اخیر بر  .اندو بخشی توسط رایانه ساخته شده

شی مختلف  سناریوهای آموز های دارد. به ویژه ترکیب مؤلفه تأکیدافزوده بر یادگیری با 
یادگیری  تواندمی 1با توجه به اصااول مجاورت مکانی و زمانی 4یادگیری واقعی و مجازی

را کاهش دهد.  با اساااتفاده از  6را تقویت کرده و پردازش شاااناختی نامربوط و اضاااافی
ناختی واقعیت افزوده برای ارائه راهنمایی بصااری و اطلاعات مربوط به کار، حجم کار شاا

یابد، کاربران در معرض حجم کار در جایی که نیاز به اطلاعات زیادی اسااات، کاهش می
ناختی کمتری قرار می های شااا یاز کار را بهبود ذهنی و ن جه عملکرد  ند و در نتی گیر

  (Syaza Jeffri & Awang Rambli, 2021). بخشندمی
در  سرعتبه 0ی آموزشیافزوده در سناریوها تیواقع ابتکارات تحقیق و توسعه فناوری

. مطالعات انجام شده در این زمینه عمدتاً به امکانات است افتهیگذشته افزایش  چند سال
آموزشی و یادگیری  هایمحیطمجازی در  های ناشی از ترکیب عناصر واقعی وو چالش

از:  اندعبارتآموزشی  هایمحیطپردازد. چندین هدف کلی واقعیت افزوده در مختلف می
بر روابط  تأکیدب(  8الف( مصور نشان دادن )روشن ساختن( مفاهیم مربوط به فضا و زمان

های  کنشج(فراهم ساختن تعاملات و برهم 9های واقعی و مجازیمتنی بین موجودیت
 (.Radu  (2018بعدی و ه( تسهیل همکاری د( تجسم و تعامل در محیط سه 10شهودی

 

                                                 
1 Augmented reality 
2 Interactive digital information 
3 The real-world 
4 Real and virtual learning components 
5 Spatial and temporal contiguity principles 
6 Extraneous cognitive processing 
7 Educational scenarios 
8 Spatial and temporal concepts 
9 Contextual relationships between real and virtual objects 
10 Intuitive interaction 

https://fa.wikipedia.org/wiki/%D9%88%D8%A7%D9%82%D8%B9%DB%8C%D8%AA_%D9%85%D8%AC%D8%A7%D8%B2%DB%8C
https://fa.wikipedia.org/wiki/%D9%88%D8%A7%D9%82%D8%B9%DB%8C%D8%AA_%D9%85%D8%AC%D8%A7%D8%B2%DB%8C
https://fa.wikipedia.org/wiki/%D9%88%D8%A7%D9%82%D8%B9%DB%8C%D8%AA_%D9%85%D8%AC%D8%A7%D8%B2%DB%8C


 101           آروند دیسجاد فرهنگ  و حم / ... بر یادگیری سازی دیجیتالهای شبیهکاربرد فناوریثیر أت

 

 ششناسی پژوهروش

است. فراترکیب  1، فراترکیب با رویکرد ساندلوسکی و باروسوپژوهششناسی رویکرد روش

نوعی مطالعه کیفی است که در حوزه مورد مطالعه، سطح سومی از درک و تفسیر را 

بخشد و آورد، درک جهانی را بهبود میهای بنیادی به ارمغان میکند، بینشپیشنهاد می

جامعه آماری  (.(Lachal et al., 2017کند برنامه عمل و سیاست فوری پیشنهاد می

های علمی معتبر های علمی، مجلات و همایشهای دادهپژوهش شامل کلیه مقالات پایگاه

و ادبیات خاکستری معتبر )اسناد و  هانامهفارسی و انگلیسی، گزارشات تحقیق، پایان

های دولتی و نظامی و مقالات کاری و سازمانی( مرتبط با موضوع تحقیق گزارشات سازمان

 است. 

های قبلی ها از متون پژوهشبا توجه به اینکه در این پژوهش جهت گرداوری داده

ری شده، از روش کدگذا منابع یافت لیوتحلهیتجزشود، برای های ثانویه( استفاده می)داده

شد. ضمن غرق شدن در  ها استفادهمفهومی و تحلیل محتوای کیفی باهدف کشف مقوله

طور مکرر خوانده و بازبینی شد تا بتوان به درک عمیق و ها بهها، متون و یادداشتداده

یافت. لازم به ذکر است که بلافاصله پس از اتمام هر یادداشت دقیقی از محتوا دست

ها و چگونگی برداری محقق در مورد مفاهیم، ویژگیها آغاز گردید و یادداشتل دادهتحلی

ها با یکدیگر در تمام مراحل تحقیق صورت گرفت. جهت اطمینان از دقت علمی ارتباط آن

و تحلیل  آوریفرایند جمع تأییدها از راهبرد کیفی ممیز بیرونی )و کیفیت ترکیب یافته

 عنوانها به سه نفر از خبرگان )به. بدین ترتیب که یافتهاست شدهاستفادهها( داده

مقولات  2ممیزهای بیرونی در تحقیق( ارائه گردید تا نظر خود را در خصوص روایی محتوا

ها آوری و تحلیل دادهشده بیان نمایند. همچنین با توجه به اینکه فرایند جمع استنباط

تخراج و تفسیر اطلاعات؛ تقریباً دارای ثبات شده است، روش استوسط خود محقق انجام

. 1091،190)فراستخواه،است  0لحاظ دارای اعتبار و قابلیت اعتماد نیاز ارویه بوده و 

                                                 
1 Sandelowski & Barros 
2Content validity 
3Credibility & Trustworthiness 
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های فراترکیب نیز از (. همچنین جهت ارزیابی پایایی یافته1090دانایی فرد، الوانی و آذر،

صورت مقاله مورداستفاده به 8. بدین منظور تعداد دیاستفاده گردروش پایایی ارزیاب 

ط آمده مشترک توسدستکدهای بهاختیار ارزیاب قرار گرفت، تعداد  تصادفی انتخاب و در

 .بوده استکد  10کد و توسط ارزیاب  11محقق 

 ( توافقات کدهای استخراجی توسط دو کدگذار1جدول )

 11 11 9 8 7 6 5 4 3 2 1 کدگذار

 * * * * * * * * * * * محقق

 * - * * * * * * * * * ارزیاب

موردتوافق وجود  10گردد بین محقق و ارزیاب درطور که در جدول مشاهده میهمان

 909/0آمده دست. بنابراین طبق فرمول پایایی ارزیاب، ضریب پایایی بهداشته است

توجهی لقابتوان ادعا نمود که فرایند استخراج کدها از پایایی محاسبه گردید. بنابراین می

  برخوردار است.

 هاداده لیوتحلهیتجز

است که پژوهشگر در فرایند پژوهش قصد  ییهاسؤالدر فراترکیب گام نخست طرح 

فراترکیب به شرح  یهاسؤالها را دارد.  بر همین اساس، در این پژوهش پاسخگویی به آن

 شد: زیر تدوین 

بر یادگیری شناختی رفتار  یریتأثسازی دیجیتال چه های شبیهکاربرد فناوری -

 های نظامی دارد؟اخلاقی در سازمان

سازی دیجیتال بر یادگیری شناختی رفتار های شبیهکاربرد فناوری تأثیرالگوی  -

 های نظامی چگونه است؟ اخلاقی در سازمان

میلادی باز  1960ای در آموزش به دهه سازی رایانههای شبیههرچند کاربرد فناوری
 های، اما در پژوهش حاضر به علت اینکه تمرکز بر روی پیشرفت(Egbert, 1962)گردد می

های واقعیت سازی دیجیتال همچون ظهور و توسعه فناوریهای شبیهجدید در فناوری
تا  2010مجازی و واقعیت افزوده است، چارچوب زمانی برای جستجوی منابع در بازه 

 مند مطالعات کیفیپژوهش، جستجوی نظام هایسؤالم تعیین شد. پس از تنظیم  2020
 ها و دستاوردهای علمی مرتبط با کاربردگیری از جدیدترین یافتهمنتشرشده با بهره
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سازی دیجیتال شامل واقعیت مجازی و واقعیت افزوده در های نوین شبیهفناوری
ی لیدخودکارسازی شناختی رفتار اخلاقی آغاز شد و به همین منظور کلمات و عناوین ک

 های اولیه انتخاب گردید:مرتبط با هدف استخراج داده
 های جستجو( کلیدواژه2جدول )

 انگلیسی فارسی

 The effect of using virtual reality on training کاربرد واقعیت مجازی بر آموزش و یادگیری تأثیر

and learning 

 The effect of using augmented reality on کاربرد واقعیت افزوده بر آموزش و یادگیری تأثیر

training and learning 

ای بر سازی رایانههای شبیهکاربرد فناوری تأثیر

 یادگیری شناختی اجتماعی

The effect of using computer simulation 

technologies on Social cognitive learning of 

employees 

سازی آمادهپیش سازی دیجیتال وهای شبیهفناوری

 ذهنی

Digital simulation technologies and Mental 

priming of emloyees 

ای بر سازی رایانههای شبیهکاربرد فناوری تأثیر

 توسعه رفتار اخلاقی کارکنان

The effect of using computer simulation 

technologies on Development of ethical 

behavior of emloyees 

سازی دیجیتال در تغییر های شبیهکاربرد فناوری

 رفتار 

Application of digital simulation 

technologies in Behavior Change 

سازی دیجیتال و پردازش ذهنی های شبیهفناوری

 ناخودآگاه 

digital simulation technologies and 

unconscious mental processing of 

emloyees 

سازی دیجیتال در های شبیهکاربرد فناوری

 خودکارسازی شناختی

Application of digital simulation 

technologies in Cognitive automation of 

emloyees 

عنوان پایگاه داده )داده ثانویه( جهت بررسی گرداوری شد. منبع به 04در ابتدا تعداد 

منظور تفکیک و شناسایی منابع مرتبط، معیارهایی به شرح جدول زیر در نظر سپس به

منبع به علت عدم ارتباط با اهداف پژوهش رد شد  26شد که بر اساس آن، تعداد  گرفته

ط با موضوع و هدف پژوهش( برای تحلیل های مرتبعنوان پژوهشبه) منبع 48و تعداد 

 شناسایی و انتخاب گردید:

 ( معیار ارزیابی منابع3جدول )

 معیار پذیرش معیار

 فارسی و انگلیسی زبان

 م 2020تا  2010و  مقالات انگلیسی از   1401تا  1090برای مقالات فارسی از سال  زمان انجام
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 سازمانخودکارسازی شناختی رفتار اخلاقی در  موضوع

 ذهنی رفتار اخلاقی در سازمان سازیآمادهپیش 

 کیفی و کیفی/کمی شناسیروش

 

 

 اعتبار مطالعه

 معتبر داخلی و خارجی نظیر: علمی هایپایگاه منتشرشده در  مقالات -

گر، دایرکت، نس، اسپرینپایگاه نشریات کشور، جهاد دانشگاهی، نورمگز و مگیران، ساینس

مد، ان ال اس، سیج پاب، فرونتایر، ویلی گیت، اپلاید ساینس، پابریسرچالزویر، آکادمیا، 

 1)پاب مد(  و ان سی بی آی

المللی های بینو کنفرانس  ISCهای ملی نمایه شده در مقالات منتشره در کنفرانس -

 گفتههای علمی معتبر پیشنمایه شده در پایگاه

 کنترل کیفیت منابع

 48منابع معتبر، با مرور دقیق عنوان و چکیده منابع، تعداد در فرایند جستجو و انتخاب 

های مرتبط با موضوع موردمطالعه( انتخاب گردید. در ادامه، منابع عنوان پژوهشمنبع )به

منتخب جهت کسب اطمینان از تناسب با سؤال پژوهش و کنترل کیفیت علمی، چندین 

 2(CASP)انتقادی  های ارزیابیبار مورد بازبینی قرارگرفته و در این راستا از برنامه مهارت

سی با ربررد مقاله مواف هداتناسب پرسش شامل  10ر همین اساس استفاده گردید. ب

رد مقاله موه در شدح مطرح طر، سیربررد هشی مقاله مووپژدن بوروز به ، هشوپژاف هدا

ن مکا، اهاآوری دادهکیفیت جمع، روش و سیربررد مقاله موگیری در ، روش نمونهسیربر

یج راخلاقی ت اعایت نکاه رنحوان و میز ،سیربررد ها مقاله مووردستاو دنتایج دادن بسط 

 وتحلیلتجزیهمینه در زقت ان دمیز، سیربررد مقاله مودر هشی وپژن ین متوومینه تددر ز

و ارزش سی ربررد مقاله موی ئه یافتههان در ارابیاح ضو، وسیربررد مقاله مودر ها داده

 داده شد و 1تا  1از امتیازی  سؤالات از یک هر طرح گردید. بهسی  ربررد کلی مقاله مو

گردید. در طی فرایند فیلترینگ با توجه به  محاسبه  مقاله هر امتیازهای مجموع سپس

                                                 
1 Science Direct,  National Academy of Sciences (NAS), Springer, Elsevier, 

Academia, Researchgate, Applied Science, NLS,  SAGE (pub), Frontier, Wiley & 

NCBI (PubMed)  
2 Critical Appraisal Skills Program 
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 مؤسساتکتاب و دو گزارش  1مقاله،  24مطالعه )شامل  20امتیازهای اخذشده، تعداد 

 گردید.  حاصل اطمینان هاآن کیفیت امتیاز لازم بودند و از 21( حائز حداقل المللیبین

 مطالعات در حوزه( 0جدول )

 سال نویسنده مرجع نشر عنوان

از هواپیما تا مغز: تشابهات بین توسعه نظامی 

واقعیت مجازی و جراحی مغز و  هایمحیط

 اعصاب مجازی

World Neurosurgery Schmitt, 

Agarwal & 

Prestigiacomo 

2012 

کاربردهای فناوری واقعیت افزوده در حوزه 

 آموزش نظامی

Land Forces 

Academy Review 

Virca et al. 2021 

اثرات آموزش نظامی مبتنی بر واقعیت مجازی 

 AHPبا استفاده از روش 

Turkish Journal of 

Computer and 

Mathematics 

Education 

Kim, Kim & lee 2021 

بررسی نقش واقعیت مجازی در آموزش 

 گیری نظامیتصمیم

Frontiers in Virtual 

Reality 

Harris  et al. 2020 

 :IOP Conf. Series واقعیت مجازی و کاربرد آن در ارتش

Earth and 

Environmental 

Science 

Liu et al. 2018 

 GALILEO Open یادگیری آموزشی یهایتئور

Learning Materials 

Zhou & brown 2010 

واقعیت مجازی و آگاهی انسانی: استفاده از 

 ییگوانیهذفراگیر در درمان  یهاطیمح

Technoetic Art Suvajdzic et al. 2020 

 Frontiers in ایرؤواقعیت مجازی و آگاهی در 

psychology 

Hobson, hong, 

friston 

2014 

استفاده از واقعیت مجازی در درس علوم  تأثیر

پایه ششم با موضوع سلولی بر پیشرفت 

تحصیلی و نگرش دانش آموزان نسبت به 

 درس

Journal of Turkish 

Science Education 

Sarioglu & 

girgin 

2020 

های کار شده مبتنی بر انیمیشن با مثال تأثیر

پشتیبانی از واقعیت افزوده بر پیشرفت 

نگرش و انگیزه دانش آموزان نسبت  تحصیلی،

 نویسیبه یادگیری برنامه

Participatory 

Educational 

Research 

Cevahir,  

Özdemir &  

Huri Baturay 

2022 
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واقعیت مجازی فراگیر بر  هایمحیط تأثیر

زان: یک مطالعه آموپیشرفت تحصیلی دانش

 موضوعیفرا تحلیلی و فرا

Participatory 

Educational 

Research 

Akgun & Atici 2022 

کاربردهای فناوری دیجیتال در درس  تأثیر

 بر پیشرفت تحصیلی و انگیزه یشناسستیز

Journal of Education 

in Science, 

Environment and 

Health 

Zeybek & 

Omurtak 

2022 

یر یادگیری فراگ یهاکنندهبینی بررسی پیش

 در واقعیت مجازی

PLOS ONE Madden et al. 2020 

استفاده از واقعیت مجازی برای ارزیابی و 

مسن:  سالانبزرگآموزش ارتقای حافظه در 

 تصادفی شدهکنترل ییکار آزمایک 

Frontiers in 

Psychology 

Boller,  

Belleville & 

Ouellet 

2021 

آینده   و واقعیت مجازی: واقعیت افزوده

افراد ای تعاملی برای آموزش و آموزش حرفه

 دارای معلولیت

International Journal 

of Teaching, 

Education and 

Learning 

Mekacher 2019 

آموزان واقعیت مجازی بر یادگیری دانش تأثیر

 پایه دهم در درس شیمی

فصلنامه پژوهش در نظام

 های آموزشی

 1098 مقامی و رضایی

کامپیوتری و  یهایسازهیشبواقعیت مجازی/

 UDLسازی پیامدهای پیاده

the National Center 

on  Accessing the 

General Curriculum 

(NCAC) 

Strangman, Hall 

& Anne Meyer 

2022 

اثربخشی واقعیت مجازی روی تفکر بصری در 

انگیزش تحصیلی در دانش آموزان  وریاضیات 

 متوسطه 

EURASIA Journal 

of Mathematics, 

Science and 

Technology 

Education 

Elseyed & Al-

nagrani 

2021 

واقعیت افزوده روی یادگیری و بار  تأثیر

های آزمایشگاه شناختی دانشجویان در دوره

 فیزیک

Computers in 

Human Behavior 

Thees et al 2021 

واقعیت افزوده، مجازی و ترکیبی در 

و  دندانپزشکی: مروری بر بسترهای موجود

 های آیندهچالش

Applied  Science Monterubbianesi 

et al. 

2022 

یک سیستم واقعیت افزوده بر عملکرد  تأثیر

یادگیری دانشجویان برای دوره آموزش 

 سلامت

International Journal 

of Management, 

Economics and 

Social Sciences 

shiue et al 2019 
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تر و فرایند استخراج کدهای مفهومی از متون منابع، برای دستیابی به تحلیل عمیقدر 

. هر یک از اطلاعات خوانده شدصورت کلمه به کلمه تر، چندین بار متون بهدقیق

 عنوان یک کد مفهومیچسبی خاص بر روی هرکدام، بهشده، با گذاشتن علامت یا برذخیره

طه در راب شده، مرتبه اول کدهای مفهومی استخراجهاافتهی یبندطبقهمشخص گردید. در 

. شده مرتبط استهای مقالات بررسیو اهداف تحقیق است که به متن و یافته سؤالاتبا 

کد مفهومی شناسایی گردید. سپس در راستای تلخیص کدهای اولیه،  08در ابتدا تعداد 

 تر با همدیگربندی وسیعدسته کدهای مفهومی که با همدیگر قرابت معنایی دارند، در

کد مفهومی باقی ماند.  21کد حذف شد و  10ترکیب گردیدند و به همین جهت تعداد 

سپس مفاهیم نزدیک به هم به لحاظ نظری و محتوایی، با همدیگر ترکیب گردیده، در 

ر ها به شرح جدول زیتر قرار گرفتند و درنهایت مؤلفهیک دسته مفهومی بالاتر و انتزاعی

 به دست آمد: 

 ها( یافته1جدول )

آموزش و استفاده از واقعیت افزوده در 

 توانبخشی شناختی

InTech Kirner,  

Cerqueira &  

Kirner 

2012 

المللی با استفاده از آموزش تجارت بین

 واقعیت مجازی

Journal of Teaching 

in International 

Business 

Hernandez-

Pozas   &  

Carreon-Flores 

2019 

 Computers in های آموزشی واقعیت مجازیفراترکیب برنامه

Human Behavior 

Howard, 

Gutworth & 

Jacobs 

2021 

سازی شده در واقعیت مجازی تفکرات شبیه

برای آموزش مذاکره، خودکارآمدی و دانش را 

 دهدافزایش می

International Journal 

of Human-

Computer Studies 

Ding, Brinkman 

& Neerincx 

2020 

یت مبتنی بر واقع شرفتهیپ یشناخت یریادگی

 روش، چارچوب و کاربرد مجازی:

Applied Science li et al.2023 2020 

 & Electronics Akrivi واقعیت مجازی در آموزش

Sgouropoulou 

2020 

 منابع شاخص مقوله 

ن 
قی

تل

اه 
آگ

ود
اخ

ن

ور 
ض

 ح
س

سا
اح

در 
ر 

گی
فرا

ط 
حی

م

ی
یر

دگ
یا

 

 

انتقال آگاهی از محیط واقعی به محیط مجازی و 

 ای آگاهانه از واقعیت مجازیتجربه

(Hobson et al. , 2014), (Suvajdzic et 

al. , 2019) (Kim, Kim & lee, 2021) 

(Liu et al., 2018) (Virca et al., 2021) 

(Howard, Gutworth & Jacobs, 2021) 
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تمرکز و توجه فراگیر بر محیط مجازی و سوژه 

 یادگیری

(Suvajdzic et al. , 2019) (Kim, Kim & 

lee, 2021) (Harris  et al., 2023) 

(Howard, Gutworth & Jacobs, 2021) 

 

 

 عنوانبهدرک کاربر از سناریوی واقعیت مجازی 

 بیداری و محیط واقعی

(Hobson et al , 2014), (Suvajdzic et 

al. , 2019) (Virca et al., 2021) (Kim, 

Kim & lee, 2021) (Harris  et al., 

2023) (Liu et al., 2018) (Mekacher, 

2019) (Howard, Gutworth & Jacobs, 

2021) 

انی در دنیای واقعی معمول و تمایل به سرگرد

 کشف مجدد تجربه دنیای مجازی

(Elsayed &  Al-Najrani, 2021) (Harris  

et al., 2023) (Akrivi & Sgouropoulou. 

2023) 

ایجاد حس حضور بیشتر در مقایسه با سایر 

 سازی شبیه هایمحیط

(Akgun & Atici, 2022) (Kim, Kim & 

lee, 2021)(Harris  et al., 2023) 

ی
ین

 ع
ربه

تج
ل 

قاب
یر

 غ
ی و

زاع
انت

م 
هی

مفا
ی 

خت
شنا

ش 
داز

پر
ت 

رفی
 ظ

ش
زای

اف
 

 & Sarioglu) ,(Thees et al., 2020) بیرونی غیر ضرور یبار شناختکاهش 

Girgin, 2020)  

 

درک آسانتر مفاهیم انتزاعی )قابلیت پردازش 

 یرتأث مفاهیم انتزاعی و تفکر سطح بالا( از طریق

مثبت بر تشخیص، تجسم ذهنی مفهوم و رویا 

 یافتن مفهوم انتزاعیدیدن و عینیت 

(Akgun & Atici, 2022) (Virca et al., 

2021) (Sarioglu & Girgin, 2020) 

(Kim, Kim & lee, 2021), (Liu et al., 

2018) 

(Omurtak & Zeybek) 

( 8931مقامی و رضایی، ) 

برای  و عاطفی کاربرهای شناختی بهبود مهارت

 تجارب واقعی 

(Akgun & Atici, 2022) 

ارائه یادگیری فعال، عمیق و خودتنظیمی و اجازه 

دادن به فراگیر برای یادگیری بر اساس سطح 

 معرفت خود

(Akgun & Atici, 2022) 

های متعدد به فرماندهان و مربیان برای ارائه گزینه

بهبود توانایی مربیان  پذیر فراگیر و آموزش انعطاف

 برای انتخاب محتوا و ابزار آموزش

(Strangman, Hall & Anne Meyer, 

2022) (Virca et al., 2021) (Harris  et 

al., 2023) (Liu et al., 2018) )Akrivi & 

Sgouropoulou, 2023( 

 

 رمؤثقادر بودن مربیان به انتخاب زمینه یادگیری 

 خاص برای هر فراگیر 

 

(Strangman, Hall & Anne Meyer, 

2022) (Harris  et al., 2023) 

 (Boller,  Belleville & Ouellet) مثبت بر انتقال اطلاعات به حافظه بلندمدت  تأثیر

(Omurtak & Zeybek) (Akgun & 

Atici, 2022) 

ق 
می

 ع
ک

در
ت 

بلی
قا

ط 
حی

ر م
 د

ژه
سو

یه
شب

ی
ساز

 

 

های موقعیتامکان تکرار تجربه و تمرین 

 سازی شدهشبیه

( Monterubbianesi et al., 2022) 

(Schmitt, Agarwal & Prestigiacomo, 

2012) (Virca et al., 2021) (Harris  et 

al., 2023) (Mekacher, 2019)  

 ( Monterubbianesi et al., 2022), 

(Boller,  Belleville & Ouellet) 
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های عملی به علت تر و پایدارتر مهارتبهبود سریع

 بازخورد مستقیم به یادگیرنده

(Schmitt, Agarwal & Prestigiacomo, 

2012) (Virca et al., 2021) (Harris  et 

al., 2023) (Howard, Gutworth & 

Jacobs, 2021) 

بهبود یادگیری از طریق فرصت درک شکل 

 بعدی اجسامسه

(shiue et al., 2019) (Virca et al., 

2021)(Liu et al., 2018)(Howard, 

Gutworth & Jacobs, 2021) 

بهبود یادگیری از طریق تجسم در یک محیط 

 ایچندرسانه

(shiue et al., 2019) (Virca et al., 2021) 

(Howard, Gutworth & Jacobs, 2021) 

 

فراهم ساختن درک شهودی و بصری از موضوع 

 یادگیری

(Akgun & Atici, 2022) (Kim, Kim & 

lee, 2021) (Harris  et al., 2023) (Liu et 

al., 2018) 

ی
یر

دگ
 یا

زه
گی

ت ان
وی

تق
 

واقعیت مجازی بر نگرش مثبت به موضوع  تأثیر

 یادگیری از طریق اصلاح باورهای غلط 

(Sarioglu & Girgin, 2020), (Cevahir, 

Özdemir & Huri Baturay,   2022) 

 

 

علاقه و انگیزه نسبت به یادگیری به علت افزایش 

جذابیت و جالب بودن ماهیت غیرچاپی، تعاملی، 

 چندحسی و سه بعدی برای فراگیرنده

( 8931مقامی و رضایی، ) 

(Madden, 2020) (Virca et al., 2021) 

(Kim, Kim & lee, 2021) 

(Strangman, Hall & Anne Meyer, 

2022) 

(Akgun & Atici, 2022) (Ding, 

Brinkman & Neerincx, 2020) 

(Omurtak & Zeybek)(Cevahir, 

Özdemir & Huri Baturay,) (Akrivi & 

Sgouropoulou. 2023) (li et al.2023) 

 

افزایش اعتماد به نفس، باور به موفقیت و 

خودکارامدی در کاربر برای تجربه و مواجهه با 

 سوژه

(Akgun & Atici, 2022) (Omurtak & 

Zeybek) (Strangman, Hall & Anne 

Meyer, 2022) (Virca et al., 2021) 

 ,Strangman, Hall & Anne Meyer) خودآگاهی فراگیر از نتایج آموزش

2022) (Virca et al., 2021) 

 

 

فراهم ساختن محیط یادگیری تعاملی و تعامل 

 بهتر فراگیر با محتوا در آموزش

(shiue et al., 2019)(Omurtak & 

Zeybek) (lund, 2019), (AKGÜN & 

ATICI, 2022), (Strangman, Hall & 

Anne Meyer, 2022) (Virca et al., 

2021) (Mekacher, 2019)(Ding, 

Brinkman & Neerincx, 2020) 

(Hernandez-Pozas &  Carreon-

Flores,2019) (li et al.2023) 

در 
ت 

لاقی
 خ

ود
هب

ب
با 

ه 
بط

را ی
یر

دگ
 یا

وع
وض

م
 

 ذهنی سازیمدلافزایش تجربیات فکری و ظرفیت 

 کاربر از  موضوع یادگیری 

(Hobson et al. , 2014) (Virca et al., 

2021)(Liu et al., 2018)(Ding, 

Brinkman & Neerincx, 2020) 

 

های تفکر بصری، تخیل و تجسم توسعه مهارت

 رویدادهای انتزاعی 

(Elsayed &  Al-Najrani, 2021), 

(Cevahir, Özdemir & Huri 

Baturay,2022 ), (Syaza Jeffri & 

Awang Rambli, 2021) (Liu et al., 

2018) 
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 اگیری و پیشنهادهنتیجه

پژوهش حاضر با نگرشی عملگرایانه به توسعه یادگیری سازمانی، سبکی از یادگیری با در 

نه برای توساااعه و تقویت رفتار اخلاقی کارکنان در بساااتر  رویکرد شاااناختی و فناورا

های نظامی ارائه گردید که بر فرایندهای شاااناختی و ذهنی منجر به تقویت ساااازمان

از  آمدهدساااتبهرکز اسااات.  بر اسااااس الگوی مهارت یادگیری در فرد یادگیرنده متم

 شیافزا، یریادگی طیدر مح ریناخودآگاه احساس حضور فراگ نیتلقفراترکیب، پنج مقوله 

 قیدرک عم تیقابلی، نیتجربه ع رقابلیو غ یانتزاع میمفاه یپردازش شاااناخت تیظرف

در رابطه با موضوع  تیخلاق بهبودی، تقویت انگیزه یادگیری و سازهیشب طیسوژه در مح

شی دیجیتال سازهیشب یهایفناورکاربرد  تأثیرات عنوانبهی ریادگی  یریادگیبر ی آموز

 نظامی شناسایی گردید.  یهاسازماندر  یرفتار اخلاق یاجتماع یشناخت

ه واسطه سازی دیجیتال بهای شبیهشود فناوریبا توجه به نتایج تحقیق نتیجه گرفته می

فراهم آوردن امکان تجربه متوالی و عینی ساااوژه یادگیری و همچنین ایجاد انعطاف در 

سااناریوهای آموزشاای قادر خواهند بود تحولی چشاامگیر در عرصااه یادگیری به ویژه 

های نظامی فراهم نمایند. سااازمان تأکیدیادگیری اجتماعی مفاهیم و رفتار اخلاقی مورد 

 تأثیر(، تکرار متوالی تجربیات عاطفی 2016) 1الگوی تغییر فرهنگی ریزیانبر اسااااس 

های فناوری روازاینمداری بر کارکنان دارد. ساااازی اخلاقمثبتی بر یادگیری و نهادینه

ناخودآگاه،  طوربهسااازی دیجیتال به ویژه واقعیت مجازی این ظرفیت را دارد که شاابیه

یات های اخلاقی مطلوب را از طارزش های مبتنی بر تکرار متوالی تجرب ناریو ریق سااا

 عاطفی از رفتار اخلاقی، در کارکنان نهادینه سازد. 

ها های پیشین، حاکی از همگرایی یافتهپژوهش های پژوهش حاضر بایافته نتایج مقایسه

نه پژوهش اسااات. ته با پیشااای یاف با  باق  حاضااار در انط تایج پژوهش  و  زین هاین

که ، نشاااان داد 4(2021هاوارد، گروث و ژاکوب )و  (2019)0پوزاس(، 2020)2همکاران

مثبت بر یادگیری و کاهش  تأثیرسااازی دیجیتال بر آموزش به علت های شاابیهفناوری

مثبتی بر آموزش ساااازمانی به ویژه تقویت رفتار اخلاقی در  تأثیرتواند بارشاااناختی می

                                                 
1 Reysian  
2 These  
3 Pozss  
4 Howard, Gutworth & Jacobs 

 Liu et) (Elsayed &  Al-Najrani, 2021) ها از تجربهتقویت تداعی ذهنی و استخراج ایده

al., 2018) (li et al.2023) 
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شی مطلوب  شد. یکارکنان و علاوه بر آن رفتارهای ارز شته با سلح دا ی هاافتهنیروهای م

حاضااار  مه کندیم یبانیپشااات فرض نیاز اتحقیق  نا ی مبتنی بر آموزشااا یهاکه بر

شبیهفناوری شأتواند ساز دبیجیتال میهای  سترده در زمینه آموزش نیروی  من تحولی گ

 یرأثتهای ها و جنبههای نظامی آینده باشد، هرچند که بسیاری از ویژگیانسانی سازمان

مربوط به  مطالعاتدر  پژوهشاگران اسات یضارورو کاربرد آن هنوز ناشاناخته اسات و 

شبیهکاربرد فناوری سانی،های  سرمایه ان سعه  یوند پ نظریه را با عمل ساز دیجیتال در تو

   .دهند

 پیشنهادها:

 رد توانیم یمجاز تیافزوده و واقع تیواقع ژهیبه و تالیجیساز دهیشب یهایاز فناور-1

 نیبهره برد. به هم یسازمانفرهنگ رییمطلوب و تغ یرفتار سازمان یسازآمادهشیپ نهیزم

و  یمتخصصان علوم شناختای متشکل از تیم مطالعاتی میان رشتهاست  یمنظور ضرور

ای مطالعه تجربی و مداخلهو به  نیروهای نظامی تشااکیل شااده یرفتار سااازمانمدیریت 

 بپردازند.    کارکنانرفتار  رییو تغ یریادگی درها یفناوراثربخشی کاربرد این 

شی هایماژول آن در که ایبرنامه -2 ساس بر 1آموز سعه واقعی شرایط ا   یابند،می تو

سخ تواندمی سی هایپا سا شی یا اح   کی در را انطباقی رفتارهای و کند تحریک را تکان

.  دده آموزش نیروهای مسلحرفتار ارزشی رزمندگان  تقویت برای شدهکنترل/امن محیط

  کار،اف چگونه که دهد آموزش رزمندگان به باید برنامه شناختی آل،ایده سناریوی یک در

سات سا شناختی راهبردهای اجرای با را خود رفتارهای و اح   چارچوب در جبرانی و فرا

 .  کنند کنترل واقعی محیط یسازهیشب سناریوهای

 قدردانی 

ها، تجزیه و محققان را در گردآوری داده پژوهش، طول در کهو اساتیدی  همه خبرگان از

 سپاسگزاریم.  اندهای پژوهش یاری رساندهتحلیل و اعتبارسنجی یافته

 

 

 

 

 

                                                 
1Training Modules 
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