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 مقاله با نثر روان و رعایت دستور زبان فارسی نوشته و حروف  نگاری شده باشد.
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 آرای مندرج در مقاله ها ضرورتاً مبین نظر دفتر انتشارات و فناوری آموزشی نیست و مسئولیت پاسخ گویی به پرسش های 

خوانندگان با خود نویسنده و مترجم است. 
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مهدی واحدی

ایـن موضـوع که یکـی از اهـداف مهم تعـلیـم  و تربیت 
آشناکردن دانش آموزان با هنر و زیبایی های مادی و معنوی، 
ارائة فهمی از هنر به آن ها، ایجاد حـس قـدرشنـاسی از 
هنر و زیبایی، و پرورش خلاقیت هنـری است، مورد تأکید 
و تربیت است. بسیاری بر  تمامی اندیشمندان عرصة تعلیم 
این باور هستند که یکی از مسائل مهم تعلیم و تربیت ایجاد 

توانایی درک، فهم، خلق و تحلیل زیبایی در طبیعت و در 
آثار هنری است. بر اساس این مهم، در سند تحول بنیادین 
آموزش وپرورش یکی از ساحت های مهم تربیت، ساحت 
زیبایی شناختی و هنری در نظر گرفته شده است. از جمله 

اصول حاکم بر این ساحت عبارت اند از:

ساحتِ تزیینی
اندکـی در بـاب غفلت از ساحت تربیت 

زیبایی شناختی و هنری

  تأکید بر پرورش حواس؛
  فراهم سازی زمینه های مناسب پرورش تخیل و قوة خیال؛

 تلقی تربیت زیبایی شناختی و هنری به مثابة تربیت همگانی؛
  تأکید بر فراهم سازی زمینه ها و شرایط آفرینشگری و خلاقیت برای متربیان؛

  تأکید بر تربیت زیبایی شناختی و هنری به منزلة روح حاکم بر کل برنامة درسی به عنوان فرابرنامة درسی؛
  تأکید بر انعطاف پذیری تربیت زیبایی شناختی و هنری.

در کنار این اصول، برای ساحت تربیت زیبایی شناختی و هنری حدود و قلمروی نیز در نظر گرفته شده است، از جمله اینکه:

  این ساحت بخشی از جریان تربیت رسمی و عمومی است؛
 این ساحت به رشد قوة خیال و پرورش عواطف و احساسات و ذوق زیبایی شناختی متربیان ناظر است؛

  به ایجاد توان درک موضوعات و افعال دارای زیبایی منتج می شود؛
  زمینه ساز خلق آثار هنری می  شود؛

  در وجود متربیان زمینه ها و توانایی قدردانی و ارزشیابی آثار هنری را فراهم می آورد.
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در حالـی که ایـن 
مطالــب از اهمـیــت 
و ضـرورت تربیـت در ساحت 
هنـری و زیبایـی شناختـی نشـان دارنـد، اما هنـر و 
زیبایی شناسی عموماً در مؤسـسات آمـوزشی تربیتی مورد 
غفلت قرار می گیرنـد و درک از آموزش هنـری و تربیت 
زیبایی شناختی به توانایی ترسیم آثار نازل هنری یا ساخت 
نمونه های ساده که به طور عمده تقلیدی اند یا در نهایت 
اندکی خلاقیت دارند، تقلیل یافته و طبیعی است با این 
درک تقلیل یافته از تربیت هنری، نمی توان اهداف مورد 
انتظار در سند تحول دربارة تربیت زیبایی شناختی را منتظر 

و متصور بود!
واقعیت این است که فعالیتِ هنری واقعی صرفاً احساسات 
یا تخیلات محض برای تحریک خیال پردازی های نامتعارف 
یـا دل خوشـی هـای عاطفـی نیست، بلکه فعالیـت هنری 
و زیبایی شناختی با دگرگونـی اشیـا و خلق چیزهای جدید 
ارتباط دارد. هنر در بسترسازی برای ایجاد زمینه های بروز 
استعدادهای نهفتة آدمی توانایی فوق العاده و کم نظیری دارد 
و اگر بتوان با فهم درست از چیستی هنر و زیبایی شناسی، 
بـا ادراک صحیـح و جامـع از چگونگـی تحقـق تربیت 
زیبایـی شناختی و هنـری، معلمـان و مربیانـی را پرورش 
داد که علاوه بر اینکه خود استعدادها و توانایی های اصیل 
هنـری دارنـد، مـی توانند با به کارگیری الگوها و روش های 
کارآمـد زمینه هـای تربیـت هنـری متربیان را فراهم آورند، 
در آن صـورت مـی توان امیـدوار بود کودکان و نوجوانان از 
سیطرة آموزش وپرورش حافظه محـور و خشـک و بـی ارتباط 
با زیبایـی هـای عالـم رهـا شـوند و علاوه بـر اینکه روح 
زیبایی شناسی در ایشان ظهور و بروز می یابد، در عمل نیز 
خالق آثار هنری و قدرشناس داشته های هنری و زیباشناسانة 

فرهنگی و تمدنی کشور باشند.
هنر درسی مستقل و بی ارتباط با سایر درس ها نیست. 
اساساً تربیت هنری و زیبایی شناختی با پرداختن تک بعدی 
و غیـرمرتبط بـا سـایـر حـوزه هـای برنامـة درسی به دست 

نمی آید! هنر چیزی شبیه به یک روش کلی است که از 
طریق هر موضوعی می توان آن را آموخت و آموزش داد. 
بر همین اساس، در سند تحول تأکید شده است که تربیت 
زیبایی شناختی باید به عنوان فرابرنامة درسی و روح حاکم 
در نظام آمـوزش وپـرورش و دارای قـابلیت جـاری شـدن و 
تحقق از طریق و مسیر تمامی درس ها و برنامه های درسی 
نگریسته شود. اما با کمال تأسف باید اذعان کرد که در نظام 
تعلیم و تربیت کشور هنوز مفهوم پردازی جامعی از این نوع 

تربیت صورت نگرفته است!
اکنـون و بـا توجـه به آنچـه بیان شد، بنا دارم با طرح 
مسئـله ای زمینه سـاز اندیشیـدن و تفکر خوانندگان محترم 
بشـوم. با اهمیتـی که از یک طـرف برای تربیت هنری و 
زیبایی شناختی عنوان شد، به نحوی که اگر نیک اندیشه 
کنیم، تربیت بدون فهم هنری و زیباشناسانه از علم ماده و 
معنـا تربیتـی ناقص و حتـی جسارتاً بی تربیتی است! و از 
جانب دیگـر درهم تنیدگی بسیار جـدی نسل جوان با انواع 
فنـاوری هـا، به شکلـی که نه تنهـا این نسل توان زیستن و 
تصـور دنیـای بـدون فنـاوری برایشـان از محـالات است، 
بلکه اساساً دنیا را از دریچة فناوری فهم و درک می کند 
)هستی شناسی مبتنی بر فناوری(، چگونه می توان از ظرفیت 
فناوری برای بهبود این ساحت مهم تربیتی استفادة بهینه 
کرد و با کمترین آسیب، که متأسفانه گاه در ذات و ماهیت 

فناوری های نوین هم نهفته است، اقدام کرد؟
پاسـخ به ایـن سـؤال مثـل خـود پرسش دشوار است! اما 
اندیشمندان عرصة تعلیم و تربیت چاره ای و گریزی از  دادن 

پاسخ به آن ندارند!
ما به قـدر وسـع و توان و مجـالـی که مجـله در اختیار 
ایـن شمـاره، به مصداقی بسیار  پرونـدة ویـژة  دارد، در 
کوچک از امکان های فناوری های جدید در عرصة تولیدات 
هنری، و محتواهای آموزشی و تربیتی در قالب »گرافیک 
و یادگیری« پرداخته ایم تا گوشه ای از ظرفیت های فناوری 
برای هنرمندانه ارائه کردن برنامه های درسی را شرح داده 

باشیم. امید که مورد استفاده قرار گیرد و مؤثر افتد.



از آن ور!

دکتر محمدرضا  نیلی، دانشیار تكنولوژی آموزشی
آذر خزائی، دانشجوی دكترای تكنولوژی آموزشی

اصـل اول: بـه کارگیـری تکالیـف بـرون کلاسی برای 
تشویق دانش آموزان به تفکر و تأمل و فراخوانی پاسخ 

از آن ها
معلمان با استفاده از الگوی کلاس معکوس باید اطلاعات 
مهمی را که می توانند داربست و تکیه گاهی برای توسعة فهم 
و درک دانش آموزان از محتوای درس و عینیت بخشیدن به 
اطلاعات باشند تعییـن کننـد و قبـل از کلاس، از فناوری 
برای انتقال آن  ها به دانش آموزان استفاده کنند؛ به گونه ای 
که آن ها بتوانند تکالیف درون کلاسی را کامل و در ساخت 
معـانـی کمک کننـد. ایـن انتقـال ممکـن است از طریق 
ابزارهای پیشرفتة تدریس2 )از قبیل ویدئوهای تعاملی با 
نرم افزارهـای همـراه آن(. ابزارهای سطح پایین تدریس3 
)خواندن تمرین(، یا چیـزی بیـن این دو )ویدئوهای آموزشی 

کوتاه معلم محور( رخ بدهد.
اگر معلمـان یا طراحـان آموزشـی صرفاً اطلاعات را از 
طریق ویدئو در خلال تکالیف برون کلاسی توزیع کنند، خطر 
به حاشیه بـردن دانش آمـوزان از اجتمـاع یادگیری را ممکن 
می کنند و این شرایط این پیام را می رساند که ایده ها را تنها 

معلم تولید می  کند.
انتقـال اطلاعـات بـه دانش آمـوزان ممکـن اسـت با 
یادگیرنده محوری مغایـرت داشتـه باشد. انتقال اطلاعات از 
دیدگاه رویکرد طراحی آموزشی یادگیرنده محوری نامطلوب 

است، اگر:
  فرصت هـایی را بـرای معلمـان فراهم نکند تا ایده ها، 

تفسیرها و راهبرد های یادگیرندگان را درک کنند؛
  تنها بر اطلاعات رویه ای4 تمرکز کند.

  درگیری شناختی دانش آموزان را به حداقل برساند.
  این نکته را تقویت کند که تنها یک راه حل وجود دارد.

هنگام طراحی آموزش معکوس یادگیرنده محور، تکالیف 

اصول کلی طراحی آموزش معکوس

اشاره
یکی از رویکردهای به کارگیری فناوری در کلاس، آموزش 
معکـوس اسـت کـه بـا استفـادۀ بهینـه از فناوری، هم زمان 
آموزش را بسـط مـی دهد و دانش آموزان را فعال تر می کند. 
در ایـن شـرایط، معلـم نیـز فـرصت بیشتری دارد تا بر 
مسـائل و مطالـب مهـم درس تمـرکز کنـد و بدیـن ترتیب 
یادگیـری مؤثرتر و عمیق تری را شاهد باشد. برخی دیدگاه ها 
از کلاس های معکوس محیطی را به تصویر می کشند که در 
آن دانش آموزان فیلم سخنرانی را در خانه تماشا می کنند و 
تکالیف کلاسی رایج را در طول کلاس انجام می دهند. این 
دیدگاه از آموزش معکوس، با نسخة اصلی کلاس معکوس 
یادگیرنده محور در تضاد است. اصول کلی۱ طراحی آموزش 
معکـوس که در این مقـاله ارائـه مـی شود، با به کارگیری 
چـارچوب نظـری کلاس معکـوس، توجه را از الگوهای رایج 

تدریس به سمت یادگیرنده محوری تغییر داده است.

كلیدواژه ها: اصول کلی طراحی، آموزش معکوس، یادگیرنده محوری

طراحی آموزشی 
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برون کلاسـی بایـد به عنـوان فعـالیت هـای آغـازگـر عمل 
کننـد تـا دانش آمـوزان را به درک مفهومی محتوای درسی 
مجبور کنند. معلمان مـی توانند این فعالیت های آغازکننده 
را از طـریـق تحـریک5 پاسـخ هـای دانش آمـوزان دنبال 
کنند. این شرایط به معلمان اجازه می دهد مشخص کنند 
دانش آموزان چگونه اطلاعات منتقل شده را تفسیر و از آن 
برای هدایت فعالیت های آموزشی بعدی در داخل کلاس 
استفاده می کنند. اقدامات تحریک کننده مواردی هستند که 
از دانش آموزان می خواهند محتوای درس را »توضیح دهند، 
به اشتراک بگذارند، بحث کنند و نظر خود را تصحیح و 
منعکس کنند.« بسته به رویکرد آموزشی درس، ممکن است 
مربیان بخواهند پاسخ هـای دانش آموزان را به روش هـای 

گوناگونی فراخوانی کنند.

اصـل دوم: بـه کارگیـری تکالیـف درون کلاسـی برای 
ساخت دانش جدید به عنوان بخشی از اجتماع یادگیری

آمـوزش معکـوس یادگیـرنـده محـور، بـرای کمک به 
دانش آمـوزان در ایجـاد درک عمیـق تـر از محتـوا، با انجام 
تکالیف کامل در طول کلاس، از آن ها می خواهد درک خود 
را از محتوای موردنظر به عنوان بخشی از اجتماع یادگیری 
نشان دهند. در واقع، دانش آموزان باید به صورت انفرادی 
یا با کمک دیگران معانی را خلق کنند. در طول آموزش 
معکوس، معلمان باید تکالیف درون  کلاسی را با معناهایی 
طراحـی کننـد کـه قبـلًا در طـول تکالیـف بـرون کلاسـی 
بیـان شـده اند. تکالیـف درون کلاسـی بایـد دانش آموزان 
را به تأمل و انتقاد از استدلال اولیة خود و سایر اعضای 
اجتماع ملزم کنند. تکالیف باید واکنش دانش آموزان را از 
طریق درخواست ساخت معنا از تجربه های قبلی یا ایجاد 
موقعیت در کلاس درس برای ورود به تجربة جدید افزایش 
یادگیری،  اجتماع  اعضای  سایر  با  مباحثه  و  تأمل  دهد. 
دانش آموزان را ملزم می  کند درک خود از محتوا را اصلاح 

و فهم خود را عمیق کنند.
به عنوان نمونه، از اینکه معلمان چگونه ممکن است بین 
تکالیف برون  کلاسی و درون کلاسی ارتباط برقرار کنند، پنج 
فعالیتی که معلمان در زمان اجرای بحث های سازنده در 
کلاس مفید می دانند، بیان می شوند. درحالی که این اصول 
در کلاس های ریاضی شناسایی شده اند، این فعالیت ها در 
تسهیل بحث های کلاسی سازنده در سایر موضوعات نیز 

می تواند به معلمان کمک کند. معلم می تواند:
  اول، قبل از آنکه تکلیف ارائه شود، راهبرد های گوناگون 
و دانش آموزان متفکری را که ممکن است از آن راهبردها 

برای کامل کردن تکلیف استفاده کنند، پیش بینی کند.
   بعد از آغـاز کـار، روی کـار دانش آموزان نظارت  کند تا 
تفکر دانش آموزان را، در حالی که مشغول کارکردن هستند، 

ارزیابی کند.
   در حالی که در حال نظارت است، دانش آموزان را برای 

ارائه و توضیح کار خود برای کلاس انتخاب  کند.
  علاوه بر انتخاب، توالی و ترتیبی را که دانش آموزان باید 

کار خود را ارائه دهند، مشخص کند.
 زمـانـی کـه دانش آمـوزان کلاس در بحث روی کار 
ارائه شـده مشـارکت مـی کنند، بکـوشـد بین تفکر، راهبردها 
و ارائـة دانش آمـوزان، بـااهمیـت محتـوای مهم درسی که 

انگیزه بخش تکالیف بوده است، ارتباط برقرار کند.
چهار فعالیت )نظارت6، انتخاب7، توالی8 و ترتیب( ممکن 
است در موقعیت های رایج برای معلمان دشوار باشند، زیرا 
اجرای آن ها مستلزم آن است که معلمان دقت و سرعت 
فعالیت دانش آمـوزان را ارزیابـی کنـند و به نحـوة پیشرفت 
بحث کلاسی نیم نگاهی داشته باشند. به هر حال، معلمانی 
که آموزش معکـوس را با شـروع یک تکلیف برون کلاسی 
طراحی مـی کنند و از ویدئـو، کتاب یا سایـر منابع محتوایی 
برای تحریک دانش آمـوزان بـه تفـکر استفـاده می کنند، 
می توانند پاسخ های دانش آموزان را جمع آوری کنند، آن ها 
را با دقت مطالعه و نمونه هایی از کار دانش آموزان را قبل از 
شروع کلاس انتخاب و ترتیب دهی کنند. بنابراین، راهبرد 
آموزشی معکوس به معلمان اجازه می دهد این چهار فعالیت 
را انجام دهنـد؛ به گـونـه ای که فشـار روی معلـم هـا برای 
پاسخ دهـی به سـؤالات دانش آمـوزان و راهنمـایی در فهم 

غلط، از مشکل استـدلال یا سردرگمی می کاهد.
طـراحـان ممکـن اسـت زمـانی که اصـل دوم را دنبـال 
مـی کنند، ایـن اصـول یا دیگـر فعـالیت هـای معلمان را در 
ذهن داشته باشند. به هر روشی که آموزش انجام شود، این 
اصل بـر طراحـی زمـان درون کلاسی تمرکز دارد که در آن 
دانش آموزان به عنوان بخشی از اجتماع یادگیری، تجربه ها و 

درک خود از محتوای دوره را انعکاس می دهند.

اصل سوم: برقـراری ارتبـاط بین تکالیف برون کلاسی 
و درون کلاسـی از طـریق به کارگیـری رویکرد آموزشی 

مشابه
رویکرد آموزشی یک درس )از قبیل مباحثه، مسئله محور، 
شبیـه سـازی9( مسیـر یادگیـری دانش آمـوزان را مشخص 
می کند. برای اینکه دانش آموزان آموزشی جامع و منسجم را  
تجربه کنند، تکالیف برون کلاسی و درون کلاسی آموزشی 
باید از رویکردی مشابه پیروی کنند. همان طور که توضیح 
داده شـد، آمـوزش معکـوس از روش هـای متعـددی بـرای 
اهداف متفاوت در طول فعالیت درون کلاسی و برون  کلاسی 
استفاده می کند. به هر حال، تمامی روش هایی که در طول 
چرخة آموزشی استفاده می شوند باید کامل کنندة یکدیگر 
باشند و مجموعة آموزشی جامع و منسجمی را شکل دهند 

از تكالیف درون  كلاسی برای 
ساخت دانش جدید به عنوان 

بخشی از اجتماع یادگیری 
استفاده كنید
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تا هنگامی که دانش آموزان از تجربه هایشان برای انعکاس 
و انتقـال موضوعات فکـری در اجتماع یادگیری استفاده 
مـی کنند، از آن هـا حمـایت کنند. اگر این روش ها در داخل 
یک رویکـرد آموزشـی یکپـارچه از یکدیگـر حمایت نکنند، 
در مشـارکت دانش آمـوزان در فـرایند به اشتراک گـذاری 
معانی محتـوای درس در طـول جلسـات کلاسـی مشکل 

ایجـاد مـی شـود.
مشکلات یادگیری ناشی از ناهماهنگی بین رویکردهای 
آموزشـی داخـل کلاس و خارج از کلاس در موقعیت های 
کلاس معکوس گزارش شده اند. در یک مطالعه، دانش آموزان 
با  هوشمند10طراحی شده  خودآموز  سامانة  از  استفاده  با 
رویکـرد یادگیری در حد تسلط و آموزش مستقیم، تکالیف 
برون کلاسی را کامل کردند. در طول کلاس، دانش آموزان 
تکالیفی را کامل کردند که براساس رویکرد یادگیری مبتنی 
بر مسئـله طـراحـی شـده بود و نیـازمند آن بود که اطلاعات 
را تحلیـل کننـد، تصمیم بگیرند و در برابر دیگران و معلم از 
تصمیم خود دفاع کنند. اگرچه محتوای فعالیت برون کلاسی 
مطابق با محتوای تکالیف درون کلاسی انتخاب شدند، اما 
رویکرد آموزشی برای درون کلاسـی و برون  کلاسی کاملًا 
متفـاوت بـود. دانش آموزانـی که با تکالیـف برون کلاسی 
پرورش یافته بودند، یا آن هـایـی که با تکالیف درون کلاسی 
رشد کرده بودند، فعالیت های مهم درس را به سختی تعیین 
کردند. در این موقعیت ترکیبی، از نظر دانش آموزان، تکالیف 
برون  کلاسی ارزش کمتری داشتند. در واقع، دانش آموزان 
از چگونگی جهت گیری محیط یادگیری معکوس نسبت به 
تکالیفی که از آن ها خواسته شده بود اظهار نارضایتی کردند.

اگر تکالیف برون  کلاسی که طراحان طراحی می کنند، 
با تکالیف درون  کلاسی مطابقت داشته باشند، به گونه ای 
که رویکردهای آموزش  سازگار با یکدیگری داشته باشند، 
دانش آموزان در موقعیت بهتری برای شناخت کامل تر قرار 
خواهند گرفت و در فعالیت هایی درگیر می شوند که برای آن 
تکالیف ضروری هستند. برای مثال، در مطالعة معکوسی که 
پیش تر ذکر شد، اگر تکالیف برون  کلاسی از دانش آموزان 
خواستـه بـود فهـم و درک خـود را از محتوای درس بیان 
کنند )تسلط بر یک مهـارت یا درک یک مفهـوم( و سپس 
بیـان به صـورت مستقیـم در تکالیف درون کلاسـی  آن 
بعدی به کار گرفته می شد، ممکن است دانش آموزان برای 
آن تکالیف برون  کلاسی ارزش بیشتری قائل می شدند و از 
آن ها به عنوان ابزار مباحثة معانی در طول مشارکتشان در 

فعالیت های درون کلاسی استفاده می کردند.

جمع بندی
یکـی از رویکـردهای تلفیـق فنـاوری در کـلاس درس، 
برگزاری کلاس معکـوس است. در حـال حـاضر این روش 

آموزشی در عرصة آموزش ظهور کرده و در حوزة موضوعات 
گوناگون کاربرد دارد. کلاس معکوس به عنوان یک رویکرد 
را  تجربی  یادگیری  که  است  شناخته شده  مؤثر  آموزشی 
تسهیل و از ساخت فعال دانش پشتیبانی می کند. در طراحی 
کلاس معکوس، معلمان باید از فعالیت هایی استفاده کنند 
که دانش آموزان را فعال و در فرایند یادگیری درگیر و به 
تفکر و تأمل در کلاس درس تشویق کنند. همچنین، معلم 
برای کمک به دانش آموزان به منظور ایجاد درک عمیق تر 
از محتوا، با انجام تکالیف کامل در طول کلاس، از آن ها 
می خواهد درک خود از محتوای موردنظر را به عنوان بخشی 
از اجتماع یادگیری نشان دهند. بسته به رویکرد آموزشی 
درس، ممکن است معلمان بخواهند پاسخ های دانش آموزان 
را به روش های متفاوتی فراخوانی کنند. با توجه به اینکه 
از ناهماهنگـی بیـن رویکـردهـای آموزشی درون  کلاسی 
و برون کلاسی در موقعیت های کلاس معکوس مشکلاتی 
وجود دارد، معلمان باید تکالیف درون  کلاسی را با معناهایی 
طراحی کنند که قبلًا در طول تکالیف برون  کلاسی بیان 
شده اند. یعنی باید بین تکالیف درون کلاسی و برون کلاسی 
ارتباط برقرار کنند و از رویکرد آموزشی مشابه استفاده کنند.

پی نوشت ها
1. Universal Principles

2. High-tech tools

3. Low-tech tools

4. Procedural information

5. Eliciting

6. Monitoring

7. Selecting

8. Sequencing

9. Discussion, problem based,simulation

10.Intelligent tutoring system
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از تكالیف برون  كلاسی برای 
تشویق دانش آموزان به تفكر 
و تأمل و فراخوانی پاسخ از 
جانب آن ها استفاده كنید
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نفیسه حیدری نژاد
كارشناس ارشد تكنولوژی آموزشی و معاون اجرایی آموزش وپرورش منطقة فشافویه

معرفی چند ابزار نوین

اشاره
با توجه به گسترش روزافزون یادگیری برخط در محیط های 
آموزشی، توجه به نحوۀ سنجش و ارزشیابی در این محیط 
بسیار اهمیت دارد. یکی از نگرانی های معلمان، نبود بستری 
امـن بـرای جلوگیـری از تقلب یـادگیرنـدگان در این محیط 
است. سنجـش در آمـوزش برخط نیز مانند سایر ارکان 
آموزش دچار تغییر و تحول شده و اجرای صحیح آن نیازمند 
ابـزار و محیـط منـاسب است. امـروزه در دنیا از روش های 
جدیدی برای کاهش احتمال تقلب در آزمون های برخط 
استفاده می شوند. ما در این مقاله تعدادی از این روش هـا 

را معرفی می کنیم.

كلید واژه ها: سنجش یادگیری، تشخیص چهره، آموزش برخط

مقدمه
قـرن حاضـر عصـر اطلاعـات نامیده می شود، به طوری که 
هرروزه فناوری های جدیدی وارد زندگی جوامع می شوند و کلیة 

بخش های زندگی افراد را متحول و دگرگون می کنند. در این 
میان، فناوری های مورداستفاده در آموزش نیز همگام با دیگر 

فناوری های مورداستفادة بشر، دچار دگرگونی و تغییر شده اند.
 با تحول فناوری های مورداستفاده در آموزش، واژه های 
جدیدی چون یادگیری برخط، بازی های آموزشی، موک و 
ال ام اس هم پـا بـه عرصـة آمـوزش نهاده اند. با ظهور این 
محیط هـای جدید، نحـوة آموزش و سنجش نیز در این 
محیط ها تغییر و تحول یافت. روش های جدید آموزش، در 
کنار مزیت های خود، همواره چالش هایی نیز به همراه دارد. 
محققان در رفع این چالش ها می کوشند، زیرا با رفع آن  ها 

می توان روش های جدید آموزش را بهبود بخشید.
 برای مثال، احراز هویت افراد و جلوگیری از تقلب در 
محیط هـای آمـوزش مجـازی بـه یکی از چالش های این 
تبدیل شده است. معلمان همواره نگران هستند  محیط 
که در امتحانات مجازی فرد دیگری به جای دانش آموز 
امتحان دهـد. برخـی از دانش آمـوزان امتحان را با مشورت 
و هم فکری هم پاسخ دهند یا در هنگام امتحان از جزوه 
و کتاب خود برای جواب دادن به سؤالات استفاده کنند. در 
کنار این موارد، بعضی مراکز آموزشـی از سامانة مدیریت 
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یادگیری )ال ام اس( استفاده مـی کننـد و در صورتـی که 
شخصی به جز دانش آموز موردنظر به هویت افراد دسترسی 
پیدا کند، امنیت کل سامانه به خطر می افتد. به همین دلایل 
تأیید هویت افراد در این نوع آموزش ها بسیار حائز اهمیت 

.)Staubitz&eti,2016( است
پیشرفت سامانه های زیست سنجی )بیومتریک( )شناسایی 
افـراد از طـریق اطلاعـات زیستـی )بیولـوژیکـی( مانند 
اثـر انگشت، عنبیـة چشم، احراز هـویت از طـریق چهره 
و تلفیـق آن با رایانه، مدرن تـرین و ایمن تـرین راه حل های 
شنـاسایـی و تـأییـد کاربـر را فراهم کرده اند. در چنـد سـال 
اخیر، سامانه های زیست سنجی با موفقیت در سازمان های 
برای  و...  پلیس  مراکز  بانک ها،  اطلاعاتی،  )سامانه های 
شناسایی و تأیید کاربران به کار گرفته شده اند. در بین انواع 
سامانه های شناسایی زیست سنجی، احراز هویت از طریق 
چهره پرطرفدارترین سامانه است، زیرا تلفن های همراه و 
رایانه های مدرن که جزو جدانشدنی زندگی مردم شده اند، 
دوربین دارند و تشخیص چهره از این طریق به عملکردی 
راحت و در دسترس و با سطح امنیتی بالا تبدیل شده است.

اکنون سامانه های احراز هویت زیستی در آموزش نیز 
جای خود را باز کرده اند و درصدد کاهش احتمال تقلب 
در آزمون های مجازی هستند. ما در این مقاله چند نرم افزار 
و وبگاه جهانی را معرفی می کنیم که با شناسایی و تأیید 
کاربران از راه های گوناگون، برای فراهم کردن بستری امن 

به منظور برگزاری آزمون های مجازی کوشیده اند:
  تست زیستی1: نوعی سامانة زیست سنجی است که 
هویت دانش آموزان را، هم در فرایند ورود به آزمون برخط 
و هم در فاصله های تصادفی در طول آزمون، می سنجد. اگر 
هویت دانش آموزی سه مرتبه تأیید نشود، سامانه یک پیام 
برای معلم می فرستد. از آنجا که این سامانه در تمام طول 
امتحان بر دانش آموزان نظارت مستمر دارد، معلم مطمئن 
می شود دانش آموزی که امتحان را شروع کرده، تا انتها 
همان دانش آموز است. برای استفاده از این روش به دو 
ابزار نیاز داریم: 1( وب بین )وب کم( برای تشخیص چهرة 
کاربر؛ 2( نرم افزار احراز هویت چهره برای شناسایی و تأیید 

.)Kalikova&etl, 2015( کاربر
  سکورکسام ریموت پروکتر2: این سـامـانه دارای 
بـا  انگشـت، صدابَـر و وب بین  اثـر  )اسکنـر(  پویشگـر 
دیـد 360 درجـه و یک مـرورگـر امـن است. این مرورگر 
عملکردهای کلیدی را در طول امتحان مسدود یا محدود 
و  رونویسی  اجـازة  کاربـر  بـه  مثـال  بـرای  مـی کنـد. 
چسباندن )کپی پیست(، دسترسی به پرونده ها )فایل ها( و 
پوشه ها، بازکردن برنامه ها، دسترسی به مرورگرها و غیره را 
نمی دهد. دانشگاه های متعددی برای برگزاری امتحان های 
مجازی خـود از ایـن سـامـانـه استفـاده کـرده اند؛ مانند 

»دانشگاه تـروی« و »دانشـگاه نیـویـورک«. کل هزینة 
اجـارة ایـن سـامـانة زیست سنجـی بـرای هـر دانش آمـوز 
اطلاعـات  کسـب  بـرای  اسـت.  سـال  در  دلار   150
بیشتــر مـی توانیـد بـه ایـن وبگـاه مـراجعـه فـرماییـد: 

 http://www.softwaresecure.com

  

هویت  که  است  پلتفرم  یک  سرویس  این  پروکتورو3: 
دانش آموز را هنگام برگزاری امتحانات برخط تأیید می کند. 
مدرسه یا دانشگاه از قبل یک مجموعه اطلاعات شخصی از 
هـر کاربـر بـه ایـن سـامـانـه ارائه داده  است. هنگام شروع 
امتحان، این سامانه با توجه به همان اطلاعات، سؤالاتی 
از کـاربـر مـی پرسـد. کاربـر در صورتـی می تواند امتحان 
خود را آغاز کند که به این سؤالات پاسخ صحیح دهد. در 
طول امتحان نیز کاربر باید یک وب بین داشته باشد و مدام 
از طریق آن نظارت شود. »دانشگاه ملی آمریکا« در امتحانات 
دانشجویان خود از این سامانه استفاده کرده است. هزینة استفاده 
از این سامانه حدود 75 دلار در سال است. بـرای کسـب 
اطلاعـات بیشتـر می توانید به این وبگاه مراجعه فرمایید:

 https://www.proctoru.com  

  کریتریوم وبسسور4: این وبگاه در مقایسه با سایـر 
برای  را  امکانات  بهتـرین  از  یکـی  دیگـر،  روش هـای 
احراز هویت کاربران در اختیار دارد. این وبگاه به وب بین 

 دانشگاه ها و مدرسه هایی 
كه از بستر یادگیری مجازی 
استفاده می كنند، باید برای 
افزایش امنیت آزمون های 
برخط و جلوگیری از تقلب، 
به استفاده از نرم افزارها و 
وبگاه های احراز هویت چهره 
روی آورند
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و صفحه کلید رایانة دانش آموزان دسترسی دارد. همچنین 
برنامه های رایانة دانش آموزان را در حین برگزاری امتحان 
قفل می کند تا از تقلب آن ها جلوگیری کند. »دانشگاه ایالتی 
پن« از این سامانه در امتحانات دانشجویان خود استفاده کرده 
است. هزینة استفاده از این بستر حدود 50 تا80 دلار است. برای 
کسب اطلاعات بیشتر می توانید به این وبگاه مراجعه کنید: 
 https://www.kryteriononline.com

 

  اسمول5 : این بستر در ابتدا فقط به شرکت هایی خدمات 
ارائه می داد که به سطوح امنیتی بالایی نیاز داشتند )مانند 
شرکت های مالـی(. امـا پس از مـدتی، بـرای جلوگیری از 
تقلب در آزمون های برخط مهم، که تأیید هویت کاربر در آن ها 
کسب  به  که  آزمـون هـایی  مثـال  )بـرای  بود  ضروری 
عنـوان هـای علمـی می  انجامند( نیز خدمات ارائه داد. برای 
کسب اطلاعات بیشتر می توانید به این وبـگاه مراجعه کنید:
http://www.smowl.net 

تمـام دستگاه هـایـی را کـه تـا بـه اینجـا معـرفی کردیم، 
شرکت هـای خصوصـی سـاختـه اند و هرکدام در ازای ارائة 

خدمات، هزینه ای از کاربران می گیرند.
 محققان در حال توسعة نوع دیگری از نرم افزارها هستند 
که بـرای استفـاده نیـازی به پـرداخت هـزینه ندارد. بستر 
»اپن فیس« از این دسـت است و در دنیـا محبوبیت زیـادی 

پیـدا کـرده است. ایـن پـروژة تحقیقاتی متعلق به شـرکت 
گوگـل اسـت و سـازندگان آن کد منبع را در وبگاه خود 
را  آن  بتوانند  تـا همة علاقه مندان  کـرده اند  بارگـذاری 
 Baltru( بارگیـری و به صـورت رایـگان استفـاده کنند
بیشتـر  بـرای کسب اطلاعات   .)&Morency, 2016

مـی توانیـد بـه این وبـگاه مراجعه کنید:
https://cmusatyalab.github.io/openface 

جمع بندی
با ظهـور فنـاوری هـای جـدیـد، بسیاری از شرکت ها از 
سامانه های امنیتی مبتنی بر زیست سنجی استفاده می کنند. 
امید است این فناوری ها به دلیل سهولت استفاده و دقت 
بالا در آموزش نیز گسترش یابند. دانشگاه ها و مدرسه هایی 
که از بستر یادگیری مجازی استفاده می کنند، باید برای 
افزایش امنیت آزمون های برخط و جلوگیری از تقلب، به 
استفاده از نرم افزارها و وبگاه های احراز هویت چهره روی 
آورند. با توجه به نبود وجود چنین بسترهایی در ایران و نیاز 
مبرم به تأیید هویت افراد و افزایش امنیت در آزمون های 
برخط مـانند »آزمـون هـای دانشگاهـی، آزمون هـای ضمن 
خدمت معلمـان و آزمـون هـای انتصاب مدیران« امید است 
به زودی در ایـران نیـز از چنیـن بستـرهـایی برای برگزاری 

آزمون ها استفاده شود.
البته باید به طرق صحیح مراقب افشا و درز اطلاعات 
دوش  بر  مسئولیتی  مهم  این  که  بود  کاربران  شخصی 

متخصصان این حوزه می باشد.

پی نوشت ها
1. Biotest

2. Securexam Remote Proctor

3. ProctorU

4. Kryterium Webassessor

5. smowl
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پیشرفت سامانه های 
زیست سنجی )بیومتریک( 

)شناسایی افراد از طریق 
اطلاعات زیستی )بیولوژیكی( 

مانند اثر انگشت، عنبیة 
چشم، احراز هویت از طریق 

چهره و تلفیق آن با رایانه، 
مدرن ترین و ایمن ترین 

راه حل های شناسایی و تأیید 
كاربر را فراهم كرده اند



محسن رزاقی
بازی پژوه، معلم سواد رسانه ای و مطالعات اجتماعی

بازی های رایانه ای برای رسیدن به 
متاورس چه مسیری را طی کردند؟

شاید رونمایی مارک زاکربرگ از متاورس و بعد هم تغییر 
نام شرکت او از فیس بوک به متا، برای خیلی از مردم جهان 
شوکه کننده بود. شاید تکه فیلمی تبلیغاتی که در رونمایی 
از متاورس پخش شد، برای خیلی از مخاطبان آن خبر، 
شبیه فیلم های علمی تخیلی بود و تا آن موقع برایشان نظیر 
نداشت، اما برای بازیکنان بازی های رایانه ای تجربه ای تا 
حدودی تکراری بود. آن ها پیش تر در چنین فضایی زیست 
کرده بودند! آن ها در فضای بازی ها رفاقت کرده اند، درآمد 
کسب کرده و پول هایشان را خرج کرده اند. آن ها در فضای 
بازی ها همکاری ، رقابت و دشمنی کرده اند و تجربه های 
بسیار دیگری داشته اند. به همین خاطر، رونمایی از متاورس، 
آن هم با یک تکه فیلم تبلیغاتی، برای بازیکنان بازی های 
رایانه ای در بهترین حالت صرفاً یک به روزرسانی قابل توجه 

از همان بازی هایی بود که قبلًا انجام می دادند.
می توانند  کاربران  آن  در  که  است  فضایی  متاورس1 

به واسطة چهرک )آواتاری(2 که بدل از هویت آن هاست یا 
حداقل چیزی که دوست دارند باشند، کنار هم قرار بگیرند، 
با هم تعامل کنند و سرگرم باشند. این شرایط برای بازیکنان 
بازی های رایانه ای بسیار شبیه یک بازی است و البته تا 

حدودی درست است.
بازی های رایانه ای در طول عمرِ در حدود 150 سالة خود، 
در ساختن جهان هایی که انسان ها را در خود غوطه ور کند، 
مهارت پیدا کرده اند. اکنون بازی های رایانه ای جهان های 
عمیق و پرجزئیاتی هستند که قابلیت دارند بازیکنان را به 
خود معتاد کنند، تا این حد که در کشورهایی مثل کرة 
جنوبی یا ایالات متحده، کمپ های ترک اعتیاد به بازی های 

رایانه ای وجود دارند.
پس اگر بازی های رایانه ای و به طور مشخص مهارت 
و زیرساختی که در این 150 سال ایجاد شده است، یکی 
از ابعـاد متـاورس هستند، بایـد بدانیـم در این صنعت چه 
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عناصری وجود دارند که می توانند مقدمه و زمینه ساز تحقق 
متاورس باشند. برای شناخت این عناصر، بهترین راه این 
است که برگردیم و از ابتدای حضور این صنعت، به تغییراتی 
که داشته اند نگاه و جهت های رشد را بررسی کنیم تا بتوانیم 

محل های حیاتی شکل گیری متاورس را بشناسیم.
آنچـه در ادامـه مـی خوانید، تلاشـی است برای شناسایی 
و احصـای جهت هـای رشـد صنعت بازی های رایانه ای که 
زمینه سـاز ظهور متاورس می شوند. در این مسیر، توجه و 
تمـرکـز مـا به دسته )کنسول( های بازی معطوف خواهد 
بـود، چـرا کـه دستگاه هـای مشخص و ثابتی هستند که 
ویژگی هایشان قابلیت مقایسه و بررسی دارد. در عین حال، 
سازندگان این دستـگاه هـا همـواره در تلاش بـوده اند در 
لبـة فناوری حرکت کنند تا علاوه بر پایایی شان در بازار، 

بتوانند نسبت به رقبایشان فروش بیشتری داشته باشند.

مراحل رشد صنعت بازی های رایانه ای
 1. افزایش تعداد ورودی

شایـد جهـان بـازی هـا چنـان گسترده شده باشد که اکثر 
توجه ها به سمت آن  روانه شود و کمتر کسی به دسته ای که 
در دست می گیرد توجه کند، اما یکی از مهم ترین تغییراتی که 
امکان گسترش جهان بازی های رایانه ای را فراهم کرده است، 
این است که بازیکنان مـی توانند در جهان بازی ها کنترل 

دقیق تر و جزئی تری روی چهرک )آواتار( خود داشته باشند.
اولیـن دستـه های خانگـی، صرفاً از دو پیچ رادیویی برای 
انجام بازی استفاده مـی کـردند. اولین دسته ای که در ایران 
رواج پیدا کرد و ایرانی ها با آن خاطره دارند، آتاری 2600 
بود که دستة آن صرفاً یک دکمه و یک اهرمک3 برای 
حرکت داشت. در حالـی کـه دسته های بازی کنونی، بدون 
احتساب حالت حرکت، نگهداشتن یک دکمه یا ترکیب چند 

دکمه با هم، 18 امکان ورودی دارند.

  2. بهبود نحوة پردازش
اولیـن دستـه  هـا و دستـگاه هـای بـازی که منتشر شدند، 
صفحه های سیاه و سفیدی را نشان می دادند و صرفاً از 

خط و نقطه هایی بدون رنگ  تشکیل شده بودند که صدا 
هم نداشتند. به مرور، به واسطة قدرتمند شدن پردازنده های 
گوناگون، به این جهـان، صدا، طیف هـای رنگ و سپس 
بعد اضافه شدند. اولین دسته ای که توانست تا بازی های 
سه بعدی را روی خود اجرا کند، دستة پلی استیشن 1 است 
که در سال 1994 منتشر شد و از پردازنده های 64 بیتی 
استفاده می کرد. این دستگاه از نظر تاریخ دسته  های بازی، 
پنجمین نسل از این دستگاه هاست. همچنین، اولین دستة 
بازی که از رانه )درایو( نوری به جای کارتریج استفاده کرد، 
همین دستگاه بود که توانست به رکوردهایی در فروش هم 

دست پیدا کند.
روند بهبود پردازش های داده ها یا تصویرها به امروز رسید 
که دیگر در دستگاه های بازی از پردازنده های چند بیتی 
استفاده نمی شود، بلکه این دسته  ها قطعه هایی مانند یک 

رایانة شخصی دارند.
به واسطة این پیشرفت در فناوری اجرای بازی، بازی های 
رایانه ای به خلق جهان هایی با کیفیت و پر جزئیات موفق 
شدند که بازیکنان را بسیار بیشتر از قبل در جهان خود 

غرق می کنند.

 3. اتصال به اینترنت
»سگا« اولین دستة بازی برخط را در سال 1998 با نام 
»دریم کست4« منتشر کرد. دریم کست یک مودم داخلی 
برای اتصال به اینترنت و بازی کردن به صورت برخط داشت. 
بسیاری از کارشناسان این دسته را به لحاظ فنی جلوتر از 
زمان خودش معرفی کرده اند. پیش از آن، دستگاه های بازی 
چنین امکانی نداشتند و معدود بازی های برخط موجود در 
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بازار، صرفاً با رایانه های شخصی قابل انجام بودند.
اینکه یک دستة بازی بتواند بازیکنان را برای انجام بازی 
به هم متصل کند، سرآغاز مسیر انقلابی در صنعت بازی های 
رایانه ای شد و بعدها پلی استیشن5، ایکس باکس6 و نینتندو7 
بازی های  فعال در عرصة  به عنوان مهم ترین شرکت های 
رایانه ای توانستند به خوبی از آن استفاده کنند و علاوه بر توسعة 

برنامة خود، جهان بازی های رایانه ای را نیز دگرگون کنند.

 4. گسترده شدن جهان های بازی ها
گام های مهم قبلی از قبیل افزایش توان اجرای بازی ها 
و پردازش آن ها و اتصال بازیکنان به یکدیگر نتیجة مهمی 
در پـی داشت. حالا بازی سازان این امکان را داشتنـد 
که جهـان هـای بـازی هـا را گستـرده کنند و سبک هایی 
مثل سندباکس8 یا نقش آفرینی، که قبلًا محدودتر بودند، 
به سمت بلوغ حرکت کنند. همچنین، سبک های جدید 
مثل اکشن ادونچر9 ایجاد شـوند. بـرای مثـال در سـال 
2004 شرکت بیلیزارد10 »دنیای وارکرافت«11 را منتشـر 
کـرد که سـرآغاز نسـل جـدیـدی از بازی های رایانه ای 
بود. بیلیزارد موفق شده بود یک جهـان کامـل را خلـق 
کنـد که کاربران آن، در این جهان کنار هم بازی و فعالیت 
می کنند. در سال 2013 با عرضة بازی »جی تی ای وی« 
بازی های  صنعت  در  انقلابی  گام  یک   )GTA V(
رایانه ای برداشت و موفق شد عنوانی ارائه کند که علاوه بر 
اینکه تغییراتی در ادبیات بازی مانند گونه )ژانر( ایجاد کرد، 
بعد از گذشت نزدیک به 10 سال از انتشارش، همچنان 

جزو 10 بازی پرفروش باشد.

 5. سفارشی سازی
با برخط شدن بازی های رایانه ای و در ارتباط قرارگرفتن 
بازیکنان با هم، موضوع مهمی به نام هویت پیش می آید. 
حال این موضوع که هرکدام از بازیکنان چطور شناخته 
بازیکنان چطور آن ها را تشخیص دهند،  شوند و سایر 
عنصری حیاتی به نظر می رسد. به همین خاطر، قابلیتی 
به جهان بازی های رایانه ای اضافه شد تا علاوه بر اینکه 
موضوع هویت را پاسخ دهد، جهان بازی را سرگرم کننده تر 

هم بکند.
امروزه قابلیت سفارشی سازی بسیار جزئی و پرقدرت 
است و از انتخاب نوع حلقة )رینگ( اتومبیل، رنگ یا 
با  می توانند  بازیکنان  اکنون  است.  رفته  فراتر  لباس 
جزئیات، چهره و بدن خود را بسازند و تنوع بی حدوحصری 
از پوشش ها را انتخـاب کننـد. آن هـا حتـی می توانند 
سیالیت جنسی داشته باشند و حتی از این منظر دستان 
بازی دارند. برای نمونه، در بازی »سیمز124«، بازیکن 
اینکه می تواند ظاهر و پوشش شخصیت را  بر  علاوه 
انتخاب کند، می تواند خلق وخو و استعدادهای او را نیز 
تعیین کند. یا حتی برای اینکه کاملًا شبیه خود باشد، 
می تواند یک پرسش نامة روان شناسانه را پر کند تا بازی 
بر آن اساس شخصیتی )کاراکتری( بسازد و پیشنهاد کند.

بازیکن  به  سفارشی سازی،  در  جزئیات  از  این حجم 
قابلیت مـی دهـد کـه خـود را به صـورت بیرونـی و عینـی 
قابلیتی،  ببینـد و در مورد خودش قضاوت کند. چنین 
به هویت  بیشتر  افراد  نوجوانی که  بازة  در  به خصوص 
خود توجه می کنند، اهمیـت دوچنـدانـی پیـدا مـی کند و 

پیامدهای اجتماعی و فرهنگی مفصلی دارد.

 6. ایجاد
حال که بازیکنان می توانند خودشان و ابزاری را که 
با آن ها کار می کنند مطابق سلیقة خودشان تغییر دهند، 
ایجاد  هم  را  خودشان  جهان  بتوانند  اگر  می شود  چه 
کنند؟ ویژگی بعدی جهـان بازی هـای رایانـه ای گام 
گسترده ای  بازی های  در  است.  بوده  مؤثری  بسیـار 
بازی های  بازیکنان موفق شدند  مثل »ماینکرافت13«، 
دیگری مثل »سونیک« را بازآفرینی کننـد. آن هـا مـوفق 
شـدند نسخه هایی از مکان های دیدنی جهان یا حتی 
بعضی شهرها را بازسازی کنند. در بازی هایی مـاننـد 
بازیکنان  رک روم16«  یا  روبـلاکـس15  »فـورتنایت14، 
می کنند.  کامل  را  بازی  خود  حتی  یا  بازی  زمین های 
را  بازیکن  تجربة  بازی ساز  این  از  پیش  اگر  عمل  در 
می ساخت، اکنون بازی سازی زیرساختی فراهم می کند 
تا بازیکن و دوستانش خود تجربة خود را بسازد و آن را 

تجربه کند!
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 7. معامله
حالا  باشد.  پیش بینی  قابل  حدودی  تا  شاید  بعدی  گام 
که بازیکنان روی یک بستر با هم در ارتباط هستند، موارد و 
جهان هایی را خلق می کنند که می توانند به هم نمایش دهند و 
هنر خود را به بقیة کاربران ثابت کنند؛ چه می شود اگر یکی دیگر 

از کاربـران بخواهد صاحب آن هنر یا مورد )آیتم( خاص شود؟
امروزه بستر های بازی های رایانه ای این امکان را فراهم 
می کنند که بازیکنان، آیتم هایی را که به دست آورده یا خلق 
کرده اند، به دیگر بازیکنان بفروشند. به این ترتیب، بازیکنان 
به طورمستقیم از طریق بازی کردن یا انجام فعالیت هایی در 

جهان بازی، کسب درآمد دارند.
 

 8. بازی های بلاکچینی
همان طور که گفته شد، معامله و کسب درآمد از بازی ها 
قبلًا وجود داشت، اما درآمد بازیکنان در محدودة آن بستر 
باقی می ماند و بازیکنان نمی توانستند درآمد خود را از آن 

خارج کنند و صرفاً باید در همان بستر مصرف می کردند.
این  بازی ها  بلاکچین17،  فناوری  گسترش  و  ظهور  با 
امکان را فراهم کردند که بازیکنان منابع ارزشمند خود را 
در قالب شناسه  )توکن( ها، به رمزارزهای رقمی )دیجیتال( 
تبدیـل کننـد و سپس از طریق صرافی ها آن ها را به پول 
واقعـی تبدیـل کننـد. حالا دیگر بازیکنان می توانند تصمیم 
بگیـرند که پـول خـود را در شبـکه نگه دارنـد یا آن را برای 

مقاصـد دیگـری از شبکه خارج کنند.
ایجاد این قابلیت باعث پیدایش طیفی از بازیکنان شده است 
که پیش تر وجود نداشته اند. آن ها به قصد کسب درآمد و کار 
وارد فضای بازی شده اند و نه به قصد سرگرمی. به همین خاطر، 
انگیزة آن ها از انتخاب بازی، نه کیفیت و سرگرم کنندگی آن، 

بلکه میزان سرمایه گذاری و سوددهی بازی است.

 9. تغییر روحیة بازیکنان
شاید در نگاه اول این بند با سایر بندها تفاوت داشته باشد. 
بندهای قبلی بیشتر روی ویژگی های خود بازی ها متمرکز 
بودنـد، ولـی این بنـد به کاربـران مـی پردازد. البته این نکتة 
قابـل تأمـل وجود دارد که بازیکنان بازی های رایانه ای با 
چـم وخـم ایـن فضـا آشناترند و احتمالًا اولین موجی که 
به صورت جدی با این فضا روبه رو شوند آن هایند. اما این بند 

به این موضوع نمی پردازد.
با  چه می شود اگر یک بازی  رایانه ای یا فراجهان که 
صرف هزینه و وقت زیاد ساخته شده است، مورد اقبال 
بازیکنـان قـرار نگیـرد؟ طبیعـی است که شکست می خورد. 
بـرای جلوگیـری از ایـن شکست چه کار باید کرد؟ این بند 
در واقـع به این سـؤال پاسـخ مـی دهد. در طـول 150 سال 

بازی سازی، بازی سازان و دانشگاه وقت داشتند تا مخاطبان 
این صنعت را به خوبی بشناسند و ابزارهای رصد و شناسایی 
آن ها را ایجاد کنند. برای نمونه، مدل بارتل امروزه ابزار 
خوبی برای طراحی چالش به نحوی است که طیف های 

بیشتری از بازیکنان را درگیر کند.
بازی سازان، کفایت و جذابیت جهانی را که ساخته اند، به 
روش های گونـاگون مـانند نظارت )مانیتورینگ(، مصاحبه، 
پـرکردن پـرسش نامه یا رویـداد حضوری یا آزمودن بازی ها 
می سنجنـد و تـلاش مـی کنند قبـل از انتشار نهایی، از 
قدرتمندی این جهان برای جذب بازیکنان مطمئن شوند 
یا حداقل مطمئن شوند هسته و زیربنای محکمی دارند تا 
بعداًً بتوانند به واسطة به روزرسانی ها، مشکلات آن را برطرف 
کننـد. رسیـدن به این مهـارت و تنظیم، عنصر بسیار مهمی 

است که در بقای شرکت سازنده بسیار حیاتی است.
شناخت ریشه های شکل گیری هر پدیده قدرت پیش بینی 
مسیـر رشـد و تحـول آن را به مـا مـی دهد. به نظر می رسد 
متاورس جایی در مسیر تکوین بازی های رایانه ای و محل 
تقاطع با چند فناوری دیگر است. به همین خاطر، ضروری 
است اجـزای اثـرگذار بازی هـای رایانـه ای روی متـاورس 
را بشنـاسیـم و سپـس در مـورد مـواجهة تربیتی با آن ها 

برنامه ریزی کنیم.

پی نوشت ها
1. Metaverse

2.  Avatar

3.  Joystick

4.  Dream cast

5.  Play station

6.  Xbox

7.  Nintendo

8.  Sandbox

9.  Action-adventure game:

10.  Blizzard Entertainment

11.  World of Warcraft

12.  The Sims 4

13.  Minecraft

14.  Fortnite

15.  Roblox

16.  Rec Room 
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مهدی کماسی
دانشجوی دكترای تكنولوژی آموزشی

خودت برنامه نویسی کن
SoloLearn آموزش نرم افزار

اشاره
برای آموزش کدنویسی در تلفن همراه برنامه های بسیاری وجود دارند که یکی از آن ها سولولرن۱ است که زبان های گوناگون 
را در محیط اجتماعی آموزش می دهد و از جامعة کاربری گسترده ای برخوردار است. برنامة سولولرن توانسته است با بیش از 
۵۲۰ هزار رأی، امتیاز بسیار مناسبی از جانب کاربران کسب کند و میلیون ها بارگیری داشته باشد. در نتیجه، کاربران بسیاری 
از آن استفاده می کنند. فهرست درس های ارائه شده در برنامة سولولرن بسیار گسترده است و همین موضوع یکی از نقاط قوت 
اصلی آن محسوب می شود. زبان های بسیاری در میان سرفصل ها دیده می شوند که از میان آن ها می توان به پایتون، اچ تی ام ال۲، 

جاوا، سی  پلاس پلاس3، جاوا اسکریپت و پی اچ پی۴ اشاره کرد.

کلیدواژه ها: برنامه نویسی، سولولرن، آموزش، یادگیری ۱۴
۰۱
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ویژگی های اصلی نرم افزار سولولرن
é داشتن نیم رخ کاربری

é درس های متنوع و نمودار پیشرفت
é انجمن

é امکان رقابت با کاربران
é کدهای به اشتراک گذاشته شده

é امکان پرسش و پاسخ

نرم افزار سولولرن یک نیم رخ )پروفایل( کاربری بسیار 
زیبا دارد که هر یادگیرنده می تواند در آن دنبال کنندگان 
یا دنبال شوندگان خود را مشاهده کند. همچنین میزان 
پیشرفت و پایبندی خود به هدف گذاری تعیین شده را 
ببینیـد، مـدارک و افتـخارات )مـدال ها( دریافت شده در 
نرم افزار را ببیند. نرم افزار سولولرن این امکان را می دهد که 
یادگیرندگان کدها و برنامه های نوشته شده را ببینند و حتی 

کدهای نوشته شدة خود را با دیگران به اشتراک بگذارند.

پس از نصب برنامه باید حساب کاربری ساخت. برای 
ایجاد حساب جدید، واردکردن رایانامه )ایمیل( به تنهایی 
کافـی است. درعین حال، از طریق حسـاب کاربـری گوگل 
هم امکان ورود بـه این نرم افزار فراهم است. پس از ایجاد 
درس های  مجموعة  از  درس هایی  باید  کاربری،  حساب 
دارید،  را  آن ها  آموزش  قصد  که  را  سولولرن  در  موجود 

انتخاب کنید.

سپس اولین درس آموزشی برای یادگیرنده نمایش داده 
می شود. نکته اینکه به اتمام رساندن درس توسط یادگیرنده 
اجباری نیست و او می تواند با انصراف از آموزش به صفحة 
اصلی نرم افزار سولولرن برگردد. در هر تمرین تعدادی مثال 
و نمونه، همراه با توضیحات، برای یادگیرنده نمایش داده 
می شود و سپس سؤالاتی از همان موارد پرسیده می شود. 
افراد می توانند بدون نیاز به نصب برنامه های جانبی، کدها 
را درون محیط نرم افزار اجرا کنند. برای انجام چنین کاری، 
تنها کافی است در صفحة نوشتن رمز، کلید RUN در گوشة 
پایینی سمت راست زده شود. پس از فشردن کلید، خروجی 
قابل مشاهده  پایینی صفحة  نمایش  بخش  در  )کد(  رمز 
خواهد بود. نویسه  )کاراکتر(های موردنیاز برای کدنویسی در 
نوار ابزار انتهایی در دسترس قرار گرفته اند تا حروف نگاری 

دستورات برای یادگیرندگان آسان تر باشد.

é نکته: واحد »بیتز«5 به عنوان ارز درون برنامه ای کاربرد 
دارد و به صورت پیش فرض 50 واحد از آن به هریادگیرنده 
اختصاص می یابد. چنانچه هر کاربر پاسخ سؤالی را نداند، 
می تواند با پرداخت پنج واحد، جواب آن را مشاهده کند. 
همچنین، با خرج کردن تنها دو واحد قادر خواهد بود به 
راهنما و اشاره برای نزدیک شدن به پاسخ دسترسی داشته 
باشد. البته بیشتر سؤالات موجود در برنامه بسیار ساده و 
ابتدایـی به نظر می رسنـد و خواندن توضیحات قبلی برای 
کاربری  فروش حساب های  است.  کافی  آن ها  به  پاسخ 
اصلی  محل  به عنوان  )پریمیوم(  امکانات  همة  دارای 
درآمـد سـازنده تعـریف شده است که در آن امکاناتی مثل 
تمرین های واقعی و پیشرفتة کدنویسی، محتوای اختصاصی 

و هدف گذاری با جزئیات بیشتر ارائه می شوند. 
به یقیـن در مسیـر دورة آموزشـی خـود سؤالاتـی خواهید 
داشت. در قسمت Discuss می توان سؤالات را مطرح 
کـرد یـا به کاربـران در رسیـدن به پاسخ سؤالاتشان کمک 
کرد. هر فعالیتی در سولولرن امتیازی دارد که به صـورت 
بیت6  به یادگیرندگان تعلق می گیرد. در مسیر آموزشی، اگر 
جواب تمرینی را نمی دانستید، می توانید با خرج کردن بیت 

۱۴۰پاسخ تمرین ها را ببینید.
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سولولرن یک برنامة 
هوشمند برای یادگیری 

ساده و رایگان كدنویسی و 
مخصوص اندروید است



بخش Learn تب اصلی برنامه محسوب می شود که در 
آن مسیر یادگیری کاربر قابل مشاهده است. افراد می توانند 
سرفصل های گذشته یا آینده را در این قسمت مشاهده 
کنند. با گذراندن هر درس، مقداری XP به کاربر تعلق 
می گیرد که برای رده بندی آن ها در تابلوی امتیازات کاربرد 
دارد. رقابتی کردن فرایند یادگیری فن رایجی است که در 
بسیاری از برنامه ریزی های مشابه کاربرد دارد و در افزایش 

انگیزة فراگیرندگان تأثیر بسزایی دارد.
بخش Discuss به منظور ثبت پرسش هاست و کاربران 
می توانند به آن پرسش ها پاسخ دهند. چنین روشی سرعت 
یادگیری و فرستادن پاسخ به مشکلات یادگیرندگان را به 
یادگیرندگان قادر  طرز چشمگیری بهبود بخشیده است. 
خواهند بود در بخش  Code رمز های خود را به اشتراک  
بگذارند. گشت وگذار میان موارد به اشتراک گذاشته شده و 
خواندن آن ها می تواند روش مناسبی برای یادگیری نکات 

جدید باشد.
ارائه محتوای  برای   Community نهایت بخش  در 
اضافی طراحی شده است. آموزش ساخت برنامه های خاص 
و پرکاربرد مانند احراز هویت و کارت اعتباری از جمله 
مواردی هستند که در این بخش یافت می شوند. چالش هایی 
نیز برای روحیه بخشیدن به کاربران و مفرح کردن فرایند 

یادگیری در قسمت مذکور قرار گرفته اند. 
هـر یادگیـرنده می تواند در بخش رخ نما )پروفایل( مواردی 
مانند رشته هـای در حـال یادگیـری، موفقیت هـایی که در 
طی آموزش به دست آورده است و برنامة هفتگی شرکت در 

آموزش را ملاحظه و بررسی کند.

سولولرن نسخة وب نیز دارد. 
 sololearn از طریق وبگاه
می توان به یادگیری زبان های 
برنامه نویسی اقدام كرد

جمع بندی
مجموعة عظیم آموزش های موجود در این نرم افزار کمک 
می کند کدنویسی را از سطح مبتدی تا حرفه ای فرا بگیرید 
یا توانایی های خود را در زمینه های گوناگون تقویت کنید. بر 
خلاف بسیاری از برنامه های مشابه که تنها از تعداد خاصی 
زبان برنامه نویسی پشتیبانی می کنند، این برنامه از 11 زبان 
حمایت می کند و درس ها را به صورت مستمر به روز می  کند. 
هزاران مبحث در مورد برنامه نویسی در دل این برنامه موجود 
است که امکان استفاده از آن ها به صورت رایگان مهیاست. 
علاوه بر این، اگر مطمئن هستید دانش و توانایی های شما 
می تواند به دیگر کاربران کمک کند، آموزش های اختصاصی 
خود را ایجاد کنید و در محیطی تعاملی آن ها را با دیگر 
رمزهای  بگذارید.  اشتراک  به  آموزش ها  دنبال کنندگان 
مدنظرتان را در محیط سادة اندروید بنویسید و آن ها را تنها 
با یک اشاره اجرا کنید تا از صحیح بودنشان مطمئن شوید. 
در پایان نیز باید عنوان کنیم، تمامی آموزش ها متناسب با 
سطح توانایی و خواسته هایتان به نمایش درمی آید که در 

دیگر نرم افزارهای مشابه دیده نمی شود.

پی نوشت ها
1. SoloLearn

2. HTML

3. C++

4. PHP

5. bits

6. bit
Sololearn فیلم آموزش ۱۴
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یادگیری متكی بر فعالیت های كلامی و منطقی نیم كرة چپ 
مغز الگویی غالب در مدرسه ها بوده است. اما همة افراد 
از تمام توانمندی های ذهنی خود بهره نمی گیرند و برخی نیز با اتكا 
بر نیم كرة راست مغز خود و با ادراكات فضایی تصویری غیركلامی 
مـی آمـوزند. به همیـن دلیـل، كاربـرد مواد آموزشی تصویری می تواند 
موقعیت هـای آموزشـی و یادگیـری را با سبک هـای شناختی یادگیری 

منطبق تر كند.
 با ایـن توضیـح، در ایـن پرونـده به اهمیـت استفاده از گرافیک در 
یادگیری، مشخصه های گرافیک و انواع گرافیک پرداخته شده است. 
همچنین، به صورت خلاصه معرفی داده نگاشتی )اینفوگرافیک( و انواع 
آن و گرافیـک متحـرک )موشـن گرافیک( و روش های ساخت آن با 
استفـاده از برنامه هـای كاربردی تلفن همراه آورده شده است. در پایان 
نیز مصاحبه ای با یكی از استادان هنر دانشگاه فرهنگیان انجام شده 

است كه مطالعة آن خالی از لطف نیست. 

اره
شم

ین 
ن ا

کارا
هم

گرافیک و یادگیـری

کلمات کافی نیستند         18
داده نگاشت         21
گرافیک همراه       24
ارزش های آموزشی گرافیک      26
ظاهر فریبندۀ تصویرهای پویا       28
گرافیک، بهترین شتاب دهندۀ یادگیری     31

سمیه مهتدی )دبیر پرونده(
 دکترای تکنولوژی آموزشی

نسرین انصاری
دکترای تکنولوژی آموزشی

صادق حامدی نسب
دکترای برنامه ریزی درسی

لیلا صمدی
کارشناس ارشد مدیریت آموزشی

زهرا زارعی
کارشناس ارشد فلسفة تعلیم وتربیت
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صادق حامدی نسب 
دكترای برنامه ریزی درسی، دانشگاه بیرجند

اهمیت استفاده از گرافیک در یادگیری

هـر چیـزی که مـی خوانیم، مجمـوعه ای است از نشانه های 
گرافیکی و دیداری. هیچ متن و بافت مادی در اطراف ما وجود 
ندارد که گرافیک نداشته باشد. ما گرافیک را در همة متون و 
بافت های مادی به کار برده ایم؛ هرچند این کاربرد ناآگاهانه 
بوده است. کاربرد آثار گرافیکی در طـراحـی مواد آموزشی، 
نه تنهـا از تأثیـرات مثبت آن نمی کاهد، بلکه در بسیاری موارد 
می تواند از یادگیری بکاهد. از این رو، هر طراح آموزشی، قبل 
از آغاز طراحی، به آشنایی با ماهیت و تأثیرات عناصر دیداری 
بر یادگیری نیاز دارد )داوری اردکانی و فارسی، 1392: 69-97(.
ریبر)1990( در کتاب خود پیشنهادهـایـی بـرای کاربـرد 
گرافیک ایستـا و پویـا در طراحی آموزشی ارائه می دهد. وی 
نخست با کاربرد یک نظام مقوله بندی ساده که انواع آثار 
دیداری مورداستفاده در آموزش را توصیف می کند، گرافیک 
به کاررفتـه در مـواد آمـوزشـی را به سـه مقولة عمدة بازنما1، 
قیاسـی2 و قـراردادی3 تقسیم می کند. وی بیان می دارد، »این 
مقولات به طور عمده چگونگی انتقال اطلاعات و معنا به وسیلة 
گرافیک را توضیح می دهند، اما به طور مستقیم دربارة چگونگی 

امکان کاربرد آن ها در آموزش چیزی نمی گویند.«
ریبر )1990( سپس پنج کاربرد آموزشی را بر پایة دو کارکرد 
عمدة گرافیک در آموزش تعریف می کند و بیان می دارد: این 
پنج کارکرد نتیجة مستقیم مباحث بروندادهای یادگیری و 
رویدادهای آموزشی هستند. وی کارکرد عمدة گرافیک در 
آموزش را کارکردهای حسـی و شناختـی عنـوان مـی کند و 
اظهار می دارد، این دو کارکرد به طراحی و ارزشیابی گرافیک 
آموزشی کمک می کنند. او کاربردهای آموزشی کارکرد حسی 
گرافیک را آراستن و انگیزش می داند و کاربردهای شناختی 
آن را جلب توجه، نمایش و کاربرد در تمرین. سپس با توجه 
به کاربردهای یادشده، ویژگی های انواع گرافیک آموزشی و 
ریزجهان ها4، به چگونگی کاربرد گرافیک در آموزش رایانه ای 

می پردازد.
کلارک و لاینز )2011( عنوان می کنند، ارزش یادگیری هر 

عنصر دیداری به سه عامل تأثیرگذار بر یکدیگر بستگی دارد: 
ویژگی های عنصر دیداری؛ محتوا و هدف درس؛ خصوصیات 
یادگیرندگان. سپس به تفصیل هر یک از این عوامل را بررسی 
می کنند. در ارتباط با عامل نخست، سه چشم انداز متفاوت 
آثار دیداری را این گونه برمی شمارند: ویژگی های ظاهری، که 
بر شکل ظاهری و چگونگی خلق آثار دیداری تمرکز دارد؛ 
نقش های ارتباطی، که بر چگونگی انتقال اطلاعات تمرکز 
دارند و نقش های روان شناختی، که بر چگونگی آسان سازی 
فرایندهای یادگیری انسان تمرکز دارند. نقش های ارتباطی 
آثار گرافیک از دیدگاه کلارک و لاینز عبارت اند از: آراینده5، 
بازنما، یادآور6، سازمان دهنده7، رابطه نما8، روندنما9و تفسیرگر10. 
آثار گرافیکی در نقش آراینده، در محیط هـای بدون محرک 
محیطـی، بر غنـای محیط یادگیـری مـی افزاینـد و در نقش 
بازنمایی، محرک های محیطی را برجسته می کنند. همچنین، 
را  قبلی فرد  یادگیری های  این محرک ها،  یادآور،  در نقش 
یادآوری می کنند. علاوه بر این ها، نقش های سازمان دهنده، 
رابطه نما، روندنما و تفسیرگر که روابط درون محتوا را تصویر 
مـی کننـد، بـه ترتیـب برطبقه بندی محرک هـای محیطی، 
مرتبط بودن، فرایندی بودن و معناداربودن این محرک ها تأکید 
دارند. کلارک و لاینز این چهار نقش مذکور را از زیرمقولات 
آثار دیداری می دانند که به ویژه برای ایجاد سطوح ژرف تر 

دریافت سودمندند.
اهمیـت گرافیـک در دنیـای همیـشه در حال تغییر حیاتی 
اسـت. یادگیرنـدگان پیام هـا را از طـریق مجـراهای حسـی 
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پنج گانة بینایی، شنوایـی، لامسـه، بویایـی و چشایی دریافت 
می کنند و حس بینایی به عنوان پیشرفته ترین حس در بین 
حواس پنج گانه در نظر گرفته می شود. البته این گفته برای 
بی ارزش کردن حواس دیگر نیست، بلکه به منظور ارائة این 
واقعیت شناخته شده است که افراد به آنچه می بینند اعتماد 
بیشتری دارند. بنابراین پیام های دیداری را با سهولت بیشتری 
می پذیرند. در حمایت از نظریة ارزش محرک های بصری، چهار 
مطالعه ذکرشده است. شرکت »سوکونی« نتایج تحقیقاتی را 
منتشر کرده است که نشان می دهد ما یک درصد اطلاعات 
را از طریق حس چشایی، یک و نیم درصد را از طریق حس 
لامسه، سه و نیم درصد را از طریق بویایی، یازده درصد را 
از طریق حس شنوایی و هشتادوسه درصد را از طریق حس 
بینایی یاد می گیریم. مطالعة دیگری که همین شرکت منتشر 

کرد، به نتایج این جدول دست یافت:

روش های 
تركیب

یادآوری
در سه  ساعت بعد

یادآوری 
درسه روز بعد

روش زبانی 
10 درصد70 درصدبه تنهایی

روش دیداری 
20 درصد72 درصدبه تنهایی

تركیب روش های 
65 درصد85 درصددیداری و زبانی

در سال 1970، در کمبریج، ماساچوست، دو روان شناس 
آزمایشی جذاب انجام دادند. در جلسه ای، روان شناسان بحثی 
را که پس از ارائة یک مطالعة تحقیقاتی صورت گرفت، ضبط 
کردند. دو هفته بعد، روان شناسان از افراد شرکت کننده در بحث 
سؤال کردند. از آنان خواسته شد از بحث، هر آنچه را می توانند، 
با جزئیات هرچه بیشتر، به خاطر بیاورند. نتایج نشان داد، تنها 
هشت درصد از حقایق یا نکات موردبحث یادآوری شدند. این 
نتیجه نشان داد، حتی با وجود یک نگرش فعال مشارکتی در 
بحث، نتیجة به نسبت ناکارآمدی در یادگیری دارد که در این 
مورد با یادآوری اندازه گیری می شود. نتیجة نگران کننده تر این 
آزمایش آن بود که از هشت درصد اطلاعات یادآوری شده، 
چهل ودو درصد آن ها اشتباه بود. این بدان معناست که در 
بسیاری از موارد، مخاطب از کلمات، عبارات و حرکاتی که در 

نظر گرفته نشده اند، معنایی استنباط می کند.
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 نتایـج مطالعـة دیگـری که تایلـر در زمینة جانورشناسی 
انجام داد، نشـان داد پس از پانـزده ماه، دانش آموزان تنها 
بیست وهشت درصـد از اصطلاحـات فنـی را که با آن ها آشنا 
بودند به خـاطـر مـی آورند. در همان زمان، آن ها هفتادوهشت 
درصـد از حقایقـی را که با یک تصـویر مرتبط بودند، در طول 

دوره به یاد آوردند.
ما مـی توانیم از این نتایج استنباط کنیم که کلمات به تنهایی 
برای ارتباط کافی نیستند، بلکه استفاده از گرافیک در آموزش 
از اهمیـت ویـژه ای بـرخـوردار است. دغـدغـة ما در آموزش 
ایـن اسـت کـه رویکـردهـای آمـوزشی یادگیری محتوامحور 
را بـه یادگیـری دانـش آمـوزمحور تبدیل کنیم. نگرانی بیشتر 
بـرای یادگیـرنده، در نظـرگرفتـن نیازهـای او، علاقه هایش و 
چگونگی ایجاد انگیزه در او برای »خواستن یادگیری« است. 
روش های آموزشی امروزی شامل همه چیز، از آموزش فناورانه 
و موقعیت های شبیه سازی شده گرفته تا یادگیری اکتشافی، 
هستنـد. معلـم امـروزی بایـد خـود را سـازمـان دهندة فرایند 
یادگیری بداند. او برای اینکه پیام هایش را برساند و در عین 
حـال دانش آمـوزانش را از دسـت نـدهـد، به فن های ابتکاری 
زیـادی نیاز دارد. محرک های دیداری ممکن است به شکل 
رسانه های آموزشی در همة اشکال باشند. چنین رسانه هایی به 
مربی کمک می کنند توجه دانش آموز را حفظ کند. بنابراین، 
معلم برای یادگیری، پاسخ گویی و تمرین شاگردان تلاش 

.)France, 1970( می کند
در آمـوزش وپـرورش، از آنجـا که بیشتـر معلمـان در زمینة 
طراحی گرافیکی مهارتی ندارند و آموزشی ندیده اند، نیاز قطعی 
به برگزاری دوره در زمینة گرافیک وجود دارد. ناآگاهی آن ها 
از ابزارهای آموزشی جدید و ناتوانی شان در تولید مواد دیداری 
باعث ناامیدی آن ها می شود و این امر مانع استفادة کامل 
آن ها از همة رسانه های آموزشی می شود. حتی اگر رسانه های 
آموزشـی منبـع بـی پایانی از مطالـب بصری ارزشمند کتاب ها، 
مجلات، روزنامه ها و سایر منابع چاپی باشند، برخی از معلمان 
در استفاده از آن ها برای توسعة رویکرد بصری در آموزش 
کوتاهـی مـی کنند. با وجـود این، در صـورت استفادة مناسب 
از این رسانـه ها و پتانسیـل زیـاد ارتباطات بصری، یادگیری 

جذاب تر و چالش برانگیزتر شود.

پی نوشت ها
1. Representational

2. Analogical

3. Arbitrary

4. Microworlds

6. Decorative

7. Mnemonic

8. Organizational

9. Relational

10. Transformational

11. Interpretive

منابع
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زبان فارسی به غیرفارسی زبانان: نقش ارتباطی و کارکرد آثار گرافیک در رویدادهای 

آموزشی. پژوهش نامة آموزش زبان فارسی به غیرفارسی زبانان، 2)1(.
2. Clark, R. C. & Lyons, C. (2011). Graphics for Learning: Proven 

Guidelines for Planning, Designing, and Evaluating Visuals in 
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3. France, G. T. (1970). Graphics in education.

4. Rieber, L. P. (1990). Using computer animated graphics in science 

instruction with children. Journal of Educational Psychology.
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داده نگاشت
زهرا زارعی

مترجم و كارشناس ارشد فلسفة تعلیم وتربیت

و کاربردهای آن در یادگیری
داده  نگاشت1 چیست؟

اطلاعات2؛  گرافیک  یعنـی  )داده نگاشـت(  اینفـوگرافی 
اصطلاحی است  متشکل از کلمـات، اطلاعـات و گرافیک هـا. 
ایـن اصـطلاح اولین بار در انتشـارات زبـان انگلیسـی در 
)داده نگاشـت(ها  رفـت.   اینفـوگرافی  به کـار  سـال 1960 
بازنمایی هایی بصری برای ارائة اطلاعات، داده یا دانش سریع 

و مشخص هستند )ناپارین و ساد، 2017(.

انواع اینفوگرافی )داده نگاشت(
  اینفـوگرافی ها، به دلیل پیچیدگی، به شش دستة گستردة 
»غیرمتحرک، قابل بزرگ و کوچک کردن، قابل تلیک کردن، 

پویانمایی مانند، ویدئویی و تعاملی« طبقه بندی می شوند.
 متنـاسب با نیـاز کاربـران، انـواع متفاوت     اینفـوگرافی ها 

مورداستفاده قرار می گیرند:
   اینفوگرافی های  )د اده نگاشت های( تطبیقی

برای مقایسة شباهت ها و تفاوت های بین دو یا چند رویداد، 
کار، ایده ، فرایند، محصول، داده، اطلاعات، افراد یا مکان ها، 
با استفاده از تصویر، بازنمایی های بصری، عکس و غیره به 

کار می رود.
 اینفوگرافی های)د اده نگاشت های( سلسله مراتبی
برای توضیح سطوح سلسله مراتب اطلاعات به کار می روند؛ 
در قالب شکل های هرمی، روندنما )فلوچارت( ها و نمودارهای 

هرمی.
   اینفوگرافی های  )د اده نگاشت های( تعاملی

نشان می دهند که برنامه  های اسنپ4 چگونه نمودارها و تصویرهـا 
را ترکیب می کنند. همچـنین، این امکان را به کاربر می دهند که با 
 اینفوگرافی های واقعـی تعامل کنند. اینفوگرافی های تعاملی وقتی 
مورداستفاده قرار می گیرند که هرکسی جـذب مخاطبـی خـاص 
مـی شود. جاذبة بصری )چشم نواز(5 نوعی از  اینفوگرافی از نوع 
اطلاعاتی متشکل از گرافیک ها و نمودارهاست، اما مؤلفه های 

پویایی مانند سؤالات و تبلیغات پاپ آپ6 را اضافه می کند.

مؤلفه های اینفوگرافی
سه مؤلفة اصلی اینفوگرافی كه در تحقیقات 

آمده اند، عبارت اند از:
  مؤلفه های بصری 

)رنگ ها، گرافیک ها، تصویرها، نقشه ها، نشانه ها و غیره(.
  مؤلفه های محتوایی 

)واقعیت ها، ارجاعات، آمارها، متون و غیره(.
  مؤلفه های دانشی

)نتیجه گیری ها، پیام ها و غیره( )باسكو3، 2020(.
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 اینفوگرافی های  )د اده نگاشت های( فهرستی
 در جذب خوانندگان و جلب توجه مخاطبان و افزایش مشارکت 
آن ها مؤثرند و یکی از انواع قابل توزیع اینفوگرافی ها هستند. 
این نوع از    اینفوگرافی ها به کاربران امکان می دهند اطلاعات 
را در فهرست هـا بشناسنـد و آن هـا را سـاده و مستـدل  کننـد. 
ترتیب هـایاینفوگرافی   های فهرستی کاربردهای متنوعی از ایجاد 
فهرست های وارسی از چیزها برای توضیح نحوة عملکرد یک 

فرایند دارد.
  اینفوگرافی های )د اده نگاشت های( ترکیب نموداری

از انواع نمودارها برای توضیح داده ها استفاده می کنند.
   اینفوگرافی های  )د اده نگاشت های( فرایندی

برای ساده سـازی ایده هـا، مفاهیـم و نمودارها توسعه یافته اند. 
انواع متعددی از فرایندهای اینفوگرافی   شده وجود دارند. این 
نوع   اینفوگرافی ها غالباً به روندنمایی اشاره دارند و از توجه 

زودگذر و محدود انسان مدرن استفاده می کنند.
   اینفوگرافی های  )د اده نگاشت های( نقشة راه

کاری است که نقطة آغاز و پایان دارد. مانند قدم گذاشتن در 
این فراینـد یا میـانة یک پروژه. تعریف این نوع  اینفوگرافی  

دربردارندة هر قدمی در توالی منطقی نوع قبلی آن است.
    اینفوگرافی های  )د اده نگاشت های( آماری 

بر داده هـا متمرکـز هستنـد و طرح هـا و تصویرهـایی بصری 
هستنـد که به توضیح و درک داده ها کمک می کنند.

   اینفوگرافی های  )د اده نگاشت های( بصری
هنگامی به کار می روند که کاربری می خواهد مجموعه ای از 
اطلاعـات را تقلیـل دهـد و آن را خلاصـه و درک کند و به 

اشتراک گذاری بالقوة اطلاعات را افزایش دهد.

در  )داده نگاشت(  اینفـوگرافـی  کاربردهـای 
یادگیری

اینفوگرافی  هـا به ترکیب اطلاعات کمک می کنند. بنابراین 
ابزاری عالی برای تدریس و یادگیری ایجاد می کنند، چون:

1. با ترکیـب مؤلفـه هـای یادگیـری لمسـی، رقمـی، بصری 
و نوشتاری، نه تنها آنچه را دانش آموزان یاد می گیرند نشان 

می  دهند، بلکه مشارکت آنان را حفظ می کنند.
2. در طبقه بندی و توسعة پروژه های رتبه بندی به معلمان و 
در افزایش علاقه و مشارکت به دانش آموزان کمک می کنند.

3. در یادگیری موضوعات پیچیده و انتزاعی ریاضیات، علوم، 
علوم اجتماعی، زبان ها و ادبیات به دانش آموزان کمک می کنند.
4. به معلمان با داشتنِ سواد بصری7 برای افزودن محتوای 
بصری و تصویرسازی تکالیف در روند معرفی یک  درس یا 

یک موضوع با مثال ها کمک می کند.
5. به معلمان و دانش آموزان برای درک و یادگرفتن موضوعی 
سخت با استفاده از نمودارهای جالب و وسایل کمک آموزشی 

بصری کمک می کند.

6. با استفاده از کلمات و پیکانه ها )فلش ها(، کاربر می تواند 
 اینفوگرافی ها را برای گروه اطلاعات مرتبط طراحی کند و 
جهـت پیکانه هـا )فلش هـا( را در اوندنمـایـی )فلوچارتـی( 

نشـان دهد. 
7. بـه عنـوان تولیـدکنـنـدة اطلاعـات،   اینفوگرافی هـا استفـاده 
از روشی قانع کننده برای سازمان دهی و به اشتـراک گذاری 
داده با مخاطبانی گسترده را از طریق وبگاه و رسانة اجتماعی و 

برقراری ارتباط با متصدیان آموزشی ارائه می کنند.
8. در مؤسسات آموزشی می توانند انواع تکالیف با حجم زیاد، 
موضوعات مهم بحث برخط و تکالیف کاغذی را اضافه کنند 
و به دانش آموزان اجازة بیان دیدگاه های خودشان از طریق 

ابزارهای بصری  بدهند.
به دانش آموزان  یادگیری، معلمان  9. به عنوان مهارت های 
نحوة ایجاد و به اشتراک گذاری  د اده نگاشت ها را یاد می دهنـد. 
این ابـزار بـرای کمک به دانش آمـوزان در مورد نحوة تحلیل 
موردتوجه  رسانه ای  موضوعات  اشتراک گذاری  به  و  اخبار 

هستند.

نتیجه گیری
با توجه به بررسی انواع   اینفوگرافی ها که در متن آمده است 
و فایده هـای استفـاده از آن هـا در کـلاس درس، مـی توان 
متنـاسب با موضوعـات درسـی از یک یا ترکیبـی از آن ها 
استفاده کرد. مثلًا نمونه ای از استفاده از این محتوای آموزشی 
دانش آمـوزمحـور در درس علـوم پایة چهـارم ابتدایی درس 

انرژی ها می تواند به این صورت باشد:
1( هدف آن مشخص شود.
2( موضوع مشخص شود.

3( ویدئوها، پویانمایی ها، تصویرها و یا اطلاعات لازم جذب 
شوند.

4( متناسب با سطح تحصیلی برای دانش آموزان کاربردی 
باشـد. مثلًا اگـر بـرای کلاس چهـارم ابتدایی به کار می رود، 
مطالب آن سـاده تر از مطالبی باشد که برای دانش آموزان پایة 

هشتم به کار می رود.
5( نوشته هـا، شکل هـا و تصویرهـای ترسیمـی در ارتبـاط 

با هم باشند.
   با توجه به جذابیت جاذبه های بصری در این محتـوای 
آموزشی، می توان از آن متناسب با درس های گوناگون نیز 
استفاده کرد. مثلًا در درس هایی مانند جغرافیا که دانش آموزان 
کمتر علاقه نشان می دهند، ترکیباینفوگرافی  های مکان و 
جغرافیایی دستـة وسیعـی از داده هـا از ساده به پیچیده را 
پوشش می دهد و آن را ساده تر و قابل درک تر می کند یا 
در درسی مانند تاریخ، با استفاده از اینفوگرافی  خط زمان 
مـی توان اطلاعـات پیچیده را ساده و درک آن ها را برای 
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مخاطبـان آسان و جالب 
در  می خواهد  کاربری  اگر  کرد. 
رویـدادی  از  تاریخچه ای،  تصـویـرسـازی 
خــاص و مشخص کردن اتفاقات مهم آن استفاده کند، 
این نوع اینفوگرافی  به کار می آید. نکتة قابل توجه این است که 
می توان تقریباً در همة درس ها از  د اده نگاشت های پویانمایی ، 
یعنی استفاده از رنگ ها، موسیقی ها، صداها، تغییر حالت آرام 
در ارائة ایده های خلاق و جلب توجـه مخاطب استفاده کرد 
همچنین، در محتوای درسـی از   اینفوگرافی های اطلاعاتی، 
یعنی نمایش بصری اطلاعات، با هدف قابل درک تر کردن 

داده ها در نگاه اول استفاده کرد.

پی نوشت ها
1.Infographics

2. information graphic

3. Basco

4.Snap App

5.Eye Candy

6. pop-ups

7. visual literacy
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گرافیك همراه
ساخت گرافیک متحرک به کمک تلفن همراه

پاور دایرکتور1   
این برنامه یکی از معروف ترین برنامه های تلفن همراه برای ساخت 
گرافیک متحرک است که قابلیت نصب روی هر دو سامانة عامل اندروید 
و  آی او اس را دارد. فضای کاربری آسان، قابلیت ضبط و افزودن صدا و 
میان کاربران است.بهره مندی از افکت های جذاب، دلیل محبوبیت این برنامة کاربردی در 

ویژگی ها
é در اختیار داشتن یک شیوة ویرایش به همراه فضای کاری به صورت نوار زمانی؛

é قابلیت کشیدن و رهاکردن سادة افکت ها برای ویرایش سریع و آسان؛
éامکان اضافه کردن عکس ها و فایل های صوتی به فیلم های شخصی کاربر؛
éوجود بیش از 20 افکت بسیار جذاب و شیک برای اضافه کردن به ویدئوها؛
éقابلیت ضبط صدا برای اضافه کردن به تکه فیلم  های )کلیپ ها( ساخته شده؛
é امکان ذخیره سازی سادة پروژة طراحی شده برای ویرایش در زمانی دیگر؛

é امکان ذخیره سازی فیلم های ساخته شده در کیفیت های اچ دی و فول اچ دی.

روش استفاده
 New بعد از نصب و اجرای برنامة دایرکتور، گزینة é

Project را انتخاب کنید.

é بـرای گـزینـش رنـگ زمینـة مـوردنظـر، در قسمت 
Image روی گـزینة Color Board بزنید.

é پـس از انتخـاب پس زمینـة منـاسب از سمـت چپ 
صفحـه، گزینـة لایه هـا را انتخـاب کنید. حال می توانید 
متن متحـرک موردنظـر را از قسمت T بالای صفحـه 
بـرگزینید و به راحتـی متـن را به کمک نقشـک )آیکون( 

ویرایش در پایین صفحه ویرایش کنید.
é برای اثربخشی و جذابیت بیشتر می توانید با زدن روی 

گزینة لایه های مدیا، افکت صدا به آن اضافه کنید.
é در مرحلة آخر، برای گرفتن خروجی کار، گزینه ای را 

که در سمت راست بالای تصویر وجود دارد بزنید.

کاین مستر2  

این برنامـه یکـی دیگـر از برنامه های کاربردی معروف برای 

امکان  ضمن  که  است  گوشی  با  متحرک  گرافیک  ساخت 

ویـرایـش قـاب )فـریم( به قـاب، جلوه هـا )افکت هـا( و تم های 

جذابـی را در اختیـار کاربران قرار داده است. امکانات جذاب این 

برنامه، در عین سادگی به شما کمک می کند لایه های گرافیک 

متحرک را تغییر دهید.

ویژگی ها
é پشتیبانی از قالب  های پرکاربرد و گوناگون؛ 

é قابلیت اجرا در گوشی های هوشمند )اندروید و آیفون(؛
é امکان حذف قسمت های دلخواه از ویدئو؛ 

é  امکان ترکیب کردن موسیقی و نوشته با ویدئو؛
é در دسترس گذاشتن کیفیت های گوناگون برای تکه فیلم ها؛

é امکان استفاده از چندلایه از فیلم و تصویر؛
é  امکان استفاده از فناوری پردة سبز؛

é  امکان ضبط صدا و قراردادن آن به عنوان یک لایه در نوار زمانی

گرافیک متحرک )موشن گرافی( با استفاده از عناصر گرافیکی نظیر بردار )وکتور(ها، 
نمودارها و تصویرها و حرکت دادن آن ها، راهی برای انتقال محتوا و پیام به صورت 
متحرک است که جذابیت موضوع را برای مخاطبان چندبرابر می کند. در واقع، به کمک 
گرافیک متحرک می توانید با یادگیرنده ارتباط بگیرید و برای آموزش مؤثر از آن استفاده 
کنید. پیشرفت فناوری در زمینة ساخت گرافیک متحرک به قدری بوده است که در حال 
حاضر هر فردی با گوشی تلفن همراه خود می تواند یک گرافیک متحرک جذاب برای 
آموزش تولید کند. بنابراین، اگر برای ایجاد و ساخت گرافیک متحرک امکان استفاده 
از رایانه و نرم افزارهای گرافیکی نظیر »افترافکت و فتوشاپ« را ندارید، این مشکل به 
کمک تلفن همراه قابل حل است و به راحتی می توانید در سریع ترین زمان ممکن ویدئو 
گرافیک متحرک موردنظرتان را بسازید. برای این کار نرم افزارهای کاربردی متعددی در 

دستـرس هستـند که در این بخش چهار مورد از آن ها را معرفـی می کنیم.
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ویژگی ها
é  وجود لایه های چندگانة گرافیکی، ویدیویی و صوتی؛

é  پشتیبانی از قالب بردار )وکتور( و بیت مپ؛
é  امکان استفاده از جلوه های بصری و اصلاح رنگ؛

é  پویانمایی »فریم های کلیدی« در دسترس برای تمام تنظیمات؛
é  روان کردن سرعت حرکت پویانمایی؛

é امکان خروجی گرفتن به صورت ویدئوی ام پی فور یا پویانمایی گیف؛
é جلوه های ویژة رنگ خالص و گرادیانت؛

é جلوه های ویژة حاشیه و سایه؛
é ذخیرة عناصر موردعلاقه برای استفادة مجدد و آسان در پروژه های بعد.

پی نوشت ها
1. PowerDirector

2. KineMaster

3. Flipaclip

4. Alight Motion Pro

روش استفاده
é ابتدا برنامه را روی تلفن همراه نصب و اجرا کنید.

é بعد از بازکردن برنامه، با تلیک روی نماد )+(، اندازة موردنظر 
را انتخاب کنید.

é از بخش Media، عکس یا ویدئوی موردنظر را انتخاب و با 
زدن علامت تأیید در گوشة راست بالای صفحه، آن را به فضای 

برنامه اضافه کنید.
é از بخش Clip Graphics وارد فروشگاه کاین مستر شوید 

و یک گرافیک متحرک آماده را بارگیری کنید.
é برای بیشترکردن زمان گرافیک متحرک بارگیری شده، فقط 
لازم است خط زمانی )تایم لاین( پایین ویدئو را به میزان دلخواه 

به سمت راست بکشید.
é می توانید از بخش Layer و بعد Media نشان وارة )لوگو( 

موردنظر را به گرافیک متحرک اضافه کنید.
é  از بخش Layer و بعد Text هم می توانید پیوند )لینک( و 

هر متنی را که می خواهید، به پروژه اضافه کنید.

فلیپاکلیپ3 

به نسبت  و  رایگان  برنامه ای  فلیپاکلیپ 

جدید برای ساخت پویانمایی و گرافیک 

امکان  است.  تلفن همراه  با  متحرک 

طراحی قاب به قاب گرافیک متحرک نیز 

قابلیت دیگر این برنامه است.

روش استفاده
é  بعد از نصب و اجرای برنامه، روی نماد »+« قرمز رنگ در سمت 

راست کلیک کنید.
 Choose بخش از  کنید.  نام گذاری  را  پروژه  بازشده،  پنجرة  در    é
Background پس زمینة دلخواه و به همین ترتیب اندازه و سرعت 

پویانمایی را انتخاب کنید و با انتخاب نماد Create Project پروژة 
جدید را شروع کنید.

é  حالا با رسم قاب به قاب  پویانمایی مورد نظرتان، می توانید به سادگی 
یک گرافیک متحرک جذاب بسازید.

é  برای خروجی گرفتن از پویانمایی هم می توانید از سه نقطة سمت 
راست بالای صفحه، گزینة Make Movie را انتخاب کنید.

  الایت موشن پرو4 
این برنامه به عنوان اولین برنامة طراحی 

همراه  تلفن های  با  متحرک  شناخته شده است.گرافیک 

é  در پایان پیشنهاد می شود، یکی از این برنامه ها را روی گوشی 
تلفن همراه نصب و سعی کنید با توضیحات کوتاه ارائه شده در 

این مطلب، یک گرافیک متحرک ساده درست کنید.

نحوة استفاده
é  بعد از نصب و اجرای برنامه، وارد آن شوید.

é  نماد مثبت )+( پایین صفحه را لمس کنید و در فهرست بازشده، اندازة موردنظر 
را انتخاب کنید. وضوح تصویر)رزولوشن( و سرعت قاب )فریم( و پس زمینه را 
مشخص کنید و با انتخاب گزینة Create Project صفحة اصلی برنامه را باز 

کنید )سرعت قاب را همیشه روی 30 قاب بر ثانیه تنظیم کنید(.
é  برای اضافه کردن عکس، فیلم، نماد )المان( و موسیقی می توانید از گزینة 

مثبت )+( در قسمت سمت راست پایین صفحه استفاده کنید.
é  برای اضافه کردن متن، عکس و هر نماد دیگری به لایة قبلی، در بخش 
خالی و سمت چپ خط زمانی، صفحه را لمس کنید تا دوباره صفحة مثبت )+( 

برایتان نمایش داده شود.
é  بعد از اتمام کار، با استفاده از گزینة گوشة سمت راست بالای صفحه می توانید 

از پروژه تان، با قالب موردنظر و با انتخاب گزینة Export خروجی بگیرید.

ویژگی ها
é  دارابودن امکانات متعدد برای طراحی؛

é  قابلیت تغییر رنگ قسمت های گوناگون و موارد )آیتم ها(؛
é  امکان بهره گیری از پویانمایی های از پیش ساخته شده؛

é قابلیت تنظیم فریم؛
é  امکان به اشتراک گذاری پویانمایی ها به صورت مستقیم در شبکه های 

اجتماعی.
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ـــــای  ارزش ه
آموزشی گرافیك

سمیه مهتدی 
دكترای تكنولوژی آموزشی

پیـش از آنکـه انسـان خط را اختـراع کند و به وسیلة متن 
و زبـان ارتباط برقـرار کنـد، با کمک نقش هـا و تصویرها با 
هم نوعان خود ارتباط برقرار می کرد. آثار باقی مانده بر دیوار 
غارهای قبل از تاریخ حاکی از آن هستند که انسان های اولیه 
پیش از زمان ابداع زبان نوشتاری، از طراحی ها و نمادهای 

تصویری برای برقراری ارتباط استفاده می کردند.
تصـویـر، جلـوه یا ابـزاری بـرای یادگیـری است. استفاده 

از تصویر برای انتقال مفاهیم آموزشی، سابقه ای دیرینه دارد. 
متخصصان معتقدند، افراد بیشتر اطلاعات خود را از طریق 
دیدن به دست می آورند. بخش مهمی از این دیدنی ها، نه 
همة آن ها، مطالب خواندنی هستند. اما گروه دیگر از دیدنی ها 
گفت،  می توان  به جرئت  گرافیک.  یا  تصویر  داریم؛  نیز  را 
تصویرهاست  عهدة  به  آموزش  زحمت  از  عظیمی  بخش 
)امیرتیموری، 1396(. اما هیچ فرمول ساده ای وجود ندارد که 
به کمک آن بتوانیم تصویر یا عنصری گرافیکی را طراحی یا 
انتخاب کنیم که بهبود یادگیری یا عملکرد را تضمین کند. 
همچنین، اگر از تصویرها درست و بجا استفاده نشود، ممکن 
است بار شناختی، پراکندگی توجه و در نهایت اختلال در 
انتخاب تصویرهای مناسب و  برای  ایجاد شود.  یادگیری 
افزایش عملکرد شناختی یادگیرندگان، عواملی وجود دارند که 
می توانند کمک کننده باشند. به طور کلی، ارزش آموزشی هر 
عنصر گرافیکی در گرو سه عامل متعامل است: مشخصه های 

گرافیک؛ هدف از آموزش؛ تفاوت یادگیرندگان.
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مشخصه های گرافیک
در عـامـل مشخصـه هـای گـرافیک، اولیـن موضوع 
ویژگی های ظاهری است؛ اینکه گرافیـک و عناصـر بصری 
ایستا باشند یا پویا. ایستا یا پویا بودن هر عنصر بصری در 
فرایند یادگیری بسیار مهـم است و انتخـاب آن به موارد 
دیگری از جمله موضوع مورد آموزش و سن یادگیرنده بستگی 
دارد. فرض کنید قرار است شکل و اجزای قلب انسان را به 
یادگیرندگان دورة ابتدایی آموزش دهید. آیا از گرافیک پویا 
)متحرک( استفاده می کنید یا از گرافیک ایستا و ثابت؟ نمایش 
فیلمی از قلبِ در حال کار و پمپ زنی )پمپاژ( خون، به یادگیرندة 
دورة ابتدایی، به شناخت او از اجزای قلب کمکی نمی کند، اما 
یک تصویر خطی ساده می تواند کمک کند یادگیرنده اجزای 

قلب و محل آن ها را به راحتی درک کند.
کارکردهای ارتباطی عناصر گرافیکی دومین موضوع در 
مشخصه های گرافیکی است. اینکه عنصر گرافیکی به عنوان 
یک عنصر تزئینی استفاده می شود یا یادیار یا سازمان دهنده 
یا ... فرق دارد. برای مثال، هدف استفاده از گرافیک تزئینی، 
ایجاد زیبایی و انگیزش است. این گرافیک غالباً با موضوع 
درس ارتباط دارد، اما برای اهداف آموزشی ضروری نیست. 
استفادة بیش از حد از گرافیک تزئینی، خطر ایجاد اختلال در 

یادگیری را درپی دارد.
و سومین موضوع، کارکردهای روان شناختی عنصر 
گرافیکی است؛ به این معنی که عنصر به کار برده شده، کدام 
فرایندهای روان شناختی را تقویت می کند؟ مثلًا آیا به هدایت 
توجه کمک می کند؟ آیا به ساختن الگوهای ذهنی یا زنده کردن 
دانش پیشینی کمک می کند؟ برای مثال، اگر ما از گرافیکی 
استفاده کنیم که به هدایت توجه، فعال سازی دانش پیشینی، 
مدیریت انباشتة ذهنی و ساختن الگوهای ذهنی کمک کند، 
اما نتواند در انتقال یادگیری مفید باشد، کل آموزش و تلاش 
انجـام شـده بـی فایـده خـواهد بود. زیرا انتقال، پلی است بین 
یادگیری در محیط آموزشی و بهبود عملکرد در محیط. برای 
مثال، در پایه های ابتدایی، برای آموزش مهارت های زندگی یا 
روابط اجتماعی، استفاده از این موارد به ترتیب توصیه می شود: 
ویدیوهای واقعی متناسب با فضای زندگی بچه ها؛ پویانمایی 
)کارتون( های کودکانه با شخصیت های انسانی؛ پویانمایی های 

کودکانه با شخصیت های غیرواقعی مانند حیوانات یا اشیا.

هدف از آموزش
عامل دوم که روی انتخاب گرافیک تأثیر می گذارد،. هدف 
از آمـوزش اسـت؛ اینکه هـدف از آموزش چیست و محتوای 
آموزشـی و درسـی از چه نوعـی است. ما پنج  گونة محتوایی 
داریم: واقعیت یا حقیقت، مفهوم، اصول، روند و فرایند. در 
محتـواهـای الکترونیکی، برای ارائة هرکدام از این گونه ها، 

گرافیک و عنصر بصری خاصی نیاز است.

چه کار  واقعیت محور  اطلاعات  آموزش  در  مثال،  برای 
کنیم؟ می دانیم که حقایق یا واقعیت ها یک نمونه هستند، 
تعمیم پذیر نیستند و تنها قابلیت یادآوری دارند. به عبارت 
ساده تر، حفظ کردنی هستند؛ مانند جملة: حافظ غزل سرای 
نوع  به چه  ارائة چنین محتوایی  برای  است.  قرن هشتم 

گرافیکی نیاز داریم؟

تفاوت یادگیرندگان
در این بخش، مهم ترین تفاوتی که از آن صحبت می شود، 
دانش پیشینی یادگیرنده در مورد موضوع است. مثلًا برای 
یادگیرنده ای که از موضوع اطلاعی ندارد و به عبارتی تازه کار 
است، استفاده از تصویرهای گرافیکی )البته با شرایط خاص( 
مهم است. اما یادگیرنده ای که از موضوع اطلاعات اولیه ای 
داشته باشد و بتواند با شنیدن مطلب تداعی ذهنی انجام دهد، 

شاید نیازی به تدارک تصویر نداشته باشد!
 

جمع بندی

گاهی کلمات به تنهایی برای پیشبرد فرایند یادگیری کافی 
نیستند و به عنصری دیگر، از جمله عنصرهای گرافیکی، نیاز 
پیدا می شود. اما باید توجه داشت، تمامی شکل های گرافیک 
به طـور یکسـان کارآمـد نیستنـد و از هـر عنصری باید برای 
موضوع و هدف و یادگیرندة خاصی استفاده شود. به عبارت 
دیگر، گرافیک آموزشی را باید بر اساس نیازهای یادگیرندگان، 
محتوای خاص آموزشی و زمینة خاص یادگیری انتخاب کنیم.
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ظاهـر فـریبندهٔ 
تصویر های پـویا 

با رشـد علـوم رایـانـه و رونـق استفـاده از نرم افـزارهایی که 
قـدرت متحرک سازی تصویرهـای ساکن )ایستا( را دارند، تولید 
تصویرهای متحرک )پویا( رشد چشمگیری یافت، به گونه ای 
که امروزه شاید هر آموزش دهنده ای بتواند در زمانی کوتاه، با 
استفاده از نرم افزارهایی چون پاورپوینت، استوری لاین، کمتازیا 
و مانند آن، به تصویرهای ایستا حرکت بخشد و تصویرهای 
پویا تولید کند. این نوشتار قصد دارد پاسخ این سؤال را بررسی 
کند که در دنیای تعلیم و تربیت از بین تصویرهای ایستا و پویا 
کدام برتری دارد؟ به  عبارت  دیگر، معلم در چه شرایطی باید 
از تصویرهای پویا یا ایستا برای کار خود بهره بگیرد؟ در زمینة 
مقایسة این دو نوع تصویر پژوهش های بسیاری انجام  شده اند 
و در اغلب نتایج، برتری استفاده از تصویرهای پویا نسبت به 
تصویرهـای ایستـا گزارش  شـده  است. ازجملة پژوهش ها در 
ایران »آموزش هندسـه با نـرم افزار جئوجبرا« مؤید این نتیجه 

بوده اسـت که پویانمـایی توانسته است یادگیری مؤثرتری را 
رقم بـزند یا در درس علـوم و جغرافیا تصویرهای پویا یادگیری 
عمیق تری را موجب شده اند. اما معلمانی که از این ابزارها در 
کلاس درس خود سود جسته اند، گاه نظراتی موافق یا مخالف 

این پژوهش ها ابراز کرده اند.
باید بپذیریم که هر فناوری جدیدی موافقان و مخالفان 
خود را دارد؛ موافقانی که برای عبور از فضای بعضاً کسالت بار 
آموزشـی جـذب نـوآوری هـا مـی شـونـد یا بـرای غنـی سازی 
نویـن  روش هـای  و  ابزارهـا  ورود  از  درس  کلاس هـای 
استقبال می کنند. البته اگر از حق نگذریم، استفاده از تصویرهـای 
پویـا توجـه هر مخاطبـی را به خود جلب می کند و پیشنهادی 
اغواکننده برای آموزش دهندگان به شمار می رود که بتوانند 

توجه یادگیرندگان را به آموزش جلب کنند.
 امـا واقعیـت ایـن است که تصویـرهـای پویـا همیشه بر 

نسرین انصاری
دكترای تكنولوژی آموزشی
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کیفیت یادگیری نمی افزایند و چه بسا بار شناختی نامطلوبی 
را به یادگیرنده تحمیل کنند که ممکن است در تصویرهای 
ایستا این گونه نباشد. این اثر نامطلوب در تصویرهای پویای 
غیرتعاملی و تعاملی متفاوت است. در ادامه دربارة هر یک 
توضیح می دهیم. امید است که آگاهی از این موضوع بتواند 
تولید مناسب  یا  انتخاب  به  دید روشنی در معلمان نسبت 

تصویرهای پویا و ایستا فراهم آورد.

سه دلیل برای نه گفتن
 به تصویرهای پویای غیرتعاملی

تصویرهای پویای غیرتعاملی شامل پویانمایی ها یا ویدئوهایی 
هستند که با سرعت ثابت و در مدت زمان مشخصی نمایش 
داده می شوند و یادگیرندگان فقط می توانند آن ها را ببینند، اما 

نمی توانند در آن ها تغییری ایجاد کنند.
1. با توجه به گذرابودن تصویرهای پویای غیرتعاملی، وقتی 
یادگیرنده یک پویانمایی یا ویدئو را مشاهده می کند، هرلحظه 
فقـط یک قـاب )فـریم( از آن را می بیند و به قاب هـای قبل 
و بعد از آن دسترسی ندارد. از این  رو، اگر برای فهم قاب 
حاضر، اطلاعـاتـی از قاب هـای قبلی لازم باشد، بار سنگینی 
روی حـافظـة کوتـاه مـدت یادگیـرنـده ایجـاد می شود؛ چون 
یادگیرنده باید اطلاعات قبلی را به یاد آورد و با اطلاعات 
قاب حاضر ادغام کند تا موضوع را بفهمد. درحالی که هنگام 
مشاهدة تصویر ایستا، یادگیرنده می تواند هر قسمت از تصویر 
را هرچند بار که لازم است ببیند تا موضوع را به خوبی درک 
کند. نتایج پژوهش ها در زمینة حرکت چشم به هنگام یادگیری 
نشان داده است که برای عملکرد بهتر در درک مفاهیم، لازم 
است بخش های گوناگون تصویرها را چندین بار بررسی کنید و 
استفـاده از تصـویـرهـای پویـا این امکان را از یادگیـرنـدگان 

می گیرد.
2. امروزه می دانیم که سرعت فرایندهای شناختی افراد در 
یادگیـری با هم متفـاوت است. حـال این پرسش به وجـود 
مـی آیـد که آیا در یک پویانمایی یا ویدئویی با سرعت ثابت، 
سـرعت درک همـة دانش آمـوزان با سـرعت تغییـر نمایش 
محرک ها همگام است؟ این مشکل وقتی بیشتر می شود که 
چندین تغییر به یک باره در صفحة  نمایش نشان داده شوند و 
لازم باشد این تغییرات به طور ذهنی ادغام شوند. برای نمونه، 
در یک پویانمـایی از احتـراق بنزیـن در سیلنـدر، برای درک 
چگونگی حرکت خودرو، یادگیرنده علاوه بر انفجار سوخت در 
محفظة احتراق باید به نحوة چرخش میل لنگ و اتصال آن به 
چرخ های خودرو نیز توجه کند تا بتواند این پدیده را به درستی 
درک نماید. در حالی  که در استفاده از تصویرهای ایستا، افراد 
می توانند سرعت مشاهدة خود را با سرعتشان در درک مفاهیم 
تنظیم کنند و این امر با نمایش های پویا، به دلیل ماهیت 

گذرایشان، امکان پذیر نیست.

3. در تصویرهای پویای غیرتعاملی، مؤلف یا تولیدکننده توالی 
قاب  ها را تعیین می کند و اختیار آنچه را باید هم اکنون دیده 
شود در دست دارد. بنابراین، یادگیرنده ممکن است کمتر از 
هنگام یادگیری از تصویرهای ایستا فعال باشد. در این زمینه، 
برخی پژوهشگران استفاده از پویانمایی را نوعی تنبل کردن 
یادگیرنده در تحلیل مطالب تلقی کرده اند و معتقدند، زمانی که 
یادگیرندگان متنی را می خوانند و تصویرهای ایستای مرتبط با 
آن را مشاهده می کنند، غالباً انگیزه می یابند که از تصویرهای 
ایستـا، در ذهـن خـود پویایـی را خلق و آن را درک کنند. این 
شرایط ممکن است نسبت به مشاهدة غیرفعال یک پویانمایی، 
فرایند یادگیری فعال تری را میسر کند و در صورت موفقیت، به 

درک و یادگیری بیشتری منجر شود.
به  ایـن  ترتیب، »ایجـاد بار شناختـی نامطلوب«، »نداشتن 
تطابـق با سرعت درک همـة یادگیرندگان« و »منفعل بودن 
یادگیرنده« از دلایلی هستنـد که نشـان  می دهند تصویرهای 
پویای غیرتعاملی نمی توانند به همة نیازهای شناختی انسان 
در یادگیری پاسخ دهند. حال پرسش این است که آیا افزودن 
تعامل به تصویرهای پویا می تواند این مشکل را مرتفع کند؟ 
به  عبارت  دیگر، با ایجاد امکان اختیار حرکت تصویرها رو به  
جلو، یا برگشت به تصویرهای قبلی، یادگیرندگان می توانند 
سرعت نمایش را به  تناسب نیاز خود تغییر دهند؛ به گونه ای 
که با سرعت درک آن ها مطابقت داشته باشد یا بتواند آن ها 
را از بار شناختی نامطلوب برهاند؟ بدیهی است یادگیرندگان 
فعال تر  تعاملی  پویای  نمایشگرهای  از  استفاده  هنگام  در 
هستند و می توانیم تصور کنیم تجسم های پویا در یادگیری 
مؤثرترند، چون تعامل در آن ها بیشتر است. پس این فرض 
قوت می گیرد که »تصویرهای پویای تعاملی« نوعی فناوری 

است که مشکلات مطرح شده را حل می کند.

سه دلیل برای نه گفتن 
به تصویرهای پویای تعاملی

تصویرهای پویای تعاملی، با وجود داشتن مزیت هایی که 
برشمردیم، مسائلی را به یادگیرندگان تحمیل می کنند:

1. ایـن تصویـرهـا بایـد رابط کاربـری داشتـه باشنـد که 
تعامـل یادگیـرنـده از طریـق آن صورت پذیرد. مسئلة اصلی 
همین جاست. استفاده از رابط کاربری نامناسب می تواند بار 
شناختـی نامطلوبـی تولیـد کند که توجه یادگیرنده را از درک 
مطلب دور و به خود جلب کند. بنابراین، تولید تصویرهای 
پویای تعاملی مؤثر، با طراحی رابط کاربری مناسب در ارتباط 
است. البته در این باره پژوهش هایی صورت گرفته اند که برای 
کاهـش بـار شناختـی نامطلوب تجویزهایی دارند، اما زمانی 
که اطلاعات ارائه شده در تصویرهای پویای تعاملی پیچیده 
هستند، تطبیق اصول و رسیدن به نتیجه ای قابل اطمینان در 
ایجاد رابط کاربری مناسب، آسان نیست. بنابراین، سؤال در 
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مورد رابط های کاربری مؤثری که یادگیری را تسهیل کنند، 
پاسخ  سهل الوصولی ندارد و ممکن است با خطا توأم باشد.

2. تفـاوت هـای فـردی در استفـاده از امکانـات ارائه شـده 
در تصویـرهـای پویـای تعاملـی، به شدت میزان یادگیری را 
تحت تأثیر قرار می دهد. برای نمونه، اگر به دانش آموزان اختیار 
مشاهدة پیام های مفهومی داده شده باشد، پژوهش نشان داده 
است که اکثر دانش آموزان از مطالعة پیام ها صرف نظر می کنند 
و تنها بر شبیه سازی ها تمرکز می کنند، درحالی که دانش آموزان 
از پیام های مفهومی در کنار شبیه سازی ها بیشتر یاد می گیرند.

3. مهارت های فراشناختی )شناخت چگونگی شناخت( بر 
میـزان یادگیـری از تصویرهـای پویای تعاملـی تأثیـر گذارند. 
انتظار می رود یادگیرندگان از تصویرهای تعاملی به شیوه ای 
سازنده گرا برای ساخت دانش استفاده کنند. اما ردیابی کاربران 
نشان داده است، این تصور لزوماً درست نیست. از آنجا  که همة 

منبع
این مقاله اقتباسی آزاد از مقاله هگرتی )2004( است.

دانش آموزان مهارت های فراشناختی لازم را ندارند، آموزش 
از تصویرهای  یادگیری  به پیشرفت در  چنین مهارت هایی 
پویای تعاملی منجر می شود. مطالعه دربارة یادگیرندگان قوی 
در این زمینه، راهبردهای  مؤثری را آشکار می کند که لازم 

است به یادگیرندگان ضعیف آموزش داده شوند.

جمع بندی
ایستا،  تصویرهای  به  نسبت  پویا  تصویرهای  از  استفاده 
همیشه با استقبال بیشتر یادگیرندگان مواجه است و راه حلی 
برای افزایش توجه یادگیرندگان کم انگیزه در هر سنی است. 
اما تصویرهای پویا، برخلاف ظاهر جذاب و اغواکننده شان 
نسبت به تصویرهای ایستا، چندان هم مطلوب نظر آموزش 
نیستند و نمی توان در این زمینه بی گدار به آب زد. لازم است 
در انتخاب استفاده از تصویرهای ایستا و پویا ملاحظاتی را 

در نظر داشت:
1. در ارائة مطالب دشوار که به تأمل و بازنگری یادگیرنده 
نیازمندند، یا مطالبی که یادگیرنده به مقایسة چند تصویر نیاز 
دارد، مانند مقایسة زیست بوم )اکوسیستم( ها، از تصویرهای 

ایستا استفاده کنید.
2. در آموزش مطالب مهارتی نه چندان دشوار که مراحل 
انجام یک فرایند یا حرکت را نشان می دهند، مانند پرتاب 
با  غیرتعاملی  پویای  تصویرها  بسکتبال،  در  سه گام  شوت 

سرعت مناسب و تکرار چندبارة نمایش مفیدند.
با  حرکت  )نشان دادن  و 2  موارد 1  ادغام  در صورت   .3

دشواری زیاد( از تصویرها پویای تعاملی استفاده کنید.
راهبردهای  تعاملی،  پویای  تصویرها  از  استفاده  در   .4
فراشناختی یادگیرندگان را تقویت کنید. برای نمونه، به آن ها 
آموزش دهید قبل از مشاهده، هدف یادگیری خود را تعیین کنند، 
از آنچه می بینند سؤال طرح کنند، یادگیری خود را ارزشیابی و 

سرعت مشاهدة خود را تنظیم کنند.
5. در استفاده از تصویرهای پویای غیرتعاملی، راهبردهای 
شناختی را به یادگیرندگان گوشزد کنید. برای نمونه، از آن ها 

بخواهید در حین مشاهده یادداشت برداری کنند.
6. در استفاده از تصویرهای ایستا، برای ایجاد انگیزه در 

یادگیرندگان، از روش های متفاوت بهره بگیرید.
7. به اصول طراحی پیام های آموزشی توجه کنید. این نکته 
از مهم ترین مواردی است که غالباً از آن غفلت می شود. اگر 
به این مهم توجه نشود، ولو با انتخاب بجای تصویرهای ایستا 
یا پویا، باز هم شاهد تأثیرنگذاشتن آن ها بر یادگیری خواهیم 
بود. بنابراین، ناگزیر از توجه به آموزه های علم فناوری آموزشی 
هستیم. در زمینة اصول طراحی پیام های تصویری مطالعه و با 

اهل فن مشورت کنید.
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گرافیک، بهترین 
شتاب دهندهٔ 

یادگیری

گفت وگو: ام لیلا صمدی 

گفت وگو با علی اصغر ایمان زاده 
عضو هیئت علمی دانشگاه فرهنگیان

اشاره
علی اصغر ایمان زاده، متولد ۱3۴۵ و عضو هیئت علمی گروه 
هنرهای  کاردانی  مدرک  وی  است.  فرهنگیان  دانشگاه  هنر 
تجسمی دانشگاه تربیت معلم )66-6۴(، کارشناسی کارگردانی 
دانشکدۀ هنرهای زیبای دانشگاه تهران )7۱-67(، کارشناسی 
ارشد کارگردانی و بازیگری دانشگاه تربیت مدرس )7۵-77( 
دارد.  را  تهران  دانشگاه  گرافیک  ارشد  کارشناسی  معادل  و 
ایمان زاده علاوه بر دانشگاه فرهنگیان، به دانشجویان دوره های 
دکتر  فنی وحرفه ای  دانشکدۀ  ارشد  کارشناسی  و  کارشناسی 
شریعتی، دانشگاه آزاد اسلامی واحد تهران مرکزی و واحد علوم 
تحقیقات و مؤسسة آموزش عالی هنر پارس تدریس می کند. 
آنچه در ادامه می خوانید، خلاصة گفت وگوی ما با علی اصغر 
ایمان زاده، پیرامون اهمیت، تأثیر و کاربرد گرافیک در آموزش 

است که در دفتر مجله انجام شده است:

گرافیک را تعریف کنید و همین طور بفرمایید 
عناصـر گرافیکـی در یادگیـری دانش آموزان 

چه تأثیری دارند؟
در گذشته گرافیک طوری تعریف می شد که ما با شنیدن 
نام آن یاد بسته هایی می افتادیم که فقط قابل چاپ هستند. 
اکنون گرافیک گسترده شده است، زیرمجموعه های شاخصی 
دارد و در یک تعریف نمی گنجد. به هرجایی که نگاه می کنیم، 
با آن زندگی می کنیم.  ما  از گرافیک وجود دارد و  ردپایی 
گرافیک نوعی هنر بصری و دیداری است که باید آن را با 
مخاطب در میان بگذاریم و ارتباط به وجود آوریم. من اگر 

روی صفحه خطی می کشم و به دیوار می زنم، برای این است 
که با مخاطبم ارتباط بصری به وجود بیاورم. وقتی صحبت از 
گرافیک می کنیم، باید به هنر نوین و رسانه های نوین برسیم. 
در هنر نوین، بحث فراتر از صرفاً یک پیرابند )کادر( کوچک 
فقط  دیگر  می کنیم،  تصویرسازی  از  صحبت  وقتی  است. 
کشیدن تصویر و گذاشتن یک نوشته کنار آن نیست، بلکه آن 

را بسط می دهد. حرکت هم به آن می دهد.
شما وقتی می خواهید یک دایره در یک صفحة خالی بکشید، 
مهم است آن را در کجای صفحه می کشید و به چه علتی. 
وقتی به این دایره تصویر، شکل، نوشته و رنگ اضافه می شود، 
آن وقت می گوییم ما در تلفیق و ترکیب چه کار باید بکنیم. 
اینجا اهمیت اصول چیدمان )دیزاین( در طراحی آنچه در 
مقولة آموزش قرار می گیرد، خود را نشان می دهد. بنابراین، 
وقتی با طراحی آموزشی سروکار داریم، به نگاه و شناخت 
عمیقی نسبت به عنصر )المان( ها و چگونگی چیدمان آن ها 
نیاز داریم. در اصول طراحی، یکی از عنصر های گرافیکی 
ما رنگ است. کافی است بتوانیم شناخت رنگی به وجود 
بیاوریم. آن وقت می بینید خودبه خود گرافیک محیطی شروع به 
ارتباط گرفتن با مجموعة آموزشی ما می کند. اول برای خودمان 
عنصر های گرافیکی را تعریف کنیم، بعد ببینیم چطور می توانیم 
این ها را با نگاه به اصول طراحی که در هرکدام از بخش های 
گرافیک وجود دارد، بیامیزیم. اینجاست که می بینیم آموزش 
بدون گرافیک معنی پیدا نمی کند. پس ابتدا باید عنصر های 
بصری را بشناسیم و بر مبنای آن ها وارد تلفیق و ترکیب شویم 
تا به طراحی درستی در معرفی محتوا و بستة آموزشی برسیم.

به هرجایی كه 
نگاه می كنیم، 

ردپایی از 
گرافیک وجود 
دارد و ما با آن 

زندگی می كنیم. 
گرافیک نوعی 

هنر بصری و 
دیداری است 

كه باید آن را با 
مخاطب در میان 
بگذاریم و ارتباط 

به وجود آوریم

عکس: احمدرضا کریمی
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در دوره هـا و پایه هـای تحصیلـی از چـه نوع 
گرافیک می توان استفاده کرد؟

در دورة ابتدایی ما وارد مقولة گرافیک تصویری می شویم 
که در آموزش، از جمله در درک سریع مطلب، بسیار تأثیرگذار 
استفاده  از تصویر  است. در یک کتاب رمان ممکن است 
یا کتاب های درسی  برای کتاب داستان کودک  اما  نشود، 
دورة اول مجبورید درصد زیادی از کتاب را به تصویر و رنگ 
اختصاص دهید و درصد کمی از آن به نوشته اختصاص پیدا 
می کند. اما در دورة متوسطة دوم این برعکس است. ما چطور 
می توانیم با تصویری که انتخاب می کنیم، نگاهی خلاقانه به 
وجود بیاوریم؟ اینجاست که دقیقاً باید مخاطب شناسی کنیم. 
مخاطب من در این شرایط سنی نیاز دارد چه چیزی در کنار 

این محتوا باشد که به یادگیری اش کمک کند.

میزان و کیفیت استفاده از عناصر گرافیکی را 
در کتاب های درسی چطور ارزیابی می کنید؟

اتفاقاً یکی از بزرگ ترین معضلاتی که در کتاب های درسی 
داریم، شناخت نداشتن از اصول گرافیک است. وضع کتاب ها 
به لحاظ بصری ضعیف تر شده است. انگار نیازی نیست در 
کتاب های درسی گرافیک وزینی داشته باشیم. از جمله اینکه 
)تایپوگرافی(  نویسه نگاری  و  فضا، شکل  رنگ، خطوط،  از 
در عنصر های گرافیکی غافل بودیم. ما می خواهیم از این 
عنصر ها استفاده کنیم تا به یک طراحی برسیم. ابتدا باید به 
این سؤال پاسخ دهیم که چرا و به چه منظوری می خواهیم 
در کتاب های درسی از عنصر های گرافیکی استفاده کنیم، و 
چگونه برنامه ریزی کنیم و بر مبنای اصول چیدمان از آن 

استفاده کنیم.
وقتـی مـا کتاب درسی را دستمان می گیریم، می توانیم از 
روی جلد آن، محتوایش را استخراج کنیم. پس از همان جا 
مدخـل آموزشمـان شـروع مـی شـود. عنصـر ها نشانه های 
مستقیمـی از محتـوا هستند. ببینیم در جلد کتاب چطور از 
محتوا به شکل بیرونی رسیدیم. از معضلات ما این است که 
وقتی گفته می شود ریاضی، بلافاصله چند عنصر ریاضی مثل 
ضرب، جمع و تقسیم را روی جلد می گذاریم. نشانه شناسی 
را در نظر نمی گیریم. هیچ وقت سعی نکردیم روی جلد نگاه 
خلاقانه ای غیر از کلیشه های رایج داشته باشیم. پرداختن به 
چرایی و چگونگی مهم است، اما طراح گرافیک ما گاهی 
این را کنار می گذارد و تصویری انتخاب می شود که هیچ 
انگیزشی در دانش آموز ایجاد نمی کند و این سؤال به ذهنش 
نمی آید که چرا این تصویر باید اینجا باشد! شاید طراح گرافیک 
این کار را درست انجام می دهد، اما در مرحلة چاپ درست 
انجام نمی شود. ممکن است به عنوان طراح گرافیک رنگی را 
انتخاب کنم که وقتی زیر چاپ می رود، چیز دیگری در می آید. 

گاهی نیز خلط نظرات باعث می شود حق مطلب ادا نشود.

معلمان در زمینة هنر و استفاده از گرافیک در 
یادگیری به چه ابزارها و برنامه هایی نیاز دارند؟

معلمی که در کلاس درس نگاه هنری نداشته باشد، به 
نمی توان موفقیت او را تضمین کرد. اگر معلم اصول و مبانی 
گرافیک را نداند، حتی در انتخاب رنگ لباس و چیدمان کتاب 
روی میز خود مشکل خواهد داشت. معلمی که گرافیک بداند، 
طوری رنگ و خطوط را در صفحة آموزشی خود قرار می دهد 
که شما لذت می برید. مهم این است که معلم خودش بخواهد 
وارد دنیای هنر شود. آن  وقت حتی با جست وجویی ساده، برای 
مثال در مورد موضوع انتخاب رنگ، می تواند به اطلاعات 
گسترده ای دست پیدا کند. از طرف دیگر تصمیم گیران و 

برنامه ریزان نیز باید ایجاد انگیزه کنند و تأکید داشته باشند 
که بایدی وجود دارد که معلم هنر را بداند تا احساس نیاز به 
یادگیری در او شکل بگیرد. بازآموزی و به روزبودن معلمان 
بسیار مهم است. شما در طراحی خودتان و در قدم گذاشتن در 
دنیای هنر باید به میکروثانیه ها توجه کنید، نه ثانیه ها. آنچه 
شما الان به آن فکر می کنید، هم زمان هزاران نفر دارند به آن 
فکر می کنند و آن کسی برنده است که قدم اول را برمی دارد 
و شروع به کارکردن می کند. نمی شود من با سرفصل ها و 
نگاه هنریِ چندسال پیش در کلاس تدریس کنم. باید هر 
نیمسال برای کلاسم سرفصل جدید بنویسم. فناوری نیز ما 
را به سرعت جلو می برد. باید آن را در اختیار بگیریم. اگر ما 

فناوری را از هنر بگیریم، به 20 سال قبل برمی گردیم.

آیا کلاس های آموزش هنر در دانشگاه فرهنگیان 
نیاز دانشجومعلمان را پوشش می دهند؟

فکـر نمـی کنـم. آن قـدر بچه هـا درس عمومی دارند که 

معلمی كه 
در كلاس 
درس نگاه 
هنری نداشته 
باشد، نمی توان 
موفقیت او را 
تضمین كرد
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داده  درس های تخصصی و محتوای اصلی پوشش کامل 
نمـی شـود. پـس بایـد یا نیمسـال های بیشتری را بگذرانند 
یا واحدهـای عمـومی غیرضروری را کنار بگذاریم. یکی از 
برنامه هایی که دکتر محمود مهرمحمدی در زمان مدیریت 
خود در دانشگاه فرهنگیان انجام داد، این بود که با آموزش 
کاربرد هنر در رشته های فیزیک، شیمی، ریاضی و غیره، برای 
همة معلمان نگاه هنری به وجود آید. معلمان همة درس ها باید 

کاربرد هنر در تدریس را یاد بگیرند.
مـا در دانشـگاه فرهنگیـان بـرای جـذب بیشتر دانشجوی 
رشتة معلمیِ هنر جنگیدیم. متأسفانه نگاه این بود که وقتی 
معلـم ریاضـی نداریـم، هنـر بـه چـه درد می خورد و به معلم 
هنر نیاز نداریم. معلمان ریاضی و فیزیک می توانند هنر هم 
درس بدهند. این نگاه مثبت که هنر لازمة زندگی ماست، 
وجود ندارد. از طرف دیگر، ما مدرسی نداریم که مثلًا درس 
کاربرد هنـر در زیست شناسـی را تـدریس کنـد. باید مدرس 

تربیت کنیم.

چگونه می توان با گرافیک محیطی در مدرسه 
و سـایـر فضـاهـای آموزشی، فضایی پویا برای 
مشاهده، کشف، تجربه و یادگیری دانش آموزان 

فراهم کرد؟
وقتـی از گرافیـک محیطـی صحبـت می کنیم، یعنی ما در 
فضایـی قـرار گرفته ایـم کـه ایـن عنصر دیداری که همان 
عنصر هـای گرافیکـی است، می خواهد در آن فضای محیطی 
با من ارتباط برقرار کند. ما یک فضای روانی و یک فضای 
فیزیکی در آموزش داریم. وقتی معلم وارد کلاس می شود، 
فضای روانی مناسب کمک می کند او تدریس درستی داشته 
باشد. بحث مهم دیگر این است که فضای روانی در کدام 
فضای فیزیکی می خواهد اتفاق بیفتد، یا چه فضای فیزیکی ای 
را می طلبد. فضاهایی روانی و فیزیکی در هم  آمیخته اند. در 
گرافیک محیطی نیازمند این هستیم که نگاه خلاقانه به وجود 
آوریم. ما برای ارتباط بین فضای فیزیکی و فضای روانی 
در کلاس نیاز داریم ببینیم چقدر می توانیم از امکاناتی که 
داریم استفاده کنیم. در یکی از مدرسه های دورة ابتدایی از 
بچه ها خواستیم با لباس راحت برای بازی با رنگ به مدرسه 
بیایند. چهار قوطی به رنگ های زرد، قرمز، آبی و سفید در 
اختیارشان قرار دادیم. از آن ها خواستیم صندلی خود را وسط 
حیاط بگذارند و با هر رنگی که دوست دارند، آن را رنگ بزنند. 
بعد از آن صندلی ها را به کلاس بردیم. فضای کلاس عوض 
شد؛ در صورتی که هزینه و زمان زیادی صرف این کار نشد. 
کافی است نگاه خلاقانه داشته باشیم تا از آنچه داریم به نحو 

احسن استفاده کنیم.
در هنر مفهومی، آنچه مهم است، ایده است نه اجرا. اینکه 
چقدر عنصر ها و اصول را می شناسیم و چگونه می توانیم آن ها 

را کنار هم بگذاریم که مفهومی را منتقل کنیم، یعنی نگاه 
خلاقانه داریم. داشتن نگاه خلاقانه نیازمند تجربه و دانش 
قبلی است. با تمام شرایطی که وجود دارد، بتوانیم جمع بندی 
کنیم که الان چه تصمیمی می توانیم بگیریم و چگونه فضای 
فیزیکی را با فضـای روانـی آمیختـه کنیم تا فضایی به وجود 
آیـد که دانش آمـوز به ادامـة آمـوزش علاقه منـد باشد. سعی 
کنیم نمایش را چاشنی کارمان کنیم و انواع هنرها را آمیخته 
کنیم. چون ذهن ما قالبی )فرمالیستی( است. هیچ وقت سعی 
نمی کنیم غیر از آنچه هست انجام دهیم. شکستن قالب های 
ذهنی به ما کمک می کند. نگوییم اگر این تخته اینجا نباشد، 
نمی شود. به دنبال ایجاد سؤال باشیم. اینکه من این را جابه جا 

کردم، چه سؤالی را در ذهن ایجاد می کند.
اینکـه مـا در حیـطة گرافیـک محیـطی واقعیت مجازی 
و واقعیت افـزوده را بشناسیم و آن ها را وارد فضای آموزشی 
کنیم، کمک کننده خواهد بود. وقتی من نمی توانم در کلاسم 
فضای آموزشی درستی داشته باشم، واقعیت مجازی کمک 
می کند اینجا را به فضای آموزشی دیگری مثل آزمایشگاه 
فیزیک تبدیل کنم. ما تمام نگاشتی )هولوگرافیک( داریم که 
باعث می شود فضا را سه بعدی ببینید و این واقعیت افزوده 
است. کافی است نگرشمان را عوض کنیم و به این سمت 

برویم.

چگـونه مـی تـوان سـاحت زیبایـی شناختی را 
در دانش آموزان تقویت کرد؟

مهم است زیبایی شناسی را چطور تعریف کنیم. همه چیز 
زیباست. مطلقی نداریم که بگوییم این کاغذ زیباست. آن 
چیزی که در ذهن ما گذاشته اند باید دور انداخته شود. اولین 
قدم این است که بچه ها پی ببرند که هر پدیده ای در ذات 
خود زیبایی دارد. این ماییم که آن را به سمت زیبایی می بریم 
یا از زیبایی دورش می کنیم. می گوییم زیبایی در همة عناصر 
وجود دارد، اما منطق من ایجاب می کند که این زیباست. 
استدلال شما از هم تمایز می کند که کدام زیباست. اندیشیدن 
را به دانش آموزانمان یاد بدهیم که اگر می گوید این زیباست، 
علت و چرایی زیبایی آن را بگوید. چرا وقتی دانش آموز درخت 
را قرمز و تنة آن را آبی می کشد، می گوییم این غلط است. 
اینجاست که ما ذهن را می بندیم. بگذاریم خودش کشف کند 

و استدلال داشته باشد. ما هم می توانیم هدایتش کنیم.
زیبایی شناسی با زیبادیدن متفاوت است. در زیبایی شناسی 
عناصر زیبایی را داریم. مثلًا دایره ای که روی صفحه می کشم، 
اینکه جایش کجای صفحه است، زیبایی شناسی است. باید 
آموزش بدهیم چرا این جای صفحه درست یا زیباست. اگر 
برود بالا یا پایین صفحه چه اتفاقی می افتد یا چرا باید حرکت، 
آهنگ و توازن داشته باشد. این ها مبانی زیبایی شناسی یک 
اثر هستند که هنر مفهومی آن را منسوخ کرده است. چون در 

بازآموزی و 
به روزبودن معلمان 

بسیار مهم است. 
شما در طراحی 

خودتان و در 
قدم گذاشتن در 

دنیای هنر باید به 
ریز )میكرو(ثانیه ها 

توجه كنید، نه 
ثانیه ها
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بستر هنر مفهومی ایده بر اجرا مقدم است و اجرایی وجود ندارد 
و زیبایی شناسی هم تحت الشعاع قرار می گیرد. 

پرداختـن به هنـر مفهـومی مـی تواند نگاه خلاقانه به وجود 
بیاورد. ما در دورة ابتدایی می خواهیم آموزش دهیم یا نگرش 
ایجاد کنیم؟ آنچه وجود دارد این است که متأسفانه می خواهیم 
از صفر آموزش را شروع کنیم. اگر در دورة ابتدایی این نگرش 
در مـن به وجـود آیـد که بدانم وقتی یک روپوش قرمز خریدم، 
روسری را چه رنگی بخرم، این کافی است. گاهی بچه ها 
ماژیک و گواش می خرند، اما خروجی کلاس محصولی است 
که معلم در آن دست برده و حاصل دست معلم است. این 
ارزش آموزشی و نگرشی ندارد. ما در آموزش نمی توانیم آن 
چیزی را که فکر می کنیم درست است، به طور  مطلق دیکته 
کنیم. چرا نقاشی نباید از خط بیرون بزند؟ چرا دانش آموز را 
وادار می کنم نقاشی ای را که من کشیدم رنگ بزند! بگذارم 
دانش آموز درخت را خودش بکشد، خودش رنگ انتخاب کند، 
از خط هم بزند بیرون، ولی من ذهنش را بخوانم. اینجاست 
که او را در مسیر آموزش قرار دادم و با منطق خودش می گویم 
این کارت زیبا هست یا زیبا نیست. آموزش، نگرش و منطق 

به هم پیوسته اند.

معلمـان هنـر را جـدی بگیـرند. تفكر و نگاه خـلاق در آموزش موجب می شود ما به 
آموزش درست برسیم و این آموزش ما نگرش درست به وجود بیاورد و تسریع كننده 
)كاتالیزور( و عامل اصلی آن هنر و از جمله گرافیک است. ماندگارترین چیزی كه 

می توانیم در آموزشمان داشته باشیم، استفاده از قابلیت های هنر است

چه پیشنهادی برای معلمان دارید؟
در  خلاق  نگاه  و  تفکر  بگیرند.  جدی  را  هنر  معلمان 
آموزش موجب می شود ما به آموزش درست برسیم و این 
آموزش ما نگرش درست به وجود بیاورد و تسریع کننده 
گرافیک  جمله  از  و  هنر  آن  اصلی  عامل  و  )کاتالیزور( 
آموزشمان  در  می توانیم  که  چیزی  ماندگارترین  است. 
داشته باشیم، استفاده از قابلیت هـای هنـر اسـت. هنـر 
با زنـدگی آمیختـه است. نمی توانید یک لحظه به اطراف 
گرافیـک  زیرمجموعه هـای  نبینید.  را  هنر  و  کنید  نگاه 
بر  علاوه  و  بشناسید  را  آن ها  از  استفـاده  چگونگـی  و 
کنیـد.  کسـب  مهارت  آن ها  از  استفاده  در  شناخت، 
اتفاقات  مسیر،  در  نکنیـد.  فکر  محصـول  به  چنـدان 
از  گرافیک  جدی گرفتن  افتاد.  خواهند  ما  برای  زیادی 
بالا مهم است. لازم است تنگ نظری ها  سوی رده های 
فرهنگ،  و  آموزش  در عرصة  بدانیم  و  بگذاریم  کنار  را 
نیز  گرافیک  و  مـی زند  را  اول  حـرف  که  اسـت  هنر 

زیرمجموعة آن است.
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مشاغل کلاسی
فرصتی برای یادگیری زندگی

چطور و از کجا شروع کنیم؟
گاهـی اوقـات در ابتـدای سـال بـرای واگذاری نقش به 
دانش آموزان از مشاغل کلاسی استفاده کنید. دربارة اهمیت 
مشاغـل کلاسـی بحـث و با مشاغل واقعی ارتباط برقرار 

اشاره
گاهی اوقات معلمان از کار زیاد در کلاس گلایه دارند و با 
وجود برنامه ریزی، باز هم به زمان بندی از قبل تعیین  شده 
نمی رسند. این معلمان تمام کارهای کلاس مثل پخش کردن 
برگه ها، آوردن ماژیک، پاک کردن تخته، بررسی تکالیف، 
روشن کردن رایانه و نورافکن و هر کار دیگری را که در 
کلاس نیاز است به تنهایی انجام می دهند و از دانش آموزان 
کمک نمی گیرند. معلمان می توانند برای رفع این مشکل، از 
تمام کارهایی که در کلاس مسئولیتشان را به دانش آموزان 
محول کنند فهرست تهیه کنند و مشاغلی کلاسی تعریف 
کنند. مشاغل کلاسی به معلمان کمک می کنند کلاس را 
به خوبی اداره کنند و از انجام کارهای کوچکِ طاقت فرسا 
و خسته کننده رها شوند. هنگامی که سامانة مشاغل کلاسی 
به خوبی انجام شود، می تواند رقابت مداوم بین دانش آموزان 
مشاغل  کند.  حذف  را  معلم  ویژۀ«  »وظایف  انجام  برای 
کلاسی مسئولیت پذیری و کار گروهی را به دانش آموزان 
آموزش می دهند. معلمان با استفاده از مشاغل کلاسی به 
دانش آموزان اجازه می دهند مسئولیت بر عهده بگیرند و 
ببینند چگونه مشارکت آن ها باعث می شود کلاس درس 
به صورت فعال ادامه یابد. مشاغل کلاسی برای دانش آموزان 
ابتدایی می تواند حس تعلق و هیجان ایجاد کند و به آن ها 
این  افتخار کنند.  کمک کند به کلاس درس و خودشان 
مشاغل باعث ایجاد انگیزه در آن ها می شود و اشتیاق آمدن 
به مدرسه و کلاس را زیاد می کند. به طور کلی، مشاغل 
کلاسی می توانند به دانش آموزان احساس ارزشمندی بدهند 

و آن ها را در محیط آموزشی خود به مشارکت بطلبند.

آذر خزائی
دانشجوی دكترای تكنولوژی آموزشی

کنیـد. از دانش آموزان خود بپرسید: دوست دارید چه کاری در 
کلاس انجام دهید؟ چرا این شغل مهم است؟ بعد، با توجه 
به ایده های دانش آموزان، فهرستی از مشاغل کلاسی تهیه 
کنید. سپس بپرسید: آیا مشاغل موجود در این فهرست شبیه 

به مشاغلی است که بزرگ سالان انجام می دهند؟ چطور؟
 بـرای طراحـی و اجرای سامانة مشاغل کلاسی، موارد 
خواهید  شغل  تعداد  چه  بگیرید:  نظر  در  باید  را  زیادی 
داشت؟ کدام مشاغل به بیش از یک نفر نیاز دارند تا آن ها 
را انجام دهد؟ هرچند وقت یک بار مشاغل را تغییر خواهید 
یا  می کنند  انتخاب  را  خود  شغل  دانش آموزان  آیا  داد؟ 
به طور تصادفی آن ها را انتخاب می کنید؟ اگر آن ها انتخاب 
می کنند، چه کسی اول انتخاب می کند؟ برای پاسخ به 
این سؤالات، در قسمت های بعدی به نکاتی اساسی اشاره 

می شود:
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فهرست مشاغل کلاسی برای دانش آموزان ابتدایی
مشـاغـل زیـادی وجـود دارند که می توانید از بین آن ها 
انتخاب کنیـد. در این بخش فهرستی از مشاغل احتمالی 
برای شـروع کار آمـده است. به راحتـی می توانید مشاغل را 
به صورت هفتگی به فهرست اضافه کنید، در آن ها تجدیدنظر 

کنید، آن ها را تغییر و با نیازهای خود تطبیق دهید.

چگـونه مشاغـل کلاسـی را به دانش آموزان 
واگذار کنیم؟

قبل از محول کردن مشاغل کلاسی به دانش آموزان، به 
آن ها اطلاع دهید چه مشاغلی در دسترس هستند. می توانید 
شرح مشاغل را ارائه دهید یا در مورد آن ها با دانش آموزان 
صحبت کنید. اگر معلم به دانش آموزان اجازه دهد خودشان 
شغل خود را انتخاب کنند، به آن ها انگیزه می دهد کارها را 
به درستی انجام دهند. اگر می خواهید به دانش آموزان اجازه 

دهید شغل خود را انتخاب کنند، به آن ها بگویید نمی توانند 
یک شغل را دو بار متوالی انتخاب کنند، اما می توانند بین 
دو شغلی که بیشتر دوست دارند، رفت وبرگشت داشته باشند 
و هر بار یکی را انتخاب کنند. می توان مشاغل را بر اساس 
به  ارزیابی های هفتگی  نمرات مهارت های اجتماعی در 
دانش آموز محول کرد یا در صورت تمایل می توانید به طور 
تصادفی انتخاب کنید. برای مثال، ممکن است به صورت 
تصادفی اسامی دانش آموزان را انتخاب کنید یا به کسانی 
که کار هفتة قبل را به بهترین نحو انجام دادند، اجازه دهید 
اول انتخاب کنند. اگر وظایف شغلی ای که دانش آموز به آن 
علاقه دارد تمام شد، او می تواند »استراحت« کند و دیگر 
شغلی را انتخاب نکند و دانش آموز دیگر می تواند دو شغل 
برای  این، دانش آموزان می توانند  بر  باشد. علاوه  داشته 
کسب مهارت های ارزشمند، مشاغل موردنظر را درخواست 
کنند. برای مثال، دانش آموزان می توانند با ابراز علاقه به 

و  کارشنـاس انـرژی: چـراغ ها را دانش آموزان به امانت می برند، ثبت می کند.را مرتب نگه می دارد و کتاب هایی را که   کتابـدار: کتابخانة کـلاس درس می کند، به تلفن کلاس پاسخ می دهد.بـا گروه های کوچک یا دانش آمـوزان کار  کارور )اپراتور(: هنگامـی که معـلم و پنجره ها را باز و بسته می کند. ناظر پنجره: در صورت لزوم پرده ها را باز و بسته می کند. ناظر در: درهای کلاس و سایر درها گزارش می دهد.دانش آموزان را بررسی می کند و به معلم  بـررســی تکالیــف: تکالیـف تراش نشده را در ابتدای کلاس تیز می کند. مسئـول مدادتـراش: مـدادهای  روشن  و خروج کلاس  ورود  می کند و دانش آموزان را در راهروها آرام  هدایت کنندة صف: صف را هدایت خاموش می کند.هنگام 
از نظـر چیدمان و  بازرس میز: در پایان هرروز میزهای می دهد و از آن ها مراقبت می کند. بـاغبـان: به گیـاهـان کلاس آب نگه می دارد. را  داخل کلاس ها 

مـی کنـد و نتیجـه را بـه دفتـر تحـویـل    مسئول حضوروغیاب:حضوروغیاب هم کلاسی ها جمع آوری می کند.  جمع آورنده تـکالیف: تکالیف را از معلم به اوکمک  کند. دستیار تدریس: در اجرای وظایف مرتب یا نامرتب بودن بررسی می کند.
و ثبـت می کنــد و بـه کـلاس گـزارش  هواشناس: آب وهوا و دما را بررسی سازمان دهی، توزیع و جمع آوری می کند.وسایـل آزمایشگاهـی و دسـت ورزی را  مسئـول وسـایـل یادگیـری: برش زدن را برای معلم انجام می دهد. متصدی قیچی: در صورت لزوم کار می کند و برای معلم ماژیک می آورد. متصدی تخته: تختة کلاس را پاک مـی دهـد.

 ضدعفونی کننده: قبل از خوردن زباله های خود را روی زمین پرت نکنند.می کند و به دانش آموزان تذکر می دهد  شهردار کـلاس: کلاس را تـمیـز کلاس یادآوری می کند.می دارد و رویدادهای روز یا هفته را به  مسئول تقویم: تقویم را به روز نگه می دهد.

به طور   مسئول بازیافت: اطمینان حاصل دست را برای دیگران اسپری می کند.خوراکـی یـک پـمـپ ضدعفونی کنندة  بازیافت  که سطل های  لباس هـا آویـزان مـی شوند و کمد مرتب   مسئـول کمـد: مطمئـن می شود معلمان دیگر یا دفتر تحویل می دهد.  پیـام رسـان: یادداشت هـا را بـه مسائل فنی می رسد.نورافکـن را روشـن مـی کند و به سایر   فن ورز )تکنسین( رایانه: رایانه و روز آمادة کمک به معلم است. دستیار معلم: در هرزمانی در طول سطل های درست قرار داده شوند.یادآوری می کند اقلام قابل بازیافت در مرتب تخلیه می شوند و به دانش آموزان می کند 
هـر هـفتــه پرستار مدرسه همراهی می کند.صورت بیماربودن یا صدمه دیدن تا دفتر   همیار پرستار: دانش آموزان را در است. دانش آموزان غایب را انجام می دهد. عضـو جایـگزیــن: کارهـای کلاس درس را ثبت می کند.خاطره انگیزترین رویدادها یا فعالیت های  روزنـامـه نـگـار: 
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مشاغلی که می خواهند انجام دهند، یک درخواست شغلی 
به معلم بدهند. دانش آموزان در درخواست های شغلی به 
این سؤالات پاسخ می دهند: »من می خواهم _______ 

باشم، زیرا _______« .
او باید توضیح دهد چرا برای این شغل نامزد خوبی است.

دانـش آمـوزان بایـد بتواننـد با کلمـات بیـان کننـد چرا 
ارزشمند  خـاص  نقـش  یک  برای  آن هـا  مهارت هـای 
است، یا چرا آن شغل را می خواهند. از طرف دیگر، می توانید 
برای بررسـی شغـل دانش آمـوزان مصاحبه ای انجام دهید. 

نمونه سؤالاتی که می توانید بپرسید عبارت اند از:
   در مورد خودتان و مهارت هایتان بگویید.

   چرا فکر می کنید برای این شغل مناسب هستید؟
    چرا این شغل برای شما جذاب است؟

تعیین کنید دانش آموزان چه مدت در یک 
شغل خواهند ماند

محول کردن کارها به دانش آموزان و مسئولیت دادن به 
هرکدام بهتریـن کـاری است که معلـم می تواند انجام دهد. 
این نکتـه کمک مـی کند مدرسه ای که به طور دائم در حال 
ارائة اطلاعات و دانش است، مقداری از این فضا فاصله 
بگیـرد و وارد حیطـة عمـل شـود و مدرسه به مکانی برای 

یادگیری زندگی تبدیل شود.
هرچه دانش آموز شغلی را بیشتر تجربه کند، در آن مهارت 
بیشتـری کسـب مـی کند و کارها را با نظم و دقت بیشتری 
انجام مـی دهد. همچنین، برای معلم آسان تر است که به 
یاد بیـاورد چه کسی چه شغلی دارد. معلم می تواند مشاغل 
کلاسی را چرخشی کند تا همه به نوبت مسئولیت کارها را 
بر عهده بگیرند. تغییر مشاغل می تواند به صورت هفتگی 
یا ماهانه انجام شود. تغییر شغل روزانه می تواند منجر به 
سردرگمی و انجام ضعیف وظایف شود، زیرا دانش آموزان 
را  آن ها  چگونه  و  چیست  شغلشان  می کنند  فراموش 

به درستی انجام دهند.

مشاغل کلاسی را چگونه نمایش دهیم؟
ده ها روش خوب برای انجام این کار وجود دارد. معلم 
می تواند از یک نمودار ساده، کاربردی و جیبی استفاده کند. 
در واقع، ساده ترین و سریع ترین روش نشان دادن تغییر 
مشاغل، ایجاد یک نمودار جیبی است که هر شغل در یک 
جیب جداگانه فهـرست شده است. سپس چوب بستنی را با 
نام دانش آموزان در جیب های نمودار قرار دهید. در راه دیگر، 
می توانید یک نمودار آویز با مشاغل فهرست شده در یک 
ستون ایجاد کنید و گیره های چوبی )گیرة لباس( را که نام 
دانش آموزان روی آن ها نوشته شده است روی نمودار قرار 
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Teaching.

معلمان با استفاده از مشاغل 
كلاسی به دانش آموزان 
اجازه می دهند مسئولیت 
بر عهده بگیرند و ببینند 
چگونه مشاركت آن ها 

باعث می شود كلاس درس 
به صورت فعال ادامه یابد

دهید. هر هفته )یا ماه( به سادگی هر چوب بستنی را روی 
یک جیب حرکت دهید تا مشاغل جدیدی به دانش آموزان 
محول کنید. مهم ترین نکته این است که صفحة  نمایش 
شما محکم باشد )زیرا دانش آموزان باید نام خود را جابه جا 
کنند( و به راحتی در سراسر اتاق قابل مشاهده باشد )به طوری 
که در هر کجا هستید، بتوانید افرادی را که نیاز دارید صدا 
بزنیـد(. یک نمونه از نمـودار مشاغل کلاسی را مشاهده 

می کنید: 

جمع بندی
مشاغل کلاسی دانش آموزان را مسئولیت پذیر و دارای 
اعتمادبه نفس می کنند و سبب می شوند کارها با نظم و دقت 

بیشتری انجام  شوند.
   همة دانش آموزان باید شغلی داشته باشند، اما این 
شغل نباید منحصربه فرد باشد. مشاغلی وجود دارند که دو 
یا سه نفر می توانند هم زمان انجام دهند و می توان آن ها را 
به بیش از یک دانش آموز واگذار کرد. برای مثال، کسی که 
شغل حضوروغیاب را دارد، می تواند به معلم کمک کند برگة 

حضور و غیاب یا نظرسنجی را برای دانش آموزان بفرستد.
   مشاغل نباید بیش از یک بار در هفته تغییر کنند. 
بسیـاری از معلمـان هـر هفتـه مشاغل را تغییر می دهند، 
در حالـی که برخـی دیگـر فقط هر دو هفته یا هر ماه یک بار 

آن ها را تغییر می دهند.
   هنگامی که شغلی را به دانش آموزی محول کردید، 
اجـازة دخـالت دیگـر دانش آموزان در آن شغل را ندهید. 
گاهـی اوقات راحت تر است از دانش آموزی که نزدیک در 
نشسته است بخواهیم وقتی کسی در می زند، آن را باز کند، 
امـا بعـد از آن، فـردی که ناظر بر باز و بسته کردن در است 
تعجب می کند چرا کسی دیگر باید کار او را انجام دهد. 
پس احساس می کند کنار گذاشته شده است و ممکن است 

آسیب ببیند.
   برای مشاغل »فردی جانشین« تعیین کنید تا وظایف 

فرد غایب را بر عهده بگیرد.
   از یک یا دو دانش آموز بخواهید شغل »کمک معلم« 
را برای آن دسته از وظایف متفرقه ای که به طور خاص در 
نمودار شغلی پوشش داده نشده است، انتخاب کنند. زمانی 
که موقعیت غیرمنتظره ای پیش می آید، این کار مفید است.
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شهین سپاسی
كارشناس آموزش

بررسی آموزش طراحی حل یک مسئله

اشاره
مهارت حل مسئله با بسیاری از حوزه های زندگی و یادگیری در ارتباط و درهم تنیده 
است. برای مثال، در هوش اقتصادی و مالی، یکی از مهم ترین توانایی ها حل مسئله 
است. برای اینکه مدرسه و کلاس درس بتوانند در زمینة ساحت تربیت اقتصادی و 
حرفه ای قدم بردارند، لازم است تفکر مبتنی بر حل مسئله را در بخش های گوناگون 
فرایند یاددهی یادگیری و نیز فعالیت های مرتبط با آن در نظر بگیرند. این تفکر و 
مهارت از جمله شیوه هایی است که به نوعی مستقیم بر توانمندسازی و موفقیت های 
اقتصادی تأثیر می گذارد. این نوشتار به بخشی از مهارت حل مسئله که یادگیری 

فرایند طراحی مسیر در حل مسائل است، اختصاص دارد.

كلیدواژه ها: طراحی آموزشی، حل مسئله، فرایند یاددهی یادگیری

کدام معلوم است و کدام نامعلوم؟
یکی از مهم ترین گام ها در فرایند حل مسئله و به منظور طراحی آن، 
شناسایی و تشخیص بخش معلوم مسئله از مجهـول اسـت. بـرای ایـن 
منظـور لازم است دانش آموزان یاد بگیرند و تمرین کنند بخش دادة مسئله 
را پیدا کنند و سپس به دنبال بخش خواسته شده یا موردنیاز سؤال باشند. 
در ادامه، به ساده ترین فن ها برای شناسایی داده ها و موارد مجهول اشاره 

شده است.
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ساده ترین حالت ایـن اسـت که تمام داده ها، اعم از داده های 
مرتبط و ارزشمند و غیـر از آن، در سؤال شناسایی شوند.

محمود و برادر چهارده ساله اش محمد که شش سال از او 
کوچک تر است، در مزرعة خانوادگی شان که 2438 مترمربع 
است کار می کنند. آن ها هرسال دو بار گندم می کارند. اگر 
از هر مترمربع 3 کیلوگرم گندم به دست آید، فروشگاهی 
در نزدیکی مزرعة آن ها، هر تن گندم را 110 میلیون ریال 
خریداری می کند. آن ها فکـر مـی کنند تا چند سـال آینـده 
مـی تـوانند 800،000،000 ریـال داشتـه باشنـد تا یکی از 

آرزوهایشان را عملی کنند.
در این مرحله، از دانش آموزان می خواهیم تمام اطلاعاتی را 
که از این متن به دست می آورند اعلام کنند. این متن لزوماً 
موضوع خاصی را نشانه  نگرفته است و می تواند شامل یک 
داستان، خاطره، نکته یا رویدادهای مرتبط با افراد برگرفته از 
اینترنت باشد و لزوماً ساختار مسئله گونه نداشته باشد. در این 
حالت، به آن ها گوشزد می کنیم ممکن است تمام اطلاعات به 
کار نیایند، اما مهم این است که برای شناسایی موارد معلوم در 

متن، به تمام جزئیات توجه کنیم.
لازم اسـت دقـت و توجـه دانش آمـوزان به کوچک تـرین 
اطلاعـات، مـورد تـأیید و استقبـال قـرار گیرد. ابتدا ممکن است 
دانش آموزان اطلاعات بزرگ تر و آشکارتر را شناسایی کنند. اما  

برای حل مسئله به مهارت 
شناسایی داده های اصلی 

از اطلاعات غیر مرتبط نیاز 
است

تکلیف امروز: مسئله را حل کنید!
از  معلم  آموزشـی،  مـراحـل  از  بسیـاری  در 
دانش آموزان می خواهد مسئلة داده شده را حل کنند. 
بدیهی است، معلم تـا پیـش از دعـوت دانش آمـوزان به 
این گام، از روش هـای گونـاگون، آمـوزش لازم را به 
دانش آمـوزان داده است. با این همه، موقعیت های زیر 

غالباً روی می دهند:
é من نمی توانم مسئله را حل کنم؛

é من می توانم درس را توضیح دهم، اما نمی توانم آن 
را حل کنم؛

é برای من سخت است بتوانم راه حل درست را پیدا کنم؛
é من نمی توانم تشخیص دهم مسئله دقیقاً چه چیزی 

می خواهد؛
é به نظـر خـودم، راهـی که برای حل مسئله می روم 

کاملًا درست است، اما پاسخ هایی که به دست می آورم، 
با آنچه باید باشد بسیار تفاوت دارد.

موقعیت ها ممکن است ضعف  این  از  در هر یک 
در حل مسئله به مهارت خاصی مربوط باشد که از 
یاد می کنیم.  به عنوان طراحی مسیر حل مسئله  آن 
به عبارت دیگر، برای اینکه بتوانیم مسئله ای را حل 
لازم  مسئله،  فهم  به  مربوط  دانش  بر  علاوه  کنیم، 
است توانایی طراحی نقشه و مراحل حـل آن را نیـز 
بـه دسـت آوریـم. در اغلـب آموزش ها و در طراحی 
یادگیری که معلم انجام می دهد، معمولًا بر یاددهی 
و یادگیری موضوع و مفهوم آموزشی و درس تمرکز 
می شود و این نکته که چگونه دانش آموز باید بتواند 
پس از یادگیری مسئله را حل کند، چندان موردنظر 

نیست .

با ترغیب معلم به دیدن اطلاعات بیشتر و گاهی اطلاعات 
نهفته نیز می توانند بر توانایی خود بیفزایند. برای مثال، در این 
متن، سن محمد در اطلاعات آشکار است، اما سن محمود آشکار 

نیست، بلکه در معادلة آشکاری اطلاع داده شده است.
در صورتی که دانش آموزان به طرح بیشتر جزئیات تشویق 
شوند، با هر بار تمرین، ذهن روشن تری دربارة جست وجو و 
یافتن اطلاعات به عنوان داده ها و اطلاعات مسئله پیدا می کنند.

تجربة کلاسی
یکی از فعالیت های پرتکرار در کلاس من، بخش معماهای 
کلاسی است. تقریباً همة دانش آموزانم از این فعالیت لذت 
می برند و فعالانه در آن شرکت می کنند. در این فعالیت معمولًا 
متن، تصویر یا مسئله ای مطرح می شود و دانش آموزان به 
آن پاسخ می دهند. برای این منظور، آن ها باید اطلاعات را 
دسته بندی کنند و فریب بخش هایی را که گمراه کننده است 
نخورند. این کار در عین جذابیت، توجه دانش آموزان را به 

جزئیات مهم تقویت و موارد غیرمهم را نادیده گرفته است.

شناسایی مجهول ها و خواسته ها
در مراحـل بعـدی، از نمونه متن ها استفاده می شود و از 
دانش آمـوزان مـی خواهیم سـؤالات احتمالی را دربارة آن 
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متن طراحی کنند. برای مثال، در متن یادشده ممکن است 
دانش آموزان این سؤالات را مطرح كنند:

é در هر بار کشت، به ازای هر مترمربع چند کیلوگرم گندم 
به دست می آید؟

é در هرسال چند تن گندم به دست می آید؟
é در سه سال چند کیلوگرم یا چند تن گندم تولید می شود؟

é اگر به همین شکل کشت صورت گیرد، در یک سال چند 
ریال یا تومان درآمد خواهند داشت؟

é اگر به همین شکل کار کنند، در چند سال به مبلغ موردنظر می رسند؟
é آرزوی آن ها که می توانند با آن مقدار پول به آن برسند، چیست؟

حدس زدن سؤالات یا خواسته های احتمالی به تقویت توانایی 
آن ها در تشخیص مجهول هر مسئله بسیار کمک می کند.

تعیین اهمیت داده ها
در ادامه و بـرای تمرین بیشتر لازم است داده ها و اطلاعات 
به دست آمده از هر متن طبقه بندی شوند. معیارهای طبقه بندی 
موضوعی اطلاعات، به شناسایی خواسته ها در هر مسئله یا 
انتظاراتی وابسته است که از خواندن متن داریم. برای مثال، 
وقتی داستانی مطالعه می کنیم، جزئیات مربوط به آن برای 
لذت بردن بیشتر از داستان و همراه شدن با موضوع اهمیت 
دارد. اما زمانی که صورت مسئله ای را که به صورت داستان است 
می خوانیم، صرفاً مواردی اهمیت دارند که برای یافتن پاسخ 
به ما کمک کنند. به همین دلیل است که برخی سؤالات در 
آزمون های مربوط به  اندازه گیری توانایی های ذهنی به گونه ای 
طراحی می شوند که شامل اطلاعات نامربوط و اضافه نیز 

هستند و شرکت کننده باید بتواند این موارد را نادیده بگیرد.

تجربة زندگی
در زندگی و در اطرافیانم کسانی هستند که به شدت درگیر 
حاشیه ها هستند. آن ها بیشتر از اینکه به اصل زندگی فکر کنند، 
مدام ذهنشان سرشار از موضوعات حاشیه ای است. به تازگی 
یکی از اقوام دچار بیماری شده و متأسفانه تشخیص داده اند 
سرطان زبان دارد. اوضاع زندگی شان به هم ریخته است و 
خانواده از نظر عاطفی بسیار درگیر شده اند. موضوع اصلی، 
بیماری و سایة شوم و آشفتة اوضاع مالی و عاطفی این خانواده 
است. اما همان افرادی که اشاره کردم، چیزهایی می گویند که 
کاملًا حاشیه ای و غیرمهم هستند و کمکی هم به حل مسئله 
نمی کنند؛ مثل: »آخی، چند سالشان است؟!« یا »طفلک، حالا 
بچه شان چه می شود؟« از این بدتر هم در این باره شنیده ام. 
برای مثال، یکی از افراد اشاره کرد: »شاید با زبانشان کسی را 

رنجانده اند که عاقبت این اتفاق رخ داده است!«
این قبیل افراد بسیار در حاشیه هستند. حضورشان هیچ 
کمکی به اوضاع نمی کند و درعین حال آسیب هم می رسانند.

معلوم و مجهول ارتباط دارند
برای تقویت مهارت شناسایی اهمیت اطلاعات، ابتدا شناسایی 

تشخیص خواسته یا بخش 
مجهول سؤال از جمله 
خرده مهارت های مرتبط با 
حل مسئله است

خواسته در هر مسئله ضروری است. تعیین مجهول ها و سؤالات 
مطرح شده در سؤال می تواند راهنمای خوبی برای بیرون کشیدن 
اطلاعات ضروری و مهم باشد. چنانچه پیش تر اشاره شد، 
هنگامی که دانش آموزان تمرین می کننـد سؤالاتی را حدس 
بزنند، متوجه می شوند تا چه اندازه سؤال یا خواسته و مجهول 
می تواند در تشخیص مرتبط بـودن یا اولویت در هـر داده مهم 
باشد. برای مثال، اگر در متن یادشده ارتباطی میان سن دو برادر 
و نیز قیمت گندم وجود داشت، یا در بخشی از آن دربارة سن 
آن ها پرسیده می شد، اطلاعات سنی اهمیت پیدا می کردند و در 
داده های باارزش قرار می گرفتند. این در حالی است که اگر در 
متن هیچ پرسشی دربارة سن نباشد، این اطلاعات دیگر اهمیتی 

ندارند و فقط ممکن است تمرکز پاسخ دهنده را به هم بریزند.
این توضیح دربارة بخش مجهول مسئله نیز اهمیت دارد. 
تصور کنید فردی که دچار غم ازدست دادن عزیزی است 
برای دریافت کمک به شما مراجعه می کند. در این شرایط 
اهمیت ندارد او چندساله است یا چند سال سابقة کار دارد! 
زیرا در آن زمان بخش خواسته مسئلة دریافت کمک عاطفی 
از شماست و لازم است دربارة شیوه های کمک رسانی و نیز 
انتخاب مناسب ترین راه، با توجه به شرایط او، اقدام شود. 
در این باره اطلاعات دیگری مانند سابقة عاطفی فرد و نیز 
زمینه ها و تجربه های او در مواجهه با شرایط سخت زندگی 

بسیار مهم و کمک کننده هستند.

تمرین بیشتر
زمانی که دانش آموزان با کمک دریافت متن های متنوع و 
گوناگون به شناسایی اطلاعات و داده ها و نیز حدس زدن برای 
سؤالات و موارد مجهول آن ها تمرین لازم داشتند، زمان آن 
رسیده است که از طریق پرسش ها و مسئله های درسی نیز این 
مهارت را بیشتر تقویت کنند. لازم به یادآوری است، این کار 

می تواند همراه با مراحل قبلی نیز صورت گیرد.
در این حالت، معلم علاوه بر آموزش و یادگیری محتوای 
درسی، بر توانمندسازی دانش آموزان در زمینة حل مسئله 
و شناسایی داده ها و خواسته ها تمرکز دارد. این مرحله 
به شدت بر دریافت نتایج بالاتر در یادگیری دانش آموزان 

تأثیرگذار است.

کوتاه سخن
ممکن است در طراحی آموزشی، بیشترین تأکید بر موضوع و 
مفاهیم آموزشی استوار باشد. ضمن اینکه این امری بدیهی و 
درست است، اما اگر معلمان با مهارت های مرتبط با یادگیری 
دانش آموزان آشنا باشند و تلاش کنند بر مهارت ورزی آن ها 
نیز در کنار یادگیری درسی توجه کنند،  محصول فرایند 
یاددهی یادگیری دانش آموزانی هستند که همراه با درس آموزی، 
به توانایی های ضروری یادگیری نیز مجهز شده اند. طراحی 
نقشة حل مسئله که در دل خود شناسایی معلوم و مجهول ها را 

شامل می شود، از جملة این توانایی های مهم است.
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فرصت ها و تهدیدهای 
فناوری آموزشی

گزارشگر: ام لیلا صمدی

گزارش نشست 
کـارآفریــنـی در 
فناوری آموزشی

اشاره
انجمن علمی فناوری آموزشی ایران نشست کارآفرینی در فناوری آموزشی را در ساعت ۱8 تا ۲۰ روز چهارشنبه ۲9 
تیرماه ۱۴۰۱، به صورت برخط برگزار کرد. این نشست با حضور دانشجویان، استادان و فعالان حوزۀ فناوری آموزشی و با 
خوشامدگویی دکتر رحیم مرادی، دبیر نشست و عضو هیئت علمی دانشگاه اراک، آغاز شد. سپس دکتر محمدرضا نیلی 
احمدآبادی، رئیس انجمن علمی فناوری آموزشی ایران، نکاتی دربارۀ این انجمن ارائه کرد. در ادامه، دکتر جواد حاتمی، دكتر 
مرتضی فاضلی و دكتر عیسی رضایی، اعضای کمیتة علمی نشست، ابتدا با هدف ارائة تجربه در مورد شرکت کمک نوآور 
)استارتاپ( خود توضیح دادند و سپس به سؤالات شرکت کنندگان در نشست پاسخ گفتند. آنچه در ادامه می خوانید، بخشی 

از پرسش ها و پاسخ های مطرح شده در این نشست است:

دکتر جواد حاتمی
عضو هیئت علمی دانشگاه تربیت مدرس، 

مؤسس و مدیرعامل شرکت دانش بنیان آینده آموزان آتا
ما اعضای هیئت علمی دانشگاه باید آنچـه را مـی گوییم، عملیاتـی کنیـم. در سـال 1395 به اتفـاق پروفسـور محمد 
حسن زاده، استاد دانشکدة مدیریت دانشگاه تربیت مدرس، مجموعة آینده سازان آتا را تأسیس کردیم. به این ترتیب 
یک شرکت تخصصی در حوزة فناوری آموزشی متولد شد. ما به عنوان هستة فناوری کارمان را شروع کردیم و ایده مان 
این بود که آزمایشگاه مجازی طراحی کنیم. برخلاف نظر اکثریت که جنگ آینده بر سر آب خواهد بود، من این طور فکر 
می کنم که جنگ های آینده بر سر انرژی خواهند بود. بنابراین، نسلی که آزمایشگر و جویای راه های نوین برای تأمین 
انرژی باشد، قطعاً می تواند موفق تر باشد. هستة اصلی کاریِ آینده آموزان آتا آزمایشگاه مجازی علوم بود. ما توانستیم 
شش نرم افزار برای آموزش علوم شش پایة ابتدایی تولید کنیم که اکنون به بازار عرضه شده اند. در کنار آن، فعالیت های 

متنوع دیگری از جمله تولید محتوای الکترونیکی هم داریم.



۱۴
۰۱

ـاه  
مــ

ی 
   د

رۀ ۴
شما

ی   
وزش

ی آم
اور

د  فن
 رش

42

سؤال اول: شـنـاسـایـی زیسـت بـومـی که 
می خواهیم در آن کارآفـرینی داشته باشیم، 

به ایدة ما چه کمکی می تواند بکند؟
دکتر حاتمی: رابرت کیوساکی می گوید: »اگر می خواهید 
ماهی گیر خوبی شوید، باید بتوانید مثل ماهی فکر کنید«. ما 
به عنوان فناور آموزشی نباید چارچوب ذهنی خودمان را به 
دیگران تحمیل کنیم. ما باید بر مناظر گوناگون بنشینیم و 
به نیازهای متفاوت بنگریم. طیفی از نیازها در حوزة فناوری 
آموزشی در کشور ما وجود دارد. ما باید به حیطة توانش 
خود هم دقت کنیم. ممکن است خیلی ایده ها در ذهنمان 
داشته باشیم، اما شرایط عمل کردن به همة آن ها را نداشته 
باشیم. یک مجموعه از کارهای حوزة فناوری را می توان با 
سرمایه گذاری کلان و جلب مشارکت مالی بالا انجام داد که 
تولید نرم افزار یکی از آن هاست. کارهایی هم کف کلاس، 
سازمان و کارخانه است. برای مثال، چند درصد از سوانحی 
را که در کارهای سخت برای کارگران اتفاق مـی افتند 
مـی توان با آمـوزش کاهـش داد؟ بنابراین، آموزش ایمنـی 

کار در صنـایع و تولید محتوای الکترونیکی برای آن می تواند 
یک فرصت برای دانش آموختة خوب فناوری آموزشی باشد. 
فنـاوران آمـوزشی باید علاوه بر دانش و مهارت تخصصی، 
برای کسب مهارت های زندگی، مهارت اجتماعی، مهارت 
کار تیمی و داشتن گفت وگوی مناسب با همکاران و توانایی 
جذب همکار و هم تیمی تلاش کنند تا بتوانند از فرصت ها 

به نحو احسن و به وجه اکمل استفاده کنند.

سؤال دوم: چگـونـه مـی تـوان فرصـت های 
کارآفرینی را شناسایی کرد؟

دکتر فاضلی: کسانی می توانند فرصت ها را ببینند که 
به فضـای کشـور و  انگیـزة درونـی و ذهنیـت مثبـت 
بـازار کـار داشـته باشند. توسعة فناوری های روز در حـوزة 
یادگیـری و آموزش، بستری وسیع و زمینی حاصلخیز برای 
کاشتن بذر کسب وکارهای مبتنی بر فناوری آموزشی فراهم 
یادگیـری و آمـوزش جـزو ده  تـرند  کرده است. حـوزة 
آموزشی  فناوران  آینده  اند. لازم است  در  برتر کسب وکار 

دکتر عیسی رضایی
عضو هیئت علمی دانشگاه علوم پزشکی مجازی

مدیرداخلی شتاب دهندة ایبال و بنیان گذار استودیو تولید محتوای جاینا
بررسی تاریخچة رشتة تکنولوژی آموزشی نشان می دهد، این رشته خاستگاه صنعت و نیازهای واقعی بازار است، اما این 
مورد در کشورمان کم رنگ است. از دغدغه هـای اصلـی مـن این بـود که تجربه ای در این حوزه داشته باشم. به دنبال 
این بودیم كه شرایطی فراهم کنیم تا دانش آموزان سراسر کشور بتوانند از دوره ها و استادان باکیفیت استفاده کنند. 
بنابراین، استودیو جاینا تقریباً پنج سال پیش متولد شد )دو سـال اول نـه بـا اسـم جاینا و نه با تمرکز بر حوزة استودیو(. با 
گذشت دو سال از شروع کارمان، به نقطه ای رسیدیم که تصمیم گرفتیم روی نقطة قوتمان تمرکز کنیم. احساس کردیم 
رسالت و توانمندی مان در جای دیگری است. هم زمان با آموزش برخط، بخش زیادی از تقاضاها به سمتی می رفت 
که ما سرویس ارائه دهیم تا اینکه خودمان برگزارکننده باشیم. یا باید با سرمایه گذاری بزرگ پیش می بردیم یا در آن 
حوزه فیلد جدید برای خودمان باز می کردیم. سرمایه گذار داشتیم، اما دیدیم احساسمان زمانی خوب است که کاری را 
که دوست داریم انجام دهیم. به همین خاطر به سمت استودیو تولید محتوای جاینا تغییر مسیر دادیم. راهبرد اول تولید 
محتوای جاینا، اجاره )رنت( بود؛ درآمد اصلی مان از اجازه باشد و در کنار آن خدمات حوزة تولید محتوا را هم ارائه دهیم.

دکتر مرتضی فاضلی
رئیس مرکز آموزش مجازی دانشگاهیان

مرکز آموزش مجازی دانشگاهیان از اواخر سال 1392 به حوزة آموزش های مجازی و یادگیری های نوین ورود پیدا 
کرد. اکنون قریب به دو میلیون و پانصد هزار نفر مخاطب فعال در سامانه داریم. نقطة قوت مجموعة ما، علاوه بر 
تولید محتوا و ارائة بستر آموزشی بومی و دارای امکانات مناسب، حضور متخصصانی است که از دانشگاه های کشور 
فارغ التحصیل شده اند و توانسته اند از آموخته های خودشان در عمل و در تبدیل تخصص به خدمات یادگیری و آموزشی 

به خوبی استفاده کنند.
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کنند.  کسب  کاری  تجربة  تخصص،  و  مدرک  کنار  در 
شرکت های دانش بنیان و همین طور محیط کاری اشتراکی 
در پارک هـای علمـی و فناوری یا مراکز کارآفرینی دانشگاه 
محیط های خوبی برای کسب تجربه هستند. در رشتـه هـای 
فنـی مهندسـی متخصصانی داریم که در تولید محتوا قوی 
هستند، اما دانش فناوری آموزشی و برنامه ریزی درسی را 
ندارند. بنابراین، اگر فنـاوران آمـوزشـی در محیط هـای 
اشتراکی قرار بگیرند تا تخصص هـای مکمـل خود را پیدا 
کنند، می توانند مجموعة کاری پویا و مفیدی را ایجاد کنند.

سؤال سوم: چطور می توان مدل کسب وکاری 
طراحی کرد که در طول تحقیق سود حداقلی 
داشته باشد تا برای ادامه انگیزه بخش باشد؟

دکتر رضایی: کارآفرینی با كمك نوآوری )استارتاپی( 
تفاوت ماهوی دارد. ما باید بدانیم به دنبال کدام هستیم. 
كمك نوآوری قدم زدن در فضایی تاریک است؛ به دنبال 
پیداکردن روزنه ای باشیم که به روشنایی برسیم. كمك نوآور 
ممکن در ابتدای کار از مشتری و محصولی که ارائه می دهد 
آگاهی نداشته باشد، اما کارآفرین در فضایی روشن گام 
برمی دارد، مخاطبش را می شناسد و درآمدش مشخص است. 
کارآفرین خوب فرصت جوست. فرصت آفرین و فرصت طلب 
است. فرصت طلبی در حوزة کسب وکار یک فضیلت است. 
کارآفرین فرصت طلب راحت تر می تواند سهمی از بازار را به 
دست بیاورد. هرکسی نمی تواند کارآفرین باشد. نیاز است 
توانمندی هایی در وجود فرد باشند. اکنون زیست بوم كمك 
نوآوری توسعه پیدا کرده است و شتاب دهنده ها و مراکز رشد 
زیادی داریم که می توانیم از کمکشان استفاده کنیم. وقتی 
از فهرست  پیدا می شود.  وارد زیست بوم می شویم، مسیر 
 ecomotive.ir/accelerators-list شتاب دهنده ها در وبگاه
می توان بهره گرفت و در رویدادها شرکت کرد تا مسیر پیدا 
شود. کارکردن در حوزة آموزش دیربازده است و صبر، تحمل 

و حوصله می خواهد.

سؤال چهـارم: در مـورد سیـاست هایی کـه 
آموزش وپرورش برای آموزش حضـوری و 
همیـن طـور آمـوزش ترکیبی در پیش گرفته 

است، شما چه پیشنهادی دارید؟
دکتر حاتمی: اگر ما در فضای دانشگاه و مدرسه شرایط 
لذت بخشی از آموزش الکترونیکی را تجربه کردیم، دیگر 
هرگـز این را از دسـت نخواهیـم داد و هر مانعی هم ایجاد 
شـود مـا راه خود را پیدا خواهیم کرد و ادامه خواهیم داد. 
دریایی از تولید محتوای الکترونیکی در کشور انجام شده 
است و معلمانی در مناطق بسیار دوردست کارهای خلاقانه 

انجام داده اند که برای همگان قابل استفاده است و این 
رهاورد کروناست. با آمدن ویروس کرونا، تولید محتوای 
الکترونیکی و ال ام اس ها بازار پیدا کردند و جای خوش حالی 
بود، اما جای تأسف آنجاست که آن هایی که یک شبه استاد 
و معلم )که از او حمـایت نشد( را مجبـور کردنـد آموزش 
مجـازی داشته باشد، امروز می گویند آموزش الکترونیکی 
ممنوع است. نه اینـکه آمـوزش الکترونیکی مشکل داشته 
کارکنـان  دارد.  مشـکل  ما  زیرساخت هـای  بلکه  باشد، 
نداریم. به جای  اینترنت پرسرعت  مـا آموزش ندیدند و 
تسهیلگری، ایجادكردن مانع ، پاک کردن صورت مسئله را 
پیاده می کنند. ما باید راه حل ارائه کنیم. ما هرگز به قبل 
کرونا برنمی گردیم؛ نه معلم، نه دانشجو و نه دانش آموز. 
اگر ما فناوران آموزشی با این موضوع فعالانه برخورد کنیم 
و وظیفة خود بدانیم كه آموزش الکترونیکی استاندارد و 
باکیفیت را ترویج دهیم، این آموزش ها خواهند ماند. اگر 
زیرساخت ها به اندازة کافی فراهم شوند، اکنون ایران بهشت 
فناوران است و آن ها می توانند فرصت های بدیع بیافرینند، 
مؤثر واقع شوند، دانششان را به مرحلة عمل برسانند و به 
ارتقای کیفیت آموزشی کمک کنند. هیچ جامعه ای توسعه 
پیدا نخواهد کرد، مگر اینکه نظام آموزشی آن جامعه توسعه 
پیدا کند و هیچ نظام آموزشی توسعه پیدا نخواهد کرد، 
مگر اینکه نظام تربیت معلم آن توسعه پیدا کند. اینجاست 
که فناوران آموزشی می توانند به اجرای بهینه و باکیفیت 
برنامة درسی در دانشگاه فرهنگیان و تـربیـت دبیـر شهیـد 
رجایـی و همیـن طور آموزش ضمن خدمت معلمان کمک 
کنند. فناور آموزشی باید تخصصش را به ثروت آفرینی تبدیل 
کند و مخاطب و مشتـری اش را پیدا کند. فقط به پول 
فکرکردن راه به جایی نخواهد برد. اگر به قصد خدمت و 
عملیاتی کردن نظریه ها و دانش گام برداریم، حتماً به منابع 

مالی هم خواهیم رسید.
در پایان نشست، دکتر نیلی با تأکید بر ضرورت 
ادامة چنیـن نشسـت هـایی اظهـار داشـت: ما 
نتوانستیم کسانی را تربیت کنیم که بتوانند از پس شرح 
وظایف فنـاور آموزشـی در نهادهـا و سازمان هـا برآیند. به 
خودمان برگردیم. ما نتوانستیم نیروهای کارآفرین پرورش 
دهیم. سرفصل های دانشگاهی ما وارد حوزة تجاری سازی 
محصولات فناوری آموزشی، مدیریت، اقتصاد و بازاریابی 
نشدند. خلأ شبکة نخبگان فناوری آموزشی را داریم؛ بعد از 
دورة تحصیل همدیگر را گم می کنیم. ما فناوران آموزشی، 
حتی بعد از تجربة کرونا نتوانستیم جایگاه خود را پیدا کنیم. 
چنانچه در آموزش های ترکیبی تحرک جدی نداشته باشیم، 
بعید نیست با توجه به نظام متمرکز آموزش وپرورش نتوانیم 

به این سمت پیش برویم!

توسعة فناوری های روز در 
حوزة یادگیری و آموزش، 

بستری وسیع و زمینی 
حاصلخیز برای كاشتن 

بذر كسب وكارهای مبتنی 
بر فناوری آموزشی فراهم 

كرده است
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ایستگاه بعدی کجاست؟

صدرا فیروزمند
 معلم و پژوهشگر سواد اطلاعاتی و رسانه ای

طرح درس های سواد اطلاعاتی

همة کسانی که کودکی و نوجوانی خود را در جهان آنالوگ 
گذرانده اند، جنگ )آلبوم( های عکس را دیده اند. ذخیرة تعداد 
محدودی عکس از وقایع زندگی که دوربین آنالوگی که در 
هر خانواده در نهایت یکی دو نفر داشتند، گرفته شده و بعد 

از چاپ در جُنگ قرار داده شده بودند.
اما حالا دیگر کمتر بچه ای جُنگ عکس دارد. در عوض، 
چندین گیگ از حافظة داخلی تلفن همراه مادرها و رایانه های 
پدرها به هزاران هزار عکسی اختصاص دارد که از حالت های 
نوزاد دلبندشان از لحظة تولد تا شش ماهگی اش گرفته اند و 

گاهی هم در شبکه های اجتماعی به نمایش گذاشته اند.
این مثال ساده از تغییر مسیر ]فناوری[ عکاسی به کمک 
فاوا، بهانه ای است برای روشن شدن یک واقعیت کلان تر، 
تا بتوانیم آینده را بهتر پیش بینی کنیم و برای آن آماده تر 
شویم: قطار پرشتاب فناوری اطلاعات و ارتباطات روی چه 
ریل هایی در حال توسعه است و ایستگاه بعدی آن کجاست؟

دیجیتالی شدن
مثال جُنگ عکس را در نظر بگیرید. این نوع بایگانی )آرشیو( 
اگرچه جذاب و خاطره انگیز است، اما ایرادهای مشخصی هم 
دارد: جاگیر است، ممکن است در اسباب کشی گم شود، حین 
ورق زدن چایـی رویش بـریـزد و آسیب ببینـد، یا به مرور رنگ 
تصویرها بریزند و عکس خودبه خود از بین برود. در عوض، 
از چاپ  امروزه ذخیره سازی تصویرها آسان و کم هزینه تر 
آن هاست و نگهداری آن ها در رایانه کم دردسرتر از تهیة جُنگ 

عکس. اما چطور؟
تولد رقمی، طبق آنچه در طرح درس قبل دیدیم1، فناوری 
را از وابستگی به ماده عبور داد. مزیت های این رهایی از 
ماده، مثل کم شدن حجم فیزیکی یا کاهش احتمال آسیب 
و از بین رفتن یا پایین آمدن هزینه ها، آن قدر وسوسه انگیز 
بود که فناوران را ترغیب کرد در فرایندی تدریجی، از همة 

فناوری های آنالوگ نسخه ای رقمی هم تولید کنند.
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این مهاجرت گسترده از آنالوگ به دیجیتال، مهم ترین و 
اصلی ترین محور توسعة فناوری های اطلاعاتی و ارتباطی 
در چند دهة اخیر است. در لایة اطلاعات، بایگانی های 
آنالوگ، مثل کتاب های کهن و نسخه های خطی، یا نوارهای 
قدیمی فیلم یا صوت سخنرانی ها و موسیقی های ضبط شدة 
قدیمی یا تصویر تابلوها و نقاشی های برجستة تاریخی که 
سال ها در انبارها و موزه ها و کتابخانه ها خاک می خوردند و 
نگهداری شان پرزحمت و دسترسی عمومی به آن ها دشوار 
بود، آرام آرام به جهان دیجیتال کوچ داده شدند. حاصلش 
شد بایگانی هایی مثل مجموعة صوت همة سخنرانی های 
شهید مطهری2  یا بایگانی برخط نشریات فارسی دانشگاه 
منچستر3 یا بایگانی نسخه های خطی فارسی کنگرة آمریکا4 
یا پیاده سازی و گردآوری احادیث کتاب های شیعی در پایگاه 
جامع الاحادیث نور5. و ثمرة این  دیجیتال شدن را همة ما 
چشیده ایم: دسترسی همه جایی و همه وقتی و ارزان به منابع 
اطلاعاتی، کاهش خطر ازبین رفتن آن ها و قابلیت ارجاع و 
اتصال مباحث و منابع از طریق »ابَرپیوند« )هایپرلینک6( به 
یکدیگر، که امکان مطالعه و بررسی چندجانبة موضوعات را 
فراهم می آورد. )برای مثال نمودار )گراف( ارتباط آیات قرآن 

را در پایگاه »الکتاب«7 ببینید.(
و البته  دیجیتالیشدن ثمرة مهم تری هم داشت: تولید 
اطلاعات آسان و فراگیر شد. در واقع، حالا که ابزار تولید 
اطلاعات فراگیر است، میزان تولید هم جهش می کند.

 به مثال عکاسی برگردیم. در گذشته، در هر 
خانواده در نهایت یک دوربیـن بود و 
آن  هـم جاگیـر و پردردسر 

با تعداد حلقه فیلم های عکاسی محدود، که فقط برای ثبت 
صحنه هـای خـاص ارزش خـرج کـردن داشت. اما حالا 
دوربیـن آن قـدر همه گیـر است که کوچک تـرین اتفاقات 
روزمـره هـم با تلفـن همـراه قابـل ثبـت و ذخیره باشند. 
حاصلش می شود اینکه کودکان عصر دیجیتال در جُنگ 
عکسشان، در نهایت 100 عکـس از کـل 15 سـال اول 
زندگی شـان پیدا مـی شد و بچه هـای امـروزی فقـط از 
سـال اول تولدشـان چند گیگ تصویـر ذخیـره شـده دارند. 
این پدیـده ای است که »انفجار اطلاعات« نامیده می شود.
اما مشـابه همیـن گـذار از آنالـوگ به دیجیتـال در لایة 
ارتباطات و رسانـه نیز رقم خورده است: نامة پستی به 
رایانـامـه تغییر شکل داده است، رادیوها دیجیتال شده اند، 
و  کیفیت  دیجیتال  گیرنده )آنتن( های  به کمک  تلویزیون 
پایداری بالاتری از تصویر ارائه می کند. در جلوه های ویژة 
فیلم ها، دیگر از عروسک و نمونک )ماکت( استفاده نمی شود 
و همه چیز درون رایانه اتفاق می افتد. تلفن های ثابت آنالوگ 
جای خود را به تلفن همراه و تلفن های ثابت دیجیتال داده اند 
و اساساً ارتباط مجازی صوتی و تصویری بر بستر دیجیتال 
جایگزین ارتباط حضوری _ و در این اواخر حتی آموزش _  

شده است.
و همـة این هـا مؤید همـان لفظ »انقلاب« دیجیتال 
هستند؛ گویی گونه ای از رسانه و اطلاعات و ارتباطات 

نیست که فناوران، روح دیجیتال را به آن ندمیده باشند!

تلفن همراه گونه  )موبایلیزه( شدن
احتمـالًا شمـا هـم حیـن وب گـردی در و بگاه هـا یـا 
یا  ویکـی پدیا  در  بـه صفحـه  کنجکاوی هـای صفحـه 
مرور مجـرا )کانال(هـای »آیا می دانید«  در پیام رسان ها، 
دیده اید:  جنس  این  از  اعجاب برانگیزی  تصویرهای 
نخستین رایانه ها که فضایی به اندازة یک اتاق اشغال 
می کردند8 یا اولین کارت حافظه که می شد 5 
مگابایت اطلاعات روی آن ذخیـره 
کـرد، اما بیش از یک تـن 
یـا  داشت9  وزن 
دوربیـن 
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عـکاسـی جـورج لاورنـس که 400 کیـلـوگـرم وزن 
داشت و 15 نفر خدمه10 اولـین پویشگر و چاپگر. در کنار 
این دیده هـای مجـازی، احتمـالًا تجربه هـای واقعـی هم 
داشته اید: مثلًا با آن تلفن های ثابت قدیمی که شماره گیری 
چرخشی داشتند تماس گرفته ایـد یـا آن تلـفن های همراه 

اولیه که اندازة یک آجر بودند را به خاطر دارید یا تجربة 
کار با رایانه های شخصی با آن جعبه )کیس( های بزرگ و 
نمایشگرهای حجیمشان را داشته اید؟ همة این مثال ها، از 
دیده های مجازی تا تجربه های واقعی، یک ایراد مشترک 
داشتند: حجیم بودند و جابه جایی شان پردردسر. اینجاست 
که دومین محور توسعة فاوا، »تلفن همراه گونه شدن11« 

کلید می خورد.
واژة »موبایل«،  فارغ از کاربرد عرفی امروزیِ آن، که 
به فناوری تلفن همراه اطلاق می شود، در اصل واژه ای با 
ریشة فرانسوی است به معنای »هر چیزی که به آسانی و 
راحتی قابل جابـه جایـی و حمـل باشـد« و این عموماً دومین 
گامی است که شرکت هـای حوزة فاوا بعد از اختـراع یک 
فناوری اطلاعاتـی و ارتباطی به سمت آن حرکت می کنند. 
یعنی بعد از تثبیت فناوری و کسب اطمینان از بازار مصرفی 
افزایش  به منظور  آن،  متحرک سازی  قابل  سراغ  به  آن، 
جذابیت و فروش محصول می روند؛ مثلًا با »کوچک  کردن« 
رایانه های حجیم به رایانه های خانگی12یا »بی سیم کردن« 
و »باتری خورکردن« همان رایانه و تولید رایانة قابل حمل 

یا »جیبی کردن« آن و تولید تلفن همراه.

شبکه شدن
جُنگ های عکس یک مشکل دیگر هم داشتند. بسیار 

پیـش مـی آمد که عکسی از ما در جُنگ دیگران بود و ما 
خودمـان آن عکـس را نداشتیـم و از وجـودش بی خبر هم 
بودیم. این موضوع حتی بعد از هجرت به جهان دیجیتال 
هم حل نشد. چه بسیار عکس هایی که دوستان ما از ما در 
تلفن  های همراهشان دارند و خودمان آن ها را نداریم. کاش 
می شد عکس هایمان به اشتراک گذاشته می شدند و مثلًا 
دوستانمان با مشخص کردن ما در آن عکس، به ما اطلاع 
می دادند که آن تصویر به ما هم ارتباط دارد. ایدة آشنایی 

است، نه؟!
این اشتراک گذاری و به عبارتی »شبکه شدن« سومین 
ریل توسعة فاواست. یعنی بعد از آنکه فناوری، دیجیتالی 
شد، حالا آن ها را به هم وصل می کنند. این کار برای 
کاربران آسانـی به همراه دارد: شبکة بانکی شتاب، شبکة 
و  برخط  حمل ونقل  سرویس های  مسافران  و  رانندگان 
بازارهای فروش اینترنتی کالا و خدمات، همگی مثال هایی 
هستند از شبکه شدن اجزایی که قبلًا از هم جدا بودند و 

حالا در کنار هم کار ما را آسان کرده اند.
در کنار این ها، شبکه شدن جذابیت استفاده از محصول را 
هم بالا می برد. درست مثل بازی های رایانه ای که می توان 
تنهایی بازی کرد، اما لذت شبکه و گروهی بازی کردنشان 
چیز دیگری است. شبکه های اجتماعی هم بر پایة همین 
میـل توسعـه پیـدا کـرده انـد. کاربـران با اشتـراک گذاری 
اطلاعاتشان با هم، جهان گستـرده تـری از تصویـر، فیلم، 

مقاله، تجربه  و خاطره را تجربه می کنند.
و البتـه که این هـا مزیت هـای کاربـران بود. شبکه شدن 
اطلاعات و ارتباطات، برای صاحبان قدرت، رسانه و بستر، 
مزیت های نان وآبدارتری دارد؛ تشکیل مه داده و تحلیل و 

فروش آن...

همگراشدن
و حالا گام آخر: اگر ابزاری هست که عکس بگیرد، چرا 
نتواند صدا را هم ضبط کند؟ یا حتی فیلم بگیرد؟ حالا که 
تصویر و صدا و فیلم می گیرد، چرا نتواند آن ها را همان جا 
پخش کند؟ نمی شود این ابزار، ساعت را هم در گوشه ای 
نمایش دهد؟ برقراری تماس تلفنی چطور؟ ضربان قلب را 
هم اگر بتواند ثبت کند خیلی خوب می شود و همین طور 
تا آخر! و این چهارمین محور توسعة فناوری اطلاعات و 
ارتباطات است؛ اینکه تا می شود، همه چیز در هم فرو رود و 

به هم بچسبد و »همگرا« شود.
رایانه  های کیفی ترکیب به هم چسبیده ای از نمایشگر، 
صفحه کلید، موشواره، جعبة حافظه و پردازنده و چندین متر 
کابل و سیم هستند. در گذشته ای نه چندان دور، تنها شکل 
ممکن از رایانه تصور می شد. تبلت ها هم گویی صفحه کلید 
رایانه  های کیفی را در خود بلعیده اند و همگراتر شده اند. دور 
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پی نوشت ها
1. یادداشت طرح درس سواد اطلاعاتی. ماهنامة رشد فناوری آموزشی. آذر 1401

2.ht tp : / /www.mortezamotahar i .com/ fa /soundsubject .

html?SubjectID=6160

3.https://luna.manchester.ac.uk/luna/servlet/Manchester~18~18

4.https://www.loc.gov/collections/persian-language-rare-

materials/

5.  https://hadith.inoor.ir/fa/home

6.  hyperlink

7.  http://rel.alketab.org/#2:2

 )Z4(  »4 »زد  دنیا  برنامه ریزی  قابل  و  مدرن  رایانه های  اولین  روایتی،  به    .8
از جنگ  برهه ای  در  که  بودند   )Harvard Mark I( مارک 1«  »هاروارد  و 
جهانی دوم به ترتیب توسط آلمان ها و آمریکایی ها برای انجام محاسبات طراحی 
ادوات نظامی استفاده می شدند. این رایانه ها فضایی در حدود 23 متر مکعب اشغال 

می کردند و نزدیک به 4 تن وزن داشتند!
 IBM که شرکت )Hard Disk Drive( »9.  اولین »درایو دیسک سخت
در سال 1956 ساخت، 5 مگابایت اطلاعات ذخیره می کرد، بیش از یک تن وزن 

داشت و 10 نفر برای جابه جایی آن لازم بود.
 10. دوربین معروف به ماموت ساخته شده توسط آقای لاورنس در سال 1900 بود 
که 400 کیلوگرم وزن داشت و برای این طراحی شده بود که از قطار جدید بلند و 

لوکس شرکت راه آهن »شیکاگو و آلتون« عکس بگیرد.
11. Mobilization

12. pc

از انتظار نیست اگر به زودی دیتا فراتاب ها و چاپگرها هم در 
رایانک  های هوشمند ادغام شوند.

جمع بندی: فکر فردا باید کرد...
این چهار ریل توسعة فناوری اطلاعاتی و ارتباطی هیچ چیز 
عجیبی نداشتند، چراکه این روند درست مقابل چشم ماست 
و مصداق های آن ها را هر روز می بینیم و از آن ها استفاده 

می کنیم. اما مرور آن و خودآگاه شدن به آن مهم است تا:
نخست( بتوانیـم آینـده را پیش بینـی کنیم: این مسیر 
در  باید  یعنی  دارد.  ادامه  ریـل  این چهـار  بـر  مبتنـی 
انتظار »  دیجیتالی ترشدن« همه چیز، از خودرو و یخچال 
و لباس شویی گرفته تا کتاب و چراغ و پنجره، باشیم. 
اگر چیزهایی در اطرافمان هستند که هنوز به آسانی قابل 
همراه گونه«  »تلفن  به زودی  بدانیم  باید  نیستند،  حمل 
می شوند. وقتی دیجیتال شدند، به سمت »شبکه شدن« با 
هم می روند. مثلًا یخچالی که با شبکه به تلفن هوشمند 
شما متصل است و هشدار می دهد کدام مواد غذایـی 
به اتمـام رسیـده اند. و در نهایت همه چیز »همگراتر« 
می شود؛ مثلًا فناوری های پوشیدنی مثل عینک آفتابی 

رقمی یا موشوارة انگشتری.
دوم( توسعة فناوری را تصادفی ندانیم: این طور نیست 
که فناوران دور هم جمع شوند و بر اساس بخت و قرعه 

برعکس، مسیر  بگیرند.  فناوری  توسعة یک  به  تصمیم 
توسعه کاملًا با برنامه و مشخص است. اگر این باور در 
ما شکل گرفت، هم از رفت وآمد فناوری ها کمتر ذوق زده 
آن ها  بی قیدوشرط  پذیرش  به  نسبت  هم  و  می شویم 

حساس تر خواهیم بود.
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حسین غفاری
 معلم و پژوهشگر تربیت رسانه ای

معرفی منابع آموزشی )نگاهی به یك پویانمایی(

ه آینده با  سفر بـ
«ران معیـوب»

 خیلی قبل تر از آنکه ما با بچه ها در کلاس سواد رسانه ای 
ارتباطات  و  اطلاعات  فناوری  و  دیجیتال  دنیای  دربارة 
صحبت کنیم، پویانمایی ها و فیلم های تخیلی غربی این 

دنیای شگفت انگیز را برای نسل جوان بازنمایی کرده اند.
برای  مناسب  پویانمایی های  از  برخی  آگاهانة  معرفی 
دانش آموزان، در کنـار نقـد و تحلیل و گفت وگو دربارة این 
آثار مـی تواند چاشنـی خاطره انگیـز و ماندگـاری در کلاس 

سـواد اطلاعاتی باشد.
در دو دهـة اخیـر، غول هـای پویانمایـی  سازی آمریکایی 
»دیزنـی و دریم ورکس« آثـار متعددی با موضوع محوری 
آیندة جهـان تحـت تـأثیـر انقـلاب اطلاعـاتـی و توسعة 

فناوری های دیجیتال ساخته و منتشر کرده اند.
حضـور پـررنگ جهـان دیجیتــال در پویانمـایی های 
کودکان و نوجوانان در آثار متعددی تکرار شده و حتی به 

موضوع اصلی خیلی از این فیلم ها تبدیل شده است.
اصلی ترین درون مایة این آثار، نمایش تغییرات جالب و 
رؤیایی دنیا تحت تأثیر انقلاب دیجیتال در آینده ای نه چندان 

دور است. پی رنگ این داستان ها معمولًا از نشان دادن یک 
معضل دیجیتال در جهان آینده شروع می شود و درنهایت به 
راه حل انسانی و دیجیتال همان معضل ختم می شود. گذشته 
از پیام های فرهنگی پنهان در این آثار و ترویج سبک زندگی 
غربی، دقت در نوع برخورد انتقادی هنرمندان با پدیده های 

دیجیتال جالب توجه است.
پویانمایی »ران معیوب1« یا »ران خراب شده« ما را با خود 
به دنیای فناوری آینده می برد؛ دنیایی که در آن دستیارهای 
بامزه ای به نام »حباب ربات« تمام دنیای کودکان را تسخیر 
کرده اند؛ دنیایی که دیگر در آن به دوست واقعی نیاز ندارید 
و تنها لازم است یک حباب ربات داشته باشید تا دیگر 

تنها نباشید.
داستـان پویانمایـی در مـورد دانش آمـوزی بـی دست وپـا 
دستگاه  یک  او  دوست  بهترین  و  »بـارنـی«  نـام  بـه 
دیجیتال از نوع »حباب ربات« به نام »ران« است که می تواند 
راه برود، صحبت کند و مثل یک گوشی هوشمند امروزی به 

شبکه های اجتماعی متصل شود.
بارنـی خانـواده ای سنتـی و بـه نسبت فقیـر دارد که از 
فناوری  های رایج دور هستند. آن ها همچون گذشته در منزل 
خود مرغ نگه می دارند، بز دارند، غذاهای سنتی می پزند 
و با وجود مهاجرت از اروپای شرقی به آمریکا، همچنان 
نتوانسته اند همرنگ جماعت بشوند. زمانی که ایرادهای 
عملکرد ربات بارنی نظم مدرسه و شهر را به هم می ریزد، او 
تلاش می کند با بازطراحی رمزهای نرم افزاری »ران« آن 

را به یک دوست واقعی تبدیل کند.
همان طور که می دانید، پویانمایی های متعددی با موضوع 
دوستی ربات ها و انسان ها ساخته شده اند. آثاری که نشان 
می دهند چگونه تعاملات آیندة انسان ها در کنار فناوری های 
دیجیتال و دستیارهای رباتیک رقم خواهد خورد. در پویانمایی 
»ران معیوب« هر چهار محور توسعة فناوری اطلاعات و 
است.  کاملًا مشهود  ربات ها  اختراع حباب  در  ارتباطات 
خدمـات متعـددی در یک حبـاب ربـات »همگرا« شده اند؛ 
تمـام ربـات هـا با هم »شبکه« هستند؛ ربات ها به سادگی 
راه می روند و همه جا بچه ها را »همراهی« می کنند و از 
همه مهم تر مفهوم دوستی و ارتباط را »دیجیتال« کرده اند.

پیشنهاد می کنیم نسخة مناسب سازی شدة این پویانمایی 
را کـه از شبـکة نهـال نیـز پخـش  شـده اسـت، در کنـار 
دانش آموزان ببینید و دربارة آیندة فناوری، محورهای توسعة 
فاوا و تأثیر آن در زندگی انسان گفت وگو کنید. مطالعة 
نقد و تحلیـل سامانة هدایت مصـرف کدومـو2 دربارة این 
پویانمایی برای جمـع بنـدی مبـاحث در کلاس به شمـا 

کمک خواهد کرد.
پی نوشت ها

1.  Ron’s Gone Wrong

2. kodoumo.ir



امروز با شمشیر و با نیزه و با این چیزها نمی شود به جنگِ توپ و موشک و مانند این ها رفت. در جهاد تبیین هم 
همین جور است؛ با شیوه های قدیمی ]نمی شود کار کرد[ ... کارهایی که بایستی انجام بگیرد، از لحاظ سخت افزاری 
در دسترس است؛ مهم بخش نرم افزاری قضیه است. سلاح تبیین یک بخش نرم افزاری مهم دارد. در اینجا بایستی 
نوآوری صورت بگیرد، بایستی سخن نو گفته بشود و شیوة نو در بیان ذکر بشود. به نظر من، امروز آن چیزی که 
می تواند به بهترین وجهی به صورت یک سلاح مؤثّری عمل کند، تبیین مفاهیم عالی اسلامی است در زمینه های 
مختلف. ما در زمینة مسائل معرفتی، مسائل معارفی، حرف های نگفته زیاد داریم؛ حرف های قابل گفتنی که برای 
دنیا جذّاب و شیرین است، زیاد داریم. در زمینة مسائل مربوط به سبک زندگی اسلامی، ما خیلی حرفِ نگفته داریم. 
بیانات مقام معظم رهبری در دیدار اعضای مجلس خبرگان رهبری
1400 12 19

رهبر معظم انقلاب اسلامی:
انتظار من از شما جوان ها و استادان این است: تولید علم کنید. 
به سراغ مرزهای دانش بروید. فکر کنید. کار کنید. با کار  و 

تلاش می شود از مرزهایی که امروز دانش دارد، عبور کرد.
1382/4/17

روز دانـشــجــو مـبـــارک
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از  بازی رایانه ای تا متاورس
سفر به آینده با »ران معیوب«

سامانه های دیجیتال در جلسه امتحان 
گرافیک و یادگیری

گرافیک و یادگیری
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