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  چکیده:

مجازی در واقعیتفناوریآموزشی هایشناسی مولفهمنبع خصوصدنبال مطالعه دربهپژوهش اين
یفی؛ ازنظر هدف، کاربردی و توصتحلیلیکیفی و وکمینظر نوع، پژوهش از روش .هاستموزه

از پژوهش، و پاسخگويی به سؤالاتمنابع تحلیلبرای باشد. مند مینظاماجرا، مرورازلحاظ روش
محتوای تحلیلفوق، پژوهش روشاست. شدهکوربین استفاده وبنیاد اشتراوسدادهکدگذاریروش

ی مرتبط کیفهایداده دهی و تفسیر، سازمانشدهچاپقالاتم آوریکیفی است، که هدف آن جمع
در اين  .اندها انجام شدهمجازی در موزههايی است که درزمینه استفاده از واقعیتپژوهشبا 

تا  2014سالهای انگلیسی بینزبانمنتشرشده بهبین مقالات در هدفمندجستجویپژوهش 
 9183درابتدا تعداد  ؛شدانجام یاطلاعاتی مختلفهایگیری از پايگاهبهره بامیلادی است که 2024

مقاله استخراج و  33، تعداد یانتخابهایويژگیمقالات براساس از بررسی مقاله مستخرج و بعد
 است. شدهتحلیل

 ؛آنهابندیو دسته کدگذاریفرآيندو مرتبط مقالات محتوایتحلیل از آمدهدستبه براساس نتايج
-ها و خدماتالیتمجازی بر فعفناوری واقعیتآموزشی ابعادزمینه اصلی در )بعُد(شاخصهفت تعداد

داری، آموزش و يادگیری، وزهممخاطب با موزه، فرهنگتعامل :شامل ابعاداين . شدها شناسايیموزه
طبق نتايج . موزه هستندحسی و بازاريابیوریبازديد موزه، غوطهشناختی موزه، تجربهزيبايیجنبه
-وریغوطه، تعاملیترتیب در افزايش تجربهمجازی بهفناوری واقعیت تأثیرينآمده، بیشتردستبه

 .شده استمخاطبان موزه مشاهدهآموزشی تجربهافزايش و ارتقایحسی 
-تواند محیطیا میهمجازی در موزهواقعیتکارگیری فناوریدهد که بهمیپژوهش نشاننتايج اين

قش فناوری ناينهمچنین . کندبازديدکنندگان فراهمای را برایتعاملی پیشرفتهور و تجربیاتغوطه
آموزشی و توسعه ارتقای تجربههمچون افزايشآموزشی مختلفهایتوجهی در تقويت جنبهقابل
واقعی هایافراد برای بازديد از موزهر تمايلب تواندمیو  نمودهايفا کاربردی و آموزشی هایبرنامه

 .تأثیر بگذارد

مند، خدمات مرور نظامابعاد آموزشی، ، جیتاليد مجازی، فناوری واقعیتهاي كلیدي: واژه

 ایموزه
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  مقدمه
صووورت چشوومگیری افزايش ، به1مجازیواقعیتويژه های گوناگون، بهگیری از فناوریامروزه بهره

 ها راه پیدا کرده اسوووت. اين پیشووورفتهای متعددی از زندگی روزمره ما و موزهيافته و به جنبه
 .ها ايجاد کرده استای در شیوه تجربه و درک مردم از موزه، تغییرات قابل ملاحظهفناوری

به سوووراسووور در هاموزه هان  جازی بهره میج یت م ناوری واقع تا طور روزافزون از ف ند  گیر
ها قادر دهند. موزه بهبودتری درگیر کنند و کیفیت تجربه آنها را طور عمیقبازديدکنندگان را به

ست شگاهه های مجازی ايجاد کرده و تورهايی ارائه دهند که برای ند با کمک واقعیت مجازی نماي
اين  .رو هسووتند، قابل دسووترس باشوودهای فیزيکی روبههمه افراد، حتی کسووانی که با محدوديت

هايی فراهم آورده که پیشوووتر فناوری نوآورانه امکان ارائه تاريخ، علم، هنر و فرهنگ را به شووویوه
های نوين، در ها به اسووتفاده از فناوریدر خصوووص اهمیت تمايل موزهتصووور آن دشوووار بود. 

شمگیری در بهرهسال شد چ شاهده های موزهگیری از واقعیت مجازی در محیطهای اخیر ر ای م
 ده است. ش

های عصر های فناورانه و تطبیق با چالشها برای پذيرش نوآوریاين رويکرد نمايانگر تلاش موزه
پذيری از ديد بسوویاری، چنین اقداماتی برای اثبات ارزش عمومی و مسووتولیت» .ديجیتال اسووت

ضروری تلقی میموزه ديجیتال با اين حال، تطبیق با تحول  .(Kidd, 2014, 2)«  شودها کاملاً 
ها بوده اسوووت، چرا که اين فرصوووت را فراهم کرده تا های مهم تاريخ مدرن موزهيکی از چالش

 .(Kargas et al, 2020, 119) دها و تولید محتوا شکل گیرهای جديدی در روايت داستانشیوه
نظیری را در سطوح گوناگون پیش های بیهايی مانند واقعیت مجازی فرصتبدون شک، فناوری

اند و راهکارهای جايگزينی برای تعامل مؤثر با بازديدکنندگان پیشووونهاد ها قرار دادهوی موزهر
اوری واقعیت مجازی توانسته است برای بازسازی فن (Economou et al, 2016, 217).دهندمی

به مخاطب در محیط قای تجر تاريخی، ارت ملهای  عا به  ت فاهیم جديد  ثار هنری، آموزش م با آ
 Mohd)ای به کار گرفته شود های موزهندگان و خلق تجربیات جذاب و فراگیر در محیطبازديدکن

Noor Shah, 2018, 38) .ها در نقاط مختلف جهان به منظور دسوووترسوووی بسووویاری از موزه
های خود با هدف تفسووویرهای چندگانه توسوووط مخاطبان، از چنین تر و ارائه مجموعهگسوووترده
پذيری دسووترسو امکان  )دربرگیرندگی(گرايیدسووترسووی، شوومول. اندهايی اسووتفاده کردهفناوری

ای است که در اين زمینه های پیشرفتهترين مزايای واقعیت مجازی و ديگر فناوریعمومی از مهم
ست ست  2با اين حال، ديودنی .) ,2016Economou et al ,223(مورد توجه قرار گرفته ا معتقد ا

صرفاً به عنوان ابزاری بیها و گالریدر موزهکه جذابیت کنونی واقعیت مجازی  طرف های هنری 
ست شته نی شیوه تجربه ما از  ،ناپذيراو تأکید دارد که اين فناوری اجتناب .برای ثبت و درک گذ بر 

 (Dewdney, 2018, 1).ها تأثیر گذاشته و آن را دگرگون کرده استموزه
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ساس،  سیمنبعبر اين ا سی ابعامؤلفه شنا شید ها و برر همچنین  ؛هاواقعیت مجازی بر موزه آموز
سطوح مختلف، از تجربه بازديدکنندگان گرفته تا معرفی رويکردهای  ارزيابی تأثیر اين فناوری در 

روش هدف از ای برخوردار است. شناسی و بررسی ساير مسائل سازمانی، از اهمیت ويژهنوين موزه
شکافدر اين پژوهش خلاصه 3مندمرور نظام سايی  شنا شین،  های موجود میان سازی تحقیقات پی

تحقیقات گذشووته و حال، تدوين گزارشووی جامع و ارائه چارچوبی برای تحقیقات آتی اسووت. اين 
شنهاداتی روشن درباره توسعه کاربردهای واقعیت مجازی در  ها مؤلفه شناسیمنبعمقاله با ارائه پی

عنوان راهنما و نقشووه راه برای متخصووصووان موزه و تواند بهها، میبر موزهآن  آموزشوویو ابعاد 
های اين پژوهش بر اساس يافتهبر همین اساس  .طراحان واقعیت مجازی مورد استفاده قرار گیرد

 شود:سوالات ذيل ارائه می

سی فناوری واقعیت مجازی چگونه میمنبعسوال اول:  سايی تواند در شنا های فهابعاد و مؤلشنا
 ها تأثیرگذار باشد؟های موزهآموزشی مرتبط با خدمات و فعالیت
شترين نتايج يافته شی فناوری واقعیتهای پژوهشسوال دوم: بی ها مجازی بر موزههای ابعاد آموز

 باشد؟ها میمربوط به کدام مولفه
ستفاده از فناوری واقعیت سوم: مهمترين دلايل اهمیت ا موزه با توجه به مجازی در آموزش سوال 

 های مربوطه کدامند؟های پژوهشنتايج يافته

   شناسی پژوهشروش
ها و ابعاد مند برای تحلیل مطالعات مرتبط با شووناسووايی مؤلفهر اين پژوهش، از روش مرور نظامد

شی ستواقعیت مجازی بر موزه آموز شده ا  –تحلیلی اين تحقیق از نوع مطالعات . ها بهره گرفته 
مند رويکردی برای مرور نظام. و هدف آن کاربردی استکمیّ و کیفی بوده و ماهیت آن  توصیفی

هايی روشن و قابل تکرار مطالعه ثانويه و تجزيه و تحلیل نتايج تحقیقات پیشین است که از روش
ستفاده می شخص ا ضوع م ستجوی هدفمند، ارزيابی انتقادی و تلفیق در يک مو اين . کندبرای ج

رسووواند، نتايج چندين پژوهش هايی که خطاها را به حداقل میگیری از اسوووتراتژیروش با بهره
صول مرور نظام (Muka at al, 2020, 49-60). کندمرتبط اولیه را ترکیب می مند، از مطابق با ا

سازی تمام شواهد موجود در ارتباط با پرسشی های قابل تکرار برای يافتن، انتخاب و يکپارچهرويه
کاررفته در دستیابی به های بهره برده و ضمن ارائه پاسخ به اين سؤال، جزئیات روشمشخص به

شفاف بیان می سخ نیز به طور  سندگان  .(Neumann, 2012, 631) شودپا در اين پژوهش، نوي
دهنده شناسايی ها نشانو تحلیل يافته اندرويکردی کمیّ و کیفی برای بررسی مقالات اتخاذ کرده

های مقالاتی که به بررسی استفاده از فناوریشناسايی نخست، . لی از مقالات استسه گروه اص
بیشوووتر مطالعات اين دسوووته، . اندهای مختلف آموزشوووی موزه پرداختهواقعیت مجازی در حوزه
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داری و کاربردهای آن مورد های مختلف واقعیت مجازی را در آموزش موزهها و طرحسووویسوووتم
ست که به کارکرد يا پذيرش واقعیت مجازی توجه اند. تحلیل قرار داده شامل مقالاتی ا گروه دوم 

وری، و تجربه يادگیری افراد در محیط موزه مجازی تمرکز اند و بر ايجاد خلاقیت، غوطهداشوووته
 .های مجازی اختصاص داردهای موزهدسته سوم نیز به مقالات مرتبط با تتوری. اندکرده

نتخاب و تلفیق تحقیقات منتشوورشووده درباره يک موضوووع خاص هدف اين پژوهش گردآوری، ا
ست سی .ا ساس روشاين برر شده و های از پیش تعیینها بر پايه يک طراحی علمی دقیق و بر ا

سی. شوندقابل بازتولید انجام می ساختاريافته که به عنوان های نظامبرر مند معمولاً از يک طرح 
شناخته می هايی که ای از رويکردها و روشد. پروتکل به عنوان بیانیهکننشود پیروی میپروتکل 

ها واضووو و های اجرای اين بررسوویروش. کندشوووند، عمل میپیش از انجام بررسووی تعريف می
ها و در نتیجه افزايش اعتمادپذيری نتايج به دقیق هسوووتند، چرا که هدف آن کاهش سووووگیری
به عنوان رويکردی مبتنی بر شواهد شناخته میدست آمده است. به همین دلیل اين نوع بررسی 

شی مرور نظام (Polanin et al, 2017, 184).شود مند يک روش معتبر و علمی برای ارائه گزار
های تحقیقاتی قابل اعتماد، جامع، عینی و تکرارپذير دقیق از شواهد موجود است که بر پايه شیوه
ست. اين روش به تحلیل و دسته شده ا کند و به ای از اطلاعات کمک میحجم گستردهبندی بنا 

مند دهد. مرورهای نظاميک موضووع پاسوخ می تاثیرگذاریيا عدم  تاثیرگذاریسوؤالاتی در مورد 
دهند کجا تحقیقات کافی صورت نگرفته همچنین نقاط عدم قطعیت را مشخص کرده و نشان می

طور خاص بر جسووتجو، ارزيابی و ترکیب بهاين رويکرد . يا نیاز به انجام مطالعات جديد وجود دارد
ست و به سازی و عنوان ابزاری برای خلاصهنتايج مطالعات اولیه در يک حوزه مشخص متمرکز ا

شناخته میترکیب پژوهش شتر به . شودهای کمی و کیفی  سنتی که بی برخلاف مطالعات مروری 
سنده می صیف کلی مطالعات ب سايی منابع، ارزيابی هدفمن ،مندمرورهای نظام ؛کنندتو شنا دانه به 
تايج مختلف می غام ن ندکیفی و اد فاده در ا (Gough, 2018, 13). پرداز  نيروش مورد اسوووت

 انتخاب شده است:  لیپژوهش به سه دل
 و ساختارمند. قیدق یاوهیها به ششواهد موجود درباره موزه یابيو ارز یگردآور (1

 یبرا يیراهکارها یبه منظور معرف یجار قاتیدر تحق هاینقاط ضعف و کاست يیشناسا (2
 . یدارموزه شتریهرچه ب یارتقا

 .باشد یشناسدر حوزه موزه ديجد قاتیانجام تحق یبرا يیجامع که مبنا یالاصهارائه خ (3
شووده و های آن کاملاً طراحیويژگی برجسووته اين نوع مرور آن اسووت که تمامی مراحل و روش

ستند شگران ديگر نیز از همان رويهبه طوری که اگر . شفاف ه سی ها و روشپژوه ها برای برر
 .های مشابه استفاده کنند، بايد به نتايج يکسانی دست يابندمجموعه داده
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مند عمدتاً با انجام جسوووتجوی کامل و دقیق در تمامی منابع اصووولی مربوط به مرورهای نظام
هايی که ج از طريق تلفیق پژوهشموضووووع، ارزيابی انتقادی مطالعات موجود و رسووویدن به نتاي

های کلیدی چنین مطالعاتی، شووووند. از ديگر قابلیتهای کیفی معینی دارند، شوووناخته میويژگی
شناسی شفاف است شده و طراحی روشتعیین اهداف روشن، استفاده از معیارهای از پیش تعريف

در اين پژوهش، از يک . سووازدکه امکان تولید مرورهای دقیق و بارها بازتولیدشووده را فراهم می
اين روش به دلیل . مرور گسترده با جستجوی دقیق و جامع در متون مرتبط بهره گرفته شده است

سی شمند در برر ستاندارد ارز سوب دقت و معیارهای ارزيابی متون موجود، به عنوان يک ا ها مح
  (Cohen, 2018). شودمی

ستجوی مقالات در اين پژوهش به  ستراتژی ج صورا ستفاده از کلیدواژهاين  ست که با ا های: ت ا
(Virtual Reality( ،)VR( ،)Virtual( ،)museum( ،)Visitor( ،)Digital( ،)Technology ،)
(Museology( ،)Training( ،)Immersion( ،)Reality system( ،)Education ،)
(Interactive( ،)Learning( ،)Museums( ،)Digital Technologyک ،)سی آن : ه م عادل فار

یت"عنوان: ) جازیواقع يا )"م  )"VR"( يا جازی"(  يا )"م يا )"موزه"(  نده"(  يدکن يا "بازد  )
 سیستم"( يا )"وریغوطه"( يا )"آموزش") OR( "شناسیموزه"( يا )"ديجیتال"( يا )"اوریفن")

يا )"واقعیت يا )"آموزش"(  يا )"تعاملی"(  يا )"يادگیری"(  تالف"( و )"هاموزه"(  ( "ناوری ديجی
 (1می باشد. )جدول

 )مآخذ: نگارنده(. منابع مرور نظام مند: پایگاه هاي داده جستجو، رشته ها و تعداد نتایج1جدول 

 استراتژي جستجو تعداد مقالات پایگاه اطلاعاتی ردیف

1 

 

Google Scholar 1480 Title: ("Virtual Reality") OR Title: ("VR") OR Title: 
("Virtual") OR Title: ("museum") OR Title: ("Visitor") 
OR Title: ("Technology") OR Title: ("Digital") OR 
Title: ("Museology") OR Title: ("Training") OR Title: 
("Immersion") OR Title: ("Reality system") OR Title: 
("Education") OR Title: ("Interactive") OR Title: 
("Learning") AND Title: ("Museums") OR Title: 

("Digital Technology") 

2 Science direct 2556 

3 Jstor 1799 

4 Web of science 1647 Title: ("Virtual reality in museum") OR Title: ("virtual 
museums") OR Title: ("Virtual museum") OR Title: 
("museum education") OR Title: ("VIRTUAL 
MUSEUM SYSTEMS") AND Title: ("Virtual reality 

and museum education") 

5 Springer Link 533 Title: ("Virtual Reality") OR Title: ("VR") OR Title: 
("museum") OR Title: ("Visitor") OR Title: 
("Technology") OR Title: ("Digital") OR Title: 
("Training") OR Title: ("Immersion") OR Title: 
("Reality system") OR Title: ("Education") OR Title: 

("Learning") AND Title: ("Museums") 

6 wiley 1168 Title: ("Virtual Reality") OR Title: ("VR") OR Title: 
("Museums") AND Title: ("Education") 

  9183 تعداد كل مقالات یافته شده 
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های دهی ترجیحی برای بررسووویلیسوووت موارد گزارشدر اين پژوهش، فرآيند جسوووتجوی چک
 (. Page et al, 2021انجام شد ) PRISMAهای بیانیه پريزما مند با استفاده از دستورالعملنظام

 Web)مقالات و جستجوی ادبیات پژوهشی از شش پايگاه معتبر الکترونیکی خارجی برای تعیین 

of science ،Springer Link ، wiley ،Science direct،Jstor ،Google Scholar ) انتخاب
ضوعی اين پايگاهاند که دلیل اين انتخاب، بهشده شانی مو ها با روزبودن، غنای علمی بالا و همپو

شاب ستساير منابع م ستورالعمل .ه بوده ا سايی نگارنده اين د شنا سايی هدف مرور،  شنا ها را برای 
ها و ارزيابی کیفیت معیارهای ورود و خروج و انجام فرآيند جسوووتجو به منظور اسوووتخراج داده

ست. ،مقالات سی در  قبل از نوشتن مرور دنبال نموده ا همچنین به دلیل مطالعات کم به زبان فار
شامل کلیه مقالات حوزه واقعیت مجا شور، جامعه آماری در پژوهش فوق  زی موزه ها در داخل ک

بازه زمانی انتخاب شووده مرور چاپ شووده در نشووريات معتبر انگلیسووی زبان خارج از ايران اسووت. 
میلادی  2024تا  2014های ؛ شامل ده سال اخیر يعنی بین سالمند برای جستجوی مقالاتنظام

ست. دلیل انتخاب اين با ساله نمودار گارتنر برمی زه زمانی نیز بها شرکت گارتنر هر  گردد؛ چون 
ناوری عه ف خه ظهور و توسووو ناوری میزان در خصووووصها را چر ئه  های نوينبلوغ ف  نمودهارا

بر اين اسوواس شوورکت  .دهدها قرار میگیرندگان سووازماناطلاعات مهمی را در اختیار تصوومیم و
بحث واقعیت افزوده در طی زمان دو تا پنج سال آينده از لحاظ  نشان داد که 201۷گارتنر در سال 

هد گرفت کاربری در يک روند صوووعودی قرار خوا فاده و  با در نظر گرفتنمیزان اسوووت گارتنر   . 
ای آتی را برای آنها پیش بینی ههای مختلف، روند فناوریهای کلیدی جهت توسعه فناوریمؤلفه
سعه فناوریکردن و برنامهکه مشخص از آنجا(Willemsen, 2024). کندمی های ريزی برای تو

سطو جهانی از اهمیت ويژهاولويت ست، بخشی دار در  شورهايی مانند ايران برخوردار ا ای برای ک
 .اندها نیز به بررسی روندهای فناوری، از جمله واقعیت مجازی، معطوف شدهاز پژوهش
 شامل:   شدر اين پژوه و انتخاب مقالات پذيرشمعیارهای 
 شووناسووايیمیلادی که در زمینه  2024تا  2014های مقالات منتشوورشووده بین سووال (1

  .ها باشندواقعیت مجازی بر موزه آموزشیها و ابعاد مؤلفه
  .اندمقالات پژوهشی اصیل با ساختار کامل مدنظر قرار گرفته (2
 مقالات انتشاريافته به زبان انگلیسی باشد.  (3
 متن کامل و قابل دسترس باشد.مقاله مورد بررسی دارای  (4

 شامل:   در اين پژوهش مقالات عدم پذيرشمعیارهای 
 درنظر گرفته نشدند  ،ترس بودمقالاتی که فقط چکیدة آنها در دس (1

 مقالاتی که به زبان انگلیسی نوشته نشده بودند. (2
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ا، هها، سووورمقالهها، تفسووویرها، نشوووريات تکراری و کاتالو ها، نامهنقدها يا فراتحلیل (3
 .درنظر گرفته نشدند های موردیهای کوتاه و گزارشگزارش

 .تحلیل جامع استتجزيه و يا عدم دسترسی برای  اشتباهاتادبیات حاوی  (4

 کیفیت پايین.های با پژوهش (5

 پیشینۀ پژوهش
ستردها دهد؛ های مختلف ارائه میای از کاربردها را در حوزهمروزه فناوری واقعیت مجازی طیف گ

صنعت و موارد ديگرآموزش، معماری، ها گرفته تا از موزه شکی،  شانگر نقش فزاينده . پز اين امر ن
ها اسووتفاده از واقعیت مجازی در موزه ت.افزون اين فناوری در عصوور حاضوور اسووو اهمیت روز

هايی به کار طی دهه گذشووته، اين فناوری بیشووتر در موزه. همچنان در مراحل ابتدايی قرار دارد
 .گیری از آن روی آوردندمیلادی به بهره 2015ای از آنها پس از سال ه بخش عمدهگرفته شد ک

های ايجادشوووده های جهانی مرتبط، محدوديتو قرنطینه 19-گیری کوويدهمچنین، با آغاز همه
ها تبديل ها، ابزارهای تعاملی جايگزين را به يکی از ضوورورتبرای بازديدهای حضوووری از موزه

هايی نويدبخش حلعنوان راهور همچون واقعیت مجازی بههای غوطهان، فناوریدر اين می. کرد
های اخیر، همچنان ها طی سووالبا وجود افزايش اسووتفاده از اين فناوری در موزه .مطرح شوودند

به عنوان مثال، برخی معتقدند که استفاده از . هايی بر سر راه پذيرش گسترده آن وجود داردچالش
ند فضوووای سووونتی و ارزش معنوی موزهمیواقعیت مجازی  ها را به ها را کمتوا رنگ کرده و آن

 .(Shehade, 2020, 4031)کننده و تفريحی تبديل کندهايی بیشتر سرگرممکان
های ای گسووترده از مقالات مختلف به اسووتفاده از فناوریر بررسووی ادبیات پژوهشووی، مجموعهد

صلی آن يژه موزهوهای فرهنگی، بهواقعیت مجازی در حوزه ست که هدف ا صاص يافته ا ها، اخت
ناوری در موزه های اين ف کاربرد يا و  یل مزا فاده از آن ها، بهرهتحل لت اسوووت وری و سوووهو

هرچند تحلیل مزايای واقعیت مجازی برای شناسايی و  (Loumos et al, 2018, 313).باشدمی
ها تمرکز از مطالعات تنها بر اين جنبه های نوين اهمیت دارد، اما تعداد قابل توجهیايجاد فرصووت

های کارگیری اين فناوری در محیطهايی که ممکن اسووت با بهها و چالشاند و از محدوديتکرده
لت کردهموزه يد غف به وجود آ ندای  لب  .(Shehade et al, 2019, 156)ا علاوه بر اين، اغ

مسووائل مرتبط با تصووويربرداری،  های فنی توسووعه واقعیت مجازی، از جملهها به جنبهپژوهش
های خاص ها، يا ارزيابی تجربه و ادراک بازديدکنندگان در پروژهسوووازی و مديريت دادهديجیتالی
ندموزه جازی می .ای توجه دار یت م به موزهواقع به عنوان ابزاری مؤثر برای کمک  ند  داران، توا

ها عمل پیشوووبرد مأموريت فرهنگی آن های مربوط به آثار وها در روايت داسوووتانمربیان و موزه
برای نمونه، تجربه موزه بريتانیا در استفاده از واقعیت مجازی نشان  (Li et al, 2012, 647).کند
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ستانهايی مانند برنامهتواند در زمینهدهد که چگونه اين فناوری میمی سرايی ريزی محتوايی و دا
 (Rae and Lizzie, 2016). نقش موثری داشته باشد

ماری با عنوان( 2021)و ديگران4تويوکا نا"پژوهشوووی  یب براي بر مه ریزي استتتراتژ
اي براي رویکردي چند رشتتته: هاي مجازي و تجربه بازدیدكنندگاننمایشتتگاه

آفرين و ين پژوهش به بررسوووی جنبه تحولا ؛اندرا انجام داده "ها در عصتتر دیجیتالموزه
طور مداوم نقشوووی دهد که اين فناوری بهته و نشوووان میراهبردی فناوری واقعیت مجازی پرداخ

همچنین، . کندهای آينده ايفا مینگر مرتبط با موزهاندازهای آيندهها و چشووومکلیدی در برنامه
سعه فزاينده فناوری زمینه را برای ايجاد بازاری پُررونق در حوزه خدمات و راه های مرتبط با حلتو

 (Kamariotou et al, 2021). سازدهای ديجیتال فراهم میموزه

سه"در مقاله (2023)5مارسووین بارشوو  سکن  هاي موزه هاي دیجیتال برايعدي مدلبُا
سهين مطالعه بیان میا "مجازي سکن  افزار و ابزارهای بعدی، در ترکیب با نرمکند که فناوری ا

ست به طور مؤثر به ايجاد موزه سب، قادر ا ستر منا واقعیت مجازی کمک کند و های مجازی در ب
 (Barszcz, 2023, 2154). ای تعاملی و جذاب از آثار هنری فراهم آوردشرايطی را برای ارائه

شت نظام"در مقاله6تینا فرانژيک رد واقعیت مجازي كاربردي در مند در مومطالعه نگا
ی در بهبود های واقعیت مجازها و تأثیرات فناوریهدف اين مقاله بررسوووی قابلیت ؛"هاموزه

ها به عنوان ابزاری مؤثر برای ها و تأکید بر پتانسووویل اين فناوریتجربیات بازديدکنندگان موزه

مجازي واقعیت"در پژوهشی ديگر با عنوان (Franjić, 2022, 708). ارتباطات و آموزش است
ها، تجربیات و در اين پژوهش، روش؛ "ها: كاوش در تجربیات متخصصان موزهدر موزه
ها، مزايا و گیری از فناوری واقعیت مجازی در موزههای متخصوووصوووان موزه درباره بهرهديدگاه
ها نسووبت به آينده اسووتفاده از فناوری در های مرتبط با اين فناوری و همچنین نگرش آنچالش
 (Shehade, 2020, 4031). گیردها مورد بررسی قرار میموزه

ضر  شتهوجه نوآورانه و بديع پژوهش حا سبت به تحقیقات گذ سبت به ، ن اينکه در اين پژوهش ن
شتر بر جنبه کاربردی واقعیت مجازی در موزهپژوهش شتر مدنظر بود، اما در های قبلی که بی ها بی

سی يک در اين پژوهش و  شفاف به برر ساختارمند و  شدهدادهرويکرد  ست.  ها پرداخته  در اين ا
وتحلیل جامع، به شخص، معیارهای انتخاب دقیق و تجزيههای مبا استفاده از پروتکلکه  پژوهش
های گیریها را در قالب نتیجهحجم زيادی از اطلاعات را گردآوری کرده و آن مندنظامشوووکل 

ئه می ضووومن انجام يک  در پژوهش فوق، مندمرور نظامانجام دهند. همچنین، قابل اعتماد ارا
سی کلی اهداف پژوهش شکار در مقالات پژوهشی موجود  هایشکافهای قبلی، برر و  نمودهرا آ

 .کندبه محققان مسیرهای جديدی برای تحقیقات آينده پیشنهاد می
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 های پژوهشیافته
و با کمک  PRISMAمند در اين پژوهش بر اساس استاندارد های مطالعات مرور نظام بررسیدر 

مقاله يافت شوود، که از اين تعداد در  9183و بر طبق جسووتجوی اولیه تعداد  End noteنرم افزار 
 Web ofمقاله مربوط به پايگاه اطلاعاتی 164۷، تعداد Google Scholarمقاله از  1480حدود 

science مقاله از  533، تعدادSpringer link مقاله از  1۷99، تعدادJstor مقاله از  2556، تعداد
Science direct  هايت تعداد پايگاه  1168و در ن یه شووودند. تعداد  wileyمقاله از  بازيابی اول

مطالعه يافت شووده از پايگاه های اطلاعاتی،  9183مقالات بعد از حذف موارد تکراری از مجموع 
مقاله جهت  31۷و چکیده مقالات،  عناوين مرورو بررسوووی مقاله باقی ماند که پس از  256۷

سی متن کامل مقاله  شدند؛ همچنین  244انتخاب گرديد و تعداد برر  ۷3مقاله نیز از مطالعه خارج 
شدند )مقالاتی که از مطالعه خارج می ستگی به کار گرفته  شاي شوند به مقاله کاملی که پس از 

صورت دقیق وت بودن زمینه تحقیق مطالعات غیردلیل متفا سی زبان، عدم گزارش نتايج به  انگلی
 (1مقاله که در تجزيه و تحلیل کمی و کیفی قرار گرفتند.)نمودار 33و ....( و در نهايت 

 

 
 PRISMA هايمند بر اساس استانداردمراحل ورود مطالعات به مرور نظام: بررسی 1نمودار

 )مآخذ: نگارنده(
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 7و بر اسووواس نظريه داده بنیادبط با موضووووع فوق، های مرتدر نهايت و پس از پايش پژوهش
 10ت از روش کدگذاری بازها به تبعیّهر يک از يافته ،خصووووص کدگذاری در9و کوربین8ساواشوووتر

نادار(، کدگذاری یل )مقوله12انتخابییم( و روش کدگذاری)مفاه11محوری)شوووواهد مع ها(، مورد تحل
 (Creswell, 2016: 215)قرار گرفتند.

 8کمی و تعداد مقاله  4مقاله کیفی، تعداد  21مقاله مورد بررسوووی تعداد  33در اين پژوهش و از 
مند در جداول رآيند تحلیل مقالات در مرور نظاممقاله هم از نوع کمی و کیفی بود. بعد از بررسی ف

شور چین) 5 تا 2 سی در ک سترالیا و ايتالیا )مورد مطالعه 9تعداد مقالات مورد برر ستان، ا  3(؛ انگل
سپانیا )مورد مطالعه سیمورد مطالعه 2(؛ يونان، ا ستان، کروا ، نیوزلند، ترکیه، اندونزی، مالزی، (؛ له

  (2)نمودار( بود. مورد مطالعه 1قبرس، نیجريه، برزيل، کره جنوبی و امريکا)

 
 )مآخذ: نگارنده(هاي انجام پذیرفته در كشورهاي مختلف جهان: تعداد پژوهش 2نمودار 

محقق توانسووت ، با بررسووی پیشووینه موضوووع و مطالعه منابع متعدد در اين حوزه، پژوهشدر اين 
تنها در های مشووترک را شووناسووايی کند. اين عناصوور مشووترک نهها و مقولهای از مؤلفهمجموعه

 اند، بلکه با اهداف و ابعاد فناوری واقعیت مجازیبسوویاری از تحقیقات قبلی مورد توجه قرار گرفته
 اند.ها نیز همسو بودهدر موزه
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ای های محدود و تا اندازههشها، پژومجازی در موزهدر حوزه مرتبط با فناوری واقعیت از آنجا که
سجم در اين حوزه انجام گردد، بنابراين محقق  شی من ست؛ نیاز بود تا پژوه شده ا پراکنده انجام 

ساس يک پژوهش م سه کدگذاری نظامسعی نموده تا بر ا مند، به يک نظمی روری و در يک پرو
قیم در بین مطالعات صورت پذيرفته دست يابد. بر طبق همین و با در نظر گرفتن مشخص و مست

ن که ودر جهت تجزيه و تحلیل محتوای کیفی؛ ابعاد)مقوله ها( از میان مت 13اسوووتدلال اسوووتقرايی
سهدر اين پژوهش و با ا شی ستفاده از روش کدگذاری  شتراوس بخ شامل: کدگذاری کوربین و ا
 ها(اند. ابعاد)مقوله)مفاهیم( اسوووتخراج شوووده )مقوله ها( و کدگذاری نظری باز، کدگذاری انتخابی

ری تقريبا جامع و کلی از باشوود؛ که به نشووان دادن تصووويدرواقع همان خروجی پژوهش فوق می
 ای منتج خواهد شد.های موزهت مجازی در زمینه خدمات و فعالیتهای فناوری واقعیتوانايی
شامل کتحلیل ساس ويژگیهای موضوعی  ستهدگذاری مقالات بر ا شترک و د ها بندی آنهای م

ستخراج واهد پژوهشی را از مقالات و داده. بنابراين در ابتدا شبه مضامین فراگیر بود های موجود ا
دهیم تا پژوهشوووی يک مفهومی خاص اختصووواص می نموده و سوووپس به هر کدام از شوووواهد
د مفاهیمی را که با هم مشوووترک هسوووتند را بر طبق بازگوکننده همه آن باشووود. بعد از اين باي

 آموزشویها نیز همان ابعاد تر با نام مقوله قرار داد. مقولههای معنايی در دسوته های بزرگشوباهت
های محقق برخی از نمونه اقدامات و فعالیت 8تا  6ها هسووتند. در جداول واقعیت مجازی در موزه

 ه است. در طی سه فرآيند کدگذاری ارايه گرديد
و از درون هر کدام از شواهد پژوهشی، يک يا بیشتر از يک مفهوم حاصل شده  6ولبر اساس جد

 8و  ۷ولاجددر  .بندی شووودندمقوله طبقه ۷مفاهیم حاصووول شوووده در اسوووت. در مجموع کلی 
 دهد.مند نشان میرا به صورت ساختاريافته و نظام ابعاد)مقوله ها(و مولفه ها)مفاهیم(

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



16    

 

 

 

 



 17 

 

 

 

 

RV



18    

 

 

 

 مفهوم

)كدگذاري 

 اولیه(

 كد پژوهش  شواهد پژوهشی

افزايش تجربه و 
 جذب مخاطبان
 موزه

های موزه پیامدهای عملی در افزايش جانبه و تعاملی برای نمايشگاهمجازی همهتوسعه يک تجربه واقعیت
واقعیت . مجازی داردو دسترسی فناوری واقعیت تر، به لطف تازگیتجربه بازديدکنندگان و جذب مخاطبان جوان

سازد تا فعالانه در کند و بازديدکنندگان را قادر میمشارکتی چندحسی را برآورده می هایمجازی میل به تجربه
 .ور کنند و با مصنوعات مجازی تعامل کنندسازی شده غوطههای شبیهدر محیط نمايشگاه شرکت کنند، خود را

14 ،1۷ ،19 ،20  ،
3 ،8 ،12 ،18 ،
21 ،25 ،26 ، 

افزايش مدت 
ماندگاری 
 زهبازديدکننده مو

عیت گردشگر مجازی میزان زمانی که بازديدکننده موزه در موقاز تجهیزات به روز فناوری واقعیتبا استفاده 
ارائه اطلاعات دقیق و فراوان به شیوه ای بديع و جذاب، مانند استفاده از آواتارها،  .شودسپری می کند بیشتر می

 .تر کندبرای بازديدکنندگان جذاب و جذاب اطلاعات را عدی، می تواند روند ارائهصداها و تصاوير مجازی سه بُ

19 ،1۷ 

طراحی تعاملی 
فضای نمايش 

 موزه

ها ها، ايجاد رابطه جديدی بین نمايشگاههای نمايش موزهمجازی را در افزايش روشپتانسیل فناوری واقعیت
تواند ازی و نمايشگاه ها میجمدهد که ترکیبی از فناوری واقعیتاين نشان می. کندو مخاطبان برجسته می

 .تجربه موزه را غنی کند و عناصر تعاملی را برای بازديدکنندگان ارائه دهد

9،1 ،10 ،11 ،13 
،23 ،33  ،31 
 

حفاظت از آثار 
 موزه ای

های میراث فرهنگی را که ممکن است برای بازديدهای فیزيکی واقعیت مجازی به بازسازی مجازی مکان
های تاريخی پذير و حفظ و نمايش ديجیتالی آثار فرهنگی و مکانمعرض خطر باشند را امکانناخوشايند يا در 

 . دهد بدون دسترسی فیزيکی به کاوش و يادگیری در مورد آنها بپردازندکند و به مردم اجازه میپذير میرا امکان

16 ،1۷ ،19 ،39 ،
30 ،15 ،21 ،8 
،26 ،12 ،23 ،6 

افزايش سطو 
 ادرضايت و اعتم

د، که کنمجازی بازديدکنندگان موزه عمدتاً احساسات برانگیختگی و لذت بالايی ايجاد میتجربیات واقعیت
مجازی واقعیت. بخش برای گردشگران استهای لذتمجازی برای ايجاد محیطدهنده پتانسیل واقعیتنشان
 .اعتماد بازديدکننده برای بازديد میشودتواند ابزار جذابی برای مخاطبان موزه باشد، چون باعث افزايش می

20 ،6 ،1 ،2 ،10 ،
14 ،16 ،1۷  

های خلق شیوه
جديد در نمايش 

 ایآثار موزه

ن و قصد استفاده توجهی بر تجربه جريان بازديدکنندگاهای موزه تأثیر قابلهای نمايشی جديد نمايشگاهروش
تواند تجربه مخاطب های موزه میادغام فناوری واقعیت مجازی در نمايشگاه .در موزه را دارد مجازیاز واقعیت

 .را افزايش دهد و بازديدکنندگان بیشتری را جذب کند

16 ،9 ،10 ،11 
،12 ،33 ،13 

تجربه افزايش 
تعاملی و 

 تریو تجربه تعاملی کندباز می سرايیهای جديدی را برای داستانها فرصتمجازی در موزهاستفاده از واقعیت
کنند و وری حسی را ارائه میمجازی يک تجربه غوطههای واقعیتموزه دهد.را برای بازديدکنندگان ارائه می

30 ،32 ،31، 15 ،
1 ،2 ،3 ،۷ ،8  ،
10 ،12 ،14 ،16 ،
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وری حسی غوطه
 مخاطب

های مصنوعی و محیط اطراف دهند در محیط مجازی حضور داشته باشند و با شخصیتبه کاربران اجازه می
 .موزه تعامل داشته باشند

1۷ ،18 ،19 ،21 
،23 ،26 ،33  

ايجاد دسترسی 
 غیرحضوری

واقعیت مجازی می تواند به عنوان ابزاری برای گسترش فضای موزه و دستیابی به مخاطبانی که ممکن است 
دهد ها اجازه میزی به موزهواقعیت مجا. قادر به بازديد حضوری نباشند، مانند افراد دارای معلولیت، عمل کند

هايی دسترسی داشته باشند که ممکن است به دلیل فضای محدود نمايشگاه، شکنندگی اشیاء يا تا به مجموعه
 .از نظر فیزيکی قابل دسترسی نباشند... 

31 ،18 ،20  ،
، 32، 26، 30؛25
23 ،15 ،6 ،21 

توسعه 
های پارادايم
 جديد

دآوری و افزايش بهینه خدمات تواند به سوهای واقعیت مجازی میه از تکنیکها و استفادديجیتالی شدن موزه
تر منجر شود های جديد برای انتشار فرهنگ با هدف دسترسی و فراگیری گستردهای و توسعه اين پارادايمموزه

 . های جديد حفظ، تحلیل و انتقال میراث فرهنگی باز کندهايی را برای راهو فرصت

32 ،31 ،23 ، 
،21 

 مولفه ها)مفاهیم( ابعاد)مقوله ها( ردیف
 
 
 
 
1 

 
 
 
 
مخاطب  تعامل

 موزه

  ایآثار موزهو  محیط يادگیریمخاطب با ثربخش اافزايش تعامل 

 موزه فضايی و اجتماعی در محیطافزايش حس استقلال 

 موزه شاهده تعاملیهای فضا، مغلبه بر محدوديت و قابلیت دسترسی

 اشگذاری تجربیاتداشتن آزادی عمل مخاطب موزه و اشتراک

  يادگیرنده های عاطفی و حسیتاکید بر جنبه و درونی تحول

 تحريک تخیل و خلاقیت مخاطب موزه

   ی پويا، متنوع و تعاملی از موزهايجاد تفسیر

 های تفکر انتقادی مخاطبتقويت و ارتقای مهارت

 
2 

 
 داریموزه فرهنگ

 هایری مخاطب موزه در انتخاب موقعیتگايجاد شرايط مطلوب جهت تصمیم

 ها جهت مخاطبان موزه ريزیتسهیل نمودن برنامه

 حفاظت نمودن از آثار بواسطه کاهش تماس مخاطبان با آثار

 از ادراک برای بازسازی های تاريخی و آثار هنری تریارتقای سطو عمیق

 
 
 
 
 
3 

 
 
 

 آموزش و يادگیری
 

 در مخاطب موزه يادگیریآموزش و برانگیختن اشتیاق و علاقه به 

  هادر موزههای آموزشی سنتی تقويت شیوه

 و بهبود دستاوردهای آموزشی جديديادگیری دائمی تسهیل 

 های تفکر انتقادیمخاطبان موزه و ارتقا مهارتافزايش تجارب يادگیری 

 بهبود اثربخشی آموزشی بوسیله خروجی نتايج از کاربست فناوری

 افزايش آموزش و يادگیری خوداثربخش و خودراهبر

 فرهنگی -به يادسپردن اطلاعات تاريخی افزايش میزان يادگیری و

 آموزشی از بازديدها فراگیر تجربه افزايش

 تقويت و تسهیل تفسیر آثار هنری

 ها اتخاذ رويکردهای جديد برای آموزش در موزه

 به مخاطب های زيبا در ترتیب و نمايش داده هاها و ساختاراستفاده از الگو 4
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شناختی بعُد زيبايی
 موزه

 بازديدکننده موزهشناختی زيبايیافزايش تجربه بهبود و 

 و تعاملی در موزه  های بصری متنوعجلوه

 مولفه ها)مفاهیم( ابعاد)مقوله ها( ردیف
 
 
5 
 
 

 
 

 تجربه بازديد موزه

  در آنهاايجاد اعتماد بهبود تجربه بازديدکنندگان موزه و 

 در مخاطبان موزه تجربه های مشارکتی و چندحسیايجاد 

 ای نزديک به واقعیت از آثار هنریايجاد احساس تجربه

 انگیز از بازديددرگیری هیجانی و خاطره

 افزايش رضايت و لذت از بازديد
 

 وری حسیغوطه 6

 داشتن حس حضور

 وری مخاطب با محیط يادگیریغوطه

 داشتن تجربه چند حسی در مواجهه با آثار موزه ای

 
 
 
 
6 

 
 
 

 بازاريابی موزه
 

 افزايش سطو اعتماد در مخاطب موزه

 تبلیغات تعاملی و درک رفتار و نیازهای مخاطب موزه

 ريزی جهت افزايش ماندگاری مخاطبین موزه برنامه

 هارقابتی و افزايش درآمد برای موزهخلق مزيت 

 مقرون به صرفه و سودآور بودن 

 ماندگاری بازديدکننده موزهافزايش مدت 

 بهبود و توسعه خدمات بهینه به مخاطب موزه 

 جلب اعتماد مخاطبان در هنگام تعامل با فناوری مجازی

 
سوال نخست پژوهشی که به منبعد سخ به  سی فناوری واقعیت مجازی بر ر اين مقاله و در پا شنا

های )مفاهیم( ها( و مؤلفهشوووناسوووايی ابعاد )مقولهپردازد، با هدف ها میها و خدمات موزهفعالیت
دهد که مطالعه منابع مرتبط با اين فناوری در پژوهش موجود نشان می 33نتايج تحلیل  ؛آموزشی
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های آموزشوووی اين فناوری به درک بهتر ابعاد و مؤلفهتواند ای میها و خدمات موزهزمینه فعالیت
 .کمک کند

دهای مختلفی پوشانی دارند و کاربرباهم به لحاظ معنايی اشتراک و هم هالفهبسیاری از ابعاد و مو
ستفاده از فناوریدر محیط و فضای موزه زی ذکر شده است. به گونه مجاواقعیت ها در خصوص ا

هايی همچون مطالعه در خصووووص ابعاد آموزش و يادگیری مخاطب موزه به مولفه 19در  ای که
از بازديدها، افزايش میزان يادگیری و به يادسوووپردن اطلاعات  فراگیر آموزشوووی افزايش تجربه

هارت -تاريخی قا م يادگیری مخاطبان موزه و ارت جارب  قادی، فرهنگی، افزايش ت های تفکر انت
بهبود اثربخشوووی آموزشوووی بوسووویله خروجی نتايج، افزايش آموزش و يادگیری خوداثربخش و 

اوردهای آموزشووی جديد و برانگیختن اشووتیاق و خودراهبر، تسووهیل يادگیری دائمی و بهبود دسووت
چون هايی همداری به مولفهمطالعه در خصووووص ابعاد فرهنگ موزه 15در ؛ علاقه به يادگیری

ها، تسووهیل نمودن گیری مخاطب موزه در انتخاب موقعیتايجاد شوورايط مطلوب جهت تصوومیم
موعه ها، حفاظت نمودن از آثار ها جهت مخاطبان موزه قبل و در حین بازديد از مجريزیبرنامه

های تری از ادراک برای بازسووازیاطبان با آثار و ارتقای سووطو عمیقبواسووطه کاهش تماس مخ
هايی همچون بعاد تعاملی مخاطب موزه به مولفهمطالعه در خصوص ا 21تاريخی و آثار هنری؛ در 

ضايی ، بهبود حسای  و محیط يادگیریخاطب با آثار موزهوری و تعامل مافزايش غوطه ضور ف ح
ثربخش مخاطب با محیط و آثار پذير بودن محیط، افزايش تعامل او اجتماعی در محیط، دسووترس

ستقلال در محیط موزه سیری پويا، متنوع و تعاملی از میراث فرهنگی، افزايش حس ا ای، ايجاد تف
شگاهتعاملی موزه، غلبه بر محدوديت شاهده تعاملی نماي ضا، م موزه،  کاوش در محیطها و های ف

ر های تفکر انتقادی مخاطب و بهبود انگیزی درونی در جهت يادگیری؛ دتقويت و ارتقای مهارت
هايی همچون افزايش تجربه داری به مولفهشوووناختی موزهمطالعه در خصووووص ابعاد زيبايی 9

 مطالعه در 16ر های بصووری متنوع و تعاملی در موزه؛ دشووناختی بازديدکننده موزه و جلوهزيبايی
خاطبان در هنگام هايی همچون جلب اعتماد مها به مولفهخصووووص ابعاد بازاريابی حوزه موزه

مجازی، بهبود و توسوووعه خدمات بهینه به مخاطب موزه، افزايش مدت ماندگاری تعامل با فناوری
مد برای رقابتی و افزايش درآبازديدکننده موزه، مقرون به صووورفه و سوووودآور بودن، خلق مزيت 

مهموزه نا تار و ها، بر عاملی و درک رف غات ت خاطبین موزه، تبلی گاری م ند ما ريزی جهت افزايش 
در خصوص ابعاد نیز مطالعه  11 افزايش سطو اعتماد در مخاطب موزه ونیازهای مخاطب موزه و 

س هايی همچون افزايش رضوووايت و لذت از بازديد، ايجاد احسووواتجربه بازديد از موزه به مولفه
اشوواره شووده انگیز از بازديد ای نزديک به واقعیت از آثار هنری و درگیری هیجانی و خاطرهتجربه
کارگیری فناوری در های نوآورانه برای بهتواند اسوووتراتژیتحلیل اين منابع میهمچنین  اسوووت.

فراهم  ای را مشخص کند و زمینه را برای تطبیق بهتر با نیازهای يادگیرندگانزمینه آموزش موزه
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شی در اين .آورد سوال دوم پژوه سخ به  شترين نتايج يافته در پا های های پژوهشمقاله يعنی بی
تجربه افزايش توان به مولفه اول می 5ها به ترتیب فناوری واقعیت مجازی بر موزه آموزشویابعاد 

ای، موزهجربه آموزشوووی، حفاظت از آثار افزايش ارتقای توری حسوووی مخاطب، تعاملی و غوطه
 (3باشد.)نمودار میحسی و ايجاد دسترسی غیرحضوری افزايش تجربه چند

 
 ها )مفاهیم( و فرآوانی آنها:مولفه 3نمودار

اهمیت  های پژوهش در پاسووخ به سوووال سوووم پژوهشووی يعنی مهمترين دلايلبر اسوواس يافته
یت ناوری واقع فاده از ف يادگاسوووت جازی در آموزش و  بم جه  با تو تهیری موزه  ياف تايج  های ه ن

مجازی واقعیتفناوری ها از موزهتوان چنین بیان نمود که می 4تا  2در جداول  های فوقپژوهش
ستفاده میدر برنامه شارکتی و که هدف آن ايجاد محیط ،کنندهای آموزشی خود ا های يادگیری م
واقعیت . همچنین استفاده از شده در موزه استعنوان مکمل مسیر آموزش رسمی تعیینتعاملی به
سامجازی  شی ارائه  تریواقعیتواند تجربه نه يادگیری میبه عنوان يک ر در رابطه با مباحث آموز

ها و تجربیات يادگیری را افزايش داده و مهارت دهد، سوووپس می تواند انگیزه و اشوووتیاق برای
ند آوری واقعیت مجازی در موزه میادغام فنمخاطبان موزه را توسوووعه دهد. علاوه بر اين،  توا

شگاه سنتی را با تجارب فراگیر و تعاملی تقويت کند و تعامل کلی بازديدکنندگان و تأثیر نماي های 
های منحصور به فردی را برای کاوش در تواند فرصوتاز طرفی هم می. آموزشوی را افزايش دهد

ضوعات تاريخی، فرهنگی و علمی به روش سترس يا درک همو ايی فراهم کند که قبلاً غیرقابل د
شوار بود ساسپژوهش اين های يافتههمچنین  .آن د سیمنبع بر ا يافته های مقالات ديگر  شنا
ها و خدمات دهد که در حال حاضوور ابعاد آموزشووی فناوری واقعیت مجازی بر فعالیتنشووان می
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مه و به ترتیب در بعُد يادگیری تعاملی میلادی بیشووتر از ه 2024تا  2014ها بین سووالهای موزه
 شناختی استداری و بعُد زيبايیمخاطب موزه، آموزش مخاطب موزه، بازاريابی، فرهنگ موزه

 

 گیری نتیجه
ساسپژوهش اين های يافته سیمنبع بر ا شان میيافته های مقالات ديگر  شنا دهد که فناوری ن

ها ايجاد کرده اسوووت تا تجربه يادگیری را بهبود ای برای موزههای تازهواقعیت مجازی فرصوووت
های متنوعی پیرامون علايق و رفتار بازديدکنندگان آوری دادهو افزون بر اين، امکان جمعبخشیده 

ها نقش آموزشوووی موزه هایتوانند در ارتقای خدمات و برنامههايی که میکند، دادهرا فراهم می
ها های پیشین نیز حاکی از آن است که موزهمند پژوهشهای نظامنتايج بررسی. مؤثری ايفا کنند
هدف اين اقدام . گیرندهای آموزشی خود بهره میهای جديد در برنامهای از فناوریبه طور فزاينده
کمل آموزش رسمی مدارس و های يادگیری تعاملی و مشارکتی است که به عنوان مايجاد محیط
 . ها عمل کننددانشگاه

پذيرش فناوری واقعیت مجازی اين ظرفیت را دارد که تجربه کاربران را در حوزه میراث فرهنگی 
نداز کلی موزهمتحول کرده و چشوووم ئه اين رويکردهای ها و نمايشوووگاها با ارا ها را تغییر دهد. 

حاضووور درک عمیق عه  طال به تری از نقش پژوهشوووی، م جازی در بهبود تجر یت م یدی واقع کل
های بیشتر در کند و زمینه را برای پیشرفت و نوآوریهای موزه فراهم میبازديدکنندگان از محیط

تواند به متخصصان و نتايج و پیامدهای عملی اين مقاله می. کندجانبه ايجاد میهای همهفناوری
کنند، کمک کند تا زی واقعیت افزوده فعالیت میسوواها، که در طراحی و پیادهطراحان داخلی موزه

  .مبانی علمی و کاربردی بیشتری به دست آورند
ستفاده از واقعیت مجازی در موزه عنوان تواند بهها، نتايج اين مطالعه میبا توجه به تأثیرات مثبت ا

شگران و ابزاری کاربردی برای ايجاد يک چارچوب نظری مورد  ستفاده قرار راهنمايی برای پژوه ا
گیری توسط متخصصان و طراحان موزه را جهت طراحی و توسعه بگیرد. اين چارچوب امکان بهره

های داخل کشوووور فراهم افزارهای مرتبط و همچنین بهبود اجرای واقعیت مجازی در موزهنرم
 .آوردمی
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Title: 

Identifying the educational dimensions of virtual reality technology on 
museum activities and services: A systematic review 
 

Abstract:  
This study aims to explore the educational components of virtual reality 
technology in museums. The primary focus is on identifying the sources of 
these components within museum activities and services, as well as examining 
their relationship with the research process. A systematic review methodology 
was employed, analyzing findings from relevant studies and published 
articles. The analysis was conducted by breaking down key dimensions and 
components, using a coding method to interpret the data. 
Research Methodology: The study is qualitative and descriptive in nature, 
applied in its goals, and utilizes a systematic review as its method. Systematic 
search in this research was done using different databases such as Science 
Direct, Google Scholar, JStore, Web of Science, Springlink and Wiley. At first 
A number of 9183 articles were extracted and after reviewing the articles 
based on the entry criteria and removing similar and unrelated items, 33 
articles were extracted and analyzed. In this research, a review of the reviewed 
articles was made from among the articles published in English between 2014 
and 2024 AD. For data collection and addressing the research questions, 
Strauss and Corbin's grounded coding methodology was applied. This 
research engages in qualitative content analysis, focusing on compiling, 
organizing, and interpreting data from published studies examining the use of 
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virtual reality in museums. In this study, the process of searching for a 
checklist of preferred reporting items for systematic reviews was conducted 
using the PRISMA Statement guidelines. 
Research Findings: From the 317 articles, 33 studies were identified and their 
publication trend showed a steady upward trend. Through content analysis and 
categorization of the coded data from the selected articles, seven major 
dimensions relating to the educational impact of virtual reality technology on 
museum services and activities were identified. These dimensions include 
visitor-museum interaction, museum culture, education and learning, aesthetic 
appeal of museums, museum visitation experience, sensory immersion, and 
museum marketing. Findings indicate that virtual reality technology most 
significantly enhances interactive experiences, sensory immersion, and 
educational engagement for museum audiences.  
The present study shows that virtual reality technology has created new 
opportunities for museums to improve the learning experience and, in 
addition, it provides the possibility of collecting a variety of data on the 
interests and behavior of visitors, data that can play an effective role in 
improving museum services and educational programs. The results of 
systematic reviews of previous research also indicate that museums are 
increasingly using new technologies in their educational programs. The aim 
of this effort is to create interactive and collaborative learning environments 
that complement formal education in schools and universities. 
Discussion and Conclusion: The results demonstrate that employing virtual 
reality technology in museums can create immersive environments and 
advanced interactive experiences for visitors. Moreover, this technology plays 
a substantial role in improving various educational aspects such as enhancing 
learning experiences and developing practical applications and programs. It 
can also influence individuals' interest in visiting physical museums. The 
results and practical implications of this article can help museum interior 
designers and experts to gain more scientific and practical foundations. 
 
Keywords: Virtual reality, digital technology, educational dimensions, 
systematic review, museum services 
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