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تجربه نشان داده است، آنجا که دین از اخلاق جدا شده، اخلاق خیلی عقب مانده. هیچ 
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دین لااقل به عنوان یک پشتوانه برای اخلاق بشر ضروری است. به هر نسبت که دین و 
ایمان ضعیف گردیده عملًا دیده شده است که اخلاق بشر پائین آمده. این است که برای 
ایمان – لااقل به عنوان پشتوانه برای اخلاق اگر نگوییم تنها ضامن اجرای آن – باید 

ارزش فوق العاده قائل شویم. )از کتاب تعلیم و تربیت در اسلام، جلد 1 ص 118(
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راهنمای نویسندگان
مقاله های مرتبط با فناوری آموزشی یا تجربه های آموزشی زیستة 

خود را که تاکنـون در جای دیگـری چاپ نشده است، می توانید برای 
ما ارسـال کنید. برای این کار لازم است:

مقاله با نثر روان و رعایت دستور زبان فارسی نوشته و تایپ شده باشد.
مقاله ارسالی از نظر تعداد کلمات از 2000 کلمه بیشتر نباشد.

منابع مورد استفاده در مقاله ذکر شده باشند.
در صورتی که مـقاله ترجمه است، متن اصلی همراه ترجمه ارسال شود.

آرای مندرج در مقاله ها، ضرورتاً مبین نظر دفتر انتشارات و فناوری آموزشی نیست و مسئولیت 
پاسخگویی به پرسش های خوانندگان، با خود نویسنده و مترجم است. 

تولید انبوه وسایل و مواد کمک آموزشی معرفی شده در این مجله، با اجازة  کتبی صاحب اثر بلامانع است.
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فراهم نیسـت! این درست نقطـة بزنگاه خطای شناختی ماست! باید 
بدانیم و بپذیریم که دنیای کودکی و اقتضائاتش از دنیای بزرگ سالی 
و قواعد حاکم بر آن متفاوت است. بدین معنی که در دنیای کودکی، 
نه تنها هیچ تناقض و تفاوتـی میـان بازی و آموختـن نیست، بلکه 
اسـاسـاً بهترین و ماناترین آموختنـی ها در دل بازی اتفاق می افتند؛ 
حتـی اگر این اهداف آموزشی و تربیتی در نظام رسمی تعلیم و تربیت 

تعریف شـده باشند. مگـر نه ایـن است که در دنیا نمونه های 
موفقـی از نظام های آموزشـی در دسترس هستند که 

توانسته اند به خوبی اهداف پیدا و پنهان تربیتی 
و آموزشی خود را در دل بازی در مدرسه 

و کلاس هـای درس محقق کنند! 
گذشته از موضوع فوق، که 

در عیـن اهمیــت و 
تعلـق بحـث به 

حوزة مبانـی 
و فلــسفة 

تربیـت، 
گـــر  ا

بازی کـردن جـزو لاینفـک طبیعت و چه بسا فطـرت کودکان است. 
در بـازی است که رشـد کـودک از جنبه های گوناگون تسهیل، تسریع 
و به شکلی طبیعـی اتفـاق می افتـد. اگر آمـوزش و تربیـت در دوران 
کودکـی باعث اختلال در کودکی کردن )که بازی جزوي مهم بلکه 
مهم ترین جـزو آن است( بشود، آن تعلیم و تعلم خود مانعی است در 
مسیـر رشد طبیعـی و مذموم است از نظر فلسفة تعلیم وتربیت! اینکه 
امروزه موفق ترین نظام های آموزش و پرورش دنیا ابتناي تعلیم و تربیت 
خود را در دوران ابتدایی بر بازی نهاده اند و پاسخ نیز گرفته اند، حاوی 

پیام های مهمی برای هر نظام آموزشی از جمله ماست.
آیا تاکنون با اشتیاق کودکان پیش از دبستان برای رفتن به مدرسه 
مواجه شده اید؟ هنگامـی که به تقلیـد از برادر یا خواهر بزرگ تر خود 
کیف مدرسه مي خرند و چند دفتر و قلم در آن جای مي دهند و مشتاقانه 
انتظار دانش آموز شدن را می کشند! اما چه می شود که همین اشتیاق 
آن ها در کمتـر از چنـد هفته بعد از ورود به کلاس اول، به بی علاقگی 
یا حتـی انزجار از مدرسه تبدیل می شـود؟ در این تجربة کوتاه چه 
اتفاقی برای این کـودک می  افتـد که چنیـن می شـود؟ اشکال کار 
کجاست؟ به محیط مدرسه و کلاس مربوط است؟ به معلم و تعاملات 

او مربوط است؟ به کتاب ها و محتواها و تکالیف مربوط است؟ یا ... 
به نظـر نویسندة این سطور به همة این ها مربوط است و هر کدام از 
این ها در جـای خود مؤثرند، اما شاید مهم ترین عامل، گرفتن امکان 
کودکی کردن او در مدرسـه و کلاس درس اسـت! مجموعه اتفاقاتی 
که می افتند، اگرچه همه از سـر دغدغة تربیتی و دلسوزی هستند، در 
نهایت کودک را خیلی زود متوجه این معنا می کنند که اینجا نمی تواند 
یا نمی گذارند حیات کودکی اش را، آن طور که خود دوست دارد، ادامة 
بدهد! ابتدا عرض شد، حیات و رشد کودکان به بازی وابستگی جدی 
دارد و آزادی در انتخاب. طبیعـی است آنچه در مدرسه هاي ما برای 
کودکان اتفاق می افتد، با آزادی آن ها و حق انتخاب ایشان و امکان 
بازی کردنشان نسبتی ندارد! این نکات بیان شد تا اهمیت بازی در 
فرایند آموزش و تربیت روشن شود، اما آیا همة مطلب همین است 
که ما کودک را در بازی کردن آزاد بگذاریم؟ آن وقت چگونه می توان 
تعارض احتمالی میان چارچوب مندی تعلیم وتربیت را با بی ساختاری 

بازی کردن و کودکی كردن جمع کرد؟
نکته همین جاست که تصور عمدة متولیان و معلمان آموزش وپرورش 
این است که جمع میان آزادی و بازی با آموزش و تربیت غیرممکن 
است! ما گمان می کنیم چون آموزش فعالیتي جدی و تربیت موضوعی 
دارای قاعده و قانون است، پس امکان هم زیستی این دو در یک زمان 

مهدی واحدی
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در عمل بخواهیم شرایط مناسبی فراهم کنیم تا بازی بشود بازوی 
تربیت، باید به این نکتة مهم التفات داشته باشیم که بازی به تنهایی 
برای تحقق اهداف تربیتی کافی نیست. ما برای تأثیرگذاری از منظر 
بازی به یک مثلث متشکل از بازی، هم بازی و اسباب بازی نیازمندیم. 
یعنی اگر این سه ضلعی به خوبی شکل بگیرد، می توان از دل بازی های 
کودکانه اهداف تربیتی را بیرون کشید و به مقصد رسید. اما توضیحی 

مختصر دربارة هر یک از ضلع هاي این سه ضلعی:
بازی: مشغولیتی آزادانه و حاصل انتخاب و علاقة کودک که در آن 
غرق در لـذت و زنـدگی است. در آن واقعیـت هست، تخیل هست، 

علاقه هایشان مشترک باشد. کودکان در میان هم سالان است که 
رشد طبیعی و اجتماعی را به خوبی تجربه می کنند. پدر و مادر یا مربی 
و معلم تا حد کمی توان و امکان هم بازی شدن با کودکان را دارند و 
حتی اگر مهارت این کار را داشته باشند، باز تا حدی به عنوان هم بازی 
مورد پذیرش کودکان قرار می گیرند. سپس با عبارتي شبیه »تو بلد 
نیستی بازی کنی« نارضایتی خود از هم بازی  بزرگ تر را بیان و عیان 

می کنند.
اسباب بازی: اسباب بازی وسیله ای است که کودکان در حین بازی 
از آن استفاده مي كنند؛ از یک وسیلة بسیار ساده تا پیچیده. در دوران 

تقلیـد هست، 
هســت،  اغــراق 
غمـگینی  و  خوش حالی 
هست، اما آنچه در مدرسه باید 
بدان دقت شود، مفهومی است به نام 
بازی آموزشی. اگر معلمان و متخصصـان این 
مشغولیتِ آزادانه و حاصـل علاقه و انتخاب کودک را از سـر 
مهـارت و تسلط و دانایی طوری طراحی کنند که در عین حفظ همة 
این ویژگی ها بار تعلیمی یا تربیتی داشته باشد، حاصل آن می شود 

بازی آموزشی.
هم بازی: ضلـع دومی که بیشتـر فراموش مي شـود. البته و متأسفانه 
اقتضائات جدید خانواده ها )از جمله تک فرزندی( بیشتر به آن دامن 
می زنـد. بازی کـردن هـم بازی اي می خواهـد از جنـس خـود کودک 
زبانشان مشترک، دنیایشان مشترک و  و هم سن خود کودک که 

معاصر، ما والدین گمان می کنیم همین که اسباب بازی کودکان فراهم 
شد، حتماً بازی و لذت از آن محقق خواهد شد! لذا عمدتاً کمد یا 
اتاق کودکان نسل جدید پر است از اسباب گوناگون بازی. اما غافلیـم 
از اینکه اولًا کثرت اسباب بازی الزاماً به ازدیاد لذت از بازی منجـر 
نمی شود و ثانیاً گاهی اوقات این اسباب  بازی، به دلیل انتخاب نامناسب، 

خود می شود مانع آزادی در بازی یا مانع لذت بردن از بازی!
اینکـه انتخـاب و استفـاده از اسباب بازی چه ملاحظات تربیتی و 
تخصصـی اي دارد و نقش اسباب بـازی در دوران تحصیـل کودکان 
چگونه است و چه اسباب بازی هایی منـاسب چه کودکانـی هستند و 
چه بهره هـایي آموزشـی و تربیتی می توان از اسباب بازی برد، موضوع 
محـوری برخـی از مقالات این شمـاره از مجلـه است کـه با کمک 
پرورش  به حوزة اسباب بازی کانون  همکارانمان در بخش مربوط 
فکری کودکان و نوجوانان آماده شده اند. امید که مورد استفادة معلمان، 

متخصصان، دانشجومعلمان و خوانندگان دیگر مجله واقع شود.
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  مقدمه
قسمت اول این مقاله در خصوص تعریف نقشه های ذهنی و مقایسة 
آن ها با نقشه های مفهومی، فرصت ها و چالش های نقشه های ذهنی 
و کاربست آن ها در آموزش بود. نقشه برداری ذهنی1به عنوان یک 
تکنیک یادداشت برداری را تونی بوزان2، ریاضی دان، روان شناس و 
محقـق مغـز در دهـة 1960 توسعه داد. نقشه های ذهنی به عنوان 
نمودارهایي اطلاعاتی تعریف می شوند که ایده های مرتبطي را ارائه 

می کنند که حول ایده اي مرکزی سازمان دهی شده اند.

پدرام صفاری
دانشجوی کارشناسی ارشد تکنولوژی آموزشی

اشاره
نقشـة ذهنـی ابـزاری پویـا و جالب اسـت که هـرگونه تفکر 
و برنامه ریـزی را به فعالیتـی سریع تـر و هوشمندانه تر تبدیل 
می کند. آفرینش نقشه های ذهنی راهی بنیادی برای دستیابی 
و استفـاده از منابـع بی پایان مغـز، گرفتن تصمیم های مناسب 
و درک احسـاسـات خویش است. نقشه های ذهنی به دو نوع 
طبقه بندی می شوند: نقشه های ذهنی مرسوم )مداد-کاغذی( و 
نقشه های ذهنی الکترونیکی )با استفاده از نرم افزار(. در بخش 
دوم این مقالـه قصـد داریم با کاربست نقشه های ذهنی در 
آموزش آشنا شویـم و پـس از آن ابزارها و فناوری های نوین 

مرتبط را معرفي کنیم.
ذهنی،  نقشة  ترسیـم  ابـزارهای  ذهنـی،  نقشـة  کلیدواژه هـا: 

سازمان دهی ذهنی، یادگیری معنادار
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  نقشه های ذهنی در آموزش مجازی
در قرن بیست و یکم استفاده از نقشه های ذهنی در آموزش و پرورش 
با ظهور چندوجهی فناوری، پیشرفت هایی داشته است. گرایش های3 
مرتبط با شایستگی های قرن 21، غالباً فناوری، همکاری و تجسم را 
به عنوان مؤلفه های مرتبط با یکدیگر نشان می دهند. براي مثال، اسناد 
آموزشی دولت انتاریو4 )2016( از ابزارهای نموداری و ابزارهای نقشة 
مفهومی به عنوان فناوری هایی نام می برد که می توانند در میان سایر 
شایستگی ها، هماهنگی، ارتباطات، فراشناخت، تحلیل، حل مسئله و 

استدلال را تقویت کنند.
توسعة  آموزش و همچنین  در  فناوری  از  استفاده  روزافزون  رشد 
آموزش  در  بی بدیل  نقشی  فناوری  مجازی سبب شد  آموزش های 
داشته باشد و به تبع آن نیازمند تکنیک های فناورانه به منظور ارتقای 
آموزش های مجازی هستیم. در تحقیقات صورت گرفته ثابت شده است، 
نقشه های ذهنی به کمک ابزارهای فناورانة موجود در آموزش مجازی 

مورد استفاده قرار گرفته و نتایج مثبت کاربست آن ها منتشر شده اند. 
نرم افزارهای نقشة ذهنی بسیار کاربرپسند و قابل استفاده اند و در 
زمینة آموزشی بسیار کمک کننده و مفیدند. لذا توصیه می شود، به منظور 
توسعة استفاده از تکنیک نقشة ذهنی و نرم افزارهای آن، آموزش های 
لازم بـرای معلمـان و دانش آمـوزان ارائه شـوند تا به عنـوان یکی از 
مؤثرترین راهبردهای آموزشی نوین که در ارتقای مهارت حل مسئله و 
تفکر خلاق نقش مهمی دارد معرفی شود و مهارت کار با نرم افزارهای 

آن آموزش داده شود.

  ترسیم نقشة  ذهنی
استفاده از نقشة ذهنی بسیار آسان است. کافی است برای استفاده 
از آن یک بـرگ کاغـذ برداریـد، یک دایـره یا بیضـی وسط صفحه 
بکشید و عنوان مورد نظر را درون آن بنویسید. سپس با اضافه کردن 
شاخه های متصل به مرکز، موضوعات جانبی را اضافه كنید. می توان 

برای هر موضوع در هر شاخه از رنگ های متفاوت استفاده كرد و حتی 
شکل های متفاوتي کنار موضوعات افزود.

تا امروز بسیـاري از کارهـا که به صورت دستـی قابل انجام هستند، 
به صورت رایانه اي هم اجراشدني اند. نقشة ذهنی هم از این قاعده 
مستثنا نیست. اگر علاقه دارید نقشة ذهنی خود را با رایانه بکشید، 
نرم افزارهایـی برای این کار وجـود دارند. تعدادی از این نرم افزارها 
به صورت نمونه در قالب متن مختصر، به همراه تصویر، در ادامه آورده 
شده اند، اما شما می توانید با اسکن رمزینة پاسخ سریع شماره 5  مرتبط 
با این مقاله، به لینک فیلم آموزشی معرفی و کار با این نرم افزارها و 

سایت های تکمیلی دسترسی داشته باشید.
تونی بوزان همچنین در بخش دیگری از خاطرات طراحی نقشة ذهنی 
می گوید، سال ها رویای من این بود که وجه اشتراک ذهن انسان با 
رایانه را مشخص کنم. می دانستم کارایی ذهن فراتر از رایانه است 

ولی مثل رایانه عمل می کند. 
او پـس از سـه سـال کار مـداوم توانست نرم افزاری را نیز طراحی 
کند که بتوانـد نقشـة ذهنـی را به تصویر درآورد. هم اکنون نیز این 
نرم افزار تحت عنوان نرم افزار نقشة ذهنی مورد استفاده قرار می گیرد. 
این نرم افزار برای سرعت بخشیدن به طراحی نقشة ذهن و همچنین 
برای افرادی که در طراحی و نقاشی مشکل دارند، وسیلة بسیار کارا 

و مفیدی است.

iMindMap  
 نام نـرم افزاری است حرفـه ای بـراي ترسیم 
و پیاده سـازی ایده ها و نقشه های ذهنی شما. در 
واقع این نـرم افزار چیـزی بیش از یک نـرم افزار 
سادة پیاده سازی نقشه هـای ذهنی است. می تواند 
ایده هـای ذهنـی شما را شکل دهـد و در جایی 
قرار دهـد که شما تمایـل دارید. این نرم افزار با 
دارابودن محیط کاربری بصری و بسیار مناسب، 

شما را قادر می سازد کوچک ترین ایده ها و نقشه های ذهنی خود را در 
قالب تکه کاغذهایی مجازی پیاده کنید. این نرم افزار از لحاظ گرافیکی 
ابزارهای بسیار خوبی دارد و محیط آن، علاوه بر ترسیم نقشة ذهنی، 
از چهار قسمت کلی براي ترسیم نقشه های گوناگون تشکیل شده 
است. در نهایت می توانید خروجی های متعددي از نرم افزار بگیرید و یا 

به صورت ارائه از آن استفاده کنید.

Mind Meister  
این نرم افزار در واقع برنامـه اي تحت وب و به رایگان در اختیار 
همگان است. یکی از ساده ترین نرم افزارهای موجود برای ایجاد نقشة 
ذهنـی است که همین سادگی جزو بهترین قابلیت های آن به شمار 
می رود. بعد از ثبت نام رایـگان و ورود به سیستم، تنها کلیدهای مورد 

نقشــه های ذهنی در تمامی مراحل یک دوره )آماده ســازی، مقدمه، 
پیشــرفت و ارزیابی( استفاده شــده اند و در عین حال می توانند در 
فرایندهایی مانند یادداشت برداری، حل مسئله، بارش فکری، مطالعه، 
برنامه ریزی، تحقیق، جمع آوری داده ها از منابع گوناگون، ارائة نظام مند، 
شکل دهی نظرات در مورد موضوعات پیچیده و غیره نیز استفاده شوند.

برنامه ریزی

آماده سازی

مراحل کاربست جلب توجه
نقشه های ذهنی

مقدمه مبحث

بارش فکری

ارزشیابی

یادداشت برداری

حل مسئله

مطالعه

ارائه نظام مند
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نتایجموضوعسال انتشارنویسنده/نویسندگان

بررسی اثربخشی آموزش روش مطالعه مبتنی بر نقشه ذهنی بر پیشرفت تحصیلی 1400مصباح فر و همکاران
افزایش پیشرفت تحصیلیدانش آموزان کلاس هشتم در درس مطالعات اجتماعی

بررسی تاثیر آموزش نقشه ذهنی به شیوه فردی و گروهی بر انگیزش و پیشرفت 1398یارمحمدی و همکاران
تأثیر مثبت و معنی دارتحصیلی

تعیین اثربخشی آموزش مبتنی بر نرم افزار چند رسانه  ای ساخت نقشه ذهنی 1397صالحی نژاد و همکاران 
)iMindMap 0.7( بر سرعت پردازش اطلاعات دانش آموزان

در  اطلاعات  پردازش  سرعت  افزایش 
دانش آموزان

ارزیابی تأثیر استفاده از نرم افزار ترسیم نقشه ذهنی Freeplane در ارتقای 1397جبرائیلی و همکاران
اختلاف معناداریمهارت حل مسئله دانشجویان

پیشرفت 2020یلدیزلی و همکاران بر  استدلالی  نقشه های  و  نرم افزار  به کمک  نقشه ذهنی  از  استفاده 
تأثیر مثبتتحصیلی دانشجویان مقطع کارشناسی ارشد در دانشکده های علوم تربیتی

یادگیری بررسی و مقایسه تأثیر آموزش نقشه ذهنی با روش سنتی بر میزان یادگیری2017رحیما و  نقشه ذهنی  از روش  استفاده 
نسبت به روش سنتی مؤثرتر بوده است

پی نوشت ها
1. Mind Mapping
2.Tony Buzan
3.Trends
4.Ontario
5.QR-Code

منابع
۱. زهره مصباح فـر، محمد شهاب محمدآخونـدی، علیرضـا مصباح فـر )۱۴۰۰(. اثربخشـی 
آمـوزش روش مطالعـة مبتنی بر نقشة ذهنی بر پیشرفت تحصیلی درس مطالعات اجتماعی 

دانش آموزان. فصلنامة پژوهش در آموزش مطالعات اجتماعی. دورة سوم. شمارة اول. صفحات 
۹ تا ۲۹.

۲. نسرین صالحی نژاد. فریبرز درتاج. علی اکبر سیف. نورعلی فرخی )۱۳۹۷(. اثربخشی آموزش 
مبتنی بر نرم افزار چندرسانه ای ساخت نقشـة ذهنـی بر سرعت پردازش اطلاعات در دانش آموزان 
دختر پایة هشتم. فصلنامة پژوهش در یادگیری آموزشگاهی و مجازی. سال ششم. شمارة اول. 

صفحات ۹ تا ۲۲.
 Mind( مروری بر نقشة ذهنی .)۳. مصطفی عباسی. پریسا یزدان پناه. لیلا محمودی )۱۳۹۵
map( و روش ترسیم مزایای آن. دومین کنفرانس ملی راهکارهای توسعه و ترویج آموزش 

علوم در ایران. گله دار.

نیاز برای ایجاد یك نقشة ذهنی کامل و زیبا، کلیدهای جهتی و 
کلید Insert برای ایجاد هر گره جدید در نقشه است. اندازة قلم ها 
و رنگ گره ها نیز قابـل تنظیـم هستند. در گوشة سمت راست بالای 
صفحه پنجره اي کوچک وجود دارد که می توان از آن برای زوم کردن 
و کارهای دیگر در نقشه استفاده کرد. در نهایت می توانید نقشة ذهنی 
ایجادشده را باقالب )فرمت(  های متنی، پي دي اف و تصویری خروجی 
بگیرید. البته این برنامه برای کاربران رایگان محدودیت هایی نیز دارد.

XMind  
این نرم افـزار در عیـن رایـگان بودن قابلیت های ایـده آلی نیز دارد. 
رابط کاربری آن بسیـار سـاده است و به هیچ کمکی نیاز ندارد. علاوه 
بر نقشه های ذهنـی معمول، در این نرم افـزار می توانیـد نمودارهـای 

استخـوان ماهی، نمودارهای 
سازمانی، درختی و منطقی نیز 
ایجاد کنید. خروجی حاصل را 
 ،html می توان در قالب هاي
تصویـری یـا متنـی دریافت 

کرد.

  پیشینة پژوهشی
در ادامه، در جدول زیر می توانید نتایج تعدادی از تحقیقات داخلی و 
خارجی جدید در خصوص این موضوع را مشاهده کنید. همان طور که 
مي بینید، اکثر یافته هـا اثربخشی مثبت نقشه های ذهنی را در آموزش 

تأیید کرده اند.

  جمع بندی
نقشه های ذهنی را در تمامی مراحل هر دورة آموزشی، از طراحی و 
اجرا تا ارزشیابی، می توان به کار گرفت. نحوة دسترسی و استفاده از این 
نقشه ها در قرن 21 با پیشرفت فناوري تغییراتی داشته است؛ چنانكه 
از طرح های کاغذی و سنتی به سمت نرم افزارها و ابزارهای برخط رو 

آورده ایم. در این مقاله سه ابزار بسیار کاربردی ترسیم نقشه های ذهنی 
بررسی شد که مخاطبان محترم براي کسب اطلاعات بیشتر می توانند 
با استفاده از رمزینة پاسخ سریع به محتـوا و راهنمایـی بیشتری در این 
خصوص دسترسی داشته باشند. در پایان امیدوارم این مقاله برای شما 
مفید بوده باشد و با استفادة هرچه بیشتر از نقشه های ذهنی در زندگی 

خود، از مزایای بی شمار آن ها بهره بگیریم.

فیلم  آموزش ترسیم 
نقشه ذهنی
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  بازی و یادگیری ریاضی
امـروزه تحقیقات نشـان داده اند، زمـانی که یادگیـری فعال باشد، 
دانش آموزان بهتر یاد می گیرنـد. یکی از روش هـای یادگیـری فعال، 
استفاده از بازی است. بازی در عین اینکه وسیلة سرگرمی است، جنبة 
آموزندگی و سازندگی نیز دارد و در برخی موارد اشتغال کودك به بازی 
با ارزش تر از خواندن کتاب است. کودکان در خلال بازی ها، به ویژه 
بازی های آموزشی، به مفاهیم ذهنی جدیدی دسترسی پیدا می کنند 
و مهارت های بیشتـر و بهتـری کسب مـی کنند )جیحونی و موسوی، 
1394(. درس ریاضی نیز که همواره چالشی برای دانش آموزان است، 
با استفاده از بازی هـای آموزشـی توانستـه است با تلفیق یادگیری و 
سرگرمی، دانش آموزان را به یادگیـری ریاضـی راغب کند. تحقیقات 
پیشین ادعا می کنند، کلاس های ریاضی باید همراه طرح ها، بازی ها 
و فعالیت های مشابه پیش بروند. این نوع فعالیت ها باید در کلاس ها 
انجام شوند تا انگیزة دانش آموزان افزایش پیدا کند. وقتی دانش آموز 

اشاره
بازی با توجه به روحیه و ویژگی های رشدی دانش آموزان، به ویژه 
در دورة دبستان، بهترین گزینه برای تسهیل فرایند یادگیری و 
آموزش است. لذا باید بخش زیادی از فعالیت ها به صورت بازی 
انجام شوند و بازی ها در اهداف درسی گنجانده شوند تا یادگیری 
به بهتریـن نحـو صـورت گیـرد. استفاده از بازی های آموزشی 
به منظور تعلیم یا آموزش مباحث متعدد، امروزه بسیار همه گیر 
شده، اما تأثیرگذاري آن در یادگیری یا انگیزش به خوبی یا قطعی 
تعیین نشـده است)واندرواتر، 2013( بازی های آنالوگ قرن ها 
و بازی های دیجیتال در چند دهة گذشته به بخشی از زندگی 
کودکـان و نوجوانـان تبـدیل شـده اند و هـر کدام در یادگیری 

رویکرد و ویژگی های منحصر به فردی دارند.

کلیدواژه ها: یادگیری ریاضی، بازی  آنالوگ، بازی دیجیتال

علی شیرکرمی
کارشناسی ارشد تکنولوژی آموزشی

معرفی و مقایسه بازی های آنالوگ و دیجیتال
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انواع بازی ها را انجام دهد، بی آنکه اجباری در کار باشد، مهارت هایی 8
را که برای خبره شدن در ریاضی لازم است، تمرین می کند. بازی های 
ریاضـی باعث مـی شوند دانش آمـوز ریاضـی را در طول زندگـی خود 
دوست داشتـه باشـد و آن را در طول زندگی به کار ببـرد. تدریس در 
قالب بازی های مورد علاقة کودکان، یکی از بهترین روش های تثبیت 
و تسـریع یادگیـری ریاضی است )جیحونی و موسوی، 1394(. بدین 
ترتیب، با توجه به اینکه استفاده از بازی در یادگیری تأثیرگذار است، 
این مسئله برای پژوهشگر مطرح شد که نحوة ارائة بازی )آنالوگ و 
دیجیتال( چه تأثیری می تواند بر یادگیری درس ریاضی داشته باشد و 

آیا با بازی می توان یادگیری در درس ریاضی را بالا برد.
بازی ها، به صورت آنالوگ و دیجیتال، بخش زیـادی از فعالیت های 
روزانة کودکان در سنیـن گوناگون را پـر مـی کنند. بازی مهم ترین 
فعالیت کودکان است که رشد اجتماعی، احساسی، فیزیکی و یادگیری 
آن ها را در پي دارد. بازی در واقع شغل کودکان است. لیندا آکردولو 
)2000( استاد روان شناسی دانشگاه کالیفرنیا و نویسندة کتاب ذهن و 
نشانه های رشد کودک، می گوید: بازی پیشة کودکان است و به آن ها 
اجازه می دهد آزادانه به تجربة دنیای پیرامونشان و دنیای احساسات 
درونشـان بپـردازند. امروزه، با پیشرفت فناوري، بازی ها شكل هاي 
جدیدتری پیدا کرده اند و به  شکل دیجیتال، واقعیت افزوده و واقعیت 
مجازی نیز نمود پیدا می کنند. پژوهش ها نشان می دهند، بین ریاضیات 
مدرسه و ریاضیـات دنیـای اطراف کودکان که در زمینه های واقعی 
اجتماعی آموخته می شوند، شکاف وجود دارد. ریاضیات دنیای اطراف 
کودکان در صحنـه های واقعـی و برای هدف هـای واقعی یادگرفته 
می شود و ریاضیاتـی طبیعی به نظرمی رسد که برای بچه ها ملموس و 

معنادار باشد )پولیا، 1386(.

  بازی های آنالوگ
بازی های آنالوگ به بازی های رومیزی گفته می شود که روی سطحي 
از پیش طـراحی شده )کاغذی، پارچـه ای یا تختـه ای( انجام مـی شود. 
در این بازی ها مهـره ها یا ژتـون ها بر اسـاس قـوانین مشخصی روی 
صفحة بازی قرار می گیرند، حرکت داده می شوند یا از روی آن برداشته 
می شونـد. در بازی هـای آنالوگ غالبـاً اما نه همیشـه، بازیکن درگیر 
فرایندی می شود؛ چه با سایر بازیکنـان، با سیستم بازی یا با عواملی 
چون تصادفی، سرنوشت و شانس )براتویت و شرایبر 2009(. هر کسی 
می تواند یک بازی آنالوگ طراحی کند. برخلاف بازی های ویدیویی 

سخت افـزاری که به تیـم های برنامه نویسـی عظیم با مجموعه های 
مهارتـی تخصصـی نیاز دارند. بازی های آنالوگ در دستـرس هستند 
و محققـان مطالعـات بازی غالبـاً از بازی هـای آنالوگ برای آموزش 
اصـول بازی استفـاده می کنند. از عمـل حذف مهره ها در شطرنج تا 
ساختـن شخصیـت در بازی هـای نقش آفرینی. اکثر بازی های آنالوگ 
از فرایندهـای فیزیکـی بصری )مانند حرکت توپ( برای تعریف این 
استفـاده می کننـد که چگونه اقدامات حالت بازی را تغییر می دهند. 
به ندرت پیش می آیـد که بازی هـای آنالوگ از سـازوكـار پیچیده یا 
مدار الکترونیکـی برای اجرای قوانین بازی استفاده کنند. بازی های 
آنالوگ در نهایت به طراحان اجازه می دهند مفاهیم و سیستم هایی را 
بررسی کنند که در غیر این صورت، پیاده سازی آن ها روی یک بستر 
دیجیتال غیرعملی یا دشوار است. به جای اینکه بازی های آنالوگ را 
به عنوان یک شکل بازی »خالص« تصور کنیم، تاریخچه ها، مسیرها 

و ظرفیت  های خاص آن ها را می شناسیم )نه اوکی.2020(.

  بازی دیجیتال
بازی های دیجیتال غالباً توسط تیم برنامه نویسان برای بازی در 
رایانه، کنسول های بازی و دستگاه های تلفن همراه طراحی می شوند. 
یک رایانه )یا کنسول بازی( می تواند به طور متقاعد کننده ای طیف 
گستـرده ای از بازی هـا را فقـط با بارگیـري کد نرم افـزار و نمایش 
تصویرهاي بصری تقلید یا شبیه سازی کند. بازی های پیاده سازی شده 
روی دستگاه هـای دیجیتـال کدهـاي نرم افـزاری هستند و همچنین 
می توانند به سرعت و خودکار از طریق اینترنت منتقل شوند. بازی های 
دیجیتال واقعـی را می تـوان از طریق و بگاه ها یا بسترهای مجازی 
از راه دور بـازی کـرد. این به این دلیـل است که قوانین به وسیلة 
هوش مصنوعی کنترل می شود و بازیکنان در نرم افزار بازی کاری جز 

حرکات ازپیش تعیین شده انجام نمی دهند )ایلوماکی، 2009(

  بازی هایی با رویکرد تقویت مهارت های ریاضی
Ticket to Ride بازی

در این بازی هر بازیکن تعدادی مشخص واگن پلاستیکی بازی و 
یکرنگ در اختیـار دارد و باید با توجـه به کارت های قطاری که در 
بازی به دست می آورد و همچنین کارت های بلیطی که در اختیار دارد، 
شهرهای صفحه بازی را با واگن های قطار به هم متصل کند و بابت 
هر اتصال امتیاز بگیرد. هر چه این اتصال بزرگ تر و واگن هایی که 
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استفاده می شوند بیشتر باشد، قاعدتاً امتیاز بیشتری به دست می آید. در 
طول این قرارگیری واگن ها، قانون های ریز و درشت بسیاری وجود 
دارند که باید رعایت شوند. این قوانین به توانایی انجام اعمال ریاضی 
در سطح چهـار عمـل اصلـی )جمع، تفریق، ضرب و تقسیم( نیاز دارد 
و بازیکن در طول مدت زمان بازی )30 تا 40 دقیقه( همواره مي تواند 
امتیازهـای خود و رقیبـانش را محاسبـه کند تا بتوانـد برنده شود. لازم 
به ذکر است، نسخة بومی سازی شدة این بازی در ایران با عنوان هاي 

لوکوموتیو و شاهراه نیز تولید شده است.

Splendor بازی
این بازی ترکیبی از کارت و سکه است و یکی از بهترین بازی ها در 
نوع خودش است. این را می شود از قرارگرفتن آن در یکی از جایگاه های 
بالای جـدول بازی هـای خانوادگـی متوجه شـد. اصـول بـازی خیلی 
آسان است.  بازیکـن یا جواهـرات بر می دارد، یا اگـر تـرکیب مناسبی 
از جواهرات دارد، کـارت می خرد. هرچه بیشتـر کارت خریداری شود، 
شرایط به دست آوردن کارت های بعدی راحت تر می شود؛ مزیتی که 
برای تمام بازیکنان یکسان است. اما باید دقت کرد، کارت هایی که 
خریداری می شوند، ارزش یکسانی ندارند و به محاسبات پایة ریاضی 
نیاز دارند! این بازی در ایران با عنوان »کهربا« و در نسخة بومی شده 

با عنوان »گوهرنشان« عرضه شده است.

هر دو بازی معرفی شد هم به صورت آنالوگ )بازی رومیزی( و هم 
به صورت دیجیتال )موبایلی و رایانه ای( در دسترس هستند و سازوكار 

آن ها در هر دو حالت مشابه است.

منابع
۱ شکوفه جیحونی، فرانک موسوی )۱۳۹۴(. بررسی نقش بازی های آموزشی ریاضی بر میزان 
یادگیری و اشتیاق تحصیلی دانش آموزان ابتدایی. همایش ملی سیمای مدیریت آموزشی در 
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 https://www.civilica.com/Paper-FEMICT01-FEMICT01_042.html.
۲. پولیا، جورج )۱۳86(. چگونه مسئله را حل کنیم. ترجمة احمد آرام. انتشارات کیهان. تهران.
3. Vandewaetere, Mieke. (2013). Adaptivity in Educational Games: 
Including Player and Gameplay Characteristics.
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Brain-Building Games Your Baby Will Love. Birth to Age Three.
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mation and Communication Technology (ICT) Competence 
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6.B Brathwaite, I Schreiber. (2009). Challenges for Game 
Designers. Boston. Course Technology.
7. Nayuki. (2020, March15.Analog vs. digital games [Web log 
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  تأثیر بازی های آنالوگ بر یادگیری ریاضی 
بیشتر است یا بازی های دیجیتال؟

نتایج به دست آمده از آزمون ها نشان می دهد، بازی بر یادگیری درس 
ریاضـی تأثیـر مستقیـم دارد و مـی تواند فرصت هایی برای یادگیری 
عمیق تر ایجاد کند. ما در این پژوهش از دو بازی استفاده کردیم که 
هم به صورت دیجیتال در بازار موجودند و هم به صورت مهره و صفحه 

می توان آن ها  را تهیه کرد.
اگر چه هر دو نوع بازی )آنالوگ و دیجیتال( بر یادگیری دانش آموزان 
تأثیـر داشته اند، مـی توان به تفاوت بازی های آنالوگ با دیجیتال هم 
اشاره کرد. بازی های آنالوگ اهدافي پنهانی مثل همکاری، کار گروهی 
و تعاملات با دیگران را هم پوشش می دهند، اما بازی دیجیتال فردی 
است و دانش آموز را از محیط پیرامون جـدا می کند. در ضمن، استفاده 
از اسباب بازی های فیزیکی و آنالوگ در روستا و مناطق کمتر برخوردار 

کارگشاتر است.
در صحبت هایی که در حاشیة پژوهش با والدین و معلمان صورت 
می گرفت، آن ها از تعاملات دانش آموزان در بازی های آنالوگ راضی تر 
بودند و دلایلشان آن بود که دانش آموزان حین بازی آن ها را نیز درگیر 
فرایند بازی مي كردند و سؤالات خود را می پرسیدند و در موارد غیر از 

کلاس هم با یکی از افراد خانواده مشغول بازی بودند.

  جمع بندی
درس ریاضـی یکـی از چالش هـای اساسـی عده ای از دانش آموزان 
است و همواره یکی از راهکارهای پیشنهادی برای حل این مشكل، 
استفاده از بازی و تسهیل فرایند یاددهـی و یادگیـری ریاضی است. 
بازی ها به دو دستة کلی آنالوگ و دیجیتال تقسیم می شوند و هر دسته 
ویژگی هـای منحصر به فردی دارد. بازی هـای دیجیتال تنوع بیشتر و 
جذابیت هـای زیادی دارند، اما پژوهش ها نشان داده اند، دانش آموز با 
کمک ابزار بازی آنالوگ مباحث ریاضی را بهتر فرا می گیرد، چرا که 
تعامل فیزیکی با هم سالان و کار گروهی باعث می شود دانش آموزان 

از یکدیگر نیز بیاموزند.
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  نرم افزار اسنگیت را بیشتر بشناسیم!
é اسنگيت یکی از محبوب ترین نرم افزارهای عکس برداری و 
فيلم برداری از صفحة نمایش است که شرکت »تکِ اسميت2«  ارائه 

کرده است.
é این نرم افزار در ضبط تصویرهاي دلخواه از صفحة نمایش با 

جزئيات کامل قدرت زیادی دارد.
é از قابليت های دیگر این نرم افزار، ویرایش ساده و در عين 
حال کاربردی آن است که امکان ویرایش تصویرها و فيلم های 

ضبط شده را می دهد.
é همچنين، بعد از ضبط و ویرایش تصویرها و فيلم ها می توان 

آن ها را در قالب های متنوع به اشتراک گذاشت.

اشاره
»اسنگیت1« نام محبوب ترین و معروف ترین نرم افزار در زمینة 
عکس برداری از صفحة نمایش و انجام کارها و ویرایش های 
مربوطه است. این نرم افزار به آسانی با ابزارهای متنوع و مفید خود 
امکان ضبط هر نوع تصویری را از محیط صفحة نمایش، همراه با 
تمامی نشانه ها و هرچه به چشم دیده می شود، به  طرق گوناگون 
و به صورت فیلمي باکیفیت ذخیـره مي کنـد و در صورت نیاز 
به زیبایی، آن را به طور کامل ویرایش می کند. توانایی زیاد در 
به اشتراک گذاردن فیلم های ساخته شده، از دیگر ویژگی های 
از  خوب این محصول است. اگر به دنبال ضبط کردن ویدئو 
از  می خواهید  یا  هستید  برنامه  محیط  در  خود  آموزش های 
بخش های نرم افزارها یا برنامه ها عکس های دقیق تهیه کنید، 

اسنگیت گزینة بسیار مناسبی است.

کلیدواژه ها: آموزش نرم افزار، اسنگیت، فیلم برداری، صفحة 
نمایش

  ویژگی های نرم افزار اسنگیت
 GIF, JPG, امکان ذخيرة تصویرها با قالب )فرمت(  های é

BMP, PNG, TIF
 PPT, با قالب )فرمت(  های é امکان ذخيره کردن فيلم ها 

AVI, MPG, MPEG, SWF, WMV
é امکان قرار دادن افکت روی تصویرها و فيلم ها

é امکان اضافه کردن متن به عکس یا فيلم موردنظر
é امکان قرار دادن تصویرها روی عکس یا فيلمی که ضبط 

شده است.
é امکان استفاده از فایل های برنامة کمتازیا استودیو3
é امکان استفاده از چندین جلوه )افکت( روی متن

PDFامکان ذخيرة عکس ها با قالب é
é کاملًا سازگار با مایكروسافت آفیس4

é سازگاری کامل با ویندوزهای ۶۴ بيتی
é اضافه شدن جلوه )افکت( های متنی و تصویری

SWF )امکان ذخيرة فيلم با قالب )فرمت é
SGI امکان ویرایش تصویرها با فرمت é

é امکان بارگيري افکت های بسيار
é امکان ضبط فيلم به صورت مخفی

é ساخت فيلم های آموزشی
é امکان روشن شـدن خـودکار دوربين برای ضبط اتفاقات 

صفحة نمایش و محيطی که کاربر در آن کار می کند.
é محيط کاربری ساده و کاربرپسند

é امکان ایجاد تصویرهاي پانوراما
é امکان جداسازی متن از تصویر

é امکان اضافه  کردن اشياي گوناگون و متنوع مانند متن، شکل 
و نقشک )آیکون( روی تصویرها

é امکان مدیریت اندازه و کيفيت تصویر
é امکان به اشتراک گذاری فيلـم و تصویـر در نـرم افزارهای 

گوناگون، فضای ابری و شبکه های اجتماعی

مریم فلاحی
دانشجوی دکترای رشتهٔ تکنولوژی آموزشی 

و آموزگار ابتدایی، منطقه 18 تهران

نرم  افزاری برای ضبط و فیلم برداری از صفحهٔ نمایش 

فیلم آمـوزش نرم افزار 
ا سنگیت
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  آموزش کار با نرم افزار اسنگیت
قبل از هـر چيـز اسنگيت را از طریق موتور های جستجو یافته و 
نصب کنيد و سپس آن را اجرا کنيد. بخش های آن به شرح زیر است:

é پنجرة اصلی شامل سه زبانه است: Video ،Image و
. All-in-One

هـر کـدام از این زبانه ها شامـل تنظيمـات مورد نياز برای 
عکس برداری با ضبط ویدئو است:

é واضح است که گزینه های Video و Image به ترتيب برای 
ضبط ویدئو و عکس برداری کاربرد دارند.

é گزینة All-in-One انعطاف پذیر است و دو گزینة فوق را 
برحسب نياز در اختيار شما قرار می دهد.

 é در پنجرة اصلی، برای شروع ضبط ویدئو کافی است روی
Capture تلیک )کليک( کنيد.)تصویر1(

)تصویر2(

  ابزار انتخاب نمای ضبط
ابزار crosshairs برای پيش نمایش انتخاب است. در صورت لزوم 
می توانيد از ابزار تنظيم دستی لبه های منطقة انتخاب شده استفاده 
کنيد. با استفاده از ابزار Capture Toolbar می توانيد انتخاب کنيد 
عکس برداری یا ضبط ویدئو از بخش انتخابی انجام شود. همچنين، 

پی نوشت ها
1. SnagIt
2. TechSmith
3. Camtasia Studio
4. Microsoft Office

crosshairs ابزار  
 بـرای انتخـاب قسمتـی کـه مـی خواهيـد ضبـط کـنيد، از
crosshairs استفاده کنيد. برای این کار روی منطقة موردنظر 
تلیک )کليک( کنيد و آن را بکشيد )درگ کنيد( تا انتخاب شود..

می توانيد منطقة ضبط فيلم یا عکس را گسترش بدهيد.)تصویر3(

  اشتراک گذاری ضبط
پس از اتمام ضبط ویدئو، پنجرة editor که شامل گزینه های 
ذخيره یا به اشتراک گذاری است، به صورت خودکار باز خواهد 

شد. در این پنجره، منوی Share  اجازة ذخيره سازی ضبط در 
رایانه یا به اشتراک گذاری آن را به شما می دهد.)تصویر ۴(

  جمع بندی
با توجه به اینکه در شرایطی ممکن است افراد به تصویربرداری 
و فيلم برداری از صفحة نمایش سيستم خود نياز داشته باشند و 
سيستم عامل های موجود، یا این قابليت را ندارند یا تنها قابليت 
عکس برداری ساده را دارند، کاربران براي رفع نياز خود، نرم افزار 
کاربردی لازم دارند. یکی از نرم افزارهای تصویربرداری از صفحة 
نمایش، نرم افزار اسنگيت است. این نرم افزار قابليت تصویربرداری 
تصویربرداری  برای  اسنگيت  فراهم می کند.  را  فيلم برداری  و 
گزینه های متعددي در اختيار کاربر قرار می دهد تا بتواند هر 
ناحية دلخواه را برای تصویربرداری انتخاب کند. همين طور در 
بخش فيلم برداری از صفحة نمایش این امکان را فراهم می  کند 
که بتوان هم زمان در حين فيلم برداری از صفحة نمایش، صدای 
محيط را هم ضبط کرد تا علاوه بر صدا، تصویر نيز در فایل 
خروجی وجود داشته باشد. از دیگر قابليت های این نرم افزار، دارا 
بودن ویرایشگري ساده برای ویرایش فيلم ها و تصویرهاست که 
کاربر را از نرم افزار جانبی دیگري برای ویرایش فایل های خود 

بی نياز می کند.

تصویر ۱

تصویر ۲

تصویر ۳

تصویر ۴
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صلاح اسمعیلی
دانشجوی دکترای رشتهٔ  تکنولوژی آموزشی

اشاره
هدف از سنجـش چیـست؟ نمـره دهـی یا کمک به یادگیری؟ 
رویکردهای نوین سنجـش تکوینـی بر اهمیـت توجه به فرایند 
یادگیری و ارائة بازخوردهای مؤثر از طریق سنجش تکوینی تأکید 
دارند، تا سنجش پایانی که بر نمره دهی و بي توجهي به اصلاح و 
بازنگـری تأکیـد دارند. در این نوشتـه، با استفاده از راهبـردها 
و مثال هایی، ضـرورت توجـه به سنجـش و بازخـورد را بررسی 

خواهیم کرد.

کلیدواژه ها: سنجش، بازخورد، سنجش تکوینی

که نشان دهندة ارتباط منفـی بین نمـره با عملکـرد، خودکارآمدی و 
انگیزه هستند و بر به وجود آمدن فرایندهای یادگیری غیرمولد، به ویژه 
برای یادگیرندگان ضعیف، دلالت دارند. از آنجا که در جامعه ما نمره 
جایگاه مهمی دارد و به سادگی امکان اصلاح این ذهنیت فراهم 
نیست، بهترین کاری که می توانیم انجام دهیم، این است که تأثیر 
منفی نمره و امتیاز را بر یادگیرندگان به حداقل برسانیم. بازخورد 

تکوینی می تواند ما را در این باره یاری دهد.
دادن نمـره به یادگیرنـدگان بازخورد تکوینـی محسوب نمی شود. 
برای آنکه بازخـوردی تکوینی باشد، باید زمانـی کـه یادگیرندگان 
در حال یادگیری هستند، اتفاق بیفتد؛ درحالی که نمره قضاوتی پایانی 
و ارزیابی از یادگیری به دست آمده را ارائه می دهد. برخلاف بازخورد، 
نمره  نمی تواند اطلاعاتی را که یادگیرندگان برای پرکردن فاصلة بین 
یادگیری فعلی و یادگیری مطلوب نیاز دارد، تأمین کند. نمره و امتیاز 
فعالیت را در کلاس متوقف می کنند، درحالی که بازخورد سبب می شود 

کلاس روبه جلو حرکت کند.
انواع خاصی از بازخورد با یادگیری و پیشرفت ارتباط دارند )شوت2 

  مقدمه
هرچنـد که هـر دو نوع اصلـی سنجـش »پایانی و تکوینی1« برای 
تقویت یادگیری دانش آموزان مهم هستند، تحقیقات نشان می دهد 
سنجش تکوینی مؤثرتر است. سنجش پایانی کلاس درس، از جمله 
نمره گذاری را، معمولًا معلم و به منظور تأیید و ارائة گزارش یادگیری 
انجام مـی  دهد. سنجـش کلاسـی تکوینـی، عمـل استفـاده از شواهد 
یادگیری دانش آموز برای ایجاد قواعدی است که به پیشرفت یادگیری 
می  انجامند. تحقیقات نشان می دهد، زمانی که سنجش تکوینی به خوبی 
اجرا شود، می تواند اثرات مثبت و قدرتمندی بر یادگیری داشته باشد. 
هنگامی که سنجش کلاسی با کیفیت بالا برای اهداف تکوینی استفاده 
مي شود، بازخوردی به معلمان ارائه می دهد که می تواند تعدیل هایی در 
آموزش و همچنین بازخوردهایی را برای دانش آموزان فراهم کند که 

از یادگیری آن ها حمایت می کند.
برخلاف بازخورد تکوینی، سنجش پایانی به داشتن پیامدهای ناخواسته 
و غالباً مخرب برای یادگیری و انگیزه شهرت پیداکرده است. تحقیقاتی 

مقالـه تأثیـر بازخـورد 
معلـم در ارزشیـابـی 

تکوینی 

فیلم آموزش بازخورد 
مؤثـر چه هست؟ چه 

نیست؟

اهمــیت جایگـزینی بازخـورد تکـوینی با سنــجش پایـانی
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، 2008(. برای اینکه بازخورد مؤثرتر باشد، باید با اهداف یادگیری 
فرایندمحور  بازخورد  باشد.  متمرکز  یادگیری  فرایند  بـر  و  مرتبط 
پیشنهادهایی عملـی و مشخـص به دانش آمـوزان ارائه می دهد که 
می توانند از آن  استفاده کنند. بازخورد مؤثر روی کار متمرکز است 
نه یادگیرنده )مثال: »این داستان شامل جزئیات زیادی است«، به 
جاي »شما داستان سرای خوبی هستید«(. بازخورد شکل دهنده است 
)نه نمره دهنده(. توصیف کننده است تا ارزیابی کننده )مثال: »این ادعا 
به وضوح بیان شده است«، به جاي »این یک ادعای خوب است«(. 
در سطح مناسبی از دقت و متناسب با سطح عملکرد یادگیرنده است. 
یادگیرندگان بازخوردی را که شامل پیشنهادهای خاص برای اصلاح 

و بازبینی است ترجیح می دهند.
دسته بندی  سطح  چهار  در  را  بازخورد  تیمپرلی3 )2007(  و  هتی 

کرده اند:
1. تمرین: بازخورد در مورد چگونگی درک و انجام تمرین ها. 

2. فرایند: بازخورد در مورد فرایندهای اصلی موردنیاز برای درک 
و انجام تمرین ها.

3. خودراهبری4: بازخـورد در مـورد نظارت، راهبـری و هدایت 
فعالیت های یادگیرندگان.

4. شخصی: ارزیابی شخصی از یادگیرنده.
هتی و تیمپرلی استدلال می کنند، بازخورد در سطح شخصی )مثلًا 
دختر خوب( به دلیل اینکه در مورد تمـرین اطلاعـات کمـی را در 
برمی گیرد، یا هیچ گونه اطلاعاتی را در برنمی گیرد، کمترین اثربخشی را 
دارد: این بازخورد شخص را قضاوت می کند، نه فعالیت و یادگیری را.

معلمـان مـی توانند از طریـق انتخـاب بازخـوردی کـه به صورت 
لحظه به لحظه ارائـه مـی دهنـد، روش درک توانایـی یادگیرندگان را از 
خودشان، در رابطه با یک فعالیت، تغییر دهند: تحسین یادگیرندگان 
ذهنیتي  هستید(،  باهوش  خیلی  )شما  آن ها  هوش  خاطر  به 
ثابت ایجاد مي كند، درحالی که تحسین و تمجید متمـرکـز 
بـر تلاش یا فـرایند )تعهد، پشتکار، استفادة مؤثر از راهبردها 
یا پیشرفت براي  مثال »شما برای بهبود این موضوع سخت 

کارکردید«( طرز تفکري پویا را تقویت می کند.
در مقابل، بازخورد در سطح فرایند و خودراهبری از نظر پردازش 
عمیـق و تسلـط بر وظایف بسیار مفید است. همچنین، بازخورد در 
مورد تمرین نیز زمانـی مفیـد است که اطلاعات مربوط به تمرین ها 
متعاقباً برای بهبود پردازش راهبردها یا تقویت خودراهبری مفید باشند 
)كه به ندرت اتفاق مـی افتد( )هتی و تیمپرلی، 2007(. سنجش های 
کلاسی که بازخوردي در سطح فرایند و خودراهبری را در برمي گیرند، 
ظرفیت ایـن را دارنـد که در ارتقـای پیشرفت و یادگیری خودتنظیم 

کاملًا مؤثر باشند.
بازخورد خوب همچنین به روش درست )حمایتی(، در زمان مناسب 
)بازخورد فـوری بـرای دانـش سطح پایـیـن و بازخورد دیرتر برای 
فعالیت های پیچیده( و به شخص مناسب )دارای خلق وخوی پذیرا و 
خود کارآمـدی به نسبت بالا- اعتقاد به اینکه می توان در یک مـوقعیت 

  جمع بندی
به طور خلاصه، بازخورد مناسب اطلاعاتی در اختیار یادگیرنده قرار 
می دهد که بـر اسـاس آن مـی تواند براي پیشبرد یادگیری خود اقدام 
کند؛ چراکه اطلاعاتی را در اختیار وی قرار می دهد تا نقاط ضعف خود 

را شناسایی و نسبت به اصلاح و بهبود آن ها اقدام کند.

پی نوشت ها
1.Summative and formative
2. Shute
3. Hattie and Timperly
4. Self-regulating

منابع
1. McMillan, J. H., Andrade, H. L., & Heritage, M. (2017). Using 
formative assessment to enhance learning, achievement, and 
academic self-regulation. Routledge.
2. Hattie, J., & Timperley, H. (2007). The power of feedback. 

خـاص مـوفق شد( ارائه می شود. بازخورد می تواند از 
دانش آموزان،  خود  معلمان،  جمله  از  متعددي  منابع 

همتایان و فناوری باشد.
که  دارد  وجود  بازخورد  از  مهمـي  بسیـار  و  دیگر  جنبة 

مفید  بسیار  زمانی  بازخورد  بازنگری.  گرفته می شود:  نادیده  غالبـاً 
است که برای معلم فرصت تعدیـل در آمـوزش را فراهم کنـد و به 
دانش آموزان در اصلاح و بهبود کارشـان کمک کنـد. علاوه بر این، 
بازنگری و اصلاح توسط دانش آموزان باید روی یادگیری و تکالیفـی 
که در مـورد آن ها بازخورد دریافت کرده اند انجام شود، نه یادگیری یا 
تکالیف آینده. برای مشاهدة نمونه هایی از بازخورد مؤثر و غیرمؤثر را 

در جدول زیررا ببینید.

بازخورد غیر مؤثربازخورد مؤثر

از یادگیرندگان بخواهید ایده ها را با 
هم مقایسه کنند. برای مثال شباهت ها ، 

تفاوت ها و نحوه ارتباط ایده ها را پیدا کنید.

شما محاسبه گر خوبی هستید. 
)بیش ازحد سنجش-محور و 
به جای یادگیری بر شخص 

متمرکز است(

من می بینم که شما ایده هایی را در 
مورد علل توسعه آورده اید. برای تقویت 
تحلیل های خود در مورد عوامل مرتبط با 

پیامدها فکر کنید.

کار عالی روی نقاشی 
)بیش ازحد کلی( 

شما به درستی همه میوه ها را به 6 دسته 
تقسیم کرده اید. چگونه می توانید از یکی 
از راهبردهایی که در مورد آن ها صحبت 

کردیم برای تبدیل آن ها به 3 دسته 
استفاده کنید؟ 

زدی به هدف؛ تو لایق یک 
ستاره هستی )تمرکز زیاد بر 

پاداش(

یکی از شکل های شما بهتر از دیگری 
است. آن شکل کدام است و چرا بهتر 

است؟

تو دانش آموز خوبی هستی. من 
از تو بسیار راضی هستم. )تمرکز 

زیاد بر یادگیرنده به جای 
یادگیری(



  مقدمه
گسترش جهانی همه گیری کووید 19 در بهار سال 2020 شیوة زندگی 
را تغییر داد،  طوري كه بسیاری از بخش های زندگی روزمره به سرعت 
به مسیرهای دیگری منحرف شدند. نیاز به اجتناب از تماس فیزیکی 
بین مردم، برای کاستن از گسترش ویروس، بسیاری از کشورها را بر 
آن داشت قوانین و توصیه هایی را برای ماندن در خانه ارائه کنند. در 
نتیجه، این امر به تعطیلی مدرسه ها و حرکت به سمت آموزش مجازی 
منجر شد. در فنلاند، این تحول عظیم آموزش از راه دور به سرعت و 
بدون اطلاع قبلی روی داد و برای اکثر خانواده ها و همچنین معلمان، 
نخستین تجربة آموزش از راه دور بود. با توجه به اینکه استفاده از آموزش 
مجازی برای کودکان به طور مستقل و بدون کمک والدین نمی توانست 
انجام گیرد، مشارکت والدین در یادگیری فرزندانشان افزایش یافت. 
از سوی دیگر، آموزش مجازی برای والدین چالش برانگیز بود، زیرا 
از آن ها انتظار می رفت مسئولیت قابل توجهی برای نظارت و کمک 
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اشاره
با شیـوع کوویـد 19 بسیـاری از کشورها بستر آموزش را از 
مدرسـة عـادی به سمـت آمـوزش مجـازی هدایت کردند. 
به دنبـال این تغییـر، نه تنهـا آمـوزش بلکه شرایط زندگی همة 
افراد در خانه تحت تأثیر قرار گرفت، به گونه ای که خانواده ها 
مسئولیـت هـای جـدیـدی برای حمایت از یادگیری بر عهده 
گرفتند. بسیاری از خانواده ها برای این تغییر ناگهانی آمادگی 
نداشتند و با چالش هایي مثل نحوة سازمان دهی فضای خانه، 
تنظیم برنامه های خانواده، راه اندازی تجهیزات فناوری، مدیریت 
از راه دور کار، متناسب با تمهیدات و برنامه های مدرسه، مواجه 

شدند.
کلیدواژه ها: آموزش مجازی، چالش ها، تجربه جهان

مترجم:امین یوسفوند
آموزگار ابتدایی

با نگاهی به مسائل مربوطه 

در حوزه خانواده در کشور فنلاند



به یادگیری فرزند خود بر عهده بگیرند. والدین با توجه به شرایطی که 
به طور ناگهانی تغییر کرده بود، تلاش می کردند بین کارهای خودشان، 
آموزش از راه دور کودکان و دیگر وظایف و تکالیف روزانه تعادل ایجاد 
کنند. بنابراین، خانواده ها به سازگاری با شرایط تغییریافته در وضعیت 
زندگی روزمره ملزم بودند. در این مقاله، چالش های مربوط به آموزش 
مجازی در خانواده های کودکان ابتدایی ) هفت تا دوازده ساله(  در کشور 

فنلاند بررسی می شود.

  فناوری اطلاعات و ارتباطات
استفاده از ابزارهای متنوع فناوری: دانش آموزان در آموزش 
مجازی از ابزارهای متنوع فناوری استفاده می كنند. آموزش مجازی 
کاملًا به ابزارهای فناوری و اینترنت وابسته است. اگر دانش آموزانِ 
درگیـر در آمـوزش و یادگیری، به دلیل نداشتـن تخصص یا آمـوزش 
ناکافی، از نظر دیجیتال مهارت نداشته باشند، خود فناوری مهم ترین 
از  یافته های آماری،  مانع برای آمـوزش آن ها خواهـد بود. طبـق 

تلفـن  از  ابـزارهای فنـاوری، دانش آمـوزان  از  نظر میزان استفاده 
هوشمند )94 درصد(، همراه با رایانک )تبلت( )57 درصد(، رایانه های 
کیفی  )لپ تاپ( )84 درصد( و رایانه های رومیزی )25 درصد( استفاده 
می کردند و رایج ترین ابزار مشارکتی مورد استفاده که 96 درصد از 
دانش آموزان گزارش  داده اند، تماس های ویدئویی در گروه های کوچک 
یا کلاسی بود. همکاری در یک سند متنی به اشتراک گذاشته شدة 
برخط نیز رویکرد رایج گزارش شده توسط 64 درصد آنان بود. همچنین، 
ابزارهای گپ )چت( مبتنی بر متن برای برقراری ارتباط در تکالیف 
مدرسه بین همکلاسی ها یا معلم تا 36 درصد استفاده شد. در برخی 
موارد، استفاده از این ابزارها چالش برانگیز بود. والدین معتقد بودند، 
ابزارهای بسیار متفاوتی وجود دارد که در زمان معیـن بایـد از آن هـا 
استفـاده شود. ازجمله پیوندهـایی که در گروه های واتساپ قرار داده 
می شدند و دانش آموزان بایـد به صورت دستـی در نوار آدرس رایانـه 
تایپ می کردند. این یک چالش بود؛ به خصوص زمانی که والدین در 

محل کار بودند و کودک در ساعات کلاسی در خانه تنها بود.
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چالش دیگر به استفاده نكردن کودکان از فناوری در محیط خانه 
به صورت ارگونومیک مربوط بود. هریس و همکاران بر اساس یک 
نظرسنجی گزارش دادند، حالات بـدنی ماننـد درازکشیـدن روی زمین، 
نشستن روی زمیـن، نشستـن با رایانـة رومیزي )لپ تاپ( روی زانو و 
دیگر شكل هاي غیراصولـی، حدود 70 درصـد نحوة استفـاده از رایانه 
در دانش آموزان را به خود اختصـاص داده است. استفاده از تجهیزات 
دیجیتال در چنین وضعیتی، به ویژه درازکشیدن روی زمین، باعث ایجاد 
ناراحتی اسکلتی ـ عضلانی در آینده می شود. چالش دیگر به کمبود 
قابل  توجه آموزش مجازی مربوط بود که این نوع آموزش فقط برای 
کودکانـی در دسترس بود که در خانه به یک اتصال اینترنت با پهنای 
باند گسترده و با سرعت بالا برای پشتیبانی از آموزش برخط دسترسی 
دارند، درحالی که هنوز هم خانواده هایی در مناطق جغرافیایی و گروه های 
جمعیتی کم درآمد و به ویژه در مناطق روستایـی و دورافتـاده، از این 
خدمات محروم هستند. بنابراین، منابع اقتصادی از موضوعاتی است 
که ممکن است موجب محدودیت مشارکت والدین در موقعیت های 
آموزش از راه دور، دسترسی به اینترنت، علاقه به استفاده از فناوری و 

خودکارآمدی دیجیتالی پایین شود.

مدیریت و اشتراک گذاری ابزارها: آموزش از راه دور نیازمند 
تهیة تجهیزات جدید توسط خانواده هاست. در یک نظرسنجی، 18 درصد 
از والدین تجهیزات یا نرم افزار جدیدی را برای پشتیبانی آموزش از راه دور 
خریداری کرده بودند؛ از رایانه های کیفی )لپ تاپ(  های جدید )5 درصد( 
تا هدفون و وبکم. دسترسی به رایانه ها، اعم از رایانة کیفی )لپ تاپ( برای 
آموزش از راه دور ضروری است، اما با توجه به نظرسنجی ها، اکثر کودکان 
)68 درصد( یک رایانه های کیفی )لپ تاپ( برای استفادة خود داشتند و 4 
درصد بدون رایانه بودند و 27 درصد از رایانة مشترک استفاده می کردند. به 
این معنا که یک لپ تاپ، رایانة رومیزی و رایانک )تبلت( بین بزرگ سالان 
و کودکان به صورت مشترک به اشتراک گذاشته می شد؛ استفادة نوبتی 
از ابزارهای فناوری در بین افراد خانواده، بر اساس برنامه های کاربردی 
متفاوت بود، زیرا برخی برنامه ها فقط روی وسایل خاص قابل اجرا بودند 
و همة برنامه ها روی همة ابزارها اجرا نمی شدند. استفاده از فناوری چالش 
دیگری برای والدین در رابطه با نقش جدید آن ها به عنوان پشتیبان فنی 
ایجاد کرد. زمانی که فرزندان در آموزش برخط شرکت می کردند، والدین 
مجبور بودند نقش ها و مسئولیت های جدید و باکیفیتي برای یادگیری 
فرزندشان بر عهده بگیرند. 67 درصد والدین بیش از یک بار در هفته به 
فرزندان خود پشتیبانی فنی ارائه می کردند. انتقال آموزش به شیوة از راه 

دور، والدین را تحت فشار قرار داده بود تا بیشتر با فناوری به روز باشند.

  محیط مورداستفاده
استفاده از فضا: سازمان دهی فضای فیزیکی خانه برای حمایت 
از مدرسه و دورکاری موضوع مهمی است. آموزش مجازی بر استفادة 
خانواده ها از فضای مشترک خانه و جابه جایی وسایل برای فراهم کردن 
محیطی مانند مدرسه، یا اختصاص دادن فضاهای مشخصی برای 
خانواده ها  اکثر  در  است.  گذاشته  تأثیر  مدرسه  تکالیف  انجام دادن 
برنامه های مدرسه با استفاده از ابزارهای فناوری در چند مکان انجام 
 شده است که تقریباً 68 درصد از میز خود کودک و 57 درصد از یک 
میز مشترک مانند میز ناهارخوری استفاده می کردند. کودکان دوست 
داشتند به جای تنهابودن در اتاق خواب، در جایی که بزرگسالان هستند، 
کار کنند. در اکثر خانواده ها آشپزخانه به محل اصلی مدرسه و کلاس 
درس تبدیل  شده بود. همچنین، میز آشپزخانه یا اتاق نشیمن که در 
نقطة مرکزی خانه قرار داشت، محلي عادی برای آموزش از راه دور 
بود، زیرا این مکان به عنوان محلی تلقی می شد که والدین می توانند 
به راحتی مراقب کارهای مدرسه باشند و در صورت نیاز از فرزندشان 

حمایت کنند.

سکوت و آرامش برای تماس های ویدئویی:  هیاهو و سروصدا 
توسط اعضای خانواده، یکی از چالش های موردتوجه است. هر فردی 
در هر اتاقی که مطالعه می کند، باید نسبت به ایجاد سروصدا و شلوغی 
مراقب باشد. در واقع، ایجاد فضاهای مناسب برای تماس های ویدئویی 
و هم زمان، یک چالش رایج است. به عنوان  مثال، اگر سه یا چهار نفر 
از اعضای خانواده در تماس هـای ویدئـویی یا تلفنـی باشند، صداها 
در محیط خانه طنین انداز می شوند. لذا باید مراقب بود برای دیگران 
مزاحمت ایجاد نشود که این امر جابه جایي مکرر از یک اتاق به اتاق 
دیگر را ایجاد می کند. هر فرد باید یک  گوشة آرام پیدا کند؛ حتی اگر 
از هدفون استفاده کند. علاوه بر تداخل شنیداری، اجتناب از هرگونه 
فعالیت زمینه ای قابل مشاهده در ویدئو نیز مهم است. برای تماس 
ویدئویی باید سعی كرد بدون دخالت زمینه )صدا یا تصویر( فضایی آرام 

سازمان دهی شود.

سازمان دهی مجدد فضای پویا: استفاده از فضای خانه ثابت 
نیست، بلکه در طول روز تغییر می کند. براي مثال، گاهی اوقات فرد به 
رایانة رومیزی نیاز دارد. در این صورت باید به جای دیگری نقل  مکان 
کند یا کودکان در آشپزخانه جلسات ویدئویی دارند. بنابراین، وقتی در 
حال فعالیت هستند، آشپزخانه برای بقیه قابل استفاده نیست. همچنین، 
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زمانی که کودکان کارهای عملی مدرسه را روی میز آشپزخانه یا روی 
مبل اتاق نشیمن انجام می دهند، یا همزمان جلسات ویدئویی دارند، 
بچه ها باید در اتاق های گوناگون تقسیم شوند. در سازمان دهی مجدد 
آخر هفته ها بیان شد، میز آشپزخانه که در طول هفته با کتاب های 
درسی پوشانده شده است، آخر هفته که مدرسه تعطیل است، مرتب 

می شود.

  تغییر شکل برنامه های خانواده
تنظیم برنامة روزانة خانواده: علاوه بر تغییرات در فضاهای 
فیزیکی خانه، آموزش مجازی خانواده ها را ملزم می كند زمان بندی 
فعالیت های خود را تنظیم کنند. آموزش مجازی وظایفی مشابه با 
معلم به والدین داده است و به آن ها امکان می دهد به کودکان کمک 
کنند زمان خود را در یک برنامة آموزشی، بسته به نیازها و ترجیحات 
خاص، برنامه ریزی کنند. نقش والدین شامل سازمان دهی مطالب 
محتوای  اولویت بندی  و  اطمینان  و  معلم  توسط  ارائه شده  فراوان 
آموزشی است که باید در این دوره آموخته شود. معلم فقط به صورت 
سازمان دهی  در  والدین  درحالی که  می کند،  برقرار  ارتباط  مجازی 
یادگیری فرزندان خود در خانه نقش زیادی دارند. با توجه به اینکه 
زمان کافی برای انجام تمام  کارهای روزانه وجود ندارد و رسیدگی 
به چالش های آموزش مجازی و زندگی روزمره در حال حاضر روال و 
قوانینی را شکل داده است، خانواده ها باید برنامه های خود را با شرایط 

جدید تطبیق دهند.

ایجاد تعادل بین وظایف والدین: بیماری همه گیر کووید 19 
علاوه بر ایجاد آموزش مجازی باعث شد برخی والدین کار خود را 
از راه دور انجام دهند. با این  حال، در برخی مشاغل هنوز به کار در 
خارج از خانه نیاز بود. آموزش مجازی مستلزم سازمان دهی مجدد و 
متناسب سازی فعالیت هاي والدین در خانواده است. والدین سعی کردند 
ساعت کاری و نوبت کاری خود را تغییر دهند تا در زمان مدرسه در کنار 
فرزندان خود حضور داشته باشند. بسیاری از والدین گزارش دادند، از 
انعطاف پذیری در ساعات کاری خود استفاده می کردند. براي  مثال، 
بعضی از والدین کار خود را به گونه ای تنظیم کردند که بتوانند آن را در 
صبح، عصر، شب یا در طول روز انجام دهند. همچنین، سایر جلسات 
کاری خود را برای بعد از ساعت مدرسه ترتیب دادند. ایجاد تعادل بین 
آموزش مجازی در خانه و کار از راه دور مستلزم برنامه ریزی جلسات 
کاری به روشی بهینه است. یکی از چالش هایی که والدین در این 
زمینه با آن مواجه شدند، ایجاد تعادل بین وظایف شغلی، خانه و تدریس 

بود. محل کار والدین نیز آمادة این شرایط نبود. والدین سعی می کردند 
دورکاری کنند یا قادر به کار نبودند و هم زمان از کودکان مراقبت 
می کردند و سعی می کردند در تحصیل به آن ها کمک کنند، بدون 
اینکه مشخص باشد این تعطیلی چقدر طول می کشد. حتی نگهداری 
از کودکان در محل کار و ایمن نگه داشتن آن ها در خانه به عنوان یک 
کار نگران کننده شناخته می شد. این وضعیت چالش برانگیز و نامطمئن 
سطح استرس و ترس را افزایش مي دهد و از ظرفیت مدیریت زمان و 

برنامه ریزی می كاهد.

انعطاف در برنامه هـای آموزشـی: هرچقدر والدین تلاش کنند 
زندگی کاری و خانوادگی خود را متناسب با آموزش مجازی سازمان دهی 
کنند، برنامه و فعالیت های مدرسه انعطاف پذیری بیشتری پیدا می کند. 
در بسیاری از خانواده ها، برنامة مدرسه سختی کمی داشت. براي 
 مثال، جلسات ویدئویی با معلم یا کلاس در زمان های متغیر برگزار 
می شد. این انعطاف پذیری مورد قدردانی والدین قرار گرفت، چرا که 
اجازه داده شد فعالیـت های مدرسـه را طـوری تنظیم کنند که جـدول 
زمانـی با برنامـة خانوادگـی مطابقت داشتـه باشـد. انعطاف پذیری 
در برنامه هـای آموزشـی همـراه با استفـادة گستـرده از فناوری نیز 
نگرانی هایـی را براي والدین ایجاد کرد. والدین ادعا کردند، تمرکز 
اصلی آمـوزش به جای برنامة درسی و فرآیند آموزش و یادگیری، بر 
خود فناوری بود. معلمـان و مدرسه هـا ممکن است به اشتباه تصور 
کرده باشند اگر کودکان به فنـاوری دسترسـی داشته باشند و نحوة 
استفاده از آن را درک کنند، به طور مستقل از طریق آموزش از راه 
دور یاد خواهنـد گـرفت، اما از آنجـا که بچه هـا در طول روز مدرسه 
به طور مداوم از تلفن های هوشمند استفاده می کنند، کنترل والدین 
بر صفحة  نمایش کودک غیرممـکن است. والدین همچنین نگران 
بودند استفاده از رایانه چگونه بر رشد اجتماعی و سلامت فرزندانشان 
تأثیر می گذارد. والدین نبود اطمینان خود را در مورد اینکه آیا تلفن 
همراه می تواند برای فرزندانشان مفید یا مضر باشد و همچنین نحوة 

سازگاری با این فناوری را ابراز کرده اند.
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اشاره
اسباب بازی ابزاری است که بخش بزرگی از کودکی همة ما را در بر 
گرفته است. هنوز هم وقتی آن ها را به یاد می آوریم، خرسند می شویم. 
بعضی ها را وقتی برایمان می خریدند ناراحت می شدیم و حتی یک بار 
هم به سراغشان نرفتیم. بعضی ها را  ناشیانه خـراب می کردیـم و 
دوباره پس از کلی سروکله زدن سرهم می کردیم. چقدر روند 
جذاب و سرگرم کننده ای بود! اما آنچه مهم و غیرقابل انکار است، 
تأثیـر ایـن بازی هـا و اسباب بازی هـا در شکل گرفتن شخصیت و 
زندگی ماست. در این مقاله سعي شده است تناسـب اسبـاب بازي 

با هوش های چندگانه در کودکان مورد بررسي قرار گیرد. 
اسباب بازی هـا وسـایـل سـرگرم کننده، آموزش دهنـده 
و همـراه دانش آموزان هستند. ماریا مونتسوری1 می گوید 

کودک با بازی کردن از طریق آشنایی با خواص اشیا و کار با 
آن ها به مهارت های زندگي دست می یابد. واضح است که 
اسباب بازی علاوه بر تقویت و پرورش مهارت های گوناگون، 

هوش را نیز درگیر و آن را تقویت می کند. در این مقاله سعی بر آن 
است که تأثیرات اسباب بازی را در روند رشد هوش دانش آموزان 

بررسی کنیم.

هوارد  چندگانه،  هوش های  هوش،  اسباب بازی،  کلیدواژه ها: 
گاردنر

عماد ارغند
کارشناس ارشد طراحی صنعتی

بررسی تناسب اسباب بازی ها با هوش های چندگانه

مقاله نقش بازی در 
رشد هوش کودکان
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  هوش چیست؟
هوش مفهومی است که به توانایی یادگیری، پرداختن به امور انتزاعـی 
و حل مسئله اطلاق مـی  شود. اگر یادگیری را تغییرات به نسبت پایدار در 
توان رفتاری افراد بر اساس تجربه بدانیم، می توان گفت داشتـن توانایـی 
در یادگیـری به معنی داشتن توان رفتـاری در تجربة محیط، افـراد و 
محصولات پیرامون است که شخص از آن ها یاد می گیرد. گروهـی از 
دانشمندان نیز معتقدند، هوش مفهومی چندگانه و قابل دسته بندی در 
گروه های متفاوت است. مثلًا برخـی دانش آموزان در درک مجموعه اي از 

مفاهیم بااستعدادتر از گروهی دیگر هستند.
برای نمونه، دانش آموزی ممکن است در یادگیری مباحث ریاضی، 
هندسه یا فیزیک عملکرد بالایی داشته باشد، اما نتواند حتی یک بیت 
شعر را حفظ کند. در نتیجه می توان چنین برداشت کرد كه هوش 
مفهومی چندگانه است. هـوارد گاردنـر2 هـوش را به هشـت دسته 
تقسیم بندی کرد که عبارت اند از: هوش منطقی ـ ریاضی3، هوش 
زبانی4، هوش موسیقایی5، هوش تجسمی ـ فضایی6، هوش بدنی ـ 
جنبشی7، هوش بین فردی )درک دیگران(8، هوش درون فردی9 )درک 
خود( و هوش طبیعت گرایانه10 است. با استفاده از این رویکرد می توان 
و  دستـه بندی  گوناگون  دسته های  در  را  دانش آموزان  اسباب بازی 

اهداف پنهان و آشکار یادگیری آن ها را بررسی كرد.

و  تشخیـص  بـه  این هوش   ـ ریاضی:   1. هوش منطقی  
به کارگیـری منطـق، استفاده از عدد و استدلال منطقی و استقرایی، 
اندیشیدن دربارة مفاهیم علت  و معلول، خلق فرضیه، جست وجوی 
نظام های ادراکی یا الگوهای شمارگانی مربوط می شود. این هوش از 
سن شش تا ده سالگي )دورة عملیات ذهنی( شکل می گیرد و تا حدود 
چهل سالگی توانایی رشد دارد. ریاضی دانان، دانشمندان و وکلا این 
بخش از هوششان تقویت شده تر از دیگر افراد است. برای تحرک و به 
چالش کشیدن این قسمت از هوش، اسباب بازی هایی که با استدلال 
سروکار دارند و بازی کردن با آن ها باعث برانگیختن منطق می شود، 
 )UNO( مناسب ترند. نمونة مشهور آن مكعب روبیک11 و کارت های بازی
است. در تلاش برای حل مکعب روبیک بخش منطقی و تفکر علت و 
معلولی و تحلیل تقدم و تأخـرها فعال می شـود و پس از مدتـی تمرین 
این توانایی ها تقویت می شوند. همچنین بازی فکربکر نیز یکی دیگر 
از مثال های بازی های است که هوش تحلیلی و منطقی مخاطب را 

تقویت می کند.

2. هوش زبانی: این هوش مربوط به حساسیت افراد در برابر 
صدا، معانی کلمات و نحوه ترکیب و استفاده از آن ها در موقعیت مناسب 
مربوط می شود. سخنرانان، نویسندگان، معلمان، مجریان و به خصوص 
شعرا در این مقوله سرآمد همگانند. طبق معیارهای به دست آمده در این 
دسته، اسباب بازی بهتر است دانش آموز را به صداها، کلمات و چگونگی 
جمله بندی حساس کرده و او را به تقلید از این اصول وا دارد. اگر این 
فرایند با ابزار مناسب و به درستی انجام شود، دانش آموز به غیر از والدین 
خود، شریک مناسبی به ای یادگیری صحبت کردن، جمله سازی و 
گفت وگو پیدا خواهد کرد. می توان بازی مکعب های قصه گویی، بازی 
کارتی اسم کارتیل و حتی بازی ساده و قدیمی اسم و فامیل را نیز از 

بهترین سرگرمی های تقویت هوش زبانی نام برد.

3. هوش موسیقایی: بسیاری فکـر مـی کنند هوش موسیقایی 
مختص افراد ویژه ای است در حالی که این هوش در تمامی انسان ها 
وجود دارد. رشد این هوش از دوران کـودکـی تا کهن سالی ادامه دارد؛ 
بسیاري از نظریه پردازان این هـوش را دست نخورده و مهجورترین 
هوش در بین انسان است. به نظر بسیاری از دانشمندان موتزارت در 
این زمینه بسیار رشد کرده بود. همان طور که انتظار می رود؛ اسباب بازی 
برای تقویت این بخش و رشد آن، کودک را دعوت به صدا درآوردن 
و آموزش از صداهای اجسام گوناگون و ضرب آهنگ های مختلف 
می کند. در این زمینه اسباب بازی های متعددی وجود دارد که در این 

میان می توان به اسباب بازی هایی چون زایوفون، طبل اشاره کرد.

4. هوش تجسمی ـ فضایی: این بخش از هوش به توانایی 
تصور، تجسم اشیا و اشکال در ذهن و توانایی دخل و تصرف و تغییر 
خلبانان  مربوط می شود. طراحان، هنرمندان، مجسمه سازان،  آن ها 
و به طور کلی افرادی که افکار خود را تجسم می کنند و آن ها را از 
زوایای مختلف بررسی می کنند؛ در واقع از هوش تجسمی ـ فضایی خود 
استفاده می کنند. این افراد در زمینه تجسمی ـ فضایی قدرتمند هستند. 
اسباب بازی های فراوانی به این منظور ساخته و تولید شده است. در کل 
سازه ها و جورچین ها به خوبی این بخش را تحت پوشش قرار می دهند. 
ذکر این نکته خالی از لطف نیست که سازه و جورچین ها به دسته ای 
از بازی ها اطلاق می شود که معماگونه و ساختنی. امروزه جورچین های 
آموزشی نیز با هدف آموزش مفاهیم پایه همچون شمارش، چهار عمل 
اصلی ریاضی، مفاهیم تضاد و غیره توسط ناشران ایرانی تولید می شوند. 
این جورچین ها می توانند جایگزین خوبی برای روش های سنتی و 
معمول آموزش مفاهیم به دانش آموزان باشند. چراکه دانش آموزان به 

فعالیت و مشارکت در یادگیری تشویق می کنند.

5. هوش بدنی ـ جنبشی: وظیفه این هوش کنتـرل و تعـادل 
حرکات فیزیکی با مغز و اجرای دقیق خواسته های آن است. نام دیگر 
این هوش ضمیر فیزیکی است. افرادی که این هوش شان قوی تر است، 
عملگرا بوده و حس لامسه قوی نیز دارند. افرادی که در این زمینه خوب 



14
01
ین  
رد
رو
   ف
ۀ 7
مار

  ش
ی 
زش
آمو

ری 
ناو
د  ف
رش
 

20

پی نوشت ها
1. Maria Montessori
2. Howard Gardner
3. Logical-Mathematical
4. Linguistic
5. Musical
6. Spatial
7. Bodily Kinesthetic
8. Interpersonal
9. Intrapersonal
10. Naturalistic
11. Rubik
12. party games
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رشد کرده اند اغلب ورزشکاران، جراحان و رقصنده ها هستند. برای این 
مقوله نیز اسباب بازی هایی که ماهیچه های بزرگ بدن را به کار گیرد و 
آن ها را هدفمند با فرمان مغز به کار اندازد؛ شایان ذکر است. هولاهوپ 
)Hula hoop( و حلقه هایی که باید به دور میله ای انداخت در این گروه 

قرار می گیرند.

6. هوش بین فردی )درک دیگران(: این هـوش به معنـی 
توانایـی برقـراری ارتباط با دیگران است. شناخت روحیات، انگیزه و 
رفتار دیگران و برقراری ارتباط با آن ها یکی از مقوله های مربوط به 
این بخش است. افـرادی که از ایـن بخش هـوش استفاده می کنند، 
دلسوز، مهربان، دارای احسـاس مسئـولیت اجتمـاعی و حسـاس به 
محیـط و اعمـال دیگـران هستنـد. مدیـران موفق، رئیسـان جمهور، 
مشـاوران، مددکاران اجتمـاعی، معلمـان و فروشنـدگان موفق به خوبی 
از این مقوله استفاده می کنند. به نظر می رسد، آنچه در این هوش 
مهم است، ارتباط و انواع پیام ها و بازخوردها در آن است. وسایلی 
که دانش آموز را به تحرک وامي دارد و بازي هاي گروهي را ترتیب 
مي دهد، از ابزارهای این دسته هستند. معمولًا بازی های دورهمی12 
نمونه هـای خوبـی برای تقویت هوش بین فردی هستند. بازی دورهمی 
پرسُنا، لوپوف یا انواع بازی هـای رومیـزی که به صورت گروهی انجام 
می شوند، نمونه های خوبی برای تعامل با هم سالان و شناخت و درک 

دیگران هستند.

7. هوش درون فردی )درک خود(: این هوش به توانایی فرد 
برای درک خود و شناخت نیازها و احساسات مربوط است. کسب 
مهارت در این هوش به فرد کمک می کند نقاط قوت و ضعف خود را 
بشناسد و کنترل آن را بر عهده بگیرد. اسباب بازی ها وسایلی هستند که 
دانش آموز را برای حضور در اجتماع آماده می کنند. کودک با اسباب بازی 
صحبت می کند، احساساتی برایش تصور و آن را درک می کند. گاهی با او 
دوست می شود، گاهی هم برای مدتی قهر می کند. عروسک ها را می توان 
نمونه هاي مهم و برجسته در هوش درون فردی و همین طور هوش 
بین فردی کودک قلمداد کرد. گاهی کودک خود را در نقش عروسک 
می بیند و برخی اوقات هم دیگران را. غالباً سرگرمی هایي که به صورت 
تک نفره انجام می شوند، مانند معماها و همچنین دوربین های عکاسی 

مخصوص دانش آموزان، براي تقویت هوش درون فردی مناسب اند.

8. هوش طبیعت گرایانه: این هوش توانایی ارتباط گرفتن از 
طبیعت، تطبیـق با آن و بهره منـد شدن و لذت بردن از آن را شامل 
می شود. این هوش بین تمامی موجودات مشترک است. موجودات با 
استفادة درست از این هـوش خود را با محیـط منطبق مي كنند و از 
انقراض نجات می دهند. متأسفانه در انسان این هوش روزبه روز کم رنگ تر 
شده است. زندگی صنعتی، شهرنشینی و روزمرگی های زندگی هوش 
طبیعت گرایانه را به انزوا کشانده اند. این مشکلات در بین روستاییان و 
بومیان مناطق دورافتاده کمتر مشاهده می شود. دریانوردان، شکارچیان و 

کشاورزان از این هوش  به خوبی بهره می برند. برای تقویت این هوش به 
 ـطبیعت را  اسباب بازی هایی نیاز داریم که ارتباط از هم گسیختة انسان 
دوباره پیوند بزند. دوستی با محیط زیست، حفظ حیوانات و زیست بوم آن ها، 
و آموزش جهت هاي جغرافیایی از الزامات پرورش این هوش هستند. این 
نمونه از اسباب بازی ها را می توان به دو دسته تقسیم کرد: آن هایی که از 
فرم طبیعی بهره می گیرند، مانند حیوانات، درخت و میوه، و آن هایی که از 

مواد طبیعی استفاده می کنند، مانند پازل های چوبی.

  جمع بندی
با توجه به نظریة گاردنر و دسته بندی های او، به راحتی می توان مثال ها و 
مصداق هایی را که سبب تمایز افراد می شوند، به خوبی درک کرد. مطابق 
نظریة هوش چندگانه، تفاوت های افراد تحت تأثیر رشد قسمت های گوناگون 
هوش آن هاست. همین موضوع است که تفاوت در سلیقه، دوست، شغل و 
رشتة افراد و در نهایت تنوع اسباب بازي ها را سبب می شود. هر گاه بتوانیم 
قسمت های گوناگون هوش را به درستی تحریک کنیم و به کار بیندازیم، 
پس توانایی یادگیری، درک انتزاعی و حل مسئله را به طور بهتری به دست 
می آوریم. از این رو، اسباب بازی هایی که بتوانند هوش های گوناگون را درگیر 
کنند، موفق ترند و ارزش آموزش و رشد بیشتری خواهند داشت. اسباب بازی ها 
فارغ از اینکه با هدف آموزش موضوع خاصی طراحی شده باشند یا نه، حداقل بر 
یکی یا چند نوع از هوش های گاردنر تأثیر می گذارند. این وظیفة اولیای آموزشی 
دانش آموزان است تا با انتخاب ابزار و اسباب بازی های مناسب، کلاس های 
درس را برای تقویت هوش های چندگانة دانش آموزان آماده کنند. درگیر کنند، 

موفق تر بوده و ارزش آموزش و رشد بیشتری دارند.
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دارد: »مدرسه  اعتقاد  تربیتي،  بزرگ مسائل  متفكر  دیویي،  جان 
باید خودانگیختگـی دانش آموزان را تشـویق كنـد. كار مدرسه نباید 
آموزش تبعیت و فرمان برداري باشد. بهتر است مدرسه فقط مقررات 
را محور كار قرار ندهد تا دانش آموزان فرصت بروز خلاقیت خود را 
داشته باشند.« در حالي كه امروزه ایده هاي نوي كودكان، به واسطة 
غیرمعمول بودن، مورد بي اعتنایي و چه بسا استهزا قرار مي گیرد و 

سركوب مي شود.
معلمان نیز به عنـوان مؤثرتریـن ركـن نظام تعلیم وتربیت در فرایند 
یاددهي و یادگیري و ایجاد تفكر خلاق در دانش آموزان نقش اساسي 
دارند. شخصیت و خلاقیت خود معلم و نگرش وي نسبت به موضوع، 
شیوة تدریس، سبك ادارة كلاس، و استفاده از ابزارها و رسانه های 
آموزشی در پرورش تفكر خلاق و انتقادي در دانش آموزان بسیار مهم 
است، به طوري كه اثر هیچ عامل دیگر، حتي برنامة درسي و مدیریت، 
با تأثیر نقش معلم برابري نمي كند، چرا كه تأثیرگذاري آن هم مستقیم 

مقدمه
تجربه هایي که ما در سال هاي اولیه در اختیار کودکان خود قرار 
مي دهیم، در رشد آیندة آنان تأثیرات زیادي دارد. هرقدر این 
تجربه ها پربارتر باشند، کودکان براي رشد و درک مسائلي که در 
طول زندگي به آن ها نیاز دارند، فرصت هاي بیشتري پیدا مي کنند. 
بسیاری از مربیان تعلیـم وتربیـت خـودبه خـود از طیـف گستردة 
کاربردهـای خلاقیـت آگاهـی ندارند یا فقط اطلاعات مختصري 
در مـورد آن هـا دارند. توجه به پـرورش خلاقیت در دورة ابتدایی، 
به عنوان سال های طلایی رشد کودکان، نکته ای است که متأسفانه 
غالباً پژوهشگران نادیده مي گیرند. در این نوشته اهمیت و پرورش 
خلاقیت از طریق بازی و اسباب بازی را مرور و بررسي خواهیم کرد.

کلیدواژه ها: خلاقیت، اسباب بازی، انگیزه

شادی عظیمی
دانشجوی دکترای برنامه ریزی درسی

پرورش خلاقیت از طریق اسباب بازی
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و هم غیرمستقیم است. در شیوة غیرفعال دانش آموز مصرف كنندة علم 22
و دانش است تا تولیدكنندة آن. اندیشه ورزي جایگزین اندیشه آفریني 
است. روش هاي سنتي و قدیمي آموزشي باید پیوسته جاي خود را به 
روش هاي نو و خلاقانه بدهند كه در آن خیلي چیزها از جمله محتواي 
كتاب ها، نگرش ها و روش ها  باید تغییر یابند و دانش آموز و توجه به 
رشد استعدادهاي فردي محور كار باشد. تحقیقات نشان داده است، 
نقش مثبت معلمان خلاق و روش هاي فعال تدریس در رشد قواي 

خلاقانة دانش آموزان مؤثرتر است.

  یادگیری از طریق بازی و اسباب بازی
یکی از فعالیت های لذت بخش و سازنده برای همه، به ویژه برای 
کودکـان و نوجوانـان، بازی است. کودکـان از طریـق بازی هـا که 
با هیجـان همـراه است، زندگـی در دنیـای آینـده را تمرین می کنند. 
ویژگی های هر بازی و فایده های آن در رشد همه جانبة قوای ذهنی، 
جسمی، شخصیتـی و اجتماعـی کودک باعث شده است توجه تعداد 
زیادی از دست اندرکاران تعلیم وتربیت به چگونگی نقش آن در آموزش 
کودکان معطوف شود. بازی برای درمانگران وسیلة مناسبی است تا 
به دنیای کودکان راه یابند و آن را بهتر بشناسند و به مشکلات آنان 

پی ببرند.
بر خلاف افکار عموم، یادگیری از طریق بازی و اسباب بازی فقط 
برای کودکان پیش دبستانی نیست. در کلاس های ابتدایی و متوسطه، 
فرصت های بازی تسلط کودکـان را بر مفاهیـم تحصیلـی افزایـش 
می دهنـد و انگیـزة یادگیری را ایجاد می کنند. در واقع، دو مورد از 
مهم ترین چیزهایی که بازی می تواند ایجاد کند، علاقه و انگیزه است. 
تشویق كردن دانش آمـوزان را در یادگیـری خود مشـارکت مي دهد. 
براي مثال، انجام بازی های رومیـزی مـی تواند مفاهیم ریاضی را در 
عین ایجاد شایستگی اجتماعی تقویت کند. باشگاه های کتاب خوانی، 
داستان های نمایشی و سایر بازی های خواندنی، این احتمال را برای 
خوانندگانی که در حال تلاش هستند بسیار بیشتر می کنند تا پیشروی 
کنند و تسلیم نشوند. کاوش در طیف وسیعی از مواد چاپی و ابزارهای 
نوشتاری می تواند دانش آموزانـی را که از نوشتـن بیزارند درگیر و به 
آن ها کمک کنـد از یکدیگـر بیاموزند. علاوه بر این، بازی خلاقیـت و 
تخیل را تقویت می کند. مؤلفه های مهمی که ما را قادر می  كنند با مسائل 
کنار بیاییم، از آن ها لذت ببریم و نوآور باشیم. سرگرم شدن با اسباب بازی 
فرصت هایی برای مشارکت فعال در یادگیری و تقویت قدرت خلاقیت 
دانش آمـوزان را در پـي دارد. اجـازه دادن بـه دانش آمـوزان برای چالش 
فعال با مطالب، مسائل، موضوعات و غیره، قدرت حل مسئله را در آن ها 
شکوفـا مـی کند و همیـن توانایـیِ حل مسئـله از نمودهای خلاقیت 

است )یونیسف، 2018(.
بازی هـای آمـوزشی 
از جمله راهکارهایی 
هستند که استفاده از 
آن ها برای فعال کردن 

متعلمان و ایجاد خلاقیت در آن ها، یکی از مبـاحث اصلی و تخصصـی 
حـوزة آموزشی را تشکیل می دهد. بازی آموزشی یکی از موقعیت های 
یاددهی ـ یادگیری به شمار می رود و فعالیتی است سازمان یافته و 
همراه با قوانین مشخص که در آن دو یا چند دانش آموز برای رسیدن 
به اهداف آموزشـی از قبـل تعیین شده، در ارتباط با هم قرار می گیرند. 
بازی تحمیلی نیست و باید معیارهایی داشته باشد: نخست آنکه با 
ویژگی ها، نیازها و توانایی های کودکان متناسب باشد. دوم، به تقویت 
و دقت و تمرکز و عکس العمل به موقع و پرورش خلاقیت توجه داشته 
باشد. سوم، فعالیت ها و رفتارهای موجود در آن، تعبیر منطقی )معنی 
و مفهوم( داشته باشند؛ چهارم، بین بخش های گوناگون بازی رابطة 
منطقی وجود داشته باشد. پنجم، به گونه ای طراحی شود که بر اعلام 
برنده و بازنده تأکید زیادی نشود )روژه کای یوا، به نقل از داودی، 1389(.

  اسباب بازی و خلاقیت
اغلب اسباب بازی ها در سطوح گوناگوني خلاقیت کودک را تحریک 
یا تقویت مـی کنند. اما اسباب بازی هایـی که کودک را به ترسیـم یا 
طراحی تشویق می کنند تأثیرگذارترند. رنگ های انگشتی و تخته های 
رسم مگنتی از دیگر نمونه هایی هستند که به واسطة ترسیم، خلاقیت را 
پرورش می دهند. اسباب بازی های موزیکال نیز ابزاري فوق العاده برای 
یادگیری و تقویت خلاقیت در کودکان هستند. حال اگر خود کودک 
این اسباب بازی را سرهم كند یا بسازد، به بهترین مثال در این زمینه 
تبدیـل مـی شود. دستة دیگر بسته های صنایع دستی یا انواع کاردستی 
هستند که امکان سـاخت هـر چیـزی را به کـودکان می دهند. این 
بسته ها تمام وسایل موردنیاز برای پروژة صنایع دستی را در خود دارند. 
خلاقیت به طور طبیعی برای بچه ها به وجود می آید. اسباب بازی هایـی 
که به کودک کمک مـی کنند خـود را ابـراز کنند، برای تشویق آن ها 
به انجام این کار عالي  اند. کودکانی که مجـاز به خلاقیـت هستند، غالباً 
علاقة بیشتری به یادگیری دارند و در نتیجه به احتمال زیاد در مدرسه 

و زندگی بهترین عملکرد خود را دارند )ایزتی، 2018(.
خلاقیـت با بازی آزاد افـزایش مـی یابد. بـر اساس تحقیقات آنتونی 
پلگرینی، در نظرگرفتن وقت بازی برای دانش آموزان در طول زمان 
مدرسـه، توجـه آن هـا را به وظایـف شناختی به حداکثر می رساند. 
دانش آموزان پس از بازی با اسباب بازی، در مقایسه با دانش آموزانی 
که تمریني ساختاریافته را دنبال کردند، فعالیت های خلاقانة پیچیده تری 
انجام می دهند. در یك تحقیق، پنجاه و دو دانش آموز انگلیسی شش 
تا هفت ساله به طور تصادفی در دو گروه قرار گرفتند. گروه اول اجازه 
داشتند به مدت 25 دقیقه بازی کنند، در حالـی که گروه دیگر متنی را 
از روی تخته رونویسی کردند. سپس از همة کودکان خواسته شد با 
استفـاده از طیف کنتـرل شـده ای از کاغذهای رنگی و وسایل ساخت 
کاردستی، اثري خلاقانه بسازند. ده داور کیفیـت خلاقیـت کار حاصل 
را ارزیابی کردند. طیـف رنگ هـا و تعداد کل قطعاتـي كه هر کودک 
استفاده كرد، ثبت شد. نتایج نشان داد، دانش آموزانی که بازی کرده 

بودند، آثار خلاقانه تری تولید کرده اند )گولد استاین، 2012(.



23

14
01
ین  
ورد

 فر
  7
ارۀ 

شم
ی   

زش
آمو

ری 
ناو
د  ف
رش
 

  نقش معلم در پرورش خلاقیت
معلمی را در نظر بگیرید که کلاس خود را به انواع وسایل آراسته 
و تمام خلاقیت خود را در ارائة محصولات آموزشی خود در کلاس 
فراهم کرده است و دانش آموزان خود را بین وسایل رها کرده و آن ها به 
جست وخیز در بین وسایل می پردازند و معلم از شیوه های جدید آموزش 
خود در بین شاگردان خوش حال است. آموزش در نزد اوست و بیشترین 
لذت را با خود دارد، اما به نظر می رسد جای یک سؤال مهم در این 
میان خالی است. خلاقیت نزد کدام یک از دو سوي آموزش است؛ معلم 
یا شاگرد؟ و پاسخ آن البته یک جواب است: در نزد معلم است. همه چیز 
در جهت خلاقیت معلم است تا کودک. او هر روز ابزارها و روش هایي 
را خلق می کند و کودکان تنها مصرف کنندگان آن ابزارند، بدون آنکه در 
تفکر، ساخت یا خلق آن سهمی داشته باشند. بیشتر شبیه مجریان خوبی 
هستند که نقش خود را خوب بازی می کنند تا اینکه نقش آفرین باشند. 
البته ناگفته نماند، والدین در پس این جریان از همه راضی ترند؛ آن هم 
به دلیل آنکه معلم در ارائة آموزشي موفق تلاش خود را کرده است. 
سؤالی که اینجا مطرح می شود آن است که صرف داشتن کلاسی 

آراسته به ابزارهای معلمی توانمند، کودکی خلاق خواهد ساخت؟
در اینجا شاید معرفی تمریني ساده از خلاقیت که واقعاً در جهت 
خلاقـیت دانش آمـوزان است، خالـی از لطف نباشـد )این فعالیت را 

می توان با آجر  های پلاستیکی یا بلوک های لگو انجام داد(.

  نام فعالیت: این چیه؟! )10 تا 20 دقیقه(
کودکان یاد می گیرند:

به نوبت کار کنند و منابع خود را به اشتراک بگذارند.
از تخیل و تفکر خلاق استفاده کنند.

به کلماتی که در جملات به هم متصل می شوند یا چیزی را توصیف 
می کنند توجه کنند.

  فعالیت پایه
1. در گروه های کوچک، به دانش آموزان یک تاس داده می شود.

2. دانش آموز )بازیکن( اول تاس می اندازد و با همان تعدادی که تاس 
نشان می دهد، آجره برمی دارد و مدلی را می سازد.

3. مدل و تاس را به دانش آموز بعدی داده می شوند که تاس بیندازد 
و به تعدادی که مشخص می شود، آجره به مدل نفر قبلی اضافه  کند.

4. این کار تا زمانی ادامه پیدا می کند که هر یک از دانش آموزانِ گروه 
حداقل یک بار حرکت های فعالیت را انجام داده باشد.

  سؤالات راهنما )برای معلم(
• در پایان دور، مدل شما چگونه است؟

• چگونه می توانید با هم دربارة ساختن مدل تصمیم بگیرید؟
• چه دلایلی باعث شد دست به ساختن این مدل بزنید؟

فعالیت تکمیلی )30 تا 40 دقیقه(

  ارائة دو مدل به یکدیگر
مراحـل 1-4 این فعالیت را کامل 

کنید.
5. هـر دو گـروه مدل هـایـي را که 

ساخته اند به یکدیگر نشان می دهند و ساختة خود را برای گروه مقابل 
توضیح می دهند.

سؤالات راهنما )برای معلم(
• چه اتفاقی افتاد؟ آیا می توانید با هر دو مدل خود داستان بسازید؟

  جمع بندی
خلاقیت بخشي از قدرت تفكر است كه به كودك آموزش داده 
مي شود. این بخش بسیار حساس است و بهتر است از ابتدا بدانیم در 
مواجهه با كدام رویكرد تدابیر آموزشي انتخاب مي شوند. موضوع مهم 
در خلاقیت، آموزش تفكر است. پس براي آموزش تفكر كشف، شهود 
و ابداع كودك از همه چیز مهم تر است. در نتیجه، آنچه اهمیت پیدا 
می کند، فرایند آموزش است نه نتیجه. بر خلاف آنچه عموم مردم فکر 
می کنند، استفاده از بازی و اسباب بازی تنها برای دورة پیش دبستانی 
نیست، بلکه در دوره هاي ابتدایی و متوسطه نیز می توان از آن به عنوان 
ابزاری هدفمند استفاده کرد؛ حال چه هدفی بهتر از پرورش و تقویت 
خلاقیت در دانش آموزان. به یاد داشته باشیم، خلق فرصت های بازی 
بر تسلط و تمرکز دانش آموزان بر مفاهیم درسی مي افزاید و در نتیجه 
تأثیر مثبتی در علاقه و انگیزة آن ها خواهد داشت. قطعاً در کلاسی 
که دانش آموزان آن با علاقه و انگیزه فعالیت می کنند، خلاقیت نیز در 

محتوای درسی جای خود را پیدا خواهد کرد.
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مقـاله بررسـی تأثیـر بـازی 
و اسباب بــازی در پـرورش 
ذهن و خلاقیـت کودکـان
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برای جامعه نیز مفید باشد. در عصری زندگی می کنیم که یادگیرندگان 
هنگام ثبت نام در دوره های آموزشـی، انتظار دارند تجربـة یادگیری 
الکترونیکـی شخصی سازی شده )سفارشی( داشته باشند. بیشتر افراد 
وقتی با محتوای دوره ای که متناسب با نیـازهای فردی آن ها طراحی 

شده است درگیر شوند، نتایج بهتری در یادگیری به دست می آورند.

  توصیه هایی براي موفقیت در طراحی 
تجربه هاي یادگیری سفارشی در بستر محیط 

یادگیری الکترونیکی 

کسب اطلاعات کافی در مورد یادگیرندگان
قبل از طراحی و ایجاد دوره ها، باید بدانیم چه کسانی مخاطب 
برنامه هستند؟ چه چیزی می خواهند؟ چه تجربه هایی در مورد یادگیری 
الکترونیکی دارند؟ یکی از بارزترین روش های کسب اطلاعات در مورد 
یادگیرندگان، نظرسنجی است. برای جمع آوری اطلاعات جمعیتـی 
می توان از نظرسنجی استفاده کرد. گزینة دیگر برای یادگیری در مورد 
یادگیرندگان، بررسی فعالیـت آن ها در تالارهـای گفت وگـوی برخط 
است. یادگیرندگان معمـولًا هنگام تعامل با سایر یادگیرندگان دوره 
بسیار صادق هستند، در حالی که اگر به طور مستقیم از آن ها بخواهید 
بازخورد بگیرند، ممکـن است به راحتـی همکاری نکنـنـد. پس این 
فرصتی است که از طریق آن می توان از نحوة تعامل یادگیرندگان با 
مطالب درسی مطلع شد و مشخص کرد آیا این مطالب واضح هستند 
یا در درک آن مشکل دارند؟ کدام موضوعات بیشتر مورد توجه آن ها 
قرار گرفته است؟ این بینش می تواند به طراح کمک کند دوره ای 
طراحی کند که نیازهای شخصی افراد را بیش از پیش پوشش دهد.

اشاره
نمی توان انتظار داشت روش ها و تجربة یادگیری یکسان برای 
همگان به یک اندازه مفید و کاربردی باشد. نظام های آموزش 
سنتی، بستر و شرایط اجرای تجربة متفاوت یادگیری را ندارند، 
چرا که محدودیت های زیادی دارند. با بهره گیری از فناوری های 
نوین قادر خواهیم بود آموزش هایی تدارک ببینیم که بر اساس 
تفاوت های فردی یادگیرندگان، قابلیت سفارشی سازی یادگیری 
را به آموزش اضافه کنند. بنابراین، اکنون می توان بر اساس نیاز 
و اولویت های یادگیری یادگیرندگان دوره های آموزشی مدرني 

طراحي کرد.

کلیدواژه ها: یادگیری شخصی، یادگیری سفارشی، تفاوت های فردی، 
یادگیری الکترونیکی

  یادگیری شخصی سازی شده1
وجود تفاوت های فردی در میان یادگیرندگان از نظر هوش، علاقه، 
استعـداد، خلاقیـت، تجربه، شخصیت، پیشرفت تحصیلی، وضعیت 
اقتصـادی و اجتمـاعی، و قـدرت یادگیـری از مهم ترین مسائلی است 
کـه معلمـان در کلاس هـای خـود با آن مواجهنـد، چـرا کـه آنان 
به تجربه دریافته اند، شیوة برخورد و پیروی از روش تدریسي خاص 
نمی تواند برای همة دانش آموزان به طور یکسان مفید باشد. مدرسه 
کارخانه اي صنعتی نیست که تولیدات یکسان و هم شکل داشته باشد. 
یکـی از رسالت هـای مهـم هر آموزشی، کشف استعدادهای متفاوت 
یادگیرندگان به گونه ای است که هر فرد به کمال مطلوب خود برسد و 

مریم فلاحی
دکتری تکنولوژی آموزشی و آموزگار منطقه 18 تهران

تجربه های یادگیری سفارشی



افزودن ابعاد تعاملی به دوره های یادگیری الکترونیکي
اگر به دنبال این هستیم که یادگیرندگانی توانا و مستقل تربیت کنیم که 
در زندگی آینده به توانایی هایی براي پاسخ گویی به موقعیت های زندگی 
واقعی خود مجهز باشند، باید به آن ها یک برنامة یادگیری تعاملی ارائه 
دهیم، نه فقط یک نمایش برخط از محتوای دوره های الکترونیکـی. 
تماشـای منفعـلانة فیلم هـای آموزشـی بعید است به کسی کمک کند 
به مهارت های مناسبـی برای مواجهـه با مشکلات زندگی واقعـی دست 
یابـد. برنامه هـای یادگیـری الکترونیکـی براي سفارشـی سازی یادگیری 
را باید با سناریـوی آن دستـه از یادگیری ها هماهنگ کنیم که در آن ها 
به چالش کشیدن یادگیرندگان هدف باشد تا مطمئن باشیم آن ها در آینده 

می توانند به مشکلات پاسخ دهند و دانش خود را بیازمایند.
اما این »به چالش کشیدن« از چه طریق میسر می شود؟

می توان یادگیرندگان را با:
é آزمون ها
é تکالیف

é نگارش مقاله
é بازخورد گروهی

é و آزمون های عملی
 به چالش کشید.

نکتـه ای که دانستـن آن بسیار اهمیت دارد این است که نباید از 
به چالش کشیدن یادگیرندگان ترسیـد. بسیاری از شرکت کنندگان در 
دوره های برخط، وقتـی احسـاس می کنند یک دوره بیش از حد ساده 
است، خسته می شوند. وظایفی را تعییـن کنید که یادگیرندگان را به 
چالش می کشد تا از دانش هایی که کسب کرده اند با روش های جدید 
استفاده کنند تا درک خود را از موضوع انتخابی خود تعمیق بخشند 
و احساس کنند دورة آموزشی پیش رو ویژة آن ها تهیه شده و در واقع 

همان سفارشی سازی در یادگیری را به آن ها القا کند.

تعیین مسیرهای یادگیری توسط یادگیرندگان
طبیعـی است وقتـی افـراد به موضـوعِ در حال یادگیـری آن علاقه 
دارند، مي خواهند همة جزئیـات را در مورد آن بدانند و با دیگران نیز 
به اشتراک بگذارند. اما نباید از ذکر این نکتـه غافل شـد کـه برخی 
از یادگیرنـدگان به دنبال تجربة یادگیری کارگردانی شده و از قبل 
طراحي  شده هستند. آن ها ممکن است به مهـارت خاصی برای شغل 
خود نیاز داشته باشند یا از خلأ دانشی خود رنج ببرند. برای همین 
دقیقاً به محتوای خاصی نیاز داشته باشند و به دنبال برطرف کردن آن 
باشند. در محیط یادگیری مجازی یکی از راهکارهاي تأمین این نیاز، 
کوتاه نگه داشتن پودمان  )ماژول( هاست. این تکنیک یادگیرنـدگان را 
قـادر می سازد مسیر یادگیری خود را هدایت کنند. آن ها می توانند 
ماژول هایـی را که بیشتر به آن ها علاقمنـدنـد و با نیازهای یادگیری 
آن ها مطابقت دارند انتخاب کنند و مجبور نباشند از ابتدا تا انتها در 

همة دوره های الکترونیکی حضور داشته باشند.
ممکن است تصـور شـود دوره های طولانـی تر امکانات بیشتری به 

یادگیرندگان می دهنـد. در واقـع بسیـاری از یادگیرنـدگان پودمان  
)ماژول( های کوتاهي را ترجیح می دهند که آن ها را بیش از حد با 
محتوای خود درگیر نمی کند. در حوزة موضوع انتخابی خود  پودمان  
)ماژول( های متنوعی را ارائه دهید تا یادگیرندگان بتوانند مسیر یادگیری 

خود را برای شروع انتخاب کنند.
به یادگیرندگان بگویید برای استفادة بیشتر از یک پودمان  )ماژول(، 
آنچه را از قبل باید بدانند آماده کنند. وقتی یک مـاژول را بـه پایان 
رسـاندند،  پودمان  )ماژول( هـای دیگـری را پیشنهـاد دهیـد که 
مـی توانند در کنار یکدیگر برای تعمیق یا گسترش دانش خود استفاده 

کنند.

بازخورد مستقیم
بازخوردی که ویژة هر شخـص و متنـاسب با عملکرد او در محیط 
یادگیـری الکترونیکـی داده می شود، به فرد امکان می دهد از میزان 
موفقیت خود در محیط یادگیری مطلع شود و راه رسیدن به پیشرفت 
را پیدا کند. دریافت بازخورد توانایی بیشتري به یادگیرندگان می دهد 
و آن ها را از نحوة عملکرد خود و همچنیـن نسبت به مواردی که 
نیاز به پیشرفت دارند، آگاه می کند. برای رسیدن به این موقعیت باید 
سعـی شـود تا جایـی که امکان دارد بازخـوردی که در محیط یادگیری 
الکترونیکی داده می شود شخصی سازی شده باشد؛ هرچند ممکن است 
زمان بر باشد. در پایان ارزشیابی، به هر یادگیرنده، براي بهبود عملکرد 
او پیشنهادهایـی داده شـود. یک گزینـه این است که یادگیرنـدگان 
به عنوان بخشـی از روند ارزشیابـی به یکدیگر بازخورد دهند؛ به شرطی 
که راهنمایی های واضحی برای کمک به یادگیرندگان در بازخورد ارائه 
دهید. این مورد می تواند روشی مؤثر در مسیر شخصـی سازی تجربة 
یادگیـری الکترونیکـی باشد که بدون شک در راستـای تأمین انگیزة 

انسانی نیز مؤثر است.

ارائة محتوا در قالب های متفاوت
هر یادگیرنده، بسته به موضوع و آنچه در زندگی او می گذرد، ممکن 
است انتخاب کنـد با چنـدین قالب محتـوا درگیـر شود. محیط های 
یادگیری الکترونیکی، برخلاف محیـط های سنتـی آمـوزش، امکان 
ارائة محتوا در قالب های متفاوت را میسر می کنند. با ارائة محتوا در 
قالب های متنوع، یادگیرندگان هوشمند قادر می شوند تصمیم بگیرند و 
انتخاب کنند از کدام نوع و قالب محتوا بیشتر می توانند یاد بگیرند. تهیة 
محتوا به شکلي دیگر، آن قدرها دشوار نیست. برای تبدیل محتوای 
ویدیویی یا صوتی به متن می توان از یک سرویس رونویسی استفاده 
کرد که ممکن است برای یادگیرندگان شما که اتصال اینترنت آهسته 
یا محدود دارنـد و همچنیـن کسانـی که مفاهیـم دشـوار را از طریق 

خواندن بهتر از گوش دادن جذب می کنند، راحت تر باشد.
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مقاله یادگیر انفرادی

پی نوشت
1. Personalized Learning

مقالـه  روش تدریـس 
آموزش انفرادی
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é در شروع گفت وگو بد نیست کمی دربارة جایگاه تربیت 
اقتصادی و حرفه ای در نظام تعلیم وتربیت فعلی صحبت 

کنیم.
é نظام آموزشی ما در شاخة نظری، هرچند در سال های اخیر رشد 
قابل ملاحظه ای در زمینة کتاب های جدید از قبیل تفکر و سواد رسانه، 
کار و فناوری، انسان و محیط زیست، مدیریت خانواده و سبک زندگی 
داشته، اما همیشـه جـای سرفصـل سـواد مالـی و اقتصـادی در آن 
خالی بوده است. هرچند در کتاب »کار و فناوری« اندکی به این حوزه 

نزدیک می شود، ولی متمرکز و راهگشا نیست.
اما در هنرستان، نه به سواد مالی، بلکه به مفهوم اشتغال از زوایای 
گوناگون پرداخته می شود. کتاب »الزامات محیط کار« در پایة دهم 
مختص آشنایی با فضای اشتغال و مهارت هایی غیرفنی است كه 
هر فرد در محل کار باید بلد باشد؛ مثل نوشتن کارنامک )رزمه(، 
ارتباط مؤثر و HSE. کتاب »دانش فنی پایه« نیز فضای اشتغال 
را پررنگ می کند و کاربردی تر است. اتفاقاً در این کتاب ها به رسانه 
به عنوان ابزار توجه شده و توصیه هایی مثلًا دربارة ارگونومی استفاده 
از ابزارهای دیجیتال، یا نحوة انتشار رزومه در فضای مجازی شده 
است. البته به طور خاص در رشتة »شبكه و نرم افزار« فنی وحرفه ای 
به موضوع کسب وکار در فضای مجازی کاملًا پرداخته شده و فرایند 

اشتغال و کسب درآمد به طور کامل آموزش داده می شود.
به طورکلی، در شاخة نظری نسبت به شاخة فنی وحرفه ای، موضوع 
اشتغال اصلًا مهم نیست و در كل تربیت اقتصادی و اشتغال هدف 
قرار نگرفته است. در نتیجه امکان پررنگ کردن تربیت اقتصادی در 

فضای مجازی هم وجود ندارد.

é فضـای ذهنـی و آمادگـی دانش آمـوزان در این باره 
چطور است؟

é به دلیل شرایط خاص اقتصادی جامعه مثل گرانی، تورم، بیکاری 

ساحت »اقتصـادی و حـرفـه ای« تعلیـم وتربیـت در »سنـد تحول 
بنیادین آموزش وپرورش« یکی از ساحت هاي شش گانة تربیتی 
عنوان  شده است. آرمان »تربیت رسانه ای« پرداختن به نقاط تلاقی 
رسانه ها و ساحت های تربیتی است، به نحوی که به رشد همه جانبة 
متربیان منجر شود. این ساحت به یکی از ابعاد مهم زندگی آدمی، 
یعنی بعد اقتصادی و معیشتی انسان ها، ناظر است. همچنین، به 
رشد توانایـی های متربیـان در تدبیـر امر معاش و تلاش اقتصادی و 
حرفه ای ناظر است. اموری نظیر درک و فهم مسائل اقتصادی، درک 
و مهارت حرفه ای، التزام به اخلاق حرفه ای، توان کارآفرینی، مراعات 
قوانین کسب وکار و احکام معاملات و التزام به اخلاق و ارزش ها در 

روابط اقتصادی، در قلمرو این ساحت هستند.
سال هاست عرصة رایانه به عنوان محیطی جذاب برای خدمات اقتصادی 
و حرفه ای توسعه پیدا کرده و انواع مبادلات تجاری، تراکنش های 
بانکی، خرید و فروش های الکترونیکی و کسب وکارهای مجازی رواج 
یافته  اند. »تربیت رسانه ای« در این ساحت، دانش بهره برداری صحیح 
اقتصادی و حرفه ای از فضای مجازی را در کنار مهارت تبادلات امن 

مالی و اصول کارآفرینی و کارپذیری مجازی تثبیت می کند.
آقای صالح اصغری، از خانوادة بزرگ فرهنگیان، دانش آموختة دورة 
دکترای جامعه شناسی فرهنگـی و سـرگـروه علوم اجتماعی، سواد 
رسانه و اقتصاد آموزش وپرورش استان مرکـزی است. ایشان در 
حال حاضر مسئول مرکز سواد فضای مجازی سازمان سراج و مدیر 
نخستین کلینیک سلامت ذهن فضای مجازی در تهران است، اما 
بیش از همة این ها، به عنوان یک دبیر علوم انسانی، تجربه اي عینی 
از مواجهه با دانش آموزان نظری و فنی وحرفه ای در دبیرستان های 

شهرستان ساوه دارد.
با توجه  به تجربه ها و تأملات ارزشمند آقای اصغری در حوزه های 
مرتبط با حرفه آموزی رسانه ای و کارآفرینی، گفت وگویی تفصیلی 

با ایشان داشتیم که در ادامه می خوانید.
کلید واژه ها: تربیت رسانه ای، تربیت اقتصادی، تربیت حرفه ای، 

فضای مجازی

حسین غفاری
معلم و پژوهشگر تربیت رسانه ای

گفـت وگو با صالـح اصـغری، مسـئول ســواد فضـای مجـازی سازمــان سـراج 
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و کمبود شغل برای تحصیل کرده ها، دانش آموزان فهم خیلی بیشتری 
از مسائل اقتصادی پیدا کرده اند و درک انضمامی شان از شرایط شغلی 
قوی تر از بیست سال پیش است. اما این آمادگی ذهنی بچه ها در 
ساختار آموزش وپرورش جهت دهی نمی شود. گاهی اوقات بعضی از 
موضوعات در مدرسه به طور پیش دستانه و قبل از آنکه دانش آموز به 
آن نیاز داشته باشد مطرح می شود. اما در این باره، هرچند دانش آموز 
در حال لمس مسئله است، اما مدرسه به نیاز بچه ها توجهی نمی کند. 
باید دقت داشته باشیم، »مسئله شناسی« دانش آموزان در حوزة تربیت 
اقتصادی قوی است، اما »اطلاعات« و »تجربة« آن ها کم است و 

متأسفانه در مدرسه هم تقویت نمی شود.

é بالاخره هنرستان ها در این زمینه فعالیت هایی دارند.
é طبیعي است شاخة فنی وحرفه ای در متوسـطة دوم در این باره 
سرآمد است، اما گستردگی ندارد. لذا اگر بخواهیم اصولی کار کنیم، 
باید از دبستان و متوسطة اول شـروع کنیـم. در متـوسطة دوم در 
شاخة نظری، چون فشـار آزمون سراسری حاکم است، حتی اگر 
سرفصل سواد اقتصادی را پررنگ کنیـد، کما اینکه در کتاب »کار 
و فناوری« اندکی به این سمت رفته اند، با فشار آزمون سراسری 
موضوع به کنار زده می شود؛ مثل برخوردی که با درس »تفکر و سواد 

رسانه ای« می شود.

é اگر از سمت دیگر به ماجرا نگاه کنیم، بچه ها در 
مهارت های رسانه ای قوی هستند.

é پژوهش ها، به خصوص در کشاکش بحران کرونا، نشان می دهد 
»سواد فناورانة« بچه ها از معلمان و والدین پیشی گرفته است. هرچند 
که در کلیت مباحث »سواد دیجیتال«، مثل کاربری و تحلیل، چندان 
تبحری ندارند، اما نسبت به بزرگ ترها کاربران ورزیده تری هستند. 
این یک فرصت بالقـوه و یک تهـدیـد بالفعل است! از یک سو درک 

طبیعـی اقتصـادی بچه ها قوی تر شده و از سوی دیگر مهارت های 
کاربری ابزارهای رسانه ای شان رشد کرده است. بی توجهی به این 

واقعیت می تواند مدرسه را بی خاصیت کند!

é اگر بخواهیم به طور اصولی تربیت رسانه ای را در 
ساحت اقتصادی بنا کنیم، به چه مقدماتی نیاز داریم؟

é ما زمانی می توانیم نسبت فضای مجازی و فضای اقتصاد و 
اشتغال را برای دانش آموز تبیین کنیم که مفاهیم و مبانی دانشی آن 
را شکل داده باشیم. نظریة »دو فضایی شدن« بیان می کند، فهم هر 
پدیدة اجتماعی مخدوش است، مگر آنکه در دو فضا )واقعي و مجازی( 
درک شود. وقتی ما در مبانی سواد اقتصادی دوفضایی ضعف های 
اساسی داریم، انتظار اینکه برای تربیت رسانه ای در ساحت اقتصادی 
آموزه های مدونی داشته باشیم، معقول نیست. مثلًا مفاهیم بنیادین 
اقتصاد مثل سرمایه گذاری، پس انداز، درآمد، انواع اشتغال و کاریابی و 
نسبت آن ها با فضای مجازی، هنوز به شکل اساسی در دانشگاه های 
ما تبیین نشده اند و در سطح کلان و عرصة عمل ملـی در حـال سعی 

و خطا هستیم.
از طرف دیگـر، همیـن مفاهیـم بنیادیـن اقتصادی، حتی به شکل 
کلاسیک آن ها، در مدرسه آموزش داده نمی شوند. وقتی فقط در درسي 
حاشیه ای در رشتة علوم انسانی به موضوع »اقتصاد« پرداخته می شود، 
چطور انتظار داریم بتوان جایگاه اقتصاد در فضای رسانه را برای 
بچه ها روشن کرد!؟در حال حاضر نوجوانان با ظرفیت ها و استعدادها 
و امکانات شخصی و به شکل خودانگیخته کاملًا در حال برقراری 
نسبت بین این دو پـدیـده هستند. لذا ممکن است یک دانش آمـوز 
به خاطر وجود روحیة کسب وکار در خانواده، به سمت استفاده از فضای 
رسانه برای درآمدزایی برود و نفر دیگـر در اثر نبـود چنین زمینه ای، 
هرگز به سمت رشـد اقتصـادی در این فضـا نرود. این دوگانگی و 

فرصت سوزی بدون آموزش فراگیر حل شدنی نیست.
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é در همین شرایطی که ترسیم کردید، آیا واقعاً نمی توان در 
لایة عمل و مهارت آموزی کاری کـرد؟

é به دلیل وجود شکاف سواد فناورانه بین دانش آموزان و والدین، 
خیلی از امور جاری اقتصادی الکترونیکی خانواده ها برعهدة فرزندان 
نوجوان است. نه فقط در شهرهای بزرگ، بلکه در شهرهای کوچک 
هم اوضاع چنین است. پرداخت قبض، خرید شارژ و خرید الکترونیکی 
مواجهة اقتصادی بچه ها با فضای مجازی را زیاد کرده است. این 
اتفاق اگر با آموزش های کاربردی و تحت مراقبت و نظارت بزرگ ترها 
همراه انجام شود، بسیار اتفاق مبارکی است و به یادگیری در عمل 
منجر می شود. در واقع مقدمه ای که برای »رشد« بچه ها در فضای 
اقتصادی   ـ رسانه ای ضـروری است، »صیـانت« است. صیـانت هم 
شامل محافظت و آموزش و نظارت است. صیانت خطر استفاده از این 
ابزارها را کم مي كند و در ادامه به رشد منجر مي شود. اما متأسفانه این 
گام ها طی نمی شوند و این فضای رها شده توسط خانواده و مدرسه، به 

افزایش خطرات دامن می زند.

é یعنی همین کاربری های ساده و مفید زمینه ساز آسیب 
می شوند؟

é بله. نوجوانـی سـن برانگیختگی هیجانات است و بازاریابی در 
فضـای دیجیتـال هم غالبـاً همـراه با اغواگری و تحریک هیجانات 
شکل می گیرد. تلاقی وضع موجود فضـای مجـازی با »نـوجـویی« 
و »کنجکاوی« دانش آمـوزان، به افـزایش خطـرات این محیط برای 
بچه هـا منجـر مـی شود. خطاهـای سـاده ای که بچه ها در تعاملات 
اقتصـادی مرتکـب می شوند، عواقب پیچیده ای دارد. طبق آمارهای 
پلیس فتا، بیشترین میزان جرائم گزارش شده در این حوزه، زیرمجموعة 
»فیشینگ« است. یعنی اغواگری های فنی مجازی که به افشا شدن 

اطلاعات مالـی افـراد و کلاه بـرداری و سـرقت الکترونیکی منجـر 
می شود. اینجـاست که ضرورت آموزش و نظارت بـر کاربـری بچه ها 

دوچندان می شود.

é به غیر از کارپردازی امور جاری خانواده ها، دیگر كدام 
زمینه های اقتصادی   ـ مالی در مواجهة بچه ها با فضای 

مجازی قابل پیگیری هستند؟
é من دانش آمـوزانـی را که با آن هـا مـواجه بـوده ام، به چند گروه 
تقسیم می کنم:گروه اول کسانی که به سمت درآمدزایی خلاقانه و 
مثبت از فضای مجازی رفته اند. مثلًا با یادگیری برنامه نویسی یا سایر 
مهارت های دنیای دیجیتال، به نوشتن برنامه یا طراحی و بگاه روي 
آورده اند. بخشی دیگر از این گروه با تولید محتوا پول در می آورند؛ 
مثل تولید و انتشار محتوای تبلیغاتی در رسانه های اجتماعی. این گروه 

استفادة عرفی تر و رسمی تری از فضای رسانه می کنند.
گروه دوم کسانی هستند که درآمدزایی های پرخطرتری دارند. مثلًا 
حساب هاي كاربري )اکانت(  بازی های دیجیتال را ارتقا می دهند و به 
دیگران می فروشند. نکتة مثبت دربارة گروه  دوم، شمّ اقتصادی و تلاشی 
است که برای درآمدزایی می کنند. هرچند که این دستة دوم اشتغال 

غیررشدآفرین دارند، اما باید آن ها را بشناسیم و کمکشان کنیم.

é در واقع این گروه دوم مهارتی کسب کرده اند که نمی تواند 
به توسعة مهارت در فضای واقعي منجر شود.

é از آن ها بدتر، گروه سوم هستند که در مسیر انحرافی افتاده اند و به 
هوای سودهای کلان، درگیر سوداگری های مضر شده اند. از بازاریابی های 
شبکه ای تا تبدیل ارز، شرط بندی و متأسفانه بزهکاری ها و کلاه برداری های 

اینترنتی و هک!  همة این ها از نتایج نبود آموزش و نظارت هستند.
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é هیجانات و ناآگاهی های دورة نوجوانی موجب می شود 
مثل ماجرای پینوکیو، در هوس درخت سکه، پول هایشان 

را در زمین بکارند!
é بله. گروه سوم بسیار تحت تأثیر اغواگری های رسانه ای قرار دارند و 
در شرایط ناهموار اقتصادی و اجتماعی به این مسیرها تهییج می شوند. 
وقتی مدرسه نمی تواند برای انتخاب و پیمودن مسیر اشتغال و اقتصاد به 
بچه ها کمک کند، طبیعی است کم کم مرجعیت خودش را از دست می دهد. 
مدرسه ای که علم نافع به روز و متناسب با نیازهای اجتماعی یاد بچه ها 
نمی دهد، صرفاً به پاتوقي برای نوجوانان تبدیل می شود! خیلی از بچه ها 
امروز به فکر کمک اقتصادی به خانواده هستند؛ چه بچه های هنرستانی 
و چه بچه های دبیرستانی. وقتی مدرسه کمکی به این هدف نمی کند، 
بچه ها مدام به فکر گریز از آن مي افتند. این گونه اشتغالات رسانه ای به 
این انگاره دامن می زند که علم کارکرد اقتصادی ندارد و کسب وکار هم به 
علم )با تعریف مدرسه ای آن( نیاز ندارد. این وضعیت بسیار تأمل برانگیز است.

é آیا تغییر در سرفصل های درسی می تواند به این هدف 
کمک کند؟

é نظام آموزشی می تواند این مسئله را حل کند که نیروی انسانی 
در تراز این حرکت قرار داشته باشد. همین کتاب های جدیدی را که در 
ابتدا نام بردیم، معلمانی تدریس می  كنند که به نسل قبل تعلق دارند یا 
با شیوه های سنتی به کتاب نگاه می کنند. به قول  معروف، هر معلمی به 
همان شیوه ای که درس خوانده است، درس می دهد! بنابراین، معلمان 
نمی توانند به راحتی خودشان را با این روش جدید تطبیق بدهند. پس 
فقط تغییر کتاب یا مفاهیم دردی را درمان نمی کند. به نظر می رسد در 

اینجا مهم ترین مؤلفه »کتاب« نیست، بلکه »معلم« است.

é آیا فضـای رسانه های نویـن و فنـاوری های آموزشی 
می تواند به حل این مسئله کمک کند؟

é اتفاقاً اکثر بچه هایـی که دنبـال مهارت آموزی هستند، مشتری 
سایت های اشتراک ویدئوی آموزشی  اند. امروزه فضای مجازی بستر 
آموزش های ناظر بر مهارت است. از مهارت های رایانه اي و استفاده 
از نرم افزارها بگیـریـد تا مهارت های فنی و حرفه ای دیگر. دریایی از 
محتوای کارآمد ویدئویی ایرانی و غیرایرانی در اینترنت وجود دارد. 

بچه ها به تنهایی به دل این دریا زده اند و به راهنمایی نیاز دارند.
اگر از منظـر سـواد رسانه ای به این موضوع نگاه کنیم، می بینیم تمرکز 
بیش از حد بر میزان مصـرف رسانه ای بچه ها و توصیه های همیشگی 
مبتنی بر طراحی رژیم مصرف رسانه ای، به اندازة کافی کارآمد نیست و 
توصیه ها باید از کمّیت به سمت کیفیت مصرف متمایل شود. یعنی 

زمانـی که سـازوکـارهای زندگی مدرن به گونه ای طراحی شده اند که 
نمی توانیم به شکل فراگیر با مصرف گرایی مبارزه کنیـم و 

مخاطب را به سمـت کاهش میـزان مصرف 
هـدایت کنیم، ارتقای کیفیت مصرف می تواند 
گامي روبه جلو باشد. لذا راهبرد جایگزین سازی 

بسیار کلیدی است و چه جایگزینی بهتـر از محتـوای آموزشی!؟ باید 
این باور را در بچه ها به وجود بیاوریم که می توانند رشد خودشان را در 
فضای مجازی رقم بزنند و چه رشدی جذاب تر از رشد اقتصادی!؟ باید 

این هیجان رسانه ای بچه ها را مصادره به مطلوب کنیم.

é آیا ارتقای سواد رسانه ای به این هدف کمک می کند؟
é از آن مهم تر »سواد دیجیتال« است. در سیر تطور سواد رسانه ای 
در غرب ابتدا مفهوم »سواد اطلاعاتی و رسانه ای« متولد شد و بعد از 
آن به »سواد دیجیتال« رسیدند. هرچند که تا دو دهه پیش همین سواد 
دیجیتال صرفاً بر وجوه کاربردی دنیای دیجیتال متمرکز بود و آموزش 
مهارت هـای کاربردی را هدف قرار داده بود، اما امروزه این مفهوم به 
سواد بهره گیـری هوشمندانه از فضای مجازی برای بروز خلاقیت ها و 
کارآفـرینی و رقابت اقتصـادی تأکیـد دارد. در واقع وارد عصری شـده ایم 
که آمـوزه های سواد دیجیتال دیگر نمی توانند سلبی باشند و ناچاریم به 

مهـارت های لازم برای اشتغـال در عصر مجازی بپـردازیم.

é با این حساب به نظر می رسد سواد دیجیتال خیلی می تواند 
به تربیت رسانه ای در ساحت اقتصادی و حرفه ای کمک کند. 

اما به نظـرتان چـرا از سـواد دیجیتـال کمتر شنیده ایم؟
é کار روی مفهوم »سواد دیجیتال« در کشور ما به شدت ضعیف است. 
نمی توان دنیای جدید را با مفاهیـم دنیـای گذشته درک کرد. نمی توان 
از مفاهیم 60 سال پیش برای فهم دنیـای امـروز بهره گرفت. در دنیا 
هم زمان با غروب سواد رسانه ای، با طلوع سواد دیجیتال مواجهیم. در این 
ادبیات جدید، مفاهیم، تعریف ها و شایستگی ها به شدت تغییر کرده اند و 
کاملًا به سمت بهـره بـرداری حرفـه ای و اقتصـادی از فضای مجازی 
چرخیده اند.به نظرم لازم است مجامع دانشگاهی و پژوهشگاه های 
مرتبط به این حوزه به طور جدي وارد شوند. آموزش وپرورش 

هم باید نیم نگاهی به این رویکرد جدید داشته باشد.

é از شما ممنونم که در این گفت وگو 
شرکت کردید.
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  موفقیت در فرایند یاددهی  ـ  یادگیری
در طراحی آموزشی، تلاش معلم بر این است که یادگیری مؤثر و مناسبی 
برای دانش آموزان ایجاد کند. از جمله ویژگی های مرتبط با این مقصود، 
انتخاب روش تدریس مناسب، مدیریت کلاس درس، و بهره مندی از فنون 
تدریس به فراخـور شرایط است. در این میـان، هر اندازه دانش آموزان 
در جریان یاددهی  ـیادگیری با معلم و کلاس درس همراه هستند و در 
موضوع یادگیری درگیر می شوند، به همان نسبت موفقیت بیشتری در 

یادگیری به دست می آید.
نوعی از یادگیری مشارکتی با عنوان روش »جورچین« نیز شناخته 
می شود. در این روش، هر عضو از گروه نقش مهمی ایفا می کند. آنچه 
این راهبرد را مؤثر می كند، همکاری اعضا و کار آن ها با یکدیگر برای 
رسیدن به یک هدف مشترک است؛ هدفی که ممکن است دانش آموزان 

به تنهایی قادر به دستیابی به آن نباشند.

فیلـم درس 11 تاریخ 
یازدهـــم انســانی

فیلم منتخبین همیار 
معلم متوسطه اول و دوم

اشاره
زیباترین خاطرات به جا مانده از دوران تحصیل شما کدام است؟ 
به غیر از برخی شیطنت ها که موجب خنده و شادی بود و گاهی نیز 
عواقبی به همراه داشت، آیا زمینه های دیگری را نیز تجربه کرده اید 
که کلاس را ماندگار کرده باشند؟ این پرسشی است که در اغلب 
موارد، در تمام پاسخ ها یک ویژگی مشترک جریان دارد: اوقاتی که 

با هم کلاسی های خود گذراندیم.
اثر بی نظیر همراهی با هم سالان و هم آموزی ها مبنای نوعی آموزش 
و یادگیری شده است که از آن به یادگیری مشارکتی یاد می کنیم. 
در این میان، »همیار معلم« که به همراهی دانش آموزان در نقش 
از  یکی  دارد،  اشاره  هم  با  هم زمان  یاددهنده  و  یادگیرنده 
زمینه های تجربة یادگیری مشارکتی است. این نوشته به موضوع 

یادگیری همیارانه اختصاص دارد.

کلیدواژه ها: یادگیری مشارکتی، یادگیری همیارانه، همیار معلم، 
یادگیری  ـ طراحی آموزشی، فرایند یاددهی 

رقیه سلیقه دار
کارشناس تعلیم و تربیت

اعظم احمدی
مدیر دبیرستان توحید شیراز

یادگیری مشارکتی با روش های همیار معلم
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3. مشخص کـردن اعضـا و تعـداد گروه ها به صورتی که تا حدامکان 
تعداد بین سه تا پنـج نفر باشـد و بنابر شیـوة آموزش، به صورت 
همگـن یا ناهمگـن انتخاب شونـد. ممکن است در 
برخـی فعالیت ها نیـاز بـر این باشـد که اعضـاي 
گروه به صورت همگن در کنار هم قرار بگیرند تا 
هم آموزی بیشتری روی دهد، اما در برخی دیگر 
از شرایط یادگیری، همانند استفاده از ایدة »همیار 
معلم«، لازم است از سطوح گوناگون یادگیری در 

هر گروه قرار داده شوند.
4. تعیین فعالیت های یادگیری که بر اساس آن، 
دنبال می شود و لازم است  یاددهی  ـیادگیری  جریان 

چالشی، جالب و برانگیزاننده باشند.
5. از دیگر اقدامات موردنیاز، تعیین ملاک ها و معیارهای فعالیت 
گروه های دانش آموزی است که می تواند به همـکاری دانش آموزان 
نیز انجام شود. اما پیش از آن آمادگی معلم در این باره نیاز است. 
مطابق این معیـارها، دانش آموزان مـی آموزند چگونه فعالیت یادگیری 

را به صورت گروهی و در کنار هم دنبال کنند.

  جورچین در کلاس
داشتن نگاه یادگیری جورچینی یا مشارکتی که در آن 

همة دانش آموزان در یادگیری دخالت دارند، مستلزم 
ملاحظات و اقداماتی است که در سه بخش زیر 

قابل تقسیم هستند:

  الف( فعالیت های معلم قبل از 
اجرای کلاس مشارکتی

1. انتخاب محتوا و اهداف یاددهی  ـیادگیری که 
می تواند از طریق مشارکتی دنبال شود و تعیین اینکه این 

روش چه نتایجی برای دانش آموزان خواهد داشت. این کار موجب 
می شود معلم مداوم به خود یادآوری کند که هدف از این روش، یادگیری از 

طریق مشارکت است.
2. تعیین نقش افراد گروه که ممکن است به گونه ای طراحی شود که همة 
دانش آموزان نقش مجزایی داشته باشند و درعین حال این نقش تکراری 

نباشد.

 



14
01
ین  
رد
رو
   ف
ۀ 7
مار

  ش
ی 
زش
آمو

ری 
ناو
د  ف
رش
 

32

منابع
۱. مستمرد، حسین )۱۳۹۲( همیار معلم. انتشارت رسول

۲. جمشیدزهی، عبدالرزاق و جمشیدزهی، عبدالستار )۱۳۹8(. روش تدریس مشارکتی 
و پیشرفت تحصیلی دانش آموزان. تهران: نشر هنر و علوم دانشگاهی

  ب( فعالیت های کلاسی
برای جلب همراهی  و تلاش  دانش آموزان  برای  فعالیت  توجیه   .1
صددرصدی آنها در کار گـروهی، به شکلـی که همه بتوانند سهم خود را 

بشناسند و ارائه دهند.
2. مشاهده و نظارت بر عملکـرد گروهـی دانش آمـوزان و ردگیری 

فعالیت های یادگیری، که به هم افزایی دانش آموزان منجر شود.
3. ارائة بازخورد و مداخلات آموزشی در صورت نیاز، به شکلی که 

دانش آموزان نهایت همیاری را در یادگیری تجربه کنند.
4. پیگیری میزان یادگیری دانش آموزان و جمع آوری اطلاعات لازم تا 

در مرحلة بعد به تغییراتی در روند یاددهی-یادگیری منجر شود.

  ج( فعالیت های پس از فعالیت های مشارکتی
1. تعیین وضعیت فعالیت گروهی دانش آموزان و بررسی نقاط ضعف 
و قوت برنامه از نظر نوع همکاری دانش آموزان، تناسب محتوای 

آموزشی با فعالیت یادگیری طراحی شده.
2. تصمیم گیری برای ادامة فعالیت های گروهی و مشارکتی که ممکن 

است به تغییر گروه های دانش آموزی یا تغییرات فعالیت ها بینجامد.

  مراحل اجرایی همیار معلم
1. شناسایی و انتخاب دانش آموزان محبوب و درس خوان و فعال و 

مسلط به تدریس و مصمم به عنوان همیار معلم؛
 2. گروه بندی دانش آموزان و تعیین سرگروه )همیار( براي استفاده از 

روش های همیار معلم برای تدریس و تفهیم درس به دانش آموزان؛
3. استفاده از روش های تشویقی برای همیاران معلم به منظور ایجاد 

انگیزه برای همکاری همیاران معلم و نیز سایر اعضاي گروه؛
4. پیگیری تلاش های همیاران و اعضاي گروه؛

5. ارزشیابی فعالیت های انجام شده و بازخورد متقابل به هر گروه.

  همیار معلم چه کارهایی می تواند انجام دهد
1. تشویق دانش آموزان و هم گروهی های خود به فراگیری مطالب و 

انجام فعالیت یادگیری؛
2. ایجاد روحیة همکاری گروهی؛

3. پرسش و پاسخ های فـردی و گـروهی؛
4. شرح و ارائة مطالب مرتبط با درس؛

5. هماهنگی بین دانش آموزان براي بهبود فرایند یادگیری و رسیدن 
به سطح مطلوب؛

6. ارائة گزارش فعالیت های گروهی به کلاس و معلم.

  اجرای فعالیت مرتبط با همیارمعلم چه 
پیامدهایی دارد

1. ارتقاي یادگیری و موفقیت علمی دانش آموزان هم دانش آموزی 
که به عنوان همیار انتخاب شده اند و نیز سایر هم گروهی ها؛

2. افزایش رضایت دانش آموز از تجربة یادگیری گروهی و هم آموزی؛
3. توسعة مهارت های ارتباطی و اجتماعـی دانش آمـوزان و درک و 

تبیین مطالب.

  جمع بندی
یادگیری مشارکتی و هم افزایی در فرایند یادگیری اهمیت بسزایی 
دارد. این رویکرد شناخته شده چندین روش آموزشی را در برمي گیرد که 
از آن جمله می توان به همیار معلمي اشاره کرد. اجرای صحیح این روش 
به تغییرات مثبت و چشمگیری در یادگیری دانش آموزان منجر می شود. 
این کار تجربة با هم بودن و از هم آموختن را در پی دارد و به همین 
دلیل جذابیت و اثرگذاری بالایی دارد. در صورتی که معلم در کنار این 
اقدام به دیگر شیوه های یادگیری مشارکتی اهتمام ورزد، گروه در خدمت 

یادگیری قرار می گیرد و بهسازی فعالیت های یادگیری رخ می دهد.

  همیار معلم
در میان انواع شیوه هـای یادگیـری مشارکتـی، همیار معلم از جمله 
مواردی است که به صورت مستقیم به دانش آموزان امکان می دهد در 
گروه های کوچک تر از یکدیگر بیاموزند. در این شیوه، معلم گروه هایي 
ناهمگن از دانش آموزان تشکیل می دهد و با ارائة فعالیت یادگیری 
خاص، از آن ها می خواهد به فراگیری آن بپردازند. بدیهی است بخش 
عمدة توضیح و راهنمایی آن ها به عهدة دانش آموزی است که سطح 
یادگیری بالاتری دارد. با این حال، سایر هم گروهی ها نیز در آموزش 
و نیز دریافت یادگیری باز نمی مانند و لازم است مشارکت داشته 
باشند. این فعالیت تا جایی ادامه پیدا می کند که همة اعضا بر موضوع 

موردنظر مسلط شوند.
ممکـن است فعالیـت هـای گـروهـی یـادگیـری به زمانـی خارج 
از کلاس نیز کشانـده شـود. در همه حـال مهم است دانش آمـوزان از 
نحوة همیاری، وظایف و مسئولیت های خود آگاه باشند و درعین حال 
سایر عوامل مدرسه و خانواده نیز )در صورت انجام فعالیت به صورت 
مجازی و در زمان خارج از مدرسه( کاملًا توجیه باشند و نظارت لازم 

را دنبال کنند.

5٪ ارائه

10٪  خواندن
20٪  دیدن و شنیدن

30٪ تصویرسازی
50٪ بحث گروهی
75٪ تمرین عملی

90٪ آموزش به دیگران

شرح نمودار: مقدار پایداری مطالب در ذهن در حالت های مختلف
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پی نوشت ها
1. Mobile Application
2. Scratch
3. Scratch Jr

برنامک -1
اپساز خوشه پلاس

https://Sppaz.mykhooshe.ir
بـرای  کـاربـردی1  برنامـه هـای  سـاخـت 
گوشی های هوشمند همیشه از پرچالش ترین 
حوزه های فناوری و فناوري های نوین است 
و به داشتـن دانـش فنـی و کدنویـسی نیـاز 
داشته است. لذا امروزه ساخت برنامة كاربردي 
بـدون کدنـویسی بسیار مورد توجه قرار گرفته و 
کاربـران غیرحرفـه ای را برای ساخت اپ هایـی کاربردی مجهز 
کرده است. به کمک برنامـه های »اپ ساز«، هـر کسـی می تواند 
بدون نیاز به کدنویسی و دانش برنامه نویسی، برنامه بسازد. این 
شیوه سریع تر و در عین حال مقرون به صرفه تر از شیوه های دیگر 

اپ سازی است.
در حـال حـاضر سامانه هایـی مانند »اپساز خوشه پلاس« این 
مشكل را از سر راه علاقه مندان برداشته است، طوري كه بدون 

نیاز به دانش کدنویسـی مـی توان اپ خود را ساخت. 
برنامـه هـای کاربـردی تـولیـدی »اپـسـاز خـوشـه پلاس« در 

فروشگاه هـای نرم افزارهـای اندرویدی قابل انتشارند.
ساخت برنامه برای گوشی همراه به کمک اپ سازها از جذاب ترین 
نمونه هاي فعالیت های نوجوانان برای رشد مهارت های حرفه ای و 

کسب درآمد است.

برنامک -2
اسکرچ

https://play.google.com/store/apps/ 
details?id=org.scratch&hl=fa&gl=US

اسکرَچ2 یک زبان برنامه نویسی تصویری است که برای کودکان 
طراحی شده است. دانشمندان آزمایشگاه رسانة »ام آی تی« زبان 
برنامه نویسی اسکرچ را طراحی و در سال 2007 به طور رسمی 
و کاملًا رایگان عرضه کردند. این برنامه نویسان که به دنبال 
راهکاری بودند تا زبانی را طراحی کنند که کار کردن با آن بسیار 
ساده باشد، با الهام از روش بازی کودکان با قطعات خانه سازی 
که با استفاده از آن می توان سازه های متنوعي ایجاد کرد، سعی 
کردند مفاهیم اصلی برنامه نویسی را در قالبی کاملًا بصری و 
همچون ساخت یک خانه با لگو آموزش دهند. کودکان برای تکمیل 
پروژة خود به هیچ وجه به نوشتن حتی یک خط کد هم نیاز ندارند، 
بلکه کدهای این زبان برنامه نویسی در قالب شکل های گوناگون 
در معرض دید کودک قرار می گیرند. حال کودک با کنار هم 
قراردادن این شكل ها به کدنویسی اقدام می کند. چنین قابلیت 
منحصربه فردی به وسیلة شکل های مختلف فراهم شده است، به 
این صورت که فقط شكل هاي خاصی هستند که می توان آن ها 

را در کنار یکدیگر جفت کرد.
اسکـرچ بـرای کودکان و نوجوانان 8 تا 12 ساله طراحی شده 
است. اما نسخة دیگری از این برنامه با نام اسکرچ جی آر3 نیز 
وجود دارد که مختص رده های سنی پایین تر، یعنی کودکان حدود 

5 تا 7 ساله است.
این ابزار قدرتمند برنامه نویسی، با همکاری جمعی از متخصصان 
ایرانی به زبان فارسی هم ترجمه شده و در حال حاضر در آموزشگاه های 

متعددی به کودکان و نوجوانان ایرانی آموزش داده می شود.
بچه ها با کمک اسکرچ می توانند برنامه های تعاملی یا پویانمایي 
)انیمیشن( و بازی های رایانه ای دلخواه خود را بسازند، ایده های 
خود را در قالب برنامه های تعاملی برنامه نویسی کنند و حتی مسائل 

ریاضی شان را با استفاده از برنامه نویسی حل کنند!

حسین  غفاری
معلم و پژوهشگر تربیت رسانه ای
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  مقدمه
سی ساو یک کارپوشة الکترونیکی برای فراگیرندگان است. آن ها 
می توانند برای نشان دادن آنچه می دانند، عکس، فیلم، نقشه، متن، 
پی دی اف2 و سایر موارد را اضافه کنند. سی ساو برنامه ای است تحت 
وب که در دو نسخة دسکتاپ3 و گوشی های تلفن همراه ارائه می شود 
و یک حلقة یادگیری قدرتمند بین دانش آموزان، معلمان و خانواده ها 
ایجاد می کند. یادگیری دانش آموزان را نشان می دهد و از ابزارهای 
موجود برای ارائة تکلیف استفاده می کند. معلمان با این نرم افزار در 
خصوص وضعیت و روند رشد آموزشی دانش آموزان به بینش دقیقی 
دست می یابند. همچنین، والدین با استفاده از این برنامه در جریان 

کامل وضعیت فرزندان خود قرار می گیرند.

  در سی ساو ثبت نام کنید، کلاس درس خود را 
تغییر دهید!

مخاطبان این برنامه سه گروه هستند:
é دانش آموزان: این برنامه به دانش آموزان اجازه می دهد تکالیف و 
دانش خود را در ابزارهای جدید و خلاق بسازند و آن را در اختیار و معرض 

دید مخاطبان قرار دهند.
é خانواده ها: برقراری ارتباط نامحـدود با معلمـان و آگاهـی از 

وضعیت تحصیلی فرزندان
é معلمان: باعث صرفه جویی زمان در ارتباطات سازمانی و اولیای 

اشاره
سی ساو یک راه ساده برای معلمان و دانش آموزان است تا آنچه را 
در کلاس اتفاق می افتد ضبط کنند و به اشتراک بگذارند. سی ساو 
فضایی را به دانش آموزان می دهد تا یادگیری خود را خلاقانه ثبت 
کنند و چگونگی استفاده از فناوری را فرا گیرند. هر دانش آموز 
کارپوشة خود را دریافت می کند و چیزهایی مانند عکس، فیلم، 
نقاشی یا یادداشت به آن اضافه می کند. در این مقاله قابلیت ها و 
امکانات سی ساو1 در فرایند تدریس و یادگیری معرفی خواهند شد.

کلیدواژه ها: سی ساو، کارپوشه، یادگیری، آموزش

سارا بنی عامریان
دانشجوی دکترای تکنولوژی آموزشی 

و کارشناس ادارة آموزش وپرورش 
شهر سنقر

دانش آموزان می شود. سنجش یادگیری دانش آموزان را در طولیک نیم  سال 
راحت می کند، و با ابزارهای پیش رو تدریس و آموزش و ارزشیابی منعطفی 

را پدید می آورد.

  گام اول: ورود و نصب
https://web.seesaw.me 1. بارگیري برنامه یا ورود به وبگاه

2. وارد کردن اطلاعات مورد نیاز و ساخت حساب کاربری

  گام دوم: تنظیمات کلاسی
پس از ورود و ثبت نام، تنظیمات مربوط به کلاس انجام می شوند.

1. نام کلاس
2. پایة تحصیلی

https://www.aparat.com/v/Dw2Vm :فیلم آموزشی

https://www.aparat.com/v/4Wy1K :فیلم آموزشی
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فیلم آموزش سی ساو 
گام سوم

فیلم آموزش سی ساو 
گام یک

  گام سوم: تنظیمات کاربری و افزودن دانش آموزان
1. تنظیمات کاربری: با تلیک )کلیک(  روی علامت آچار، می توان 

تنظیمات عمومی کلاس را انجام داد.
2. افزودن دانش آموزان

3. افزودن والدین

افزودن دانش آموزان
برای افزودن دانش آموزان دو راه پیش رو داریم. برای انجام این کار 

باید مراحل زیر را طی کرد:
تلیک )کلیک(  روی students+ و انتخاب یكي از این دو گزینه:

Yes .1 برای دانش آموزانی که با رایانامه )ایمیل( وارد می شوند.
No .2  برای دانش آموزانی که رایانامه )ایمیل( ندارند.

  گام چهارم: یافتن و ارائة فعالیت و تکلیف
به صورت پیش فرض، فعالیت ها و تکلیف هاي متعددي در بانک اطلاعاتی 
سی ساو وجـود دارند که با توجـه به وضعیـت کلاسـی مـی توان آن ها 
را ویرایش کرد. برای انجـام ایـن کار روی علامـت add+ تلیک 
)کلیک( و سپـس گزینـة Assign Activity را انتخاب كنیـد. صفحه ای 
برای شما باز می شود که در آن می توانید تکالیف و فعالیت های موردنظر 

را در رشته ها و پایه های موردنظر اضافه كنید.
1. روی گزینة Community تلیک )کلیک( کنید.

  گام پنجم: بررسی فعالیت ها و تکالیف
برای بررسی تکالیف سه راه وجود دارد:

 calendar تلیک )کلیک(  کنید. روی گزینة journal 1. روی تب
تکلیک )کلیک(  کنید و تکالیف را بر اساس بازة زمانی بررسی کنید.

2. روی تب Activities تکلیک )کلیک(  و تکالیف را بررسی کنید.
هر  تکالیـف  و  )کلیـک(  تلیک  دانش آمـوزان  اسامـی  روی   .3

دانش آمـوز را بررسی کنید.

  جمع بندی
استفاده از نرم افزارها در آموزش حضوری و غیرحضوری می تواند انگیزه 
و جذابیت درس را بیشتر كند. در بخش اول این مقاله با فضای سی ساو 
آشنا شدیم. در شمارة بعد با نحوة ارسال تکالیف توسط دانش آموزان و ارائة 

بازخورد معلم به آنان آشنا خواهیم شد.

پی نوشت ها
1. SeeSaw
2. PDF
3. Desktop

https://www.aparat.com/v/UwRMx :فیلم آموزشی
https://www.aparat.com/v/RkynN :فیلم آموزشی

2. با انتخاب پایه و عنوان درسی، تکالیف آماده را مشاهده و در صورت 
نیاز ویرایش کنید و آن را در اختیار دانش آموزان قرار دهید.

 Create New با انتخاب گزینة My Library 3. می توانید در تب
Activity تکلیف و فعالیت موردنظر خود را بسازید.
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دکتر آیدین مهدی زاده تهرانی دبیر شورای نظارت بر اسباب بازی 
و مدرس مباحث طراحی و توسعه است. وی دکترای خود را در 
رشتة برنامه ریزی درسی از دانشگاه تربیت دبیر شهید رجایی اخذ 
کرده و علاوه بر نوشتن چندین مقاله در حوزة یادگیری و آموزش 
هنر و سابقة مدیرمسئولی مجله با محوریت طراحی صنعتی، مؤلف 

کتاب درسی هنرستان در رشتة نقشه کشی صنعتی است.

در گفت وگو با آیدین مهدی زادهٔ تهرانی
گفت وگو از علی شیرکرمی

کارشناس ارشد تکنولوژی آموزشی

é به عنوان اولین سؤال و ورود به مبحث، در مورد مفهوم 
بازی، سرگرمی و اسباب بازی برایمان بگویید؟

é محدودیت های زندگی روزمره خیلی وقت ها انسان را به سمت 
فعالیت هایی می برد كه بتوانند دقایقی شرایط فعلی و دغدغه های 
روزمرة خود را فراموش کنند. شاید هیچ کدام از این فعالیت ها به 
سلامتی بازی نباشد. به طور عمده، ما فضای بازی را با دو جریان 
روان و تن مرتبط می دانیم. بعضی بازی ها اندام های حسی و حرکتی 
ما را تحت تأثیر قرارمی دهند و بعضی دیگر تنها ذهنی هستند. اما لذتی 
که ما از بازی کردن تجربه می کنیم، در فعالیتی ذهنی ریشه دارد. در 
واقع شرایطی که ایجاد می کنیم تا از زندگی روزمره فاصله بگیریم، در 

فضای ذهنی ما ایجاد می شود.
ما بازی1 را یک فعالیت آزاد می دانیم که نیازی به هدف، توجیه یا 
وسیله ندارد. گاهی اوقات گزینه هایی را به بازی اضافه می کنیم مثل 
هدف، ابزار و غیره. معمولًا وقتی قوانین بازی ها بیشتر می شود، این 
قوانین خود شرایط انقطاع از محیط پیرامون را فراهم می کنند و باعث 
می شود ما از فضای بازی به سمت فضایی مانند: سرگرمی حرکت 
کنیم. نقطه مشترک سرگرمی و جریان بازی همان فضای مولکولی و 
موقتی است که می توانیم در آن روزمرگی ها را فراموش کنیم. خیلی ها 
معتقدند بازی کردن یک روش یادگیری است اما عبارت بهتر این 
است که بازی کردن تنها روش یادگیـری است. در مـوارد دیگر، ما با 

شبه یادگیری روبه رو هستیم و نه یادگیری. فرد برای تنبیه نشدن و 
برای اینکه معلم به او فشار نیاورد، سعی می کند طوطی وار مطالب را 
حفظ کند. به این موارد اصلًا یادگیری نمی گوییم، چرا که بعد از اتمام 
آزمون و ارزشیابی، این مطالب فراموش خواهند شد. مقاومت ذهنی 
و سازوكار دفاعی ذهن به دنبال حذف مطالبی است که بدون لذت و 
با فشار به ذهن وارد شده اند. برای همین است که معتقدیم بازی تنها 

روش یادگیری است.
فعالیتي ذهنـی که خـون را در مغـز به گـردش در مـی آورد، کارایی 
مغز را بالا می برد. در چنین وضعیتي، وقتی به سرتان دست مي زنید، 
می بینید گرم شده است. ما متأسفانه از کلمة سرگرمی، به خصوص به 
دلیل ترجمة عبارت Entertainment، به معنی وقت گذرانی و کار 
بیهوده کردن استفاده می کنیم. اما اگر خوب به این واژه دقت کنیم، 
می بینیم این سرگرم شدن به معنی آن است که بتوانیم تمرکز خود را 
از شرایط و دغدغه ها برداریم. در فرهنگ ما این معنی منفی به نظر 
می آید، چون تداعی کنندة این است که دیگر حواس به جریان عادی 
زندگی نیست و گویی زندگی عادی در اولویت دوم قرار گرفته و این 

اتفاق بدی است!
 اگر بازی ها هدفمند شوند و ما به دنبال ساختن چیزی باشیم نه 
تخـریب چیزی، بـازی با عنـوان و مفهـوم سرگرمـی های سازنده 
یا بازی های هدفمنـد ما را وارد فضای جذابـی مـی کنند. ساده ترین 
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هدف، برد و باخت است؛ یک هدف مشخص برای بازی کردن. ما در 
این هدف، نسبت به شرایط بازی، اولًا آن را قانونمند و سپس آن را 
هدفمند نیز کرده ایم. این هدف نصب شده در بازی یا سرگرمی، آن را 
وارد فضای جدیدی می کند که حالا مدیریت و مهندسی لازم دارد. 
گاهی به آن بازی جدی نیز می گویند که تعریف غلطی است، زیرا 
بازی ها همیشه جدی و مهم هستند. اما برخی پژوهشگران از این 
عبارت برای اشاره به سرگرمی هایي با رویکردهای مشخص آموزشی 

استفاده می کنند.
 عبارت معروف تری در زبان انگلیسی هست با عنوان گیم2 که ما 
در فارسی برای آن معادلی نداریم، زیرا ما در فرهنگ خودمان بازی 
را نسبت به هر هدفی که در آن گنجانده می شود، ارجح می دانیم. در 
واقع منظور از گیم، گنجاندن یک هدف مشخص روی بازی است. 
به این شکل بازی ما تبدیل به گیم می شود. با این تعریف می توان 
کلمات رقابت و مسابقه را معادل بازی در نظر گرفت. اما اصل کار 
همان بازی3 است و سرچشمة همة این تعریف ها بازی است. براي 
مثال، اگر عنصر فعالیت آزاد بازی را از آن بگیریم و به آن قاعده 
اضافه کنیم، بازی های با قاعده خواهیم داشت. اگر به بازی که یک 
فعالیت هدف آزاد است، هدف مشخصی بدهیم، بازی هدفمند خواهد 
شد. توجه داشته باشید، بازی های هدف آزاد بی هدف نیستند و در كل 
چیزی به اسم بازی بی هدف نداریم، چراکه حداقل از بازی لذت 
می بریم. اما اگر ما هدف را تعیین کنیم، بازی به گیم تبدیل می شود. 

در نتیجه ما تعریف هایی داریم مثل بازی، سرگرمی و گیم.
بازی ها غالباً با انگیزة خود فرد شروع می شوند، اما گاهی ممکن 
است این انگیزه وجود نداشته باشد. به عبارت دیگر، ممكن است 
عامل آغازگر بازی را نداشته باشیم. یعنی ممکن است برای ترغیب و 
تهییج بازیکن یا فرد به ابزار نیاز داشته باشیم. ابزارها در دنیا به مثابة 
ماشین ها هستند. به این معنی که کار را راحت تر می کنند. جایی 
که کار برای ما سخت می شود و ما دچار توقفی در جریان خود به 
خودی می شویم، به ماشین ها نیاز خواهیم داشت. در اینجاست که 
اسباب بازی ها خود را نشان می دهند. اسباب بازی ها عموماً در یک 
دستة خیلی بزرگ خودایجادکننده، تحریک کننده و آغازگر قرار دارند. 
رنگ، فرم، صدا و جذابیت بصری دارند. این موارد باعث می شود 
جریان ایجاد انگیزش برای شروع جریان بازی تسهیل و تشویق 
شود. گاهی اوقات جریان بازی و اسباب بازی آن قدر به هم نـزدیک 
مـی شوند که واقعـاً تفکیـک اینکـه اول بازی بـوده یا اسباب بازی، 

بسیار دشوار می شود.
 همان طور که پیش تر گفته شد، وقتی ما لذت را از بازی می گیریم 
یا به آن هدف های متفاوتی می دهیم و جریان بازی سفت و خشن 
می شود، این جریان الزام وجود ابزار بازی را بیشتر می کند. در نتیجه، 
بازی )گیم( بدون ابزار یا اسباب بازی معنی ندارد. بازی های آموزشی 
همیشه نیازمند ابزاری هستند که انگیزة اولیه را برای فرد ایجاد کنند. 
خیلی اوقات دلیل استقبال نشدن از بازی های آموزشی، به خاطر جذاب 

نبودن یک ابزار یا اسباب بازی است. بحث دیگر فعال بودن خود فرد در 
جریان بازی است. اگر طیفی را از بازی و سرگرمی تا گیم و مسابقه 
در نظر بگیریم، می توانیم آن را در یک بازة فعال و منفعل بودن بازیکن 
نیز تصور کنیم. مثلًا در فضایی که فرد در حال تماشای یک فیلم 
پررنگ و لعاب در محیطي بسیار جذاب است، سازنده و فعال بودن کار 
بسیار سختی است. به همین دلیل به چنین سرگرمی هایی نمی گوییم 

سرگرمی سازنده.

é سرگرمی های سازنده چه ویژگی هایی دارند؟
é ما از مجموعه ای از سرگرمی ها به عنوان سرگرمی سازنده یاد 
می کنیم که میزان فعالیت فرد در سه لایه به حداکثر برسد: 1. ساختن 
محیط پیرامون؛ 2. ساختن ذهن؛ 3. ساختن آینده. در واقع با این 
تمرین ها و تحریک هایی که در بازی وجود دارد، کودک یا دانش آموز 
آیندة خود را نیز می سازد. وقتی یک کودک در حال بازی با بلوک های 
ساختنی یا سازه های چوبی است، علاوه بر اینکه چیزی می سازد، در 
حال ساخت ذهن و ساخت آیندة خود نیز هست. اگر چنین شرایطی 
بر سرگرمی حاکم باشد و میزان فعالیت شخص بازیکن به حداکثر 
خود برسد، ما به آن می گوییم سرگرمی سازنده. پس فعال بودن فرد 

نیز بسیار مهم است.

é پیشنهاد شما به معلمان برای استفاده از بازی و 
اسباب بازی در کلاس درس یا فضای آموزشی چیست؟

é خیلی اوقات وقتی دربارة بازی و اسباب بازی در کلاس درس 
صحبت می کنیم، ذهن به این سمت می رود که می خواهیم توپ، 
ماشین و کامیون سر کلاس ببریم. این تفکر به دلیل آن است که 
مربیان و مسئولان تربیتی بازی و اسباب بازی را نمی شناسند. وقتی 
عروسک  دربارة  می کنند  فکر  افراد  بیشتر  اسباب بازی،  می گوییم 
دلقکی حرف می زنیم که کوک می شود و با سرو صداهای گوناگون 
به حرکت در می آید. بازی را به مفهوم عامي به عنوان یک فعالیت 
بگیرید که  نظر  فعال کنندة شخص در  و  لذت  پر  باز و هدف آزاد، 
فرد در آن به دنبال ساخت ذهنی است. آن وقت مثلًا به این فکر 
کنید که معلمی می خواهد درس دوزیستان را تدریس کند. هم زمان 
که با دانش آموزان حرف می زند، نحوة ساخت یک قورباغة کاغذ 
تا )اوریگامی( را نیز آموزش می دهد. بعد دانش آموزان می توانند با 
قورباغه سـرگـرم شـونـد و حتی مسابقه بگذارند که قورباغة چه کسی 
از همه بیشتر می پرد. یعنی دانش آموزان هم در حال بازی هستند و 
هم یادگیری درس. نكته اینجاست که این سرگرمی و بازی نباید 
از بیرون کلاس آمده باشد. یعنی معلم نباید یک اسباب بازی را با 
خـود به سر کلاس درس ببرد. موضوع اسباب بازی های ساختنی 
یا اسباب بازی های که خود کودک مي سازد یا حتی بحث ابزارهای 
آموزشی و بسته های »خودت بسازش« (DIY) اینجا مطرح می شوند. 
زیرا اینجا دربارة فعالیت کامل خود کودک و سازنده  بودن صحبت 
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پی نوشت ها
1. play
2. game
3. print & play

می کنیم. پس موضوع اصلًا این نیست که ما اسباب بازی را با خودمان 
سر کلاس درس ببریم، بلکه مهم این است که ما اسباب بازی را 
بشناسیم. یکی از بدترین اتفاقات ممکن در کلاس درس، نچسب بودن 
فضای بازی و اسباب بازی یا برخورد با دنیای بازی به عنوان اقتصاد 
»بَهامهری« )ژتونی( است. به این معنی که به دانش آموزان بگوییم 
اگر درس را خوب گوش بدهند، می توانند بازی کنند. با این روش، نه 
دیگر دانش آموزان درس را گوش می دهند و نه دیگر بازی به مثابة 

تعریف هاي پیش تر گفته شدة بازی است.

é ویژگی های اسباب بازی هایی که داخل کلاس درس 
می توانند استفاده شوند چیست؟

é این ویژگی ها شامل چند موردند:
1. معلم نباید بابت خراب شدن این اسباب بازی ها ناراحت شود، 
زیرا دانش آموزان قطعاً این اسباب بازی ها را خراب می کنند. اینجا 
خراب کردن اسباب بازی به معنی دشمنی با معلم نیست، بلکه به معنای 
کنجکاوی بیش از حد یا حتی کنجکاوی خوب است. به همین دلیل 
این اسباب بازی ها حتماً باید قابلیت تعمیر داشته باشند و قطعات 

تشکیل دهندة اسباب بازی ها نباید ریز باشد که گم شوند.
 2. این اسباب بازی ها حتماً باید نیمه آماده باشند. اسباب بازی های 
آماده در کلاس درس جایی ندارند. چرا می گوییم نیمه آماده؟ به این 
دلیل که اگر کل اسباب بازی را خود دانش آموز سرهم كند یا بسازد، 
وقت زیادی از کلاس گرفته می شود. پس اسباب بازی های نیمه آماده 

گزینه هاي مناسبی هستند.
 3. حتماً دانش آموزان بتوانند در آن دخل و تصرف کنند. مثلًا روی 

آن نقاشی بکشند یا آن را ببرند یا تکثیر کنند.
4. حتماً به تعداد کل دانش آموزان کلاس قابلیت تکثیر داشته باشند. 
دستة بازی های چاپ کـن و بازی کـن برای این کار بسیـار مناسـب 
هستند، چـرا که به تعـداد دانش آموزان کلاس می توان آن ها را چاپ 

کرد.
 5. حتماً از نظر فضای فکری و ذهنـی با فضـای درسـی ما مرتبط 

باشند. بی ربط بودن سرگرمی، در یادگیری تأثیر منفی دارد.
 6. معلمان حتماً بعد از بازی کردن بازی را نقد کنند و از دانش آموزان 
بپرسند چه چیزی یاد گرفته اند. به عبارت دیگر، بازی را هدفمند یا 
سازنده کنند و اجازه بدهند دانش آموزان اندکی دربارة اینکه چه کردیم 
و چرا این بازی را انجام دادیم تفکر کنند. خیلی ساده از کنار بازی 
عبور نکنید و بازی را به معنی بازیچه بودن یا وقت تلف کردن در کلاس 
یا حتی به عنوان جایزه داخل کلاس نبرید. بازی و اسباب بازی در 
فضای کلاس درس مصداق فرصت یادگیری است. یعنی خودش 
یک مرحله از تدریس است. بدیهی است که در فضای تدریس و 
کلاس درس که فضای چارچوب  دار و قاعده مند است، از بازی هایی 

استفاده شود که چارچوب و هدف معین دارند.

é به نظر شما می شود ساعت یا فضایی را در مدرسه به 
بازی اختصاص داد؟

é این کار را چندان توصیه نمی کنم. بازی باید بخشی از طرح 
درس باشد. در غیر این صورت بازی نابود می شود و شکل جایزه 
پیدا می کند. این اشتباه برای آزمایشگاه های مدرسه هاي ما، زنگ 
ورزش و زنگ هنر نیز پیش آمد. اهداف قابل ارزشیابی حوزة بازی 
پیچیده  هستند و بررسی آن ها ساده نیست. همچنین، ارزشیابی اهداف 
این  با  نیست.  امکان پذیر  کوتاه مدت  در  بازی  در فضای  موردنظر 
توضیحات، چنین فضایی در مدرسه قطعاً به اتاقی تبدیل می شود که 
در آن همیشه بسته خواهد ماند و دانش آموزان هرگز روی آن بازی ها 
و اسباب بازی ها را نخواهند دید. برای همین، ما بازی را باید به عنوان 
ابزاری درهم تنیده در فضای درس ببینیم. به طورکلی، حتی استقلال 
فضای جغرافیا از ریاضی هم منتفی است. هیچ متفکر آموزش و 
پرورشی به چنین مسئله ای قائل نیست که فضاهای گوناگون یادگیری 
از یکدیگر تفکیک شوند، چه برسد به بازی که مبحثی درهم تنیده در 
تمام رشته هاست. درهم تنیدگی در فضای برنامة  درسی حکم و در واقع 
ستون برنامه ریزی درسی است و اگر به هر روشی این ستون را زیر 

سؤال ببریم، در واقع یادگیری را زیر سؤال برده ایم.

بازی باید بخشی از طرح درس 
باشد. در غیر این صورت بازی 

نابود می شود و شکل جایزه 
پیدا می کند. این اشتباه برای 

آزمایشگاه های مدرسه هاي ما، 
زنگ ورزش و زنگ هنر نیز پیش 

آمد. اهداف قابل ارزشیابی حوزة 
بازی پیچیده هستند 
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محمدرضا مهردادی
  بازی و هوش اجتماعیکارشناسی ارشد طراحی صنعتی

هوش همچـون سایـر موضوعـات آموختنی است؛ اما نه به شیوة  
آموزش مستقیم مدرسه اي، بلکه با بهره گیری از روش های خاص. 
ارتقای هوش را می توان از همـان بدو تولد و ماه های اولیة زندگی 
نوزاد آغازکرد، ولی برای نوزادی که امکان خواندن، فهمیدن و نوشتن 
وارد  باید  آنچه  تمام  است؟  انجام پذیر  چگونه  امری  چنین  ندارد، 
ذهن کودک زیر هفت سال شود، تنها از طریق حس و تجربة عینی 
امکان پذیر است و چنین آموزشی شکل بازی به خود می گیرد؛ چرا 
که انسان در این سن هنوز هوش انتزاعی ندارد. نگرش روان شناسی 
بازی کودکان، بر شناخت و کاوش این مقوله بنا شده است. بنابراین، 
با توجه به اینکه زیرسازی روانی انسان در شش سال اول زندگی بنا 
نهاده می شود، والدین همواره باید با استفاده از روش های صحیح و 
مناسب بازی کودکان، در پی فراگیری آموزه های تأثیرگذار در تربیت و 

بالابردن سطح هوش آن ها باشند. 
به طورکلی، روان شناسان تعریف هاي متعددی از هوش اجتماعی 
ارائه داده اند که در این مجـال تعریفـی از دانیل گلمن )گلمن،1396( 
مي آوریم. این روان شناس هوش  اجتماعـی را در دو مقوله ارائه کرده 
است: »آگاهی اجتماعی، یعنی آنچه در مورد دیگران درک می کنیم. 
دیگري هم سهولت، نرمش و انعطاف اجتماعی. یعنی آنچه پس از آن 

با این آگاهی انجام می دهیم«.
 آگاهی و بصیرت اجتماعی طیف گسترد ه ای از شعور و معرفت بر احوالات 
درونی دیگران و همچنین افکار و احساساتشان را در برمی گیرد. اطلاع از 
این امر که دیگری چه احساسی دارد و چگونه می اندیشد، بر پایة روابط 
پربار آگاهی اجتماعی پایه ریزی شده است تا امکان برقراری مناسبات و 
روابط نرم، آرام و مؤثر را فراهم كند. دانیل گلمن نیروی هوش اجتماعی 
را کاراترین حربه ای می شمارد که در قرن حاضر می تواند آرامش و 
خوشبختـی به همراه آورد و رهبـران و حاکمـان جهانـی را به صلح و 

دوستی رهنمون کند و آرزوی دیرینة بشر را محقق كند )همان(. 
هوش اجتماعی نوعي توانایی است که از سنین پایین باید تقویت 
شود و پرورش پیدا کند. قطعاً اسباب بـازی و بـازی و ارتباط آن ها با 
محیط های متفاوت اجتماعی به رشد این توانایی بسیار کمک خواهد 
کرد. بازی با هم سالان بر شیوه های ارتباط کودکان با یکدیگر، تشکیل 
گروه  و احساس تعلق به گروه یا بخشی از جامعه تأثیر می گذارد. کودکان 
یا دانش آموزان در هنگام بازی با یكدیگر، از زبان، قوانین و ارزش های 
خود استفاده می کنند و بازی به آن ها کمک می کند هویت خود را 
توسعه دهند )کیسی،2010(. کودکانی که می توانند با هم سالان خود 
آزادانه بازی کنند، مهارت هایی را برای دیدن چیزها از دیدگاه دیگران، 
همکاری، کمک، به اشتراک گذاشتن و حل مشکلات كسب می کنند 

 .)2011 ,openlearn.open(

اشاره
توجه به سلامت جسمی و روانی کودکان، جامعه ای سالم، پویا، 
سرزنده و با نشاط و متعادل را به ارمغان می آورد. از این رو، 
ارزش نهادن به بهداشت روانی و نیازهای کودکان، و برنامه ریزی 
به منظورتأثیرگذاری مناسب بر رشـد عاطفی، اجتماعی، روانی و 
ذهنی آنان، از اهمیت ویژه ای برخوردار است. هر اندازه شناخت 
ما ازکودکان و نیازهایشان بیشتر و عمیق تر باشد، ارتباط ما با 

آنان آسان تر، مطلوب تر و پایدارتر خواهد بود. 
در این زمینه، اسباب بازی به رشد و تکوین شخصیت کودکان 
کمک می کند. در ضمن می تواند به کودک کمک کند از دنیای 
درونی اش خارج شود و با دنیای بیرون ارتباط برقرار کند تا 
تجربه های محدود خود را وسعت بخشد. از اسباب بازی می توان 
برای تشخیص میزان رشد اجتماعی، شخصیتی و هوش کودکان 
بهره گرفت. کودکان به کمک اسباب بازی می توانند تمایلات 

ناپسند خود را آشکار کنند و تخلیة روانی شوند. 
کلیدواژه ها: بازی، هوش هیجانی، یادگیری اجتماعی

متأسفانه ساختار اجتماعی و فرهنگی خانواده ها در عصـر حاضر 
به گونه ای است که آمادگی لازم در کودکان برای برقراری ارتباط 
با محیط های خارج از منـزل به وجـود نمی آید. از طرف دیگر، 
بازی های دیجیتال در چنـد سـال اخیر رشد چشمگیری داشته و 
می توان گفت فراگیر شده اند. روی آوردن کودکان به این بازی ها، 
تحرک و ارتباط آن ها را با دوستان و والدین به شدت تحت تأثیر 
قرار داده است. شرایط فعلی سلامت در دنیا نیز تحت تأثیر شیوع 
ویروس کرونا به این مسائل دامن زده و این اتفاقات باعث شده اند 
کودکان با اکثر محیط های اجتماعی بیگانه و ناآشنا باشند و در 

برقراری ارتباط جدید احساس ضعف کنند.

کلیدواژه ها: هوش اجتماعی، آگاهی اجتماعی، ارتباط اجتماعی، 
بازی، بازی بین نسلی

بـازی و اسبــاب بـازی، بهانـه ای بــرای 
تقویت روابط اجتماعی

مقاله بررسی بازی و اسباب بازی 
در رشد مهارت های اجتماعی و 

خلاقیت کودکان
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از جهت دیگر، کودکان آسیب دیده، که توانایی خود را برای بازی 
خلاق از دسـت مـی دهند، به توانایـی های حل مسئلة خود دسترسـی 
کامل ندارند. این وضعیت ممكن است موقعیت های اجتماعی را برای 

آن ها دشوار کند )کاپارسو و پازاگلی، 2016(.

  بازی و ارتباطات اجتماعی
بازی می تواند بر موانع فرهنگی و سایر موانع غلبه کند و به کودکان 
کمک کند دیگری را که قطعاً با خودشان تفاوت دارد، درک کنند. 
همچنین، کودکانِ با نیازهای ویژه که مستعد انزوای اجتماعی هستند، 
با کمک بازی می توانند با دیگر کودکان ارتباط برقرار کنند )وودیر، 
2012(. روش های متعدد بازی کودکان می تواند به ایجاد و تقویت 
انواع روابط با دیگران کمک  کند. انواع بازی هایی که امکان تماس 
فیزیکی، استفاده از تخیل و مذاکرة اجتماعی را فراهم می کنند، به 
کودکان امکان می دهند در زمانی از زندگی خود که دوستی ها اهمیت 
پیدا می کنند، »سیستم های ارتباطی بسیار پیچیده« را شکل دهند 
)لستر و راسل، 2008: 21(. تحقیقات نشان داده است، بازی های 
بهبود  کودکان،  از  بسیاری  در  تعلق  حس  کسب  به  نقش آفرینی 
مهارت های اجتماعی آن ها و تقویت روابط بزرگ سال و کودک کمک 

.)2011, British Toy and Hobby Association( می کنند
ارتقـای کیفیـت این فضاهـای اجتماعی مـی تواند در سلامت و 
رشد قوای جسمی، تعاملات اجتماعی و همبستگی گروهی و حتی 
آموزش و رشد خلاقیت کودکان و نوجوانان مؤثر باشد )فرهنگ و 
دیگران، 1386(. برخـی از روان شناسان تنوع محرک ها را مهم ترین 
عامل محیطی در رشد هوش هـای چندگانه و به ویژه هوش اجتماعی 
می دانند. البته باید توانایـی ها و محدودیـت های فکـری کودک را 
شناخت و کیفیـت و کمیـت محرک ها را با آن ها تطبیق داد. یعنی 
محرک های محیطی باید به جا و درست باشند. در غیر این  صورت 
نه تنها اثر مثبت ندارند، بلکه ممکن است سبـب اغتشـاش فکری 
و اختلال در یادگیری کودک شوند. کمبود محرک های لازم برای 
رشد، به رشد ناکافـی سلسلة اعصاب مرکـزی، به  ویژه مغز، منجر 
می شود. در نتیجه، شخص از نظر هوشي به طور کافی رشد نمی کند 

)مطهری،1395(.

  بازی های بین نسلی و یادگیری اجتماعی
دیویس و دیگران )2002( بررسـی کردند چگونه بازی های بین 
نسلی  به نتایج مثبت در روابط نسل های مسن تر و جوان تر منجر شد. 
برای کودکان، این نوع بازی ها مزایای شناختی، فیزیکی، اجتماعی 
و عاطفی دارند. طبق این تحقیق، کودکانی که به محیط هایي از 
بازی دسترسی دارند که تعاملات بین نسلی را رواج می دهد، در نتیجة 
 این ارتباطات، از نظر جسمی و روانی بهتر رشد می کنند. پژوهشگران 
استدلال می کنند، اسباب بازی ها و بازی های سنتی مانند »هفت سنگ، 
یه قل دو قل و فرفره بازی می توانند برای بازی بین نسلی مهم باشند و 
به کاهش تضاد و فاصله بین نسل های مسن تر و جوان تر کمک کنند. 
این پژوهشگران پیشنهاد می کنند، ایجاد روابط بین نسلی می تواند 
کودکان را تشویق کند افراد مسن را به گونه ای مثبت درک کنند و 

برای آن ها ارزش قائل شوند.
بازی بین نسلی با خلاقیت نیز مرتبط است و ترکیب آن با بازی اي 
که به ویژگی های فعال و تعاملی مجهز شده است، می تواند به رشد 
کودکان کمک کند )دیویس و دیگران، 2002(. علاوه بر این، نیومن 
و روسکوس )به نقل از دیویس و دیگران، 2002( استدلال می کنند، 

تـوانـایـی کـودکـان برای خواندن 
»علائم و نشانه های محیطی« در 
محیط بازی جالب و متنوعي که 
تعامل با بزرگ سـالان را تشویق 

ارتقا  می کند، 
می یابد.
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با وجـود شواهد فزاینده ای که از مزایای اجتماعی بازی بزرگ سالان 
با کودکان حكایت مي كنند، فشارهای زندگی روزمره زمان کمتری را 
برای وقت گذرانی با نسل های جوان باقی گذاشته اند )گلیو 2009(. 
لستر و راسل )2008( استدلال مـی کنند، در برابر چنین برنامه های 
زمانی سخت گیرانه ای که تعیین زمان برای بازی همیشه امکان پذیر 
نیست، یک راه حل این است که در زمانـی که خانواده هـا با هم 
مـی گذرانند، بازیگوش تر باشیم و این را در روال و سبک زندگی خود 
بگنجانیم. واضح است، آن بازی که در آن بین بزرگ سال و کودک 
تعامل وجود دارد، ظرفیت قابل توجهـی برای تقویت مهارت های 
بین  مثبت  روابط  تقویت  در  همچنین،  دارد.  کودکان  اجتماعی 

بزرگ سالان و کودکان نقش مهمی ایفا می کند.

  بازی و نقش خانواده در هوش اجتماعی
پایة آموزش های اولیة زندگی اجتماعی در خانواده گذاشته می شود. 
پس باید به نحوة روابط در خانواده و نحوة ایفای نقش صحیح آن در 
رشد اجتماعی دقت کنیم. معمولًا کودکان در خانواده نقش منفعل دارند. 
بزرگ سالان تصمیمات را مي گیرند و موقعیت و محیط هایی را که کودک 
در آن قرار می گیرد تعیین می کنند. دوران کودکی غالباً در خانواده و 
از طریق ارتباط کودک با والدین شکل می گیرد، از نه از طریق ارتباط 
کودک- کودک )جیمز و همکاران، به نقل از حسینی و همکاران، 1385(.
متأسفانه، ساختار اجتماعـی و فرهنگـی خانواده هـا در عصـر حاضر 
به  گونه ای است که آمادگی لازم در کودکان برای برقراری ارتباط 
از طرف  به  وجود نمی آید.  از منزل  با خانواده و محیط های خارج 
دیگر، بازیهای دیجیتال در چند سال اخیر رشد چشمگیری داشته اند 
و می توان گفت فراگیر شده اند. گرایش کودکان به بازی های دیجیتال، 
به طور مستقیم بر ارتباطات غنی خانوادگی تأثیرگذار است. با تضعیف 
این ارتباط، کودک با محیط هـای اجتماعـی بیگـانه مي شود و با 
محیط هـای دنیای واقعی به سختي ارتباط برقرار مـی کند. این 
اتفاق حاصـل رشد نیافتـن هـوش اجتماعی در 

سنین کودکی و در بستر خانواده است.
پـاور استـدلال مـی کنـد، 
والدین در بازی با کودکان 
دارند.  تأثیرگذاری  نقش 
وقتی کودکان والدین خود را در بازی مشارکت می دهند، رفتارشان در 
مقایسه با زمانی که به تنهایی یا با دوستان بازی می کنند، پیچیده تر 
و نمادین تر می شود. او بیان می کند: »وقتی والدین با کودکان بازی 
می کنند، پیچیدگی رفتار آنان، هم در طول مدت تعاملات اجتماعی 
و هم در سطح رشد رفتار اجتماعی، به طور قابل ملاحظه ای افزایش 

.)2011 ،BTHA( می یابد
در جای دیگر، گروسمن و دیگران نتایج پژوهشی 
را در آلمان ارائه مـی کنند کـه نشان مـی دهد 
اگر کودکان به طور منظم با پدران خود 
بازی کننـد، تمایل دارنـد ارتباطات 

قوی تری با والدین ایجاد کنند. نویسنده نتیجه می گیرد، »حساسیت بازی« 
پدرها نشانه ای از دل بستگی کودک و والدین است. شواهد بیشتر نشان 
رقابتی  نگرش های  بازی های خشن،  در  پدران  درگیری  می دهند، 
بدون رفتار خشونت آمیزیا پرخاشگرانه را تشویق مي كند. همچنین، 
بازی والد- کودک مشکلات رفتاری را بهبود مي بخشد و مهارت های 
.)2011،BTHA( شایستگی اجتماعی را در کودکان تقویت می  كند

  جمع بندی
زندگی صنعتی و شهرنشینی امروز ما فضای بازی و اسباب بازی 
)آپارتمـان(  هـای  کاشانه   است.  داده  قرار  تحت تأثیـر  را  کودکـان 
کوچـک و مجتمع های مسکونی بدون فضای بازی، یکی از عوامل 
مهم و حیاتی در تعمیق ناملایمات روحی و حذف بازی های اجتماعی و 
همچنین اسباب بازی های گروهی است. فرهنگ هر جامعه در بازی اثر 
می گذارد. مـی توان گفت، بازی کودک به نوعی نشان دهندة فرهنـگ آن 
جامعه است. این زندگی صنعتـی باعث به فراموشـی سپرده شدن بسیاری 
از بازی های گروهی و جمعی مثل بالابلندی، توپ چرخی، خروس 
جنگی، زو و غیره شده است و دیگر از بازی های خلاقانة کودکان خبری 
نیست. امروزه کودکان از سنین پایین درگیر بازی های رایانه ای هستند و 
روز به  روز منزوی تر می شوند. کودکان در بازی های دسته جمعی با محیط 
بیرون ارتباط برقرار می کنند، حمایت از افراد ضعیف را می آموزند، قدرت 
ابراز وجود پیدا می کنند و از ترس و خجالت رها می شوند. همچنین، با 
رعایت اصول و مقررات و مفهوم سلسله مراتب آشنا می شوند. بازی كردن 
رقابت و تجربة شکست را به کودک می آموزد. این بازی های گروهی و 
اجتماعی احساسات را در کودک بارز مي كند و کسب تجربه را در فضای 
هم سالان در پي دارد. در نتیجه به تقویت هوش اجتماعی منجر می شود.
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اشاره
امـروزه رویکـردهای متنـوع و خلاقانـه ای در آموزش وپرورش 
ابداع شـده اند. همچنین، متخصصـان با استفـاده از روش هـا و 
الگوهـای گوناگون سعـی بر تسهیـل فرایند یاددهی و یادگیری 
دارند. آموزش از طریق »استم«1 که سیاست آموزشی به روزي 
تلقی می شود، یکی از این راهکارهای نو برای بهبود یادگیری 
دانش آموزان است. همچنین، پژوهش ها بر اهمیت و تأثیر بازی 
بر یادگیری و افزایش انگیزة دانش آموزان در تعلیم وتربیت 
تأکیـد کـرده اند. اسبـاب بـازی هـا نیـز به عنـوان ابزارهایـي 
سرگرم کننده، به صورت مستقیم و غیرمستقیم در آموزش یک 
مهارت یا خلق تجربه ای دل نشین تأثیرگذارند. امروزه ویژگی 
آموزشـی اسباب بازی هـا بیشتـر مـورد توجه قرار گرفتـه و در 
رویکردهای آموزشی نقش تسهیل کنندگي فرایندهای یاددهی 
و یادگیری را بازی مـی کنند. در همین راستا، نگارنده در این 
نوشتـه سعـی دارد به اهمیت و ویژگی های اسباب بازی هایی 

بپردازد که با رویکرد استم طراحی شده اند.

کلیدواژه ها: آموزش استم، اسباب بازی استم

یـادگیـری بـا طعـم علـوم، فنـاوری، مهنـدسی و ریـاضـیات

  استم چیست؟
اصطلاح »آموزش استم« به آموزش و یادگیری در زمینه های علوم، 
فناوری، مهندسی و ریاضیات اشاره دارد و معمولًا شامل فعالیت های 
آموزشی در تمام سطوح پایه است؛ از پیش دبستانی تا پس از دکترا، 
در هر دو بخش رسمی )مانند کلاس های درس( و غیررسمی )مثلًا 
برنامه های بعد از مدرسه( است. استم مخفف علوم، فناوری، مهندسی 
و ریاضیات. اسباب بازی های استم بر علم، فناوری، مهندسی و ریاضی 
مبتنی هستند که برای کنجکاوی، یادگیری و آموزش طراحی شده اند 
)گونزالس و کنزی، 2012(. اسباب بازی ها و محصولات مرتبط با استم 
برای کمک به کودکان در ایجاد مهارت های مفید در زمینه هایی که 

صنعت شغلی به طور مداوم در حال رشد است، مهم هستند.

آیدین مهدی زاده تهرانی
دکترای برنامه ریزی درسی
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مقـاله لاتین را از رمزینه 
بالا مشاهده کنید

  اسباب بازی استم چیست؟
اسباب بازی های استـم بر اسـاس مفاهیـم علم، فنـاوری، مهندسی 
و ریاضیات طراحـی و تولید می شوند. این محصولات می توانند از 
یک ربات برنامه نویسی شده تا یک بستة علمی میکروسکوپ را شامل 
شوند. چند مثال دیگر از اسباب بازی های استم، پازل های ریاضی، 
بسته های صنایع دستی، مدل های علمی و حتی مکعب روبیک هستند. 
ایـن اسباب بازی هـا مهارت هـای کودکان و دانش آمـوزان دوره هاي 
ابتدایی و متوسطه را تقویت و موضوعات استم را سرگرم کننده و قابل 

دسترس می کنند.

  تأثیر اسباب بازی های استم در دوران رشد
مطالعات نشان مـی دهنـد کودکان و نوجـوانان غالباً از موضوعات 
)علم، فناوری، مهندسی و ریاضیات( می ترسند. روان شناسان از مزایای 
استفاده از اسباب بازی های استـم برای کودکان در سنیـن پایین به 
ایـن نکتـه اشـاره مـی کنند که زمانـی که دانش آمـوز از کودکـی 
با بسته های آموزشی یا اسباب بازی های استم کار کرده باشد، بعداً در 
مدرسه و مراحل مختلف زندگی خود از این موضوعات استقبال می کند. 
اسباب بازی های استم کودکان را تشویق می کنند توانایی های خود را 
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در این زمینه های اصلی به شیـوه ای لذت بخش توسعه و رشد دهند 
و دیگر از یادگیری و برخورد با این موضوعات وحشت نداشته باشند.

  اسباب بازی های استم و زندگی واقعی
اهمیت و فایده هاي آموزش با روش استم و تأثیر آن در شکل دادن به 
نوآوری و توسعه در گزارش ها و مقالات متعدد مشهود است. به عنوان 
مثال، در ایالات متحدة آمریکا، گزارش سال 2013 کارگروه )کمیتة( 
آموزش استم تأکید کرد که شغل های آینده بر پایة مشاغل استم هستند. 
همچنین، شایستگی های استم نه تنها در داخل، بلکه در خارج از این حوزه 
نیز مورد نیاز خواهند بود )شورای ملی علوم و فناوری، 2013(. بر اساس 
نتایج ارزیابی های مقایسه ای بین المللی )OECD، 2013(، توسعة 
شایستگی ها در رشته های استم به عنوان هدف فوری و الزامی بسیاری 
از نظام هاي آموزشی در نظر گرفته می شود که تا حدی از کمبودهای 
درک شده یا واقعی در نیروی کار فعلی و آیندة استم ناشی مي شود 
)کاپریل و همکاران، 2015؛ چارته، 2013؛ هاپکینز و همکاران ...، 2014؛ 
مرکز سیاست علمی جامعة سلطنتی، 2014(. مربیان، سیاست گذاران 
و سازمان های تجاری و صنعتی نیز بر ضرورت بهبود مهارت های 
فعلی  اقتصادی  و  اجتماعی  چالش های  با  رویارویی  برای  استم 
و آینده تأکید دارند )کاپریل و همکاران، 2015؛ هانی و همکاران، 
2014؛ مارجینسون و همکاران، 2013؛ پرینسلـی و بارانای، 2015؛ 
مـرکـز سیاست علمـی جامعه سلطنتی، 2014(. اما چگونه می توان 

دانش آموزان را به گرایش های استم علاقه مند کرد؟
سرگرم کننده و لذت بخش کردن موضوعات استم یک راه مهم برای 
کمک به کودکان است تا نگرش مثبتی به این موضوعات پیدا کنند. 
این یک واقعیت شناخته شده است که دانش آموزانی که از فعالیت های 
استـم لذت مـی برند، غالبـاً در سطح دانشـگاه نیـز به مطالعة آن ها 
می پردازند. اسباب بازی ها و سرگرمی های حوزة استم با تأکیدی که بر 
ترکیب مهندسی، ریاضی، علوم و فناوری دارند، کودکان و نوجوانان 
را برای نقش پذیری و نقش آفرینـی در زندگـی واقعی آماده می کنند. 
به عنوان مثال، بستة علمی ـ آموزشی ساخت بردهـای الکترونیک با 
رویکرد استم تجربة یادگیـری را در غنـی ترین شکل خود در اختیار 
کودک مـی گذارد. تقـویت مهـارت های ظـریف و درشت و یادگیری 
مهارتـی فنـی، نقطة شـروعـی برای توسعة علاقه هـا و مهارت های 

کاربردی در زندگی واقعی است.

  مزایای اسباب بازی های استم
اسباب بازی های استم یک راه حل عالی برای آشناکردن کودکان در 
هر سنی با موضوعات استم است. برای تمام موضوعات، از هندسه 
گرفتـه تا زیست شناسی، اسباب بازی اي وجود دارد که مـی تواند هـر 

موضـوع در دایرة استم را قابل دسترس کند. از آنجا که اسباب بازی ها 
سرگرم کننده و لذت بخش هستند، کودکان به جای احساس ترس، به 

این موضوعات تمایل بیشتری دارند.

  1. بهبود مهارت های شناختی
اسباب بازی های استم با سطوح دشواری متفاوتي عرضه می شوند؛ از 
آسان تا سخت. این سرگرمی ها ابزارهایی عالی برای بهبود مهارت های 
شناختی هستند. آن ها به تقویت مهارت های حل مسئله، تصمیم گیری، 

تقویت حافظه و حتی بهبود حس و ادراک کمک می کنند.

  2. تقویت تفکر خلاق و تخیل
اکثر اسباب بازی های استـم برای حل کردن به نوعی تفکر خلاق نیاز 
دارند. آن ها ذهـن های جوان را تشویق می کنند که خلاقانه فکر کنند و در 
حین لذت بردن از فرایند، به راه حل دست پیدا کنند. تقویت خلاقیت یک 
عملکرد مهم در اوایل، اواسط و اواخر کودکی است و اسباب بازی های 

استم دقیقاً این کار را انجام می دهند.

  3. تقویت مهارت های حرکتی ظریف و درشت
تعدادی اسباب بازی استم وجود دارد که به هماهنگی چشم با دست 
نیاز دارند. آن ها ممکن است به ساخت وساز، مدل سازی و حتی یادگیری 
نحوة تعادل نیاز داشته باشند. به طور خلاصه، اسباب بازی های استم 
به ایجاد مهارت های حرکتی درشت و ظریف کمک می کنند که همه 

برای رشد سالم کودک ضروری هستند.

  4. تقویت مهارت های بین فردی
اسباب بازی ها یک تجربة اجتماعی هستند. روان شناسان مدت هاست 
از بازی درمانی برای درک بهتر کودکان و کمک به آن ها برای حل 
مسائل اساسی استفـاده مـی کنند. اسباب بازی های استم به کودکان 
کمک می کنند در فضایی شبیه به بازی به هم سالان و دوستان خود 
نزدیک شوند. این شرایط به ایجاد مهارت های بین فردی آن ها نیز 

کمک می کند.

  5. بهبود و تقویت رابطة والدین با کودکان
گاهی اوقات والدین فراموش می کنند در رشد فرزندانشان چه نقش 
مهمی دارند. مطالعات نشان می دهد، والدینی که به طور منظم درگیر 
فرایند آمـوزش فـرزندان خود هستند، فرزندان آن ها عملکرد تحصیلی 
بالاتری دارند. اسباب بازی ها یا بسته های استم علاوه بر اینکه راهی 
عالی برای تعاملی کردن یادگیری است، روشی مفید برای برقراری 

ارتباط سرگرم كنندة والدین و فرزند نیز هستند.
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  چند نمونه از اسباب بازی ها با رویکرد استم

  1. قطعات سازه و جورچین
بلوک ها و سازه ها به کودک اجازه 
می دهند شکل ها و فرم های گوناگون 
را با کمک خلاقیـت خـود آزادانه 
بسازند. مهم ترین ویژگی بلوک های 
سازه و جورچین، نبود محدودیت در 
اجراست. کودک هر سازه ای را که در 
ذهـن خود تصـور کند، می تواند با کمک 
بلوک های سازة جورچین به واقعیت 

تبدیل کند.

  2. کیت های علمی ـ آموزشی
بسته هـای آمـوزشی و مهارتی 
ترکیبی از مهارت های ساخت وساز، 
الکترونیک و گاهی در زمینه هاي 
شیمـی و فیـزیک هستند. این 
بسته هـای آمـوزشی و مهارتـی 
برای کودکان و نوجوانان بسیار 
جذاب هستند، زیرا مهارت های 

آن ها را به چالش می کشند و آموزش های کاربردی در زمینه های علمی 
و مهندسی را به صورت پایه به آن ها آموزش می دهند.

  3. سازه های فلزی و مکانیکی
ساختنی های فلـزی، علاوه بر تقـویت خلاقیت و ساخت شکل ها و 
سازه های گوناگون در کودکان، مهارت های ظریف و به نسبت درشت 
کودکان را نیز تقویت می کنند. کودک برای سرهم کردن قطعات باید 

از ابزارهای مشابه نمونه های صنعتی و 
حرفـه ای استفاده کنـد. این کار خـود 
تمرینـی بـرای تقـویت مهـارت های 

گوناگون است.

  4. بسته های رباتیک
بسته های رباتیک با هدف آموزش مباحث الکترونیک و ساخت 
مدار و آموزش ساخت ربات در دسته هـای گونـاگون طراحی و تولید 
شده اند. ساختن یک ربات یا سازة 
متحـرک الکترونیکـی، ترکیبـی 
از مهـارت های استـم اسـت که 
با توجـه به میـزان پیچیـدگی، با 
استفـاده از دفتـرچـة راهنمـا یا 
در نمونه هـای پیچیـده، با کمک 
کـلاس هـای آمـوزشـی قـابـل 

ساخت هستند.

  جمع بندی
اسباب بازی های استم سرگرمی هایي مبتنی بر علم، فناوری، مهندسی 
و ریاضی هستند که مخاطب را به کشف و آزمایش در یادگیری دعوت 
می کنند. این سرگرمی ها کودکان و نوجوانان را برای نقش پذیری و 
نقش آفرینی در زندگی واقعی آماده می کنند. همچنین، توسعة مشاغل 
مرتبط با استم در جهان نیز می تواند عاملی باشد تا بیشتر به این گروه 
از سرگرمـی ها توجه شود. باید به یادداشت، یکـی از اهداف ذاتـی 
بازی و اسباب بازی، تمرین زندگی یا شبیه سـازی آن است. در نتیجه، 
اسباب بازی هـای استـم یکـی از گـروه ها هسـتند که مـی توانند این 
شبیه سازی را در زمینه هاي علوم، فناوری، مهندسی و ریاضی به خوبی 

انجام دهند.
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شهین سپاسی
کارشناس تعلیم و تربیت

فائزه احمدی وشنوه
دانشجوی کارشناسی ارشد 

آموزش و بهسازی منابع انسانی

اشاره
گوناگونی  شیوه های  دانش آموزان  توجه  و جذب  جلب  برای 
بهبود  یاددهی-یادگیری  فرایند  تا  می شـوند  گرفته  کار  به 
یابد. ممکن است عبارت هایی مانند ایجاد انگیزه، ذهن گرمی، 
بازی های آموزشی و رفع خستگی ذهنی برای این مقصود به 
کار برده شوند که در تمامی آن ها، ایجاد تمرکز بیشتر بر روند 
یادگیری و نیز دنبال کردن فعالیت های مرتبط با اهداف کلاس 
موردنظرند. برخی از این فعالیت ها در آغاز کلاس و برخی دیگر 
در میانة آن مورد استفاده قرار می گیرند. در این نوشته، به شرح 

بیشتر و نمونه هایی از ذهن گرمی پرداخته می شود.

کلیدواژه ها: ذهن گرمی، ایجاد انگیزه، طراحی آموزشی، فرایند 
یاددهی-یادگیری

  یک آغاز گرم کننده
برای شـروع درس و کلاس لازم است فعالیت هایـی انجام شوند تا 
توجه دانش آموزان را از قضایا و اتفاقات قبل از کلاس دور و به موضوع 
درس جلب كنند. برای این منظور، یکی از پرکاربردترین اوقات برای 
اقدامات مرتبط با ذهن گرمی ها، ابتـدای سـاعت درسـی است. در این 

شرایط فعالیت ها به دو شکل ممکن هستند:

اهمیت ذهن گرمی  در  یادگیری

فعالیت های وابسته به 
موضوع درس 

فعالیت های ناوابسته به 
موضوع درس
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  الف( فعالیت های وابسته به موضوع درس
معلم برای ایجاد انگیزه و جلب توجه دانش آموزان به کلاس و نیز 
موضوع درس، فعالیت هایی را طراحی می کند که علاوه بر ویژگی های 
کلـی، با موضـوع درس نیـز ارتباط دارند. در ایـن حالت ممکن است 
مفهومی از درس گذشتـه یا موضوعـی از درس جدید انتخاب شود تا 
مبنای فعالیت قرار گیرد. نمونه های زیر از جمله فعالیت های ذهن گرمی 

مرتبط با درس هستند.

 بهترین خلاصه
در این شیـوه، معلم در شروع کلاس از همة دانش آموزان می خواهد 
کوتاه ترین و زیباترین یا جامع ترین بیان خود را دربارة درس قبل بیان 
کنند. به جای این کار، می تواند ابتدا عنوان درس جدید را بیان کند و 
از دانش آموزان بخواهد برداشت خود را در خلاصه ترین حالت ممکن 

دربارة موضوع جدید مطرح کنند.

جدول کلمات
بازی پر کردن جدول کلمات به صورت فردی یا گروهی، اما در سطح 
کلاس، از دیگر اقدامات مفید در ذهن گرمی است. برای این منظور، 
معلم جدول کلماتی را مطابق با مفاهیم و موضوعات درسی طراحی 
می کند و بچه ها به صورت گـروهی یا انفـرادی، اما با دریافت امتیـاز 
لازم، جدول را حل مي کنند. طولانی نبودن جدول به اثرگذاری بیشتر 

این روش کمک می کند.

واژه بازی
برای این بازی، ابتدا معلم تعدادی تعریف و کلمات مرتبط با درس 
جدید یا درس قبل را در اختیار دانش آموزان قرار می دهد. آن ها باید 
بتوانند حدس بزنند کدام کلمه به کدام تعریف ارتباط دارد. این بازی 
در صورتی که برای درس جدید است، تنها حالت حدسی دارد. به همین 
دلیل بهتر است برای کودکان دورة ابتدایی به کار برده نشود یا با تکرار 

کمتری مورد استفاده قرا گیرد.

بازی تصویرها
معلـم تصویرهایـی را که نشان دهنـدة مفهومی از درس هستند، 
انتخاب یا طراحی مـی کند و سپـس با برش هایـی آن را به صورت 
درهم در می آورد یا با تار کردن تصویر، ابهامی در آن ایجاد می کند. 
دانش آموزان حدس می زنند که این تصویر چه مفهومی را دربر 
دارد و برای پاسخ درست امتیاز می گیرند. این امتیازها نقش نمرة 
درسی را ندارند و صرفاً برای جذاب کردن فعالیت به کار گرفته 
می شوند. معلم می تواند در نهایت برای امتیازها فعالیت های جذاب 
دیگری را به عنـوان پـاداش در نظـر بگیـرد؛ مانند ارائة نقش های 

مهم در کلاس.

استخوان ماهی
استفاده از نقشة مفهومی به هر شکل، اعم از نموداری، آبشاری یا 
استخوان ماهی، برای ذهن گرمی دانش آموزان بسیار مؤثر است. این 
نقشه ابتدا در اختیار دانش آموز قرار می گیرد، در حالی که به عنوان 
اصلی اشاره شده، اما جزئیات و کلمات داخل آن نوشته نشده اند. حالا 
دانش آموزان در این باره حدس هایی می زنند و در طول درس فرصت 
دارند جاهای خالی را پر کنند. در نهایت هم جدول خود را به کلاس 

ارائه دهند.
در صورتی که کلمات انتخاب شده از درس قبل، اقدام و فعالیت خوبی 

برای شروع کلاس به صورت گروهی یا امتیازی است.

نمایش به شیوة بارشی
در این روش، معلم با تکیه بر موضوع جدید درس، از روش 

با  تدریس بارش فکری استفاده می کند، اما کلاس را 
نمایشی شروع می کند که مسئـله در آن مطـرح شده 
است و حالا از دانش آموزان می خواهد ایده های خود 
را برای حل آن ارائه دهند. نمایشی بـودن و جـذابیت 
نمایش توجـه دانش آموزان را به موضوع درس جلب 

و جذب می كند.

معماهای درسی
معما از جمله فعالیت های مورد علاقة دانش آموزان است که 

می تواند برای آغاز کلاس، کار ذهن گرمی را انجام دهد. معماهای 
تصویری یا متنی که با درس مرتبط هستند و ذهن مخاطب را به حل 
آن جلب می کنند، موجب می شوند دانش آموز تا ادامة راه و تا پایان 

یادگیریِ درس که به معما ارتباط دارد، همراه شود.

آزمایش های هیجان انگیز
شـروع درس همـراه با انجـام آزمـایش هیجـان انگیـز یا شرایطـی 
از آزمایش که برای دانش آمـوز حالتـی جادویی و جذاب دارد، از دیگر 
ذهن گرمـی هاست. در این حالت، اغلب دانش آموزان تمایـل پیـدا 
آزمایش و دلایل آن، درس را  رابطه در  بـرای کشف  مـی کنند 

دنبال کنند.

  ب( فعالیت های ناوابسته به درس
در ایـن گروه، اقداماتـی که بـرای دانش آمـوزان جـالب هستند و 
ویژگی های کلی مربوط به ذهـن گرمـی ها را دارند ارائـه می شوند که 
لزوماً با درس و موضوع درسی ارتباط ندارند و در واقع به نوعی فقط 
به جلب تمرکز آن ها به کلاس می انجامند تا از محیط و فضای قبل 
از کلاس رها شوند و به ادامة فعالیت ها در کلاس توجه نشان دهند. 

نمونه هایی از این فعالیت ها به صورت خلاصه در ادامه آمده اند.
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درگیر کننده

تفکربرانگیز

عملی

جالب

مبهم

تعاملی

ویژگی های 
کلی در 

فعالیت های انگیزشی 
و ذهن گرمی

فیلم 20 بازی  و سرگرمی 
در کلاس آنلاین

خلاقانه  شروع  مقاله 
کلاس درس

شیوة گروه بندی جورچینی )پازلی(
هنگامـی که بنـاست کار کلاسـی به صورت گروهـی دنبال شود، 
بهتـر است شـروع کلاس با فعالیتـی جالب همـراه شود که طبق 
آن دانش آموزان در گروه هایـی قـرار مـی گیرند. برای مثال، تکه های 
چند پازل میان دانش آموزان تقسیم می شود. آن ها لازم است با کنار 
هم قرار دادن تکه ها هم گروهی خود را پیدا کنند. این فعالیت ساده به 

میزان زیادی توجه دانش آموزان را به کلاس جلب می كند.

تغییر محیط کلاس
از دیگر فنونی که بر جلب و جذب ذهن دانش آموزان مؤثر است، 
تغییر فضایـی است که دانش آمـوزان در آن شـرکت می کنند. این 
تغییرات از خستگی و یکنواختی ذهنی دانش آموزان کم می کند و در 
عین حـال ممکـن است در برخـی مـوارد به دلیـل تناسب فضای 
انتخاب شده با موضـوع درس، به یادگیری بهتر نیز منجر شود؛ مانند 
برگزاری کلاس معارف در سالن نمازخانه یا کلاس علوم تجربی در 

آزمایشگاه.

فعالیت های حرکتی
هنگامی که دانش آموزان با حرکاتی از جمله بلند شدن و حرکات 
کششی به دعوت از معلم، خستگی را از خود دور می کنند، به نوعی با 
انرژی بیشتری به کلاس توجه نشان می دهند و این فعالیت می تواند 

برای شروع یا میانة کلاس مناسب باشد.

شعر و ترانه
برخی شعرهای درسی می توانند برای مرور درس و نیز جذابیت در 
شروع کلاس مورد استفاده قرار گیرند که همین تکرار به ماندگاری 

بیشتر یادگیری نیز می انجامد.

پیش بینی
را  درسی  ساعت  آن  اتفاقات  می شود  خواسته  دانش آموزان  از 
پیش بینی یا بیان کنند انتظار چه کلاسی را دارند. این فعالیت، به ویژه 
برای شروع کلاس، در جذب دانش آموزان به کلاس تأثیر بالایی دارد.

دماسنج وضعیت
در طول کلاس یا در آغاز، معلم با تعیین نمادهای معینی مانند رنگ های 
مشخص یا اشاره های خاصی، از دانش آموزان می خواهد اعلام کنند 
وضعیت حالشان یا وضعیت یادگیری شان چگونه است. این کار، علاوه 
بر اینکه اطلاعاتی را برای تصمیم گیری بهتر در اختیار معلم قرار می دهد، 
می تواند به استراحت ذهنی دانش آموزان و جلب آن ها به کلاس کمک کند.

جمع بندی
از  دوری  نیز  و  ذهن گرمی  انگیزه،  ایجاد  برای  کلی،  به صورت 
وجود  گوناگونی  اقدامات  و  فعالیت  دانش آموزان  ذهنی  خستگی 
دارند که مهم ترین آن ها به بازی ها یا اقدامات مبتنی بر بازی اشاره 
دارند. مقصود از این اقدامات، تلاش برای همراهی مؤثر و فعال 
دانش آموزان در فرایند یاددهی-یادگیری است. معلمی که در طراحی 
موانع  دیگر  با  نمی شود،  متمرکز  فرایند  از  این بخش  بر  آموزشی 
یادگیری روبه روست که معمولًا شامل کاهش انگیزة دانش آموزان 
و نیز کم رنگ شدن همراهی آنان در مسیر یادگیری است. به عبارت 
دیگر، فعالیت های مربوط به ذهن گرمی و ایجاد انگیزه و نیز آن گروه 
از فعالیت های پیشگیری از خستگی ذهنی یادگیرندگان، حکم تیز 
کردن اره را دارد که ممکن است وقت کمی بگیرد، اما نتیجة درخور 

توجهی دارد.



تجربه نشان داده است، آنجا که دین از اخلاق جدا شده، اخلاق خیلی عقب مانده. هیچ 
یک از مکاتب اخلاقی غیردینی در کار خود موفقیت نیافته اند. قدر مسلم این است که 
دین لااقل به عنوان یک پشتوانه برای اخلاق بشر ضروری است. به هر نسبت که دین و 
ایمان ضعیف گردیده عملًا دیده شده است که اخلاق بشر پائین آمده. این است که برای 
ایمان – لااقل به عنوان پشتوانه برای اخلاق اگر نگوییم تنها ضامن اجرای آن – باید 

ارزش فوق العاده قائل شویم. )از کتاب تعلیم و تربیت در اسلام، جلد 1 ص 118(
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