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و  تدبیر  امّا  دارند  بعضی‌ها شجاعت  نبـود؛  بـود؛ صِـرف شجــاعـت  تدبیــر  با  بود، هم  شهید سلیمانی، هم شجاع 
عـقـــل لازم بـرای به کـــار بـردن این شـجـاعـت را ندارند. بعضـی‌هـا اهل تدبیرند امّا اهل اقدام و عمل 

نیستند. از همه‌ی اینها بالاتر، اخلاص او بود؛ با اخلاص بود؛ این ابزار شجاعت و ابزار تدبیر را برای خدا خرج می‏کرد. 
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دبیر این شماره با 
موضوع:

» زیست‏بوم یادگیری دیجیتال« 

 دکترمحمد نیک افروز

اللهم صل علی محمد و آل و محمد و عجل فرجهم

نویسندگان و مترجمان محترم!
این مجله متعلق به شماست. دانش و تجربه‌های ناب، ایده‌ها و حاصل پژوهش های خویش را در اختیار دفتر مجله قرار دهید تا با انعکاس آن ها در مجله، علاقه‌مندان به این حوزه در 

تجربه‌هاي شما شریک شوند. از شما عزیزان تقاضا داریم:
 مقاله‌هایی را که می‌فرستید، با موضوع مجله مرتبط باشند و در جای دیگری چاپ نشده باشند.

 مقالات حاوی مطالب کلی و گردآوری نباشند.
 مقالة ترجمه شده با متن اصلی هم‌خوانی داشته باشد و متن اصلی نیز همراه آن باشد. چنانچه مقاله را خلاصه می‌کنید، این موضوع را قید فرمایید.

 نثر مقاله روان و از نظر دستور زبان فارسی درست باشد و در انتخاب واژه‌های علمی و فنی دقت شود.
 در نگارش مقاله از منابع و مآخذ معتبر استفاده شود و در پایان آن، فهرست منابع بیاید.

آرای مندرج در مقاله‌ها و گفت‌وگوها ضرورتاً مبین نظر دفتر انتشارات و فناوری آموزشی نیست و مسئولیت پاسخ‌گویی به پرسش‌های خوانندگان با خود نویسنده یا مترجم است.

بــرای اشــتــراك 
مـجلات رشـد رمزينه 
را پويــش كــنـید

1401 دی  نـوزدهــم،  دورة‌ 
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خانوادة مجلات رشد 
همة تلاش خود را كرده است 

تا اين مجله در دسترس عموم 
جامعة تربيتي كشور قرار گيرد 
و همة مخاطبان در ميهن عزيز 
اسلامي‌مان امكان تهيه آن را 

داشته باشند.
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فرید‌الدین حداد عادل

ما چگونه می‌توانیم در فضای مجازی بهتر زیست کنیم 
و بهتر معلمی کنیم؟ زیست‌بوم دیجیتال ويژگي‌هاي خود 
را دارد و ما نیازمند کاربست دقیق خصوصیات آن هستیم. 
»تعاملی‌بودن« اصلی‌ترین خصیصة آموزش دیجیتال است. 
چهار عرصة راهبری فرهنگ، فناوری و تعیین خط‌مشی‌ها 
در حوزة تعلیم و تربیت نیازمند برنامه‌ریزی تعاملی دیجیتال 
که  کسی  آن  از  می‌خواهد،  را  آنچه  دانش‌آموز  هستند. 
می‌پسندد فرامی‌گیرد؛ آن هم در ساعت دلخواه خود و بسته 
به شرایط فکری و ذهنی خویش. این اتفاق به‌طور طبیعی 
رخ می‌دهد. عرضة دانش بسیار متنوع و زیاد شده است و 
به‌طور طبیعی رقابت علمی و مادی در این پهنه گسترش 

یافته است.
 »تغییر موقعیت معلمی« خصیصة دیگر محیط دیجیتال 
است. معلم که در ذهن و چشم اکثر ما به‌مثابة دانای کل 
تلقی می‌شود، تغییر کاربری و موقعیت یافته است. معلمان 
در دوران دیجیتال با مسائل جدیدی روبه‌رو هستند: الف( 
مطالعة  راهنمای  یا  امین  مشاور  یک  بیشتر  اکنون  معلم 
دقیق، یا یک برنامه‌ریز توانا و ناصح باتجربه است. معلمان 
ضعیف به‌سرعت و با شدت حذف می‌شوند. حذف معلم به 
معنی بی‌اعتبارشدن او و رفتارهایش در محیط آموزشی و 
تربیتی است. معلمان قوی نیز دیگر اعتبار خود را از تدریس 
چندکلاس درس در طول سالیان متمادی کسب نمی‌کنند؛ 
آموزش‌های  عرصه‌های  در  محبوب  و  قوی  معلمان  ب( 
مهارت‌های  می‌گیرند.  قرار  توجه  مورد  و  ممتازند  مهارتی 
فنی و غیرفنی ملاک برتری و امتیازدهی ذهنی و چشمی 
دانش‌آموزان به معلمان هستند. در پاره‌ای از مدرسه‌هاي بنام 
امروز جهان و ایران، از حجم دانش صرف کاسته شده است 
و مهارت‌ها، بسته به سن و موقعیت دانش‌آموز، آموزش داده 
می‌شوند. در سنین پایین‌تر، مهارت‌های تربیتی نظیر مهار 
خشم، تقویت تفکر و آموزش پایه‌ای هنر، و در سنین بالاتر، 
انواع روش‌های تحقیق، اصول کار گروهی ابتدایی و پیشرفته 
و اصول تعاملات رفتار جمعی تمرین می‌شود. آموزش حقوق 
مادی و معنوی دنیای دیجیتال نیز یکی از وظایف معلمان 

و مدرسه‌هاست.

پیش  آموزش‌وپرورش  جدی  رکن  دیجیتال«  »فناوری 
لحظه‌به‌لحظه  اطلاع  بدون  دانش‌آموز  و  مدرسه  روست. 
کنند.  رفتار  درست  نمی‌توانند  فناورانه  فعل‌وانفعالات  از 
می‌کند  ایجاب  دیجیتال  سواد  و  فرهنگ  غیربومی‌بودن 
مسئولان ملاحظات بومی‌فرهنگی عصر جدید را بیشتر لحاظ 
کنند. مدرسه‌ها، مدیران و معلمان گاهی با همین دغدغه‌های 
مهم و ارزشمند از سیر رشد و ترقی بازمی‌مانند. ما ناچاریم 
با رعایت توجهات مهم ارزشی و انگیزشی در دنیای دیجیتال 
تجهیز  مالی  بار  به  توجه  زمینه  این  در  باشیم.  پیشتاز 
مدرسه‌ها برای برخورداری و استفاده از دانش رایانه و سپس 
فهم ويژگي‌هاي زیست عصر دیجیتال را نباید از نظر دور 
بداریم. مدرسه به‌عنوان یگان عملیاتی دخیل در این تحول 
از جمله  با مشکلاتی روبه‌روست؛  بار مالی  از حیث  بزرگ، 
هزينة سرسام‌آور تجهيز سخت‌افزاری مدرسه؛ تغییرات کالبد 
فیزیکی مدرسه؛ حفظ مخاطب از طریق پایین نگهداشتن 
هزینه‌های مدرسه؛ جایگزینی معلمانی که توانایی حضور و 
بروز دیجیتال ندارند، با مربیان و فعالان پرانرژی آشنا با حوزة 
کار دیجیتال. این اتفاق حتماً بار مالی سنگینی دارد، چرا 
که امروزه متخصصان عرصة دانش رایانه و دیجیتال در بازار 
کسب‌وکار متقاضیان بسیار دارند. مقاومت طبیعی معلمان و 
روش‌ها و ساختارهای پیشین را نیز نباید از نظر دور داشت.

 یک تلقی غلط دربارة زیست دیجیتال وجود دارد و آن 
اینکه برخی فکر می‌کنند ارتباطات مجازی متعلق به سن 
نوجوانی به بعد است. امروزه ضرورت تعلیم سواد رسانه‌ای 
می‌شود.  احساس  مهدکودک‌ها  از  حتی  دیجیتال  سواد  و 
تربیت  و  تعلیم  مقولة  با  دنیا  سراسر  ابتدایی  مدرسه‌های 
رخ‌داده  پایین  سنین  در  اتفاق  این  و  درگیرند  دیجیتال 
است. هوش مصنوعی، فضای مجازی، بسترها، دستگاه‌های 
و...  دیجیتال  دنیای  می‌شوند،  نو  به‌روز  روز  که  متعددی 
زندگی متفاوتی را برای آیندة بشر رقم می‌زنند. ما مجبوریم 
دست  به  گوشی  را  خود  والدین  همیشه  که  کودکانی  به 
از هر  والدین  این  برای  رایانک  یا  رایانة کیفی  و  می‌بینند 
ابعاد گوناگون این زندگی و عرصه را  چیزی مهم‌تر است، 

تعلیم دهیم.

تعلیم و تربیت دوران دیجیتال
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زيست ‌بوم
 يادگيري ديجيتال

زیست‌بوم
هر زیســت‌بوم شــامل همــة موجوداتی اســت که در 
یــک منطقة خــاص زندگــی می‌کنند )جزء زیســتی(. 
همچنین تمام اجزای غیرزنــده و فیزیکی محیطی مانند 
هوا، خــاک، آب و نور خورشــید که موجــودات زنده با 
آن‌هــا تعامل دارند )جــزء غیر زنــده( را در بر می‌گیرد. 
کل مجموعــة اندامگانــی )ارگانیســم‌هایی( که در یک 
 زیســت‌بوم خاص ساکن هســتند، جامعه نامیده می‌شود 

.)Virtual Learning Ecosystems,2015(

زیست‌بوم یادگیری
ایدة زیســت‌بوم یادگیری به‌عنوان یک چارچوب کل‌نگر 
برای نشــان‌دادن تعــدد روابط متقابــل و درهم‌تنیدگی 
یادگیرنــدگان و معلمــان، ســهامداران و فناوری‌هــای 
یادگیری و مواد یادگیری الکترونیکی اســت. این تعریف 
تعاملات لازم بین یادگیرنــدگان و معلمان و فناوری‌ها و 

آموزش تلفیقی

محمد نيك‌افروز
كارشناسي ارشد آموزش زبان انگليسي

مقدمه
اصطلاح زیســت‌بوم یادگیری دیجیتال مفهومی جدید است که به‌صورت عام از ترکیب مفاهیم زیست‌بوم، یادگیری و دیجیتال 
شکل گرفته است. این عبارت در قالب ترکیب‌های متنوعی مانند زیست‌بوم، زیست‌بوم یادگیری، زیست‌بوم دیجیتال و زیست‌بوم 

یادگیری دیجیتال، از دیرباز مدنظر متخصصان بوده است. برای درک بهتر این مفاهیم، به بررسی آن‌ها می‌پردازیم.

سید میثم موسوی
 تصویرگر
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مواد یادگیری را که هم در محیط هســتند و هم به‌نوعی 
محیط مجــازی منحصربه‌فــردی را تشــکیل می‌دهند، 
پوشش می‌دهد. طبیعی است گسترة زیست‌بوم یادگیری 
نیز به تعــداد نقش‌آفرینان آن و میــزان تعاملات افراد و 
محیــط فیزیکی و مجازی بین آن‌ها وابســته خواهد بود 

.)Markoska, 2017(
هانگ مفهوم و مدل زیست‌بوم یادگیری را مدلی جدید 
برای نظام یادگیــری، با توجه به دیدگاه کل‌نگر و توانایی 
Kirsch� )اجرای عملـ�ی، معرفی و توصیف کرده اسـ�ت) 

ایــن مــدل   .)ner, Strijbos, Kreijns & Beers, 2004
بسط‌دهندة مدل‌های ســنتی یادگیری است که تاکنون 
بر ساختار و فضای بسته، به‌عنوان فضای یادگیری کلاس 
درس و سلســله‌مراتب یادگیــری معلم‌دانش‌آمــوز تکیه 
داشته‌اند. اما بر اساس پیوندگرایی )Hung, 2013( زیمنس 
مدل یادگیری را با فضا و ســاختار یادگیری گسترده‌تری 

پیشــنهاد کرده اســت کــه با اصولــی ماننــد بازبودن، 
 تنوع، اســتقلال و تعامل یا اتصال مشــخص می‌شــوند. 

  )Hung, 2013(
عناصر زیست‌بوم یادگیری در شکل زیر نشان داده شده‌اند:

 
یادگیری دیجیتال

یادگیـری دیجیتال را باید اسـتفادة هدفمنـد از فناوری 
یادگیـری  و  تدریـس  فراینـد  در  ارتباطـات  و  اطلاعـات 
یادگیـری  و  آمـوزش  فراینـد  کـه  به‌طـوری  دانسـت؛ 
ارائـة  بـه  تعریـف  ایـن  می‌‌کنـد.  پربارتـر  و  سـاده‌تر  را 
غیرهم‌زمـان  و  هم‌زمـان  یاددهی‌یادگیـری  فعالیت‌هـای 

دارد. اشـاره 
وضعیـت همه‌گیـر بیمـاری کرونـا نه‌تنها بر سـامانه‌‌های 

بسـیاری  آموزشـی  سامانــه‌‌های  بـر  بلکـه  بهداشـتی، 
بیمـاری  ایـن  تحت‌تأثیـر  گذاشـت.  تأثیـر  کشـورها  از 
فشـار  کاهـش  بـرای  مربیـان  و  رهبـران  همه‌گیـر، 
همه‌گیـری بیمـاری بـر وضعیـت آموزشـی راه‌حل‌هایـی 
یافتنـد و آموزشـگاه‌های آموزشـی روش‌هـای آمـوزش و 
یادگیـری خـود را بـرای غلبـه بـر چالش‌هـای ناشـی از 
آن تغییـر دادنـد )Siemens, 2004(. یادگیـری دیجیتـال 
فرصت‌هـای مفیـدی را بـرای آموزشـگاه‌ها ایجـاد کـرد. 
فنـاوری،  بـا  ارتبـاط  در  چالش‌هایـی  حـال،  ایـن  بـا 
دوره‌هـا، مدرسـان و فراگیرنـدگان وجود داشـتند )هندل 
 .)2020 همـکاران،  و  شـهزادی  2020؛  همـکاران،  و 
تسـهیل  بـرای  منطقـی  رویکـرد  یـک  یادگیـری  ایـن 
انطبـاق بـا وضعیـت ایـن همه‌گیـری و افزایـش کیفیـت 
محدودیت‌هـای   )Siemens, 2008( بـود  آموزشـی 
بسـتر‌های فنـاوری، کیفیـت اینترنـت، تعامـل یادگیرنده 
و معلـم، و آمـوزش محـدود معلمـان و فراگیرنـدگان در 
مـورد سـامانة یادگیـری برخـط بـر اثربخشـی یادگیـری 
ایـن،  بـر  عالوه  گذاشـت.  تأثیـر  دیجیتـال  محیـط  در 
توانایـی انطبـاق بـا تغییـرات فـوری در وضعیـت جدیـد، 
می‌دهـد  قـرار  تحت‌تأثیـر  را  برخـط  یادگیـری   آینـدة 

.)Alhumaid, Ali, Waheed, Zahid, Habes, 2020(

زیست‌بوم یادگیری دیجیتال
فرایندهای تغییر و به‌اشــتراک‌گذاری دانش از مدت‌ها 
پیش و قبل از ظهور فناوری‌های دیجیتال وجود داشــته 
است. در جامعة دیجیتال جدید، این فرایند باید بر اساس 
اصول و پارادایم‌های زیســت‌بوم‌های یادگیری دیجیتال، 
به‌عنوان نوع جدیدی از آموزش دیجیتال، ســازمان‌دهی 
شــود. زیســت‌بوم یادگیری دیجیتال بــه نحوی محیط 

زندگی دیجیتال است.
 )DTLE( دیجیتـال  یادگیـری  و  آمـوزش  زیسـت‌بوم 
)اکولـوژی(  بوم‌شناسـی  در  کـه  اسـت  چیـزی  مشـابه 
»زیسـت‌بوم« نامیـده می‌شـود. ایـن مـدل، از اصطلاحات 
بوم‌شناسـانه مانند اجزای غیرزیسـتی و زیسـتی، جایگاه، 
اسـتفاده  محیـط  و  زیسـتی  تنـوع  جوامـع،  و  جمعیـت 
از:  عبارت‌انـد  آن  اسـتفادة  مـورد  اصـول  کـرد.  خواهـد 
روابـط همزیسـتی، تعـادل و سـازگاری. مـدل زیسـت‌بوم 
به‌عنـوان   ،)DTLE( دیجیتـال  یادگیـری  و  آمـوزش 
قیـاس بـا »زیسـت بـوم« در بوم‌شناسـی، دو جـزء اصلی 
دارد: جـزء زیسـتی و جـزء غیرزیسـتی. مؤلفـة زیسـتی 
شـامل دو زیرمجموعـه اسـت: اندامگانـی کـه در جایـگاه 
آموزشـی زندگـی می‌کننـد )مـدرس، معلـم و مسـئول 
جایـگاه  در  زنـده  موجـودات  الکترونیکـی(؛  آمـوزش 
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یادگیـری، )دانشـجویان ثبت‌نام‌شـده در واحـد یـا دوره(. 
جـزء غیرزنـده شـامل دسـتگاه‌هایی فیزیکـی اسـت کـه 
دانش‌آمـوزان برای دسترسـی بـه محتوا از آن‌ها اسـتفاده 
کیفـی،  رایانه‌هـای  رومیـزی،  )رایانه‌هـای  می‌کننـد 
رایانه‌هـای کتابـی، رایانه‌هـای لوحـی، دسـتگاه‌های تلفن 
همـراه و غیـره(؛ اتصـال به اینترنـت )پهن بانـد، وای‌فای، 
تری‌جـی و غیـره(؛ رابـط یـا سـامانة آمـوزش الکترونیکی 
و محتـوا، کـه می‌توانـد ثابـت یـا پویـا باشـد )ابزارهـای 
ارتباطـی، ابزارهـای مشـارکتی و ارزیابـی(؛ منبـع انـرژی 
دیجیتـال  یادگیـری  و  آمـوزش  زیسـت‌بوم  مـدل  کـه 
را تقویـت می‌کنـد. آمـوزش و یادگیـری می‌توانـد یـک 
فراینـد دگرگون‌کننـده در نظـر گرفتـه شـود کـه در آن 
 Virtual Learning( می‌کننـد  تولیـد  دانـش  اطلاعـات 

 .)Ecosystems,2015
 در زمینة یادگیری و آموزش در عصر حاضر، زیست‌بوم 
یادگیری دیجیتال )DLE( در افزایش کیفیت و اثربخشی 
آموزش و یادگیری مهم اســت. به گفتــة رینا )2011(، 
این مدل بــرای درک این موارد مفید اســت که بدانیم: 
معلمان از فناوری‌های یادگیری چگونه برای پشتیبانی از 
فعالیت‌های آموزشی خود، بهبود تدریس، ارزیابی پیشرفت 
دانش‌آموزان و شناخت چالش‌ها و معایب تدریس استفاده 
می‌کنند. همچنین، به کشف چگونگی یادگیری و برقراری 
ارتبــاط دانش‌آموزان با هم‌ســالان، معلمــان و دیگران، 
چگونگــی افزایش تجربیات دانش‌آمــوزان و ایجاد جامعة 
یادگیری کمــک می‌کند. زیســت‌بوم یادگیری دیجیتال 

می‌توانــد به‌عنوان روشــی بــرای ارزیابــی و رتبه‌بندی 
»واحدهای برخط بر اســاس عناصــری مانند طرح‌بندی، 
قابلیت جابه‌جایی و پیمایش، دسترســی، محتوا و تعامل، 
کیفیت ارزیابی‌ها، و تجربه‌های کاربر« مورد استفاده قرار 

 .)Virtual Learning Ecosystems,2015( گیرد
هدف و کارکرد اصلی زیســت‌بوم یادگیــری دیجیتال، 
فعال‌کــردن روابط و تعاملات پویا بین انســان و محتوای 
دیجیتال و جریان اطلاعات، انتقال دانش و تحول اســت. 
همان‌طور که در شکل بالا نشان داده شده است، یک مدل 
زیست‌بوم ســاده که برای فعالیت‌های یادگیری دیجیتال 
اعمال می‌شود، این روابط را در نظر می‌گیرد: الف( روابط 
بین یادگیرندگان و معلمان؛ ب( روابط بین یادگیرندگان، 
معلمــان و ســایر ذینفعان؛ ج( روابط بیــن یادگیرندگان 
و فناوری‌هــای یادگیــری؛ د( روابــط بیــن ذینفعان و 
فناوری‌های یادگیری و مواد آموزشی الکترونیکی؛ ه( نوع 
و میــزان روابط بین فناوری‌ها و مواد آموزشــی و ارتباط 

.)Markoska, 2017( متقابل و قابلیت همکاری آن‌ها

زیست‌بوم آموزشی و زیست‌بوم دیجیتال
مفهوم زیســت‌بوم‌های آموزشــی دیجیتال را می‌توان 
روی دو نهاد ســاختاری تجزیه کرد: زیســت‌بوم آموزشی 
و زیســت‌بوم دیجیتال، که به شــیوه‌ای خــاص در کنار 
هم قــرار می‌گیرند. ادغــام و تلفیق ســاختاری بین این 
دو زیســت‌بوم شکلی از وابســتگی متقابل و متقارن بین 
این دو موجودیت اســت که در هر نقطه از زمان توســط 
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ســاختار قبلی هر کدام تعیین می‌شود. این وضعیت یعنی 
هیــچ چیــز در زیســت‌بوم‌های طبیعت به‌ خــودی خود 
وجود نــدارد و همه چیز با هر چیز دیگــری تعامل دارد. 
زیســت‌بوم دیجیتال چگونگی تجزیة راه‌حل‌های فناوری 
اطلاعــات و ارتباطات استفاده‌شــده را ارائه می‌دهد که از 
ســامانة مدیریت دانش و اطلاعات در فرایندهای آموزشی 
پشــتیبانی می‌کند. این وضعیت به‌نوعی نمایشی دیجیتال 
از عوارض و ســازوکارهای حمایتی برای مفاهیم آموزشی 
اســت که برای تجمیــع و توصیــة خدمــات در اهداف 

آموزشی استفاده می‌شود. زیســت‌بوم آموزشی به توسعة 
تجزیة عملکردی فرایندهایی آموزشــی اشاره دارد که در 
آن‌ها محتوا و اطلاعات برای ذخیره، اســتفاده و ادغام در 
)وب‌نوشــت‌‌ها،  غیرزنده  نرم‌افزار  گوناگون  موجودیت‌های 
ویجت‌ها،  نظرســنجی‌ها،  ذخیره‌ســازی،  ســرویس‌های 
تولیدکنندگان رمز و غیره( سازگار می‌شوند. همة تغییرات 
در نتیجة وابســتگی متقارن، به بهبــود دائمی فرایندها و 
محصول منجر می‌شوند. این تغییرات نه‌تنها رشد و توسعة 
یک زیست‌بوم آموزشی دیجیتال را در انطباق با فناوری‌ها 
و خدمات نرم‌افزاریِ استفاده‌شــده در پــی دارند، بلکه به 
بهبود فرایندهای آموزشــی پایه، انتخاب اطلاعات جدید 
مرتبط، انطباق و ایجاد محتوای آموزشــی منجر می‌شوند 

.)Markoska, 2017(

در ادامـه یـک مـدل پیشـنهادی ارائـه شـده اسـت کـه 
و  آموزشـی  طراحـان  کار  هدایـت  جهـت  در  می‌توانـد 
توسـعه‌دهندگان باشـد. ایـن مدل بر اسـاس درهم‌تنیدگی 
نیازهـای  و  معلـم  نیازهـای  یادگیرنـدگان،  نیازهـای 
ذی‌نفعـان، و روش‌هـای بهینـه‌ای اسـت کـه یادگیرندگان 
بـا برنامـة درسـی، فناوری‌ها، سـایر فراگیرنـدگان، معلمان 
و ذی‌نفعـان درگیـر می‌شـوند. ایـن مـدل بـر ایـن اسـاس 
فناوری‌هـای  از  الـف(  مربیـان:  و  طراحـان  کـه  اسـت 
در  فناوری‌هـا  همـکاری  قابلیـت  از  ب(  موجـود،  بهینـة 
از  ج(  و  یاددهی‌‌یادگیـری،  فرایندهـای  بهینه‌سـازی 
نیازهـای  بـرآوردن  در  فناوری‌هـا  کاربـرد  و  دسترسـی 
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یادگیرنـده آگاه باشـند. نویسـنده یـک مـدل زیسـت‌بوم 
یادگیـری دیجیتـال را چارچوبی مفهومی اتخـاذ می‌کند. 
عالوه بـر این، نویسـنده نظریـة طراحی مبتنی بـر هزینه 
تعامالت  بهینـة  و  پویـا  روابـط  روشـن‌کردن  بـرای  را 
انسـانی و غیرانسـانی کـه هـدف آن‌هـا تسـهیل تجربیات 
یادگیـری اسـت، بـه منظور هدایـت توجـه و کار طراحان 
Virtual Learning Ecosys� )آم�وزش ترکی�ب می‌کن�د) 

tems,2015(. در تصویـر صفحـة بعـد عناصـر زیسـت‌بوم 
داده شـده‌اند: نشـان  دیجیتـال 

کریشنر، استریجبوس، کرینجز و بیئر یک چارچوب 
بــرای زیســت‌بوم دیجیتال ارائــه دادند کــه امکانات و 
قابلیت‌های فناورانه، اجتماعی و آموزشی را نشان می‌دهد 

.)Kirschner, Strijbos, Kreijns & Beers, 2004(
امکانات و قابلیت‌های آموزشــی: ویژگی‌های یک منبع 
آموزشــی که نشان می‌دهد آیا و چگونه رفتاری یادگیری 

خاص می‌تواند در این زمینه اعمال شود یا خیر.
امکانــات و قابلیت‌های اجتماعــی: جنبه‌هایی از 
محیط یادگیری برخــط که تســهیلات اجتماعی‌بنیانی 

مرتبط با تعامل اجتماعی یادگیرنده را فراهم می‌کند.
امکانات و قابلیت‌های فنــاوری یادگیری الکترونیکی از 
طراحی آموزشی و مشــارکتی یادگیری و امکانات عملی 

که به کاربران فناوری ارائه می‌شوند پشتیبانی می‌کند.
شکل زیر معماری مدل زیست‌بوم یادگیری دیجیتال را 

نشان می‌دهد.
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مؤسســات آموزشی، مانند همة ســازمان‌های خدماتی در 
عصر اطلاعــات دیجیتال، باید به دنبال هر وســیله‌ای برای 
ارتقــای کیفیت ارائة خدمات و افزایش کارایی و صرفه‌جویی 
در هزینه‌ها باشــند. به عبارت دیگر، حرکت به سمت تحول 
دیجیتال در آموزش باید به چشم‌انداز وسیع‌تری منجر شود 
که نوآوری مــداوم و افزایش آمــوزش و یادگیری را ممکن 
سازد. همچنین، باید کارایی خدمات اداری و مدیریتی را برای 

دانش‌آموزان، مربیان و جامعه بهبود بخشد. 
مشاهدات ما از مؤسسات آموزشی آینده‌نگر نشان می‌دهد، 
ادغام صحیــح آموزش و فنــاوری با چشــم‌انداز راهبردی 
مدرســه یا دانشگاه برای بازگشت سرمایه و موفقیت مستمر 
ابتکارات دیجیتال ضروری اســت. این نوع رویکرد می‌تواند 
به مؤسســات کمک کند اطمینان حاصــل کنند که همة 
محیط‌های یادگیری دیجیتــال ـ اعم از فیزیکی و مجازی ـ 
می‌توانند نیازهای متغیر آموزش، بازار کار و شهروندی را در 
قرن بیســت و یکم برآورده کنند. از نظر تاریخی، مؤسسات 
آموزشــی فناوری دیجیتال را برای تحقق بخشیدن به بهبود 
کارایی فرایندهای اداری مدرسه، مانند برنامه‌ریزی کلاس‌ها، 
مدیریت بودجــه، ردیابی دانش‌آمــوزان، کاهش هزینه‌های 
عملیاتی انرژی در ساختمان‌ها، افزایش ایمنی و امنیت، و ارائة 
ابزارهای اطلاعاتی برای کارکنان، دانشگاهیان، دانشجویان و 

محققان اتخاذ کردند. 
مؤسسات آموزشی آینده‌نگر اکنون شاهد قدرت فناوری در 
تغییر محیط یادگیری، ادغام فضای فیزیکی با فضای مجازی 
و تحقق نتایج بهتر برای دانش‌آموزان هستند. این مؤسسات 
عــاوه بر اینکه پویایــی تغییرات فعلــی را درک می‌کنند، 
به‌سرعت در حال حرکت به سمت نوآوری و تغییر مدل‌های 
کسب‌وکار خود با تصدیق نقش در حال تحول استادان، درک 
نیازهای دانشجویان آینده و بررسی روش‌های ارائة آموزشی 

آن‌ها هستند. 

آن دسته از مدیرانی که فکر می‌کنند فقط تغییرات تدریجی 
و اندک لازم است، نسل بعدی آموزش و یادگیری را از دست 
می‌دهند. برای درک بهتر فرایند تکامل و پذیرش فناوری‌های 
دیجیتال برای اهداف آموزشی، می‌توانیم به گذشته نگاه کنیم 
و به نقاط عطف فناوری مهمی اشــاره کنیم که محیط‌های 
یادگیری را متحــول کرده‌اند، و ببینیم این تکامل چگونه بر 

موفقیت دانش‌آموز تأثیر مثبت گذاشته است:
● در دهة 1980، فناوری‌های دیجیتال به‌طور عمده برای 
پشتیبانی از دسترسی به پایگاه‌های داده از راه دور و برنامه‌های 
رایانه‌ای اختصاص یافتند. این فناوری‌ها به یادگیرندگان کمک 
می‌کردند تا به اهداف یادگیری خاصی دست یابند، اما فقط 
به تعداد کمی از دانشجویان، اعضای هیئت‌علمی و محققان 

محدود می‌شدند.
● در دهة 1990 و اوایل دهة 2000 با رشد سریع اینترنت، 
پتانسیل شبکه‌های یادگیری مشارکتی به‌طور تصاعدی رشد 
کرد و راه‌های جدیدی برای دسترســی به اطلاعات، اشتراک 
منابع دیجیتال دانشگاهی، مباحثة مبتنی بر وب، اشتراک ایده 
و همکاری ایجاد کرد. با این حال، تمام این نوآوری‌های بالقوه، 
به صفحات وب مربوط به دوره و با پیوندهای متصل به منابع 

محدود بود. 
● تغییرات مربوط بــه آموزش و یادگیری پس از دهة دوم 
هزارة جدید آغاز شــد. این به لطف در دسترس بودن رو به 
رشــد زیرســاخت‌هایی با پهنای باند بالا و پذیرش گستردة 
دستگاه‌های تلفن همراه مانند تلفن‌های هوشمند متصل به 
اینترنت میسر شد؛ چیزی که برخی آن را »مصرف فناوری« 
می‌نامند، باعث فراگیرشدن انجام عملیات مبتنی بر رایانه بین 

یادگیرندگان و معلمان شد. 
به زبان ســاده، ایــن تغییر جدید، محیط‌هــای یادگیری 
نســل بعدی را ـ اعم از فیزیکی و مجازی ـ با ارتباطات بهتر، 
مسیرهای ارتباطی آسان‌تر و قابلیت‌های همکاری قدرتمندتر 

اندیشه‌ورزی

Renee Patton
Cisco Education Lead, America

Ricardo Santos
Cisco Education Lead, Latin America

مترجم: محمد نيك‌افروز
كارشناس ارشد زبان انگليسي

زیست ‌بوم‌های
 یادگیری دیجیتال)مجازی(
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فعال کرده است.
پذیــرش این قابلیت‌هــای جدید و ادغام بعــدی آن‌ها در 
پروژه‌های آموزشــی، مزایایی داشته است که برخی از آن‌ها 

عبارت‌اند از: 
● ارتباط و همکاری همه‌جانبه بین دانش‌آموزان و معلمان 
به افراد امکان می‌دهد ایده‌ها را به اشتراک بگذارند و در بارة 
آخرین پیشرفت‌ها در زمینه‌های تحصیلی خود بحث کنند. 

همچنین، باعث توسعة فزایندة جوامع عملی مرتبط شوند. 
● اســتادان و مربیان در یک زمینة خاص می‌توانند از هر 
کجــای دنیا در کلاس‌ها تدریس کننــد و اطلاعات را در هر 

زمان و مکان و هر دستگاهی به اشتراک بگذارند.
● اکنــون معلمان می‌توانند دســت به نوآوری بیشــتری 
بزنند و با اجــرای روش‌های یادگیری مــدرن مانند کلاس 
درس معکوس، یادگیری مبتنی بر پروژه )PBL( و یادگیری 

شخصی را تسریع کنند. 
● برای دولت‌ها، دسترسی بدون مرز به اطلاعات این تضمین 
را می‌دهد که مردم فرصت‌های یادگیری بیشتری برای برآورده 
کردن نیازهایشان دارند. آن‌ها همچنین می‌توانند با استفاده از 
منابعی از جمله برنامة درسی دیجیتال و پایگاه‌های اطلاعاتی، 
کتابخانه‌های دیجیتال، نرم‌افزارهای دانشگاهی، بازی‌ها و سایر 

منابع دانشی، آموزش کارآمدتری را ارائه دهند. 
درحالی‌که این منابع می‌توانند آموزش و یادگیری را متحول 
کنند، در برخی از مراکز، به دلیل پذیرش بســیار آهســته و 
تدریجی فناوری برای تغییر روش‌های تدریس، بازدهی اندک 
است. در نتیجه، هنوز مشاهده می‌شود که تدریس در بیشتر 
کلاس‌های مدرسه،آموزشــگاه )کالج( و دانشگاه به‌طورعمده 

مانند قبل از عصر رایانه انجام می‌شود.

چالش‌های کلیدی محیط‌های یادگیری سنتی 
مربیان و مدیران بحران مشــترکی در نحــوة ارائة آموزش 
دارند. آن‌ها از بســیاری چالش‌های مشــابه رنج می‌برند که 

برخی از آن‌‌ها عبارت‌اند از:
● دسترسی به تجربه‌های آموزشی با کیفیت؛

● نیاز به تکامل روش‌های منسوخ‌شدة تدریس؛
● ضرورت تبدیل دانش‌آموزان به نیروی کار؛ 

● هزینه‌های عملیاتی سرسام‌آور؛
● لزوم پایین نگهداشتن نرخ شهریه؛

● دورشــدن فزایندة دانش‌آموزان نسل جدید از روش‌های 
قدیمی 

افــزودن فناوری‌های جدید یا تخصیــص منابع در حفظ 
محیط یادگیری ســنتی را نباید تنهــا گزینه‌های مربوط به 
تحول دیجیتال محیط‌های یادگیری دانست. تحول دیجیتال 

محیط‌های یادگیری باید به‌عنوان یکــی از اجزای راهبرد و 
چشم‌انداز بزرگ‌تر مؤسســه در نظر گرفته شود. نکتة مهم 
این اســت که از فناوری باید برای تغییر پداگوژی آموزشی و 

فراتررفتن از محیط‌های یادگیری سنتی استفاده شود. 

نقش فناوری در تحول دیجیتال آموزش
فناوری نه‌تنها در ایجاد روش‌های جدید آموزش و یادگیری، 
بلکه در مدل‌های کســب‌وکار جدید موردنیــاز، برای ایجاد 
تحولی که مؤسسات آموزشی در تلاش برای ایجاد آن هستند، 
نقش کلیــدی دارد. فناوری می‌تواند از رویکردهای یادگیری 
جدید حمایت کند؛ به‌طوری‌که فراگیرندگان را درگیر کند، 
جریان‌هــای درآمدی جدید را هدایت کنــد و از هزینه‌های 

عملیاتی بکاهد. 

امروزه، مدیران ارشد فناوری اطلاعات، متخصصان فناوری 
اطلاعات و فناوری‌هایی که  آن ها را ارائه و پشتیبانی می‌کنند، 
دیگر نمی‌توانند در محیطی بسته تنها بمانند. آن‌ها به معنای 
واقعی کلمه مایة حیات دانشگاه یا مدرسة موفق هستند. به 
گفتة تحلیلگران صنعت، مدیران ارشد و مدیران ارشد آموزش 
عالی اکنون مسئولیت‌های دوگانة روشن نگهداشتن چراغ‌ها 
و همچنین نوآوری برای دنیای جدید را دارند. مدیران ارشد 
باید بی‌وقفه کارایی‌ و مزایایــی را که فناوری جدید به مدل 
کســب‌وکار موجود ارائه می‌دهد شناسایی و دنبال کنند. در 
عین حال، مدیران ارشد باید به آنچه دیگران فکر نکرده‌اند نیز 

فکر کند تا بتوانند در دنیای رقابت باقی بمانند. 

منبع
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درحالی‌که راه‌های بســیاری برای تحول مؤسسات آموزشی 
وجود دارند، برخی اصول کلیدی در طراحی  مطرح‌اند که لازم 
است مدیران آن‌ها  را در نظر داشته باشند تا بتوانند برنامه‌ای 
مؤثرتر ایجاد کنند و از اجــرای موفقیت‌آمیز کار نیز مطمئن 

شوند. 
داشتن چارچوبی پیشــنهادی از طریق تعریف چشم‌انداز و 
شناسایی شکاف‌ها تا ارائة یک طرح معماری یکپارچة فناوری 
و همچنین مجموعه‌ای جامع از راه‌حل‌ها به‌منظور رسیدگی به 
شکاف‌ها، به مؤسسات آموزشی کمک می‌کند چهار بعد اصلی 

را تغییر دهند: 
● آموزش و یادگیری

● اجرا و مدیریت
● ایمنی و امنیت 
● تحقیق و دانش 

ما در واقع دریافته‌ایم، این چارچوب احتمال موفقیت در تغییر 
عمده و بهبود را افزایــش می‌دهد؛ زیرا این چارچوب بهترین 
شیوه‌های تدریس و تجربه‌های مؤسسات آموزشی آینده‌نگر را 

از سراسر جهان ادغام کرده است. 

 چشم‌انداز و رهبری
نقطة شروع فرایند، ایجاد چشم‌اندازی دیجیتال است تا بتوان 
به‌منظور ایجاد راهبردی برای آیندة مؤسسة آموزشی و درک 

روشنی از جهت‌گیری، از نظر ابتکارات دیجیتال، اقدام کرد.
چشم‌انداز دیجیتال باید وضعیت آیندة مؤسسه را بیان کند: 

مهم‌ترین و مرتبط‌ترین حوزه‌های تمرکز کدام‌ها هستند؟ 
چه نوع تجربه‌ای را می‌خواهید بــه فراگيرندگان، مربيان و 
کارکنــان، چه در داخل و چه خارج از محيط آموزشــي، ارائه 

دهید؟
اولًا، داشتن چشم‌انداز قوی به همة ذی‌نفعان کمک می‌کند 
در یک موضوع کلیدی هم‏ســو شــوند. در این مورد، تبدیل 
یادگیری‌های سنتی و فیزیکی به محیط‌های یادگیری مجازی 
قوی و جذاب، که در آن‌ها شــرایط بــرای منفعت حداکثری 

دانشجویان، استادان، کارکنان و جامعه هم‏گرا می‌شود. 
ثانیاً، رهبری، مهندســی مالی و مسئولیت‌پذیری از اجزای 
اساســی موفقیت تحول دیجیتال هســتند. پــس از تنظیم 
چشم‌انداز، کار برای ارائة چشم‌انداز و ردیابی نتایج و بازگشت 
سرمایه شروع می‌شود. مدیر تعیین‌شــده تلاش خواهد کرد 
چشــم‌اندازی برای تیم ایجاد کند و آن را به حرکت درآورد. او 
به ترویج درک نیاز به تغییر در بخش‌ها و شناسایی سایر افراد 
هم‏فکر کمک می‌کند. مدیر، تا زمانی که به تکامل برسد، ابتکار 

عمل را در دست می‌گیرد. 
در نهایت، مشــارکت افراد متناسب در فرایند ایجاد و ادراک 
این بینش بسیار مهم است. بسیاری از این افراد به‌طور طبیعی 
به اعضای ثابت گروه تبدیل خواهند شــد که راهبرد و برنامه 
را اجرا می‌کنند. تلاش مشــترک بین مدیریت ارشد، مربیان 
و کارشناسان فناوری اطلاعات برای ایجاد یک برنامة مناسب 

دانش و آگاهی

Renee Patton
Cisco Education Lead, Americas

Ricardo Santos
Cisco Education Lead, Latin America

ترجمة: جمیله درساره
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و شــروع اجرا ضروری است. توصیه می‌شود این ذی‌نفعان در 
فرایند چشم‌انداز مشارکت داشته باشند:

تصمیم‌گیرندگان:
● مدیر مدرســه، رئیس دانشــگاه و اســتادی که معمولًا 
چشم‌انداز روشنی از آینده دارد )اگرچه این دیدگاه ممکن است 

شامل یک محیط کاملًا مبتنی بر فناوری نباشد(؛
● مدیر ارشــد فناوری اطلاعات و کارکنان فناوری اطلاعات 
که می‌توانند بینشــی در باره آنچه ممکن است و اطلاعاتی از 

وضعیت محیط فنی فعلی ارائه دهند.
● مدیران مالی و مدیران ارشد تجاری که به شناسایی منابع 

تغییر و توسعة پروندة تجاری کمک خواهند کرد.
● رؤســای بخش )دپارتمان(، معاونان، و رؤســای خدمات 

دانشگاهی و دانشجویی.

افراد تأثیرگذار:
● مربیانی که امروزه از فناوری اســتفاده می‌کنند و مربیانی 
که دوســت دارند از فناوری استفاده کنند، اما موفق به ارتقای 

خود نشده‌اند. 
● مدیران تأسیسات و افسران ایمنی و امنیتی که می‌توانند 

فرصت‌ها را برای فناوری‌ها شناسایی کنند. 
● شــرکای کلیدی فناوری که می‌تواننــد روندهای آینده، 
فناوری‌های فعلی و راه‌های سرمایه‌گذاری فناوری را در سراسر 

عملیات به اشتراک بگذارند. 

● دانش‌آموزان فعلی که در محیط موجود زندگی می‌کنند. 
● دانش‌آموختگانی که به کمک به مدرســه یا دانشگاه خود 

برای بقا و پیشرفت در آینده علاقه‌مندند. 

فرهنگ
برای اطمینان از اجرای موفقیت‌آمیز ابتکارات در حوزة تحول 
دیجیتال و پذیرش محیط‌های متمایل به نسل بعدی توسط 
مربیان، کارکنان و دانش‌آموزان، رویکرد عمیق و آگاهانه نسبت 

به فرهنگ دیجیتال باید در قلب مؤسسة آموزشی باشد.
نقطة شــروع باید ایجاد و توســعة فرهنگی باشد که در آن 
مربیان، اســتادان و کارکنان از ابزارهای فناوری به‌طور روزمره 
برای به‌دست‌آوردن مزایای واقعی فرایندهای مبتنی بر همکاری 
استفاده ‌کنند و الگوی استفاده از این فناوری‌ها برای همتایان 

خود باشند. 
اســتفادة منظم و مداوم از فناوری توسط مربیان و کارکنان 
بهتریــن راه برای ایجاد و تبلیغ فرهنگ دیجیتال و در نتیجه 

ایجاد محیط جدید یادگیری دیجیتال است.
تغییر فرهنگ کار آسانی نیست و مستلزم آن است که رهبران 
و مدیران ارشد برنامه‌هایی برای توسعة مهارت‌های دیجیتال و 

تغییرات فرهنگی و فرایندی ارزشمند داشته باشند. 
پذیرش فرهنگ دیجیتال توسط مربیان و مدیران سازمانی 
در نهایت همة ذی‌نفعان را تشویق می‌کند به‌صورت تیمی برای 
حل مشکلات کار کنند، درک خود را از مفاهیم عمیق‌تر کنند 
و بر دانش خود بیفزایند. این تجربه، پس از ادغام در شیوه‌های 
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آموزشــی، مهارت‌هایی را که کارفرمایان از  فارغ‌التحصیلان 
جدید انتظار دارند، مانند تخصص در زمینة موضوعی، خلاقیت، 
توانایی‌های ارتباطی قوی، تفکر میان‌رشــته‌ای و حل مسئلة 

مبتنی بر تیم، ایجاد می‌کنند. 
در نهایت، توجه به ماهیت انتقادی تدریس به معلمان مهم 
است. معلمان باید فراگیرنده باشند. بسیاری از معلمان مرعوب 
رویکردهای جدید هســتند و در مــورد ارزش آن‌ها متقاعد 
نیستند، اما استفادة مکرر از فناوری به آن‌ها کمک می‌کند بر 

این موانع غلبه کنند و به طرفدارانی پرشور تبدیل شوند. 

فرایند و روش
فرایند تغییر محیط‌های یادگیری باید بر ایجاد قابلیت‌های 
مناســب در مربیان تمرکز کند تا روش‌های تدریس مؤثر 
و نــوآوری را اتخاذ کنند که یادگیرنــده را چه در کلاس 
حضوری، چه از راه دور یــا از طریق یادگیری ترکیبی، در 
قلب فرایند یادگیری قراردهد. یادگیری معکوس، یادگیری 
تطبیقــی، یادگیری مبتنی بر پروژه و یادگیری شــخصی، 
فقط چند مورد از دانش مشــارکتی و روش‌های یادگیری 
هســتند که رویکردهــای نوآورانه را برای توانمندســازی 
یادگیرندگان در توســعة شایستگی‌های کلیدی و موفقیت 
در قرن بیســت‌و‌یکم تقویت می‌کنند. فناوری جدید امکان 
ایجــاد محیط‌هایی را فراهم می‌کند کــه دانش‌آموزان در 
زمانی که به آن نیاز دارند، آنچه را نیاز دارند، دریافت کنند. 
فضاهــای جدید، همــکاری اجتماعی ارتبــاط مربیان و 
دانش‌آمــوزان را قبل، حین و بعــد از کلاس‌های حضوری 
یا مجازی آسان‌تر می‌کند. این فضاها محیط‌های یادگیری 
پایدار و دارای تعامل مداومی را ایجاد می‌کنند که به مربی 
کمــک می‌کنند به‌عنــوان مربی و معلم بــه دانش‌آموزان 
خدمت کند و دانش‌آموزان را هم قادر می‌سازد به یکدیگر 

کمک کنند.
بــه همین دلیل اســت که بایــد فراینــد تعریف محیط 
یادگیری تغییر یابد و روش‌هایی آموزشــی را ارائه دهد که 

برای مربیان، کارکنان و دانش‌آموزان لازم است: از جمله:
● شرکت دانش‌آموزان در کلاس‌ها در هر مکان، هر زمان 

و با هر دستگاهی؛
● طیف وسیعی از مدل‌های یادگیری، از جمله یادگیری 

برخط، ترکیبی و معکوس؛
● ارتباط با کارشناســان برون‌سازمانی و آوردن آن‌ها به 

دوره‌های آموزشی به‌عنوان مدرس یا مدرس مهمان؛
● همکاری با مدرســه‌ها و دانشگاه‌های دیگر در منطقه، 
استان یا کشــور، برای به‌اشتراک‌گذاشتن دوره‌ها، محتوا و 
مربیان، در نتیجه افزایش تعداد دوره‌های ارائه‌شده و تعداد 

دانش‌آموزان دریافت‌کنندة خدمت؛

● اتصــال یکپارچه معلمان، کارکنــان و دانش‌آموزان به 
شبکه؛

● اطمینان از شبکة ایمن، مطمئن و قابل‌اعتماد؛
● کمک به اطمینان از ایمنی دانش‌آموزان؛

● به‌دست‌آوردن منابع ذخیره‌سازی، محاسبه و پردازش 
آسان و مقرون‌به‌صرفه برای محققان؛

● ارتباط و همکاری بین مربیان، کارکنان و دانش‌آموزان، 
صرف‌نظر از مکان؛

فناوری
فنــاوری نه‌تنها در ایجاد روش‌های جدید یادگیری، بلکه 
در ایجاد مدل‌های کســب‌وکار جدید موردنیاز، برای ایجاد 
تحولی که مؤسســات آموزشــی برای ایجاد آن در تلاش 

هستند، نقش کلیدی دارد.
دانش‌آموزان امروزی خواستار دسترسی دائمی به شبکه، 
منابــع و اطلاعات موردنیــاز برای دســتیابی به موفقیت 

هستند.
● آن‌ها انتظار دسترسی ســریع به شبکه‌های بی‌سیم و 
یک رابط برخط ســاده برای دوره‌های آموزشی، اطلاعات 

دانشگاهی، اداری و خدمات دانشجویی خود را دارند.
● آن‌ها می‌خواهند در مواقعی که به اطلاعات نیاز دارند، 
بدون محدودیت زمانی و مکانی، به آن‌ها دسترسی داشته 

باشند.
● آن‌هــا می‌خواهند در هر زمان و هــر مکان در کلاس 
شرکت کنند. آن‌ها لزوماً نمی‌خواهند به‌صورت فیزیکی در 

کلاس شرکت کنند.
● آن‌ها محیط اجتماعی پایداری می‌خواهند که از طریق 
آن شرایط یادگیری مستمری را قبل، حین و بعد از کلاس 

ایجاد کنند.
برخی از عوامل کلیدی موفقیت هر بستر آموزش دیجیتال 
به زیرساخت اصلی شــبکة آن مؤسسه متکی است؛ مانند 
اتصال سیمی و بی‌ســیم و راه‌حل‌های امنیت رایانه‌ای که 

اساساً ضربان قلب هر مؤسسة آموزشی هستند. 
آنچــه در ادامــه می‌آید، به یک شــبکة اصلــی قوی و 

قابل‌اعتماد وابسته است که چند مورد را تضمین می‌کند:
● شبکه: اتصال همة مدرسه‌ها

● امنیت رایانه‌ای
● مجازی‌‌کردن دانشکده‌های دیجیتال )مجازی( 

● تشریک مساعی و شخصی‌ســازی یادگیری از راه دور 
و ترکیبی

هر یک از این لایه‌های فنــاوری، نقش‌های خاصی برای 
اطمینان از موفقیت اجرای نقشــة راه تحول دیجیتال ارائه 

می‌کنند.

|  رشد مدرسة فردا | دورة نوزدهم |  شمارة 4 |  1401 12



شبکه: اتصال و دستـرسی سرتـاسری در محوطة 
آموزشي

زیرســاخت باید پایدار، مقیاس‌پذیر، قابل‌اعتماد و قادر به 
مدیریت نــرخ رفت و آمد )ترافیک( ناشــی از افزایش تعداد 
دستگاه‌های تلفن همراه، تماشای ویدئو، و اجرای برنامه‌های 

کاربردی جدید مانند شبکه‌های اجتماعی و ارتباطی باشد. 
شبکه نشان‌دهندة تلاقی چند روند فناوری است:

● امــکان جابه‌جایــی و تحرک )شــبکه‌های تلفن همراه 
پرسرعت، دستگاه‌های هوشــمند و برنامه‌های در دسترس 

بدون محدودیت مکانی(
● رایانش ابری، شبکه‌های اجتماعی، همکاری در لحظه با 

هرکسی، در هرکجا
● تجزیه‌وتحلیل داده‌ها

● افزایــش تعداد »اشــیای« متصل به شــبکه، از جمله 
دستگاه‌های تلفن همراه، حسگرها و دوربین‌ها

علاوه بر این، شبکه باید ایمن، امن و از نوع ارتباط سیمی و 
بی‌سیم باشد، مدیریت آن آسان باشد و برای برآوردن نیازهای 
توســعه‌ای آینده برای اتصال افراد، فرایندها و داده‌ها طراحی 

شود.

امنیت رایانه‌ای
 امنیت رایانه‌ای به موضوعی بزرگ در همة حوزه‌ها ـ به‌ویژه 
در آموزش ـ تبدیل شده است. بخش آموزش در برابر حملات 

رایانه‌ای در میان سه هدف آسیب‌پذیر قرار دارد.
فرهنگ دانشگاهی مورد انتظار در خصوص دسترسی آزاد 
به دانش و اطلاعات برای نوآوری و یادگیری بهتر در پژوهش، 
چالشــی منحصربه‌فرد و رو به رشــد را نه‌تنها برای فناوری 
اطلاعات، بلکه برای مدیران ارشدی که از اطلاعات محرمانه و 
حساس در برابر تهدیدات و حملات از طریق اینترنت محافظت 

می‌کنند، ایجاد کرده است.

بهترین روش‌ها از ســوی مؤسســات آموزشی، یک طرح 
امنیت رایانه‌ای راهبــردی و جامع را که ترکیبی از معماری 
قوی فناوری، آگاهی و آموزش افراد، و سیاست‌های امنیتی و 

فرایندهای مدیریت داده است، توصیه می‌کند.
معماری امنیت رایانه‌ای مؤثر باید اطلاعات را در دسترس ـ 
در عین حال تقسیم‌بندی‌شــده و ایمن ـ قرار دهد تا صاحب 
اطلاعات تصمیم بگیرد کدام افراد، گروه‌ها یا سازمان‌ها باید بر 

اساس سطح کاربر به آن دسترسی داشته باشند.

مجازی‌‌کردن پردیس دیجیتال
یک پردیس دیجیتال هوشمند امکان ارتباط افراد، داده‌ها 

و اشیا را فراهم می‌کند. این فرایند شامل طیف گسترده‌ای از 
برنامه‌های کاربردی است که روی یک بستر برای حمایت از 
سازوکار فعالیت‌های مدرسه، محيط آموزشي پیاده‌ می‌شود 
تا امکان فعالیت‌های آموزشــی و یادگیری »در فضای باز« را 

فراهم کنند و تجربة فراگيرندة خوبی ارائه دهند، مانند:
● خدمات فراگيرنده

● شبکة بی‌سیم محوطة آموزشي
● ساختمان‌های هوشمند

● پارکینگ هوشمند
● روشنایی هوشمند

● حمل‌ونقل هوشمند
● پذیرش و جذب نیرو

● سامانه‌‌های امنیتی محوطة آموزشي

در محيط‌هــاي آموزشــي، فراهم‌کردن دسترســی بدون 
محدودیت مکانی، اولویت اصلی در ایجاد محیط یادگیری نسل 
بالاتر و جدیدتر است. داشتن یک زیرساخت مجازی فناوری 
اطلاعات می‌تواند میــزان بهره‌وری از منابع فناوری اطلاعات 
گران و اغلب کمیاب را سرعت بخشد و مزایایی را ایجاد کند:

● بهره‌وری مالی بهتر و چابکی تجاری برای تخصیص پویای 
منابع ICT؛

● به حداکثررساندن بازده دارایی‌ها و سرمایه‌گذاری در منابع 
فناوری اطلاعات )مانند HPC، ذخیره‌سازی و برنامه‌ها(؛

● کاهش استفادة ناکافی از منابع گران فناوری اطلاعات در 
میان دانشکده‌ها و بخش‌های تحقیقاتی؛

● کاهش کل هزینة مالکیت (TCO) نگهداری زیرســاخت 
مرکز داده (DC) )مانند انرژی و مدیریت فناوری اطلاعات(.

مجازی‌‌کردن زیرســاخت‌های فنــاوری اطلاعات با چنین 
قابلیت‌هایی، بر چابکی تجاری و کارایی مالی خدمات اداری 
برخط برای مربیان، کارکنان، دانش‌آموزان و جامعه می‌افزاید.

همکاری و شخصی‌سازی
در حـال حاضر، همکاری ابـزار یادگیرنـدگان و کارفرمایان 
اسـت و به‌طـور منطقـی باید بـه ابـزار معلمان، مدرسـه‌ها و 

دسـتگاه‌های آموزشـی امروزی تبدیل شـود.
مربیـان و دانش‌آمـوزان می‌تواننـد از فناوری‌هـای مرتبـط 
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و مشـارکتی بـرای حمایـت از یادگیـری برخـط و ترکیبـی 
اسـتفاده کنند. برای مثال، اتصـال و آوردن اعضای گروه، تیم 
و نیـز کارشناسـانی که از نظر فیزیکـی از دانش‌آموزان فاصله 
دارنـد، به‌صـورت مجـازی بـه کلاس درس، تجربـة یادگیری 
منحصربه‌فـرد و ارزش‌افـزودة بالایـی را بـرای دانش‌آمـوزان 
فراهـم می‌کنـد. محیط‌هـای متصل و مشـارکتی )فیزیکی و 
مجـازی( به دانش‌آموزان، مربیـان و کارکنان امکان می‌دهند 
از فضاهـای تعاملـی ویدیویـی و مجـازی برای آمـوزش از راه 

دور به‌صـورت برخـط و مقـرون به‌صرفـه اسـتفاده کنند.
فنـاوری می‌تواند به شکسـتن دیوارهایی که به‌طور سـنتی 
در آمـوزش وجـود داشـته‌اند کمک کند تا همکاری آسـان‌تر 
و بـدون محدودیـت مکانـی و زمانـی مهیـا شـود. توانایـی 
برگـزاری جلسـات برخـط، ارائة فضاهـای کاری مشـترک، و 
اسـتفاده از ویدئـو در سراسـر محيط‌هاي آموزشـي بـه افراد 
کمـک می‌کند با هـم ارتباط برقـرار کنند و اشـتراک‌گذاری 
شـیوه‌های مطلـوب، رویکردهـای طراحی دوره و دسترسـی 
بـه متخصصـان خارجـی را امکان‌پذیر می‌کند. نداشـتن نیاز 
بـه جابه‌جایـی در سراسـر دانشـگاه باعـث می‌شـود مدیران، 
اسـتادان بتوانند جلسـات خـود را برگزار و فراگيـران بتوانند 

با یکدیگـر کار کنند.
ایـن فناوری‌های جدید بـه دانش‌آموزان کمک می‌کنند بهتر 
درگیـر مسـائل تحصیلی خود شـوند و توجه شخصی‌شـده‌ای 
را کـه برای موفقیت بیشـتر در مدرسـه یا دانشـگاه لازم دارند، 
دریافـت کننـد. در ایـن میـان، نرم‌افزارهـای تجزیه‌وتحلیـل 
داده‌هـا، ایـن امـکان را برای مربیـان فراهم می‌کنند کـه درک 
بهتـری از مـکان فیزیکی دانش‌آمـوزان در فراینـد یادگیری به 
دسـت آورند و سـپس کمک‌های سفارشی‌ شـده‌ای برای آن‌ها 
ارائـه کننـد. این امـر همچنین بایـد به مؤسسـات کمک کند 
هـم برنامه‌های برخط و هم برنامه‌های محيط‌هاي آموزشـي را 
توسـعه دهند تـا رویکردی فردی‌تـر برای آمـوزش ارائه کنند و 
بازخوردی در باره آموزش، روش‌شناسـی، فراینـد ارائة دوره‌ها و 
بهترین شـیوه‌ها بـرای ترکیب فنـاوری در یادگیـری ارائه کنند.

نتیجه‌گیری
حـرکــت به‌ســوی تحــول دیجیتــال، بـه چشـم‌اندازی 
وسـیع‌تر و چارچوبی سـاختاریافته برای اجـرای اولویت‌های 
انتخاب‌شـده بـرای ارتقـای کیفیـت و نـوآوری در آمـوزش، 
یادگیـری و تحقیـق و در عیـن حال بهبـود کارایی عملیاتی 

مدیریـت و مدیریت وابسـته اسـت.
پذیـرش مؤثـر فناوری‌هـا و رویکردهـای جدیـد دیجیتال، 
و  جذاب‌تـر  مرتبط‌تـر،  فراگیرنـدگان  بـرای  را  آمـوزش 
انگیزه‌بخش‌تـر می‌کنـد و بـر سـرعت زمـان تسـلط می‌افزایـد.
بـا این حال، مربیـان بایـد فناوری‌های جدیـد را به‌گونه‌ای 
پیـاده کنند که محیط‌های یادگیـری را متحول، فرصت‌های 
مجازی بیشـتری بـرای دانش‌آموزان ایجـاد و فضای فیزیکی 
را بـا فضـای مجـازی ادغـام کننـد. مـا معتقدیـم، فنـاوری 
می‌توانـد تفـاوت چشـمگیری ایجـاد کنـد، امـا باید توسـط 
مدیـران فنـاوری اطلاعـات کـه اهـداف آموزشـی اعضـای 
هیئت‌علمـی خـود را درک می‌کننـد، با همـکاری و دریافت 
کار  بـه  آمـوزش،  کارشناسـان  از  حرفـه‌ای  راهنمایی‌هـای 

گرفته شـود.
در  دیجیتـال  فناوری‌هـای  مزایـای  کامـل  درک  بـرای 
آمـوزش، ارائـة یک شـبکة متصل ایمـن و قابل‌اعتمـاد و نیز 
ابزارهـای تعاملی ایمن باید تضمین شـود.دگرگونی دیجیتال 
فقـط یـک موضـوع فناوری نیسـت: عالوه بر خود فنـاوری، 
بایـد بـا ترکیبـی از چشـم‌انداز و رهبری، فرهنـگ و فرایند و 

روش‌شناسـی نیز پشـتیبانی شود.

منبع
1.Patton R, Santos R. The Next-Generation Digital Learning En�
vironment and a Framework for Change for Educational Institu�
tion (Cisco Education Lead, Latin America 2018). Accessed on: 
July 20, 2021.
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 انقلاب آموزشی
امــروزه که کم‌کم فضای مجازی در حال تبدیل‌شــدن به 
زیست‌بوم اول اســت و هرروز بخش بزرگي از زندگي واقعي 
را در خــود فرومی‌بــرد و حيات متفــاوت و جديدي به آن 
مي‌دهد، کدام تحول نیاز اســت؟ برنامة درسی به‌عنوان قلب 
فعالیت‌های آموزش‌وپرورش، از مهم‌ترین عناصری است که 
مستلزم تحول متناسب با شرایط جدید و ورود هوای تازه به 
حوزة آموزش است. اين برنامه درسی به‌عنوان یکی از اجزاي 
بســیار مهم تعیین‌کنندة نظام آموزشی، به‌تبع این تحولات 
نیز تحت تأثیر قرار می‌گیرد و از ویژگی‌های خاصي برخوردار 
می‌شود. آنچه باید موردتوجه و شناسایی این تحول در برنامة 
درسی باشد، شناســایی عواملی همچون تحولات فرهنگی، 

فلسفة جوامع و پیشرفت‌های بشری است.
شــیوة نوین آموزشی برخط توانسته اســت در مقایسه با 
آموزش‌هــای حضوری )ســنتی( با داشــتن مزایایی مانند 
انعطاف‌پذیــری در زمان، مکان، افزایــش محیط یادگیری، 
ارائة اطلاعات محتوای آموزشــی به‌صورت چندرســانه‌ای، 
تعامــل هم‌زمان و غیــر هم‌زمان بین فراگیرنــده و معلم و 
بین فراگیرندگان و نظام‌های آموزشــی را در تمام دوره‌هاي 
تحصیلی به‌طورجدی درگیر كند. به‌واقع انقلاب فاوا تحولاتي 
بنیادین در نظام آموزشی ایجاد و زمینة شکل‌گیری نظام‌های 
جدیــد یاددهی‌یادگیری را فراهم كرده اســت. این آموزش 
مجازی شــامل ارائة محتــوا از طریق اینترنــت، اینترانت، 
اکس‌ترانــت، نوارهای ویدئویی و صوتــی، پخش ماهواره‌ای، 
آموزش تلویزیونی، تلویزیون محاوره‌ای و دیسک‌های فشرده 

.)Chang, Chiu & Huang, 2018( است

چهرة برنامة درسی برخط در زیست‌بوم مجازی
تلاش  معلمان  اکثر  ساخته‌اند،  آشکار  انجام‌شده  تحقیقات 
می‌کنند همان فعالیت‌های یادگیری و محتوای درس‌هاي سنتی 
را به محیط‌های برخط انتقال دهند؛ بدون توجه و درک این 
موضوع بسیار مهم که طراحی درس‌ها و محیط یادگیری در 
آموزش‌های برخط به‌طور اساسی تغییر پیدا کرده است )عنایتی 
نوین فر، علی؛ سراجی، فرهاد؛ و غلامعلی، مهدی، 1397: 152-

117(. هر برنامة درسی برخط خوب طراحی‌شده، نگرش مثبت 
و مطلوبی بین فراگیرندگان ایجاد مي‌كند و موفقیت بهتری را 
در تحصیل آن‌ها در پي دارد. مؤسسه‌هاي آموزشی در برگزاری 
آموزش‌های الکترونیکی و ارائة روزافزون برنامة درسی برخط باید 
برای ایجاد محیط آموزشی مناسب و غنی، به نگرش معلم و 
شاگرد توجه جدی داشته باشند )لی و مارتین، 2017(. چنین 
آموزش‌هایی به‌طور مستقیم به رضایت یادگیرندگان به‌عنوان 
اصلی‌ترین دریافت‌کنندة خدمات آموزشی مربوط می‌شوند؛ زیرا 
طراحی و تولید برنامة درسی برخط نیازمند سرمایه‌های مالی و 
انسانی است و یادگیرندگان انتظار دارند در قبال این هزینه‌های 
صرف‌شده، نیازهای یادگیری و انتظارات آموزشی آن‌ها به‌طور 

مؤثر و کارآمد و باکیفیت مطلوب برآورده شود.

برای طراحی برنامة درسی مجازی چه اقداماتی انجام 
دهیم؟

اولین گام براي تهیة برنامة درسی مجازي، تصمیم‌گیری‌های 
مربــوط به طراحی آن اســت. طراحی برنامة درســی به 
مجموعه‌تصمیم‌هایی گفته می‌شــود که دربارة تعداد 
عناصر و نحوة روابط بین آن‌ها اتخاذ می‌شــوند. ولی 

مطالعه و پژوهش

رضا مالمیر
کارشناس ارشد برنامه‌ریزی درسی دانشگاه بوعلی‌سینا همدان

زیست‌بوم دیجیتال )مجازی(
 و برنامة درسی

اشاره
برنامة درسی برخط چگونه طراحی می‌شود؟ در زیست‌بوم مجازی برنامة درسی چه ماهیتی دارد؟ عواملي بنیادي در طراحی 
برنامة درسی مجازی نقش دارند که بر نوع نگاه آن اثرگذارند. این عوامل را بايد شناسایی كرد و در طراحی مدنظر قرار داد. در 
این نوشتار سعی شده است، چهرة این نوع برنامة درسی در زیست‌بوم مجازی مشخص و عوامل نافذی که می‌توانند در طراحی 

آن اثرگذار باشند، شناسایی و ملاحظه شوند.
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قبل از شناســایی عناصر برنامة درسی مجازي و نحوة روابط 
بین آن‌ها بایــد عوامل نافذ و بنیادي که بر این عناصر تأثیر 
می‌گذارند، شناسایی و در طراحی مدنظر قرار گیرند. بر این 
اســاس، فرایند طراحی برنامة درسی مجازي شامل دو اقدام 
مهم است )سراجی، فرهاد؛ عطاران، محمد؛ نادري، عزت‌اله؛ 

علی‌عسگري، مجيد، 1386: 79-119(.

جمع‌بندی
یکی از عناصر بســیار مهم در کیفیت برنامه‌های درســی، 
خواه ســنتی یا برخط، طراحی برنامة درســی اســت؛ 
به‌خصــوص در محیط‌های یادگیری برخط که خصوصیات 
ویژه و یادگیرنده‌محور دارند. به عبارت ديگر، یادگیرنده 
دریافت‌کنندة منفعل اطلاعات نیســت، بلکه از طریق تعامل 
با محیط بیرونی یا درونی دانش خود را می‌ســازد. از این رو، 
یادگیرنده باید در فرایند یادگیري فعال باشــد. براي کمک 
به فعالیــت واقعی یادگیرنده، بایــد فرصت‌ها و فعالیت‌هاي 
یادگیري واقعی و اصیل تدارك دیده شوند. این امر مستلزم 

تحول جدید و متناســب برنامة درسی در زیست‌بوم مجازی 
خواهد بود.

پی‌نوشت‌ها
1. Multimedia
2. Personalizing

منابع
1. عنایتی نوین فر، علی؛ ســراجی، فرهاد؛ و غلامعلی، مهدی )1397(. ارائة 
الگوی اجرای برنامة درسی مجازی بر اساس رویکرد یادگیری مشارکتی در 

آموزش عالی. مطالعات اندازه‌گیری و ارزشیابی آموزشی 8 )23(.
2. ســراجی، فرهاد؛ عطاران، محمد؛ نادري، عزت‌اله؛ علی‌عســگري، مجید 
)1386(. طراحی برنامة درسی دانشــگاه مجازي. فصلنامة مطالعات برنامة 

درسی، سال دوم. شمارة 6.

3. Clark. C. R., Mayer. R. E(2007). e- Learning and the Science 
of Instruction. Sanfrancisco: Jossey- bass Pfeiffer.
4. Chang, J. H., Chiu, P. S., & Huang, Y. M. (2018). A Shar�
ing Mind Map-oriented Approach to Enhance Collaborative 
Mobile Learning with Digital Archiving Systems. International 
Review of Research in Open and Distributed Learning, 19(1), 
1-24.

گام اول

محیــط  شـناسایــی 
یادگـیری مـجازی

ـ مواد و منابع اطلاعاتی: شامل کتاب، نشريه، تصوير، صدا، قطعه‌هاي کوتاه ویدئویی، چندرسانه‌ای‌ها و ابرپیوندها.
ـ ابزارهــای ارتباطی: هم‌زمان و ناهم‌زمان محیط مجازي نظیر پســت الکترونیکی، اتاق گفت‌وگو، صفحة بحث 

برخط، ابزار تخته سفيد، ابزار جلسات برخط، فراهمایی دیداري و شنیداري.
ـ ویژگی‌هاي چندرسانه‌اي1: محتواي یادگیري را به شــیوه‌هاي چندگانه و غیرخطی دریافت كند و کانال‌هاي 

دیداري و شنیداري به‌طور هم‌زمان با محتواي یادگیري درگیر شوند.
ـ ویژگی‌هاي شخصی‌ســازی2: با توجه به تفاوت‌های فردي و ویژگی‌هاي شخصی خود از این محیط بهره گیرد 
)کلارك و مایــر، 2007( فعالیت‌هــای یادگیری منابع یادگیری و حتی تکالیف ارزشــیابی متناســب با نیاز فردی 

یادگیرنده مشخص می‌شوند.
ـ ویژگی‌هاي هرزمانی و هرمکانی: در هرمکان و در هرزمانی )24 ســاعت شبانه‌روز و هفت روز هفته( به مواد و 

منابع یادگیري دسترسی داشته باشد.
ـ ویژگی‌هاي تعاملی: با استفاده از رابط‌هایی نظیر موشواره، صفحه‌کلید و پيرابندهاي )کادرهاي( محاوره‌اي عملیات 
موردنظــر خود را پــردازش می‌کنند و در موقعیت کار با آن‌ها، با رایانه به‌عنوان شــخص طرف گفت‌وگو وارد بحث و 

گفت‌وگو می‌شود.

توجــه بــه رویکــرد 
یادگیرنده‌محوری

ـ کمک به بسط ذهنی یادگیرنده برای دیدگاه‌های چندگانه
ـ توسعة تعامل و مذاکره اجتماعی

ـ تقویت تفکر انتقادی
ـ مهارت تصمیم‌گیری

ـ ساخت دانش توسط یادگیرنده
ـ هدایت جریان یادگیری به‌طور فعال

گام دوم
شناسایی و تعیین تعداد 

عناصر برنامة درسی

ـ هدف‌هاي برنامة درسی
ـ محتوا و سازمان‌دهی آن

ـ فعالیت‌هاي یادگیري
ـ مواد و منابع یادگیري

ـ شیوه‌هاي تدریس
ـ روش‌هاي ارزشیابی
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تعريف متاورس
متــاورس واژه‌ای ابداعــی اســت و اولین بــار در رمان 
 «Snow Crash» علمی‌تخیلی نیل استیونسون با عنوان
در ســال 1992 میلادی منتشر شــد. متاورس یک جهان 
واقعیت مجازی موازی ایجادشــده از گرافیــک رایانه‌ای را 
نشــان می‌دهد که کاربران از سراسر جهان می‌توانند به آن 
دسترســی داشته باشــند و از طریق عینک و گوشی به آن 
متصل شوند. اساس متاورس شیوه‌نامه‌ای به نام خیابان است 
که محله‌ها و مکان‌های مجازی را به‌صورت مفهومی آنالوگ 
به بزرگراهی اطلاعاتی مرتبط می‌کند. کاربران در متاورس 
در بدنه‌هــای دیجیتال قابل تنظیم به نــام چهرک )آواتار( 

مجسم می‌شــوند. اگرچه متاورس استیونسون دیجیتال و 
مصنوعی است، اما تجربه‌های موجود در آن می‌توانند تأثیر 

واقعی بر خود فیزیکی داشته باشند.
نوآوری‌هــای علوم رایانه در زندگــی روزمره نقش مهمی 
ایفا می‌کنند، زیرا تعاملات انسانی، ارتباطات و تراکنش‌های 
اجتماعــی را تغییــر می‌دهند و غنی می‌کننــد. از دیدگاه 
کاربران نهایی، سه موج اصلی نوآوری در فناوری به ترتیب 
حول محــور اختراع و ارائة رایانه‌های شــخصی، اینترنت و 

دستگاه‌های تلفن همراه ثبت شده‌اند.
در حال حاضر، مــوج چهارم نوآوری محاســباتی، حول 
فناوری‌های فضایی و فراگیر مانند واقعیت مجازی و واقعیت 

نوآوری

Stylanos Mystakidis :نويسنده
ترجمة: هدیه بخشی یوسف‌آبادی

کارشناس ارشد مهندسی فناوری اطلاعات

واقعيتي از جنس مجاز 
تأملي دربارة متاورس
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افزوده در حال گسترش است. انتظار می‌رود این موج الگوی 
محاســباتی فراگیر بعدی را تشکیل دهد که ظرفيت تغییر 
آموزش برخط، تجارت، کار از راه دور و ســرگرمی را دارد. 
این پارادایم جدید متاورس اســت. کلمة متاورس کلمه‌ای 
ترکیبی با دو جزء است: متا )پیشوند یونانی به معنای پست، 
بعد یا فراتر( و جهان. متاورس جهان پساواقعیت است؛ یک 
محیط چندکاربــرة دائمی و پایدار که واقعیت فیزیکی را با 
مجــازی دیجیتال ادغام می‌کند. این شــرایط بر هم‌گرایی 
فناوری‌هایــی مبتنی اســت که تعاملات چندحســی را با 
محیط‌های مجازی، اشیای دیجیتال و افرادی مانند واقعیت 
مجازی و واقعیت افزوده ممکن می‌سازند. از این رو، متاورس 
یک وب به‌هم‌پیوســته از محیط‌های اجتماعی و شبکه‌ای 
همه‌جانبه در برنامه‌های چندکاربرة پایدار است. این امکان 
ارتباطِ بدون درز، تجســم کاربر را در تعاملات زمان واقعی 
و پویا با مصنوعات دیجیتال فراهم می‌کند. اولین تکرار آن 
شــبکه‌ای از جهان‌های مجازی بود که چهــرک )آواتار(ها 

می‌توانستند بین آن‌ها دورنوردی )تله‌پورت( کنند.
بــا توجه بــه آمــوزش از راه دور برخط، متــاورس این 
امکان را دارد که محدودیت‌های اساســی ابزارهای آموزش 
الکترونیکــی دوبعدی مبتنی بر وب را برطرف کند. آموزش 
یکی از زمینه‌های حیاتی برای جامعه و اقتصاد است که در 
آن روش‌های اصلی، با وجــود نوآوری‌های متعدد فناوری، 
در مــدار انتقال محتوا، کلاس‌های درس و کتاب‌های درس 
بدون تغییر باقی می‌مانند. در حال حاضر، رقابت شــدیدی 
برای ساخت زیرساخت‌ها، شیوه‌نامه‌ها و استانداردهایی که 
بر متاورس حاکم خواهند بود، در جریان است. شرکت‌های 
بزرگ در تلاش‌اند تا زیست‌بوم‌‌های سخت‌افزاری و نرم‌افزاری 
بسته و اختصاصی خود را بسازند تا کاربران را جذب کنند و 

به مقصد واقعی متاورس تبدیل شوند. رویکردهای نظام‌مند 
و راهبرد‌های متفاوت حول مفاهیمی مانند بازبودن و حریم 
خصوصی با هم برخورد می‌کنند. نتیجة این مسابقه، سطح 
حقوق حریــم خصوصی کاربران و همچنین فراگیرشــدن 
متاورس برای دانشــجویان و دانش‌آموزان مدرسه را تعیین 
می‌کند. هر دو موضوع پیامدهای مهمی برای آموزش دارند، 
زیرا تعیین می‌کنند آیا متاورس می‌تواند به جریان اصلی در 

آموزش الکترونیک تبدیل شود یا خیر.

تعاملات چندوجهی متاورس
متــاورس بــر فناوری‌هایی مبتنی اســت کــه تعاملات 
چندحســی را بــا محیط‌های مجازی، اشــیای دیجیتال و 
افراد امکان‌پذیر می‌کنند. نمایشــگرهای XR با وضوح بالا، 
میدان دید گســترده‌ای را فعال می‌کنند که می‌تواند از 90 
تا 180 درجه باز شــود. دســتگاه‌‌های XR نیز در مقایسه 
با دســتگاه‌‌های دوبعدی، تجربیات شــنوایی برتری را ارائه 
می‌دهند. صدای سه‌بعدی، فضایی یا دوبعدی، امکان تولید و 
بازتولید اصوات را فراهم می‌کند و این غرق‌شدن در دنیاهای 
واقعیت مجازی و افــزوده را افزایش می‌دهد. توزیع فضایی 
صدا به‌عنوان بخش قدرتمنــدی از متاورس برای ناوبری و 
جلب‌توجه، به کاربران این امکان را می‌دهد که جهت خود 

را پیدا و سپس جهت صوت را شناسایی کنند.
همچنین دســتگاه‌‌های XR امکان تعامل فعال با عناصر 
مجازی را از طریق اســتفاده از کنترل‌کننده‌های حرکتی 
فراهــم می‌کنند. ایــن دســتگاه‌های ورودی دســتی با 
دســتگیره، دکمه‌، ماشــه و انگشت شســت قابل هدایت 
هستند. با استفاده از کنترل‌کننده‌ها، کاربر می‌تواند اشیای 
مجازی را لمــس‌ کند، بگیرد، اداره کند و راه بیندازد. این 
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قابلیــت آن‌ها را بــه عوامل فعال در هر تجربة آموزشــی 
تبدیل می‌کند. در این زمینه، توسعة ردیابی کامل، تجربة 
کاربر را به سمت تبدیل‌شدن به یک رابط طبیعی‌تر بهبود 
می‌بخشــد. همچنین، تحقیقاتی در باره وسایل پوشیدنی، 
مانند لباس‌های لمسی و دستکش‌هایی که به لمس پاسخ 
می‌دهند، در حال انجام هســتند. تلاش‌هــای تحقیقاتی 
حسی بیشتر روی دیجیتال‌کردن بو و شبیه‌سازی متمرکز 

شده‌اند.
تعامل در محیط‌های XR نیازی به ســاکن‌بودن کاربران 
نــدارد. کاربــران می‌توانند کل بدن خــود را فعال کنند. 
حرکات فیزیکی از طریق ردیابی موقعیتی و چرخشــی به 
محیط‌های XR منتقل می‌شــوند. حــرکات را می‌توان با 
دوربین‌های خارجی و دائمی )خارج به داخل( یا از طریق 
حس‌گرهای سرافزار )هدســت( درونی و دوربین‌هایی که 
تغییرات موقعیــت را در رابطه با محیط فیزیکی )داخل و 

بیرون( نظارت می‌کنند، ردیابی کرد.

پیاده‌سازی متاورس
در زمینــة واقعیت مجــازی، متاورس به‌عنــوان اینترنت 
ســه‌بعدی یا وب 3.0 تصور شــد. اولین نسخة آن به‌عنوان 
شــبکه‌ای از جهان‌هــای مجازی تصور شــد که چهرک‌ها 
می‌توانند به‌طور یکپارچه در میان آن‌ها سفر کنند. در حال 
حاضر، دومین نســخة متاورس در حال ساخت است که در 
آن بستر )پلتفرم(‌های اجتماعی و همه‌جانبة واقعیت مجازی 
بــا بازی‌های ویدئویی برخط چندنفرة عظیم، جهان‌های باز 
بازی و فضاهای مشــارکتی واقعیت افزوده سازگار خواهند 
بود. بر اساس این دیدگاه، کاربران می‌توانند بدون محدودیت 
در قالب تصویرهای تمام‌نگاشتی )هولوگرام‌های( سه‌بعدی یا 
چهرک‌ها در فضاهای فیزیکی یا مجازی ملاقات، معاشرت و 

تعامل داشته باشند.
در حال حاضر، این امکان با چند محدودیت در یک برنامه 
وجود دارد. مرز بعدی توســعة این فناوری شامل جلسات و 
تعاملات بین برنامه و تقابل فناوری اســت که در آن برخی 
از کاربــران در واقعیت مجازی و برخی دیگر در محیط‌های 
واقعیت افزوده هســتند. اصول مشــترک متاورس شــامل 
اتصال نرم‌افزاری و انتقال از راه دور کاربر بین دنیاهاســت. 
این شرایط مستلزم قابلیت همکاری شخصی‌سازی چهرک 
و قابل‌ حمل‌بودن لوازم جانبی، لوازم و موجودی بر اســاس 

استانداردهای رایج است.

چالش‌های متاورس
متاورس با چالش‌هایی مرتبط با فناوری‌های واقعیت مجازی 
و افزوده روبه‌روســت. هر دوی این فناوری‌ها متقاعدکننده 

هســتند و می‌توانند بر شناخت، احساسات و رفتار کاربران 
تأثیر بگذارند. هزینة بــالای تجهیزات مانعی برای پذیرش 
انبوه اســت که انتظــار می‌رود در درازمــدت کاهش یابد. 
خطرات مربوط به واقعیت افزوده را می‌توان به چهار دستة 
مرتبط با »رفاه فیزیکی، سلامت و ایمنی«، »روان‌شناسی«، 
»اخلاق« و »حریــم خصوصی داده‌ها« طبقه‌بندی کرد. در 
ســطح فیزیکی، حواس‌پرتی کاربران در برنامه‌های واقعیت 
افزودة مبتنی بر مکان به حوادث ناگوار و آسیب‌زایی منجر 
شده اســت. از طرف دیگر، ضبط اطلاعات مربوط به مکان 
و موقعیــت کاربر می‌تواند به نقــض حریم خصوصی منجر 
شــود. مهم‌تر از آن، بازیگران متاورس می‌توانند وسوســه 
شــوند که روان‌شناسی زیست سنجی) بیومتریک( کاربران 
را بر اساس احساسات داده‌های کاربر جمع‌آوری کنند. این 
مشخصات )پروفایل‌ها( می‌توانند برای رفتارهای غیرعمدی 
ناخواســته به کار بروند که ســوگیری الگوریتمی را تقویت 
می‌کننــد. در رابطه با واقعیت مجازی، مشــکلات حرکتی، 
حالت تهوع و ســرگیجه از شایع‌ترین نگرانی‌های بهداشتی 
در خصــوص کاربران در فضای متاورس گزارش شــده‌اند. 
خستگی سر و گردن نیز به دلیل وزن سرافزار )هدست(های 
واقعیت مجازی محدودیتی برای جلسات طولانی‌مدت است. 
استفادة طولانی‌مدت از واقعیت مجازی می‌تواند به اعتیاد، 
انزوای اجتماعــی و پرهیز از زندگی واقعی و فیزیکی منجر 
شــود که غالباً با بی‌توجهی به بدن همراه است. یکی دیگر 
از اشکالات شناخته‌شدة این شبکه‌ها و جهان‌های اجتماعی 
بــاز، ضداجتماعی اســت. برای مثال، غــم و اندوه، قلدری 
رایانه‌ای و آزار و اذیت. ایــن محیط‌های واقعیت مجازی با 
بازنمایی‌های خشونت می‌توانند تجربه‌هایی آسیب‌زا ایجاد 
کنند. در رابطه با اخــاق در خصوص فناوری باید در نظر 
داشت که الگوریتم‌های هوش مصنوعی و فن‌های یادگیری 
عمیق می‌توانند برای ایجاد چهرک‌های جعلی عمیق واقعیت 

مجازی و سرقت هویت به کار بروند.

فراآموزش
با توجــه به امــکان متاورس بــرای نوآوری آموزشــی، 
شبیه‌سازی‌های آزمایشگاهی )به‌عنوان مثال آموزش ایمنی(، 
توسعة مهارت‌های فرایندی )مانند جراحی(، از جملة اولین 
حوزه‌های کاربردی با نتایج چشمگیر از نظر سرعت آموزش، 

عملکرد و حفظ با واقعیت مجازی و افزوده هستند.
به لطف توانایی‌گرفتن عکس‌های سراسرنمای )پانورامای( 
360 درجه و ویدئوهای کــروی حجمی، متاورس می‌تواند 
روزنامه‌نــگاری چندوجهی و همه‌جانبــه‌ای را ارائه کند تا 
به‌طور دقیق و عینی در مورد شــرایط و رویدادهای ناآشنا 
در مکان‌های دور بــه مخاطبان آموزش دهد. علاوه بر این، 
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مدل‌هــای جدید آمــوزش از راه دور مبتنــی بر متاورس 
می‌توانند برای شکستن محدودیت‌های برنامه‌‌های دوبعدی 
ظاهر شــوند. فراآموزش می‌تواند تجربه‌های یادگیری فعال 
رسمی و غیررسمی غنی و ترکیبی را در پردیس‌های مجازی 
سه‌بعدی برخط دائمی، محقق کند؛ جایی که دانش‌آموزان 
مالکان فضاهــای مجازی و هم‌آفرینان برنامه‌های درســی 

سیال و شخصی‌شده هستند.

نوآوری همه‌جانبة برنامه‌های متاورس
در متاورس، فناوری‌های همه‌جانبه کاربردهای بیشــتری 
در زمینه‌های محاسبات فضایی و رابط مغز و رایانه خواهند 
داشت. محاسبات فضایی امکان کنترل تجهیزات محاسباتی 
با حرکات و گفتار طبیعی را فراهم می‌کند. رابط‌های مغز و 
رایانه، ارتباط با دســتگاه‌های محاسباتی را به‌طور انحصاری 
از طریــق فعالیت مغز برای کنترل یــک اندام مصنوعی یا 
توانمندســازی افراد فلج برای کار بــا رایانه‌ها، امکان‌پذیر 
می‌کنــد. علاوه بر ایــن، ادغام ارزهای رمــز پایة مبتنی بر 
بلاک‌چین )به‌عنوان مثال بیت‌کوین( و بهامهر )توکن(‌های 
غیرقابل تعویض، امکان اســتقرار تراکنش‌ها و معماری‌های 
نوآورانة اقتصاد مجازی را فراهم می‌کند. در مقیاس وسیع‌تر، 
انتظــار مــی‌رود فناوری‌هــای مرتبط با متــاورس، امکان 
گسترش و تقویت بیشــتر توسط فناوری‌های نمایی، مانند 
شــبکه‌های با پهنای باند عریض بی‌سیم، محاسبات ابری، 
روباتیک، هوش مصنوعی و چاپ سه‌بعدی را داشته باشند. 
همه این فناوری‌ها انتقال بــه چهارمین انقلاب صنعتی را 
نشــان می‌دهند. به عبارت دیگر، انتظــار می‌رود متاورس 

بخش مهمی از آموزش در عصر صنعت باشد.

نتیجه‌گیری
متــاورس مفهوم جدیدی نیســت. با این حــال می‌تواند 
اتصال رســانه‌های اجتماعی را با توانایی‌های منحصربه‌فرد 
فناوری‌های فراگیر واقعیت‌های مجازی و افزوده پیوند دهد. 
اگر تعامل بین آن‌ها به‌طور خلاقانه آزاد شود، تغییر بسیاری 
از بخش‌های صنعت، از جمله آمــوزش برخط از راه دور را 
نوید می‌دهد. مدل‌های جدیــد آموزش متا و آموزش از راه 
دور مبتنــی بر متاورس می‌توانند ظهور کنند تا تجربه‌های 
یادگیری‌های رســمی و غیررســمی غنی و ترکیبی را در 
پردیس‌های مجازی سه‌بعدی برخط فراهم کنند. یادگیری 
برخط در متاورس قادر خواهد بود مرز نهایی ارتباط اجتماعی 
و یادگیری غیررســمی را بشکند. حضور فیزیکی در کلاس 
درس دیگر تجربه آموزشــی ممتازی نخواهد بود. حضور از 
راه دور، زبان بدن چهرک و تطابق با بیان چهره، مشــارکت 
مجازی را به همان اندازه مؤثر می‌کند. علاوه بر این، واقعیت 
ترکیبی‌اجتماعــی در متاورس می‌توانــد آموزش‌های فعال 
ترکیبی را فعال کند که دانــش عمیق‌تر و پایدار را تقویت 
می‌کنند. مهم‌تر از آن، می‌تواند به یک عامل مردم‌سالار در 
آموزش تبدیل شود و مشــارکت جهانی را در شرایط برابر، 

بدون محدودیت‌های جغرافیایی، امکان‌پذیر کند.
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کاربردهای متاورس تنها به حوزة بازی محدود نمی‌شود، 
بلکه متاورس می‌تواند زمینه‌ســاز خدمات گســترده‌ای در 
حوزة آموزش باشــد. بیایید دریابیم دامنة خدمات متاورس 

در آموزش چیست؟
اصطلاح »متاورس« از زمانی که بســیاری از شرکت‌های 
بزرگ مانند فیسبوک آن را مطرح کردند، در خبرها مطرح 
شد. در زمان حاضر، نمی‌توان پیش‌بینی کرد متاورس چگونه 
توســعه خواهد یافت؟ شــما می‌توانید متاورس را به‌عنوان 
شــکل آیندة اینترنت، از جمله فضاهای مجازی سه‌بعدی 
مشترک و پایدار مرتبط با دنیای مجازیِ درک‌شده، در نظر 

بگیرید.
با این حال، در حال حاضر به توســعة متاورس در بخش 
بازی توجه بیشتري مي‌شود. از سوی دیگر، کاربرد متاورس 
برای اهداف آموزشی نیز در بلندمدت شتاب بیشتری خواهد 

گرفت، اما چگونه؟
آیــا متاورس بــرای دنیای آموزش مناســب اســت؟ آیا 
دانش‌آموزان می‌توانند در دنیایــی مملو از چهرك )آواتار(
های دیجیتال و تجربه‌هاي بازی روی تحصیلات خود تمرکز 

کنند؟
با تأمل در برخی از موارد اســتفاده از متاورس در آموزش 
می‌توانید پاســخ این پرسش‌ها را بیابید. اين مطالب نمايی 
کلی از روش‌های نویدبخشــی را به شــما ارائه می‌کنند که 

متاورس می‌تواند در آموزش و یادگیری تغییر ايجاد كند.

آیا متاورس برای اهداف آموزشی مناسب است؟
قبل از پرداختن به طرحي کلی از کاربردهای آموزشــی 
متاورس، مهم اســت که مبانی متاورس را شناسایی کنیم. 
چگونه متاورس با اهداف آموزشــی مطابقت خواهد داشت؟ 
اگر به تعریف‌هاي متاورس نگاه دقیق‌تری بیندازید، متوجه 
می‌شــوید که متاورس اساســاً یک دنیای دیجیتال کاملًا 

کارآمدتر از واقعیت در دنیای فیزیکی است. اساساً متاورس 
جهان‌هــای مجازی تکه‌تکه‌شــده را در فضــای دیجیتال 
مشــترک و پایداري گرد هم می‌آورد. همچنین، می‌توانید 
متاورس را مجموعــه‌ای از تمام تجربه‌هاي واقعیت مجازی 
و واقعیت افــزوده در کنار تعاملات بیــن فضاهای مجازی 
و دنیــای واقعی از طریق اینترنت اشــیا، هوش مصنوعی و 

یادگیری ماشینی آینده در نظر بگیرید.
کاربردهای متاورس در بخش‌های گوناگون، به‌ویژه بازی، 
در حال تکامل تدریجی هســتند. این امر امکان استفاده از 
متاورس را برای آموزش نیز ایجاد می‌کند. با این حال، درک 
مفاهیم متاورس که می‌تواند قبل از بررســی احتمالات، به 

کاربردهای آموزشی کمک کند، مهم است.
نگرانی اساســی هر کاربر مبتدی متاورس دربارة راه‌هایی 
است که متاورس می‌تواند آموزش را تغییر دهد. این سؤال 
که »متاورس چگونه آموزش را تغییر خواهد داد؟« ســؤال 
بزرگــی را به ذهــن متبادر می‌کند که نقــش متاورس در 

آموزش را دچار تردید می‌كند.
طبقه‌بندی گسترده‌تر متاورس، شما را با چهار مفهوم مهم 
مانند واقعیت افزوده، ثبت وقایع زندگی، واقعیت مجازی و 
جهان‌های آینه‌ای روبه‌رو می‌کند. همة این مفاهیم برداشت 
دقیقی از اســتفادة فناوری متاورس در بخش آموزش ارائه 
می‌دهند. اجازه دهید با مروری کوتاه بر هر یک از این چهار 

جنبه از متاورس آشنا شویم.

é واقعیت افزوده
واقعیت افزوده اساساً شامل ایجاد یک محیط هوشمند از 
طریق اســتفاده از فناوری و شــبکه‌های مبتنی بر مکان و 
موقعیت اســت. این محيط به ایجاد یک پوشش دیجیتال 
روی اشــیاي دنیای واقعی، مطابق با مشــخصات موردنظر 
شما، کمک می‌کند. برخی از کاربردهای مهم واقعیت افزوده 

انديشه‌ورزي

گردآوری و ترجمة: مژگان عقیقی
دانشجوی کارشناسی ارشد مدیریت فناوری اطلاعات

متاورس
چگونه آموزش را تغییر خواهد داد؟
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در گوشی‌های هوشمند و خودروها مشهود بوده است. یک 
نمونه از محبوب‌تریــن بازی‌هایی کــه در آن این فناوری 

به‌کاررفته، »اي‌آر پوكمون گو«1 است.

é ثبت وقایع زندگی
ثبـت وقایـع زندگـی مفهـوم مهـم دیگـری در اسـتفاده 
از متـاورس بـرای مـوارد اسـتفادة آموزشـی و یادگیـری 
و  ذخیـره  ضبـط،  فنـاوری  واقـع  در  امـكان  ایـن  اسـت. 
به‌اشـتراک‌گذاری اطلاعـات و تجربه‌هـاي روزمـره بـا افـراد 
و اشیاسـت. ثبـت وقایـع زندگـی بـر اسـتفاده از فنـاوری 
افـزوده تمرکـز دارد و برخـی از نمونه‌هـای عملـی آن بـه 
جعبه‌هـای سـیاه و فنـاوری پوشـیدنی اشـاره دارنـد. براي 
مثـال، »برنامه‌هـاي سالمت سـاعت‌هاي هوشـمند اپـل و 
سامسـونگ« یکی از کاربردهای برجسـته از این فناوری در 

دنیـای واقعی اسـت.

é دنیای آینه‌ای
مفهوم جهان آینــه‌ای همچنین برای موارد اســتفاده از 
متاورس در آموزش اهمیت زیادی دارد. جهان‌های آینه‌ای 
در واقع نوع خاصی از شبیه‌ســازی دنیای بیرونی هســتند 
که در واقع همتای مجازی پیشــرفتة دنیای واقعی هستند. 
می‌توانید جهان‌های آینــه‌ای را به‌عنوان فراجهانی در نظر 
بگیرید که در آن‌ها ویژگی‌های قابل مشــاهدة دنیای واقعی 
به واقعیت مجازی ترجمه می‌شوند. خدمات مبتنی بر نقشه 
مانند »گوگل ارث«2 بهترین نمونه برای پیاده‌سازی مفهوم 

جهان آینه‌ای هستند.

é واقعیت مجازی
یکــی دیگر از جنبه‌هــای مهم متاورس که در پیشــبرد 

کاربردهای آموزشــی متاورس نقش مهمی خواهد داشت، 
واقعیت مجازی اســت که قادر به شبیه‌ســازی جهان‌های 
درونی اســت. شــما می‌توانید واقعیت مجازی را به‌عنوان 
فضایي دیجیتال در نظر بگیرید که با اســتفاده از داده‌های 
دیجیتال حاصل از فعالیت‌های تعاملی بین چهرك )آواتارها( 

و خود محیط توسعه‌یافته است.
بنابراین، این چهار جنبه از متاورس چگونه بر آموزش تأثیر 

می‌گذارند؟

é متاورس چگونه آموزش را تغییر خواهد داد؟
بـرای پاسـخ بـه سـؤال بـزرگ در مـورد اولویت‌هـای خـود 
دربـارة این بحث، باید شناسـایی کنید که چهار جنبة حیاتی 
متـاورس چگونـه بـر آمـوزش تأثیـر می‌گذارنـد. قابلیت‌های 
فنـاوری مرتبـط بـا هـر یـک از جنبه‌هـای متـاورس بـرای 
آمـوزش می‌تواند تصویر روشـنی از چگونگی تغییـر متاورس 
در آمـوزش ایجـاد کنـد. در اینجـا راه‌هایـی ارائـه شـده‌اند که 

متـاورس می‌توانـد آمـوزش و یادگیـری را تقویـت کند.

é استفاده از واقعیت افزوده در آموزش
ایــجاد  بـه  مـی‌توانــد  افــزوده  واقــعیت  فـنــاوری 
پوشـش‌هــای دیـجیــتال روی اشــیاي دنیــای واقعی 
برای سـه‌بعــدی‌کردن اشیا در طبیــعت کمــک کــند. 
بـراي مثـال، واقعیـت افـزوده می‌تواند به بررسـی بصری 
قطعـات نامرئـی کمـک و مشـکلات را سـریع‌تر حل کند. 
واقعیـت افـزوده می‌توانـد دیدي کلـی و عمیـق از محتوا 
را تقویـت کنـد و در نتیجـه مشـکل در مشـاهده و درک 
متـن را کاهـش دهد. عالوه بر ایـن، تجربه‌هـاي تعاملی 
تجربه‌هـاي  می‌تواننـد  نیـز  خوانـدن  و  نوشـتن  ماننـد 

متفاوتـي از غوطـه‌وری ایجـاد کننـد.
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é کاربردهای مادام‌العمر در آموزش
ثبت وقایع زندگی بر مستندسازی زندگی روزمره و افکار 
با نتایج ســازنده تمرکز دارد. ایــن كار می‌تواند با تمرکز بر 
تجربه‌هاي خودآموزی، به استفاده از متاورس برای آموزش 
کمک کند. شــما می‌توانید رویدادهای روزمرة زندگی یک 
فــرد را مرور و در مورد آن‌هــا فکر کنید. بنابراین، متاورس 
می‌توانــد ابزاری حیاتی برای بازنمایــی و اجرای بازخورد و 
یادگیــری از زندگی فــرد در عمل ارائه دهــد. همچنین، 
راه‌هایــی را برای کاوش انواع اطلاعــات از دیدگاه انتقادی 
فراهم می‌کند. ویژگی ثبت وقایع زندگی همچنین می‌تواند 
تجربه‌هاي یادگیــری را در کنار بهبود بازســازی خلاقانة 

اطلاعات بازتاب دهد.

é دنیای آینه و آموزش
دنیای آینه‌ای نیز یکی دیگر از عوامل مهم برای پرداختن 
به این موضوع اســت که »متاورس چگونه آموزش را تغییر 
می‌دهد، زیــرا می‌تواند فضاهای یادگیــری مجازی فراگیر 
را فراهــم کند. جهان‌هــای آینه‌ای می‌تواننــد در غلبه بر 
محدودیت‌های فضایی و محدودیت‌های فیزیکی در یادگیری 
و آمــوزش کمک کنند. بــراي مثال، ابزارهــای فراهمایی 
)كنفرانس( ویدئویی برخــط می‌توانند به‌عنوان جهان‌های 

آینه‌ای برای برگزاری کلاس‌های برخط عمل کنند.

é واقعیت مجازی در آموزش
هنگام جست‌وجوی اطلاعات در مورد کاربردهای آموزشی 
متاورس، باید مفاهیم آموزشی واقعیت مجازی را نیز در نظر 
بگیرید. واقعیت مجازی می‌تواند با فعال‌کردن شبیه‌ســازی 
مجــازی نمایش‌هــای عملــی در محیط‌هــای دیجیتال، 
پیشرفت‌های مهمی در آموزش داشته باشد. به‌عنوان مثال، 
یک جلسة آموزشــی مدیریت خطر )ریسک( در مورد مهار 
آتش می‌تواند در دنیای واقعی پرهزینه باشــد. با این حال، 
شبیه‌سازی واقعیت مجازی تمرین‌هاي آتش‌نشانی به‌راحتی 
می‌توانــد به‌عنوان جایگزیني مقرون‌به‌صرفــه براي اجرای 

فیزیکی و واقعی آن عمل کند.

é آموزش‌های جذاب
اولین و مهم‌ترین پاســخ برای »متاورس چگونه آموزش 
را تغییر خواهــد داد؟« ارجاعاتی را به ســمت تجربه‌هاي 
غوطــه‌وري در ماوراي جهان جلــب می‌کند. معلمان دیگر 
مجبور نیســتند تصویر یــا ویدئویی را نشــان دهند یا از 
کتاب‌هــا بخوانند. در واقع، معلمــان می‌توانند به‌راحتي به 
دانش‌آموزان خود نشان دهند که چگونه یک ماشین خاص 
ایجاد می‌شود یا چگونه یک فرایند در سطح مولکولی اتفاق 

می‌افتد. تجربه‌هاي غوطه‌وري در درس‌ها باعث می‌شــوند 
دانش‌آموزان بیشتر درس‌ها را به خاطر بسپارند.

é یادگیری یکپارچه
اســتفاده از متــاورس برای آمــوزش تا حــد زیادی به 
چشم‌اندازهای متاورس برای حرکت یکپارچه بین فضاهای 
مجازی نیز بستگی دارد. برای مثال، هنگام درک رسانایی، 
لازم نیســت نگران چگونگی جریان الکترون در بدن خود 
باشــید. متاورس می‌تواند چشــم‌اندازهای بهبودیافته‌ای را 
برای ادغام موضوعات گوناگون در محیط‌های یادگیری واحد 

برای تجربه‌هاي یادگیری جامع فراهم کند.

é توسعة ارزش‌های استفادة مسئولانه
متاورس بدون شک ارزش‌های بسیار مهمی، به‌ویژه برای 
زنده‌کردن مفاهیم، در بر دارد. با این حال، با سایر نگرانی‌های 
مهم مرتبط با استفادة غیرمجاز از آن همراه است. با استفاده 
از هویت‌های مبتنی بــر بلاک‌چین، دانش‌آموزان می‌توانند 
فرصت‌های جدیدی را برای استفادة مسئولانه از متاورس در 

درازمدت کشف کنند.

é آزادی ایجاد و اشتراک‌گذاری
لازم نیســت موارد استفاده از متاورس در آموزش را فقط 
به‌عنوان انواع آموزشــي بازی‌های برخــط در نظر بگیرید. 
کاربران مجبور نیســتند در راســتای اهداف مأموریت‌های 
بازی قرار بگیرند. برعکس، دانش‌آموزان می‌توانند تجربه‌هاي 
خــود را ایجاد كنند و به اشــتراک بگذارند و تجربه‌هايي از 
یادگیــری طراحی کنند که بــر آزادی و انعطاف‌پذیری در 

یادگیری بيفزاید.
در حال حاضر می‌توانید موارد گوناگون استفاده از متاورس 
را در حوزة بازی کشف کنید. از سوی دیگر، متاورس نیز این 
ظرفيت را دارد که نقاط عطف جدیدی را برای توانمندسازی 
یادگیرندگان ارائه کند. براي مثال، با کمک متاورس می‌توانید 
به تجربه‌هاي یادگیری فراگیرتری دسترسی پیدا کنید. علاوه 
بر این، می‌تواند به شبیه‌ســازی بهتر فرایندها، دستگاه‌ها و 
اشیاي دنیای واقعی برای تقویت یادگیری کمک کند. علاوه 
بر این، متاورس همچنین می‌تواند به دانش‌آموزان کمک کند 
تجربه‌هاي یادگیری خود را مستند کنند و از ارزش یادگیری 
انتقادی لذت ببرند. ســایر امکانات پیاده‌ســازی متاورس در 

بخش آموزشی را در درازمدت بررسی کنید.

پی‌نوشت‌ها
1. AR Pokemon Go
2. Google Earth

منبع
1. https://101blockchains.com/metaverse-for-education/
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این مقاله بر اساس مستند »تنگنای )دوراهی( اجتماعی« 
و با توجه به اطلاعات واقعی نوشــته شده است. در این مقاله 
می‌خواهیم به شبکه‌های اجتماعی و بستر )پلتفرم(‌ها از دید 
طراحان آن‌ها نگاه کنیم. این مقاله به شــبکه‌های اجتماعی 
از دیــدی می‌پردازد که ما هیچ‌گاه بــه آن توجه نمی‌کنیم. 
می‌خواهیم نگاهمان را به پشــت پردة شبکه‌های اجتماعی 
ببریــم. آنجا که طراحــان و تصمیم‌گیرندگان شــبکه‌های 
اجتماعی حضور دارند و برای دنیای مجازی تصمیم می‌گیرند. 
می‌خواهیم نگاه عمیق‌تری داشته باشیم و به عمق تغییراتی 

نفوذ کنیم که این شبکه‌ها ایجاد می‌کنند.
ابزارهای جدید مانند شــبکه‌های اجتماعی و پیام‌رسان‌ها 
اتفاقات خارق‌العاده‌ای را در جهان ســبب شــده‌اند. اما در 
سرتاســر دنیا به خاطر این برنامه‌‌ها، تغییرات ســامان‌مند 
معناداری در حال وقوع هستند. ممکن است ما به تغییرات 
ناشــی از برنامه‌‌ها ســاده‌لوحانه نگاه کنیــم، اما لایه‌های 
عمیق‌تــری در باره این شــبکه‌ها وجود دارنــد که حتی 
طراحان آن‌ها متوجه نیســتند یا در آینده متوجه اثرات و 

تبعات آن‌ها می‌شوند.

دو سؤال مهم
ســؤال مهم اول این اســت که آیا در طراحی این برنامه‌ها 
مسائل اخلاقی و انسانی و تغییرات اجتماعی مثبت یا منفی 

هم دیده می‌شوند یا نه؟
آیا شــركت‌هاي طراحــي این برنامه‌‌ها مانند هر شــرکت 
دیگری فقط به فکر سود اقتصادی هستند یا متوجه عواقب 

اجتماعی و انسانی کارهای خود نیز می‌شوند؟

آیا این شــبکه‌ها فکری برای اعتیاد مجــازی کرده‌اند؟ یا 
اعتیاد مجازی برای آن‌ها ســود بیشتری به دنبال دارد و به 
همین دلیل، شــبکه‌های خود را طوری طراحی می‌کنند که 

باعث افزایش اعتیاد مجازی شود؟
ســؤال مهم دیگر این اســت که آیا طراحان این شبکه‌ها 
متوجه تغییراتي اساسی که در جامعه ایجاد می‌کنند هستند؟

باید بگوییم بله تا حدودی و البته با گذشت زمان.
در مستند تنگنا )دوراهی( اجتماعی که نت‌فلیکس ساخته 
اســت، بســیاری از کارمندان رده‌بالا، برنامه‌نویسان اصلی و 
خبرة شــرکت‌های بزرگ فناوری مانند متا، گوگل و توییتر 
در باره معضلات شبکه‌های اجتماعی و جهانِ در حال تغییر 
ناشی از آن‌ها صحبت کرده‌اند. آن‌ها گفته‌اند كه شبکه‌های 
اجتماعی در کنار مزایای زیادی که دارند، مشکلات فراوانی 
به وجــود آورده‌اند: مانند اعتیاد مجــازی، حباب اطلاعاتی، 
افسردگی‌های ناشــی از قضاوت‌های شبکه‌ای، قطبی‌کردن 
جامعــه، افراط‌گرایی، بی‌حرمت‌کردن بســیاری از چیزها، و 

پوچ‌کردن همه‌چیز.
موضــوع اصلی این اســت که طبق گفتة ایــن افراد، این 
شــرکت‌ها به اصلی‌ترین مسئله‌ای که توجه می‌کنند، تولید 
پول است. درآوردن پول اصلی‌ترین دغدغة این شرکت‌هاست 
که اتفاقاً باعث می‌شــود بسیاری از مسائل انسانی و اخلاقی 

نادیده گرفته شوند.

غول‌های فناوری به دنبال چه هستند؟
شرکت‌های گوگل و فیس‌بوک از ثروتمندترین و موفق‌ترین 
شــرکت‌ها در طول تاریخ هستند و کارمندان به‌نسبت کم و 

مهارت‌های اجتماعی

عقیله شهرستانی
 کارشناس ارشد مدیرت رسانه

شبکه‌های اجتماعی  و
 هوش مصنوعی

 با زندگی ما چه می‌کنند؟
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در عوض ثروت زیادی دارند. به نظر شما این ثروت چگونه 
به دست می‌آید؟

مسئلة اصلی این است که این شرکت‌ها برای جلب‌توجه 
کاربران با هم رقابت می‌کننــد. آن‌ها هر کاری می‌کنند تا 
کاربران زمان بیشــتری را در این شبکه‌ها باقی بمانند و از 
این راه پول به دست می‌آورند. چون باید تبلیغات بیشتری 
بفروشند، تعداد پسندها )لایک‌ها( و يادداشت )کامنت(‌های 
بیشــتری جذب کنند و بازدیدهای بیشتری داشته باشند. 
این امر باعث اعتیاد مجازی افراد و کاربران می‌شــود، ولی 

اعتیاد مجازی فقط یکی از موارد نگران‌کننده است.

آیا شــبکه‌های اجتماعی اعتمادبه‌نفس ما را 
نشانه گرفته‌اند؟

ایــن نرم‌افزارها اعتمادبه‌نفس افــراد و عزت‌نفس افراد را 
نشــانه می‌گیرند. نوع انسان این‌طور تکامل پیدا کرده است 
که نظر اطرافیانش برایش مهم اســت. ولــی این اطرافیان 
در حالــت عادی حداکثر 10تا20 نفر هســتند. ما این‌طور 
تکامل پیدا نکرده‌ایم که 10 هزار نفر در باره ما نظر بدهند. 
فردی که عکس خود را در شــبکه‌های اجتماعی می‌گذارد، 
به‌خصوص اگر کم‌سن و سال باشــد، نگران نظردادن افراد 
بی‌شماری در باره خود می‌شود. فرض کنید تعداد زیادی او 
را مســخره کنند یا چهرة او را نپسندند. چنین فردی دچار 

چه معضلی می‌شود؟
با اینکه این یک محبوبیت خیالی و مجازی است، اما افراد 
آن را واقعی فرض می‌کنند و با واقعیت اشــتباه می‌گیرند. 
آمار می‌گوید، افســردگی بین دختــران نوجوان آمریکایی 
در ســال‌های بین 2011 تا 2013 به‌شدت زیاد شده است 
و روند رو به رشــدی به خود گرفته اســت )نمودار 1(. آمار 
خودکشی نیز همین روند را از حدود سال 2011 پیدا کرده 

است )نمودار 2(.
 از طرف ديگر، کارهای مفید بیــن دختران آمریکایی کاهش 
پیدا کرده است و روابط عاطفی و دوستانة آن‌ها کم شده است. 

سال‌های شروع این اتفاقات با ظهور شبکه‌های اجتماعی منطبق 
است. می‌توان گفت، ازبین‌رفتن عزت‌نفس و اعتمادبه‌نفس در 
اثر کارکردهای شــبکه‌های اجتماعی در دنیای مجازی باعث 
تغییر واقعی یک نســل در دنیای واقعي شده است. این را هم 
باید در نظر بگیریم که هر نوجوان آســیب‌دیده، یک خانواده را 

درگیر و آسیب‌دیده می‌کند.
نســل جدید بر اثر این تغییرات مضطرب‌تر، شکننده‌تر و 
افسرده‌تر هســتند. پذیرش خطرپذيري )ریسک( در آن‌ها 

بسیار پایین است.

شبـکه‌های اجتـماعی چگـونه بـر ذهن ما تأثیر 
می‌گذارند؟

هر نوجوانی به هنگام ناراحتی، تنهایی، ترس یا بلاتکلیفي 
به اینترنت و شــبکه‌ها پناه می‌بــرد. اینترنت برای او نوعی 
آرام‌بخش دیجیتال اســت، ولی در درازمدت توانایی ذاتی و 
درونی انســان را برای مقابله با شرایط گفته‌شده سرکوب و 

انسان را ضعیف می‌کند.

 شبکه‌های اجتماعی شصت‌هزار متن و رنگ را روی افراد 
آزمایش می‌کنند تا بفهمند بهترین راه تحت اختيارگرفتن 
تن و دســت‌کاری ذهن افراد چه چیزی است؟ این گونه‌ای 
کامــاً جدیــد از قــدرت و تأثیرگذاری اســت. روش‌های 
استفاده‌شده به‌منظور به بازی‌گرفتن توانایی‌های مردم برای 
معتادکردن افراد یا تأثیرپذیرکردن آن‌ها با تمام رسانه‌هایی 

نمودار 1. آمار افسردگی دختران نوجوان آمریکایی
 بین سال‌های 2001 تا 2015

نمودار 2. آمار خودکشی دختران نوجوان آمریکایی
 بین سال‌های 1999 تا 2017
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که در گذشــته وجود داشته‌اند، بسیار متفاوت هستند. این 
تغییرات برای رســانه‌ها بسیار سریع هستند و حتی اگر ما 
بتوانیم با تغییرات فناوري، )خوب یا بد( همگام شویم، رشد 
این فناوري‌ها ســریع‌تر از آن است که بتوانیم خودمان را با 

آن‌ها منطبق و همراه کنیم.

آیا ذهــن می‌تواند خود را با شــرایط دنیای 
مجازي و رايانه‌اي وفق دهد؟

حال که ما در مقابل فناوري با سرعت تغییر فوق‌العاده‌اي 
قرار گرفته‌ایم که هزاران مهنــدس و هزاران ابررايانه آن را 
پیــش می‌برند، ذهن ما چه می‌کنــد؟ ذهن آدمی در طول 
زمان شــرایط ثابتی داشته است و نمی‌تواند با این تغییرات 

به‌سرعت هماهنگ شود.
پس باید بدانیم، ذهن ما در مقابله با این مهندسان و هزاران 
ابررايانه مغلوب می‌شود. در نهایت این هوش مصنوعی است 
که جهان را به پیش می‌برد. هوش مصنوعی همه‌چیز را در 
باره ما می‌داند. در مقابل، ما از عملکرد آن چیزی نمی‌دانیم 

و قدرت رقابت و دراختيارگرفتن آن را نداریم.

حباب اطلاعاتی چیست و رسانه‌ها چگونه آن را 
ایجاد می‌كنند؟

فــرض کنیــد افراد وقتــی در بــاره آب‌وهــوا در گوگل 
جست‌وجو می‌کنند، برای هر فرد بسته به علاقه‌مندی او و 
جست‌وجوهاي قبلی‌اش و جایی که زندگی می‌کند، نتیجة 
خاصي نشان داده می‌شود. مثلًا حتی ممکن است به یک نفر 
گفته شود نباید به طبیعت بروید، ولی به ديگري گفته شود 

باید طبیعت‌گردی کنید.1
بــه این ترتیب، گوگل برای شــما یک حبــاب اطلاعاتی 
به وجــود می‌آورد. زیــرا اطلاعات هر چیز را متناســب با 
جست‌وجوي قبلی‌تان به شما نشان می‌دهد، نه اینکه نظرات 
متفاوت را به شما نشان دهد. تا جایی که ممکن است، شما 
فکر کنید افراد با عقاید مخالف شما چقدر می‌توانند احمق، 

نادان و ناآگاه باشند. چون شما به‌طور مرتب توسط اطلاعاتی 
در جهت عقایدتان تقویت و در عقایدتان راسخ‌تر می‌شوید.

الگوریتم‌های شبکه‌های اجتماعی به این شکل می‌توانند 
شــما را به باورهای غلطی راهنمایــی کنند. از طرف ديگر، 
وقتی شــما می‌بینید افراد زیادی از این عقیدة غلط پیروی 
می‌کند، بیشتر و بیشــتر آن را باور می‌کنید )مانند اعتقاد 
به تخت‌بودن زمین یا اعتقادات ضدواکســن(. شــبکه‌های 
اجتماعــی افراد هم‌عقیده را دور هم جمع می‌کند و حبابي 
اطلاعاتی برای آن‌ها می‌ســازد )مانند افراد پیشنهادشده در 

اینستاگرام برای دنبال‌كردن(

شکاف و ‌قطبی‌شدن جامعة معلول شبکه‌های 
اجتماعی

حباب اطلاعاتی در نهایت به شکاف در جامعه و ‌قطبی‌شدن 
آن، ‌قطبی‌شدن افراد و در مقابل هم قرار گرفتن افراد جامعه 
منجر می‌شود. در واقع این تضادها به مصرف بیشتر رسانه‌ای 
و دیده‌شــدن بیشتر شبکه‌های اجتماعی کمک می‌کند که 

برای مدیران شبکه‌های اجتماعی سودآور است.
طبق تحقیقات انجام‌شده، چون این موارد جذاب‌ترند، بیشتر 
توســط افراد دیده، شنیده و خوانده می‌شوند و این باز هم به 
نفع شــبکه‌های اجتماعی و صاحبان آن‌هاست. به این مدل 
می‌گویند »ضداطلاعات برای پول«. این مســئله در کرونا به 
وضوح دیده شــد که چطور اطلاعات غلط ولی هیجان‌انگیز 
در سراســر دنیا پخش و باعث می‌شدند جان مردم به خطر 
بیفتد؛ اطلاعاتی از این دست که سیگار یا مواد مخدر ضدکرونا 
هســتند یا مواد شــوینده کرونا را دفع می‌کنند. شبکه‌های 
اجتماعی طوری طراحی شده‌اند که این شایعات را که جذاب 
هستند پخش کنند تا بیشتر مصرف شوند، بیشتر دیده شوند 

و پسند )لایک( و يادداشت )کامنت( بیشتری دریافت کنند.
دروغ و شــایعه همیشه وجود داشــته است، ولی موضوع 
اصلی این اســت که برنامه‌‌ها زمینه را برای باورپذیرکردن 
روایت‌های آلودة دروغ، بدون نیاز به پول زیاد، فراهم کرده‌اند. 
در واقع کفة ترازوی شبکه‌های اجتماعی به سمت اطلاعات 
نادرست کج است، به‌طوری که بعد از مدتی مردم نمی‌دانند 
چه چیزی درســت است و چه چیزی غلط؟ این موضوع در 
نهایت سرگردانی و بی‌اعتمادی مردم و جامعه را در پي دارد.
در این صورت ما به قبیله‌هايی جدا از هم تبدیل می‌شویم؛ 
افــرادی که تمام اطلاعاتش را از شــبکه‌های اجتماعی که 

نظرات او را تأیید می‌کنند، کسب می‌کند.
پی‌نوشت‌ها

1.  حتی کسانی که در اینترنت وبگاه دارند و در این مورد مهارت دارند نیز 
می‌توانند نتایج جست‌وجوی گوگل را متفاوت کنند. یعنی کاری کنند که 
شرکت و وبگاه آن‌ها در جست‌وجوی گوگل بالا بیاید. بنابراین، نتایج گوگل 

یک نتایج دست‌کاری‌شده است.
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در راســتاي حمايــت از كــودكان در محيــط 
ــر  ــاي زي ــه توصيه‌ه ــوان ب ــال مي‌ت ديجيت

ــرد: ــاره ك ــه اش ــور خلاص به‌ط
ــمی  ــری رس ــال در یادگی ــای دیجیت  é فناوری‌ه
ــا  ــل ب ــوزش و تعام ــه آم ــی ب ــمی، دسترس و غیررس
ــد. ــا می‌کنن ــی ایف ــش مهم ــدگان نق ــان و فراگیرن معلم

ــع  ــه مناب ــی ب ــطح دسترس ــد س ــا بای  é دولت‌ه
ــم  ــان قابل‌فه ــه زب ــی ب ــز فرهنگ ــال از مراک دیجیت
ــال  ــن ح ــد و در عی ــش دهن ــودکان را افزای ــرای ک ب
فرصت‌هــای یادگیــری مادام‌العمــر را نیــز ارتقــا 

ــند. بخش

ــال  ــع دیجیت ــاوری و مناب ــد در فن ــا بای  é دولت‌ه
ــن  ــد ای ــا بای ــد، ام ــرمایه‌گذاری کنن ــه‌ای س مدرس
کار را بــه شــیوه‌ای عادلانــه انجــام دهنــد تــا 
نابرابری‌هــای موجــود را تشــدید نکنــد و جایگزیــن 

ــود. ــوری نش ــوزش حض آم
ــانی  ــرای کس ــد ب ــال می‌توان ــاوری دیجیت  é فن
کــه در مناطــق دورافتــاده یــا در موقعیت‌هــای 
ایفــا کنــد.  نقــش مهمــی  نامســاعد هســتند، 
ــی  ــار راهنمای ــد زیرســاخت‌ها را، در کن دولت‌هــا بای
در مــورد یادگیــری در خانــه، بــرای مراقبــان ایجــاد 
ــد  ــل کنن ــان حاص ــال اطمین ــن ح ــد و در عی کنن

شیوا بخشی یوسف آبادی
 مشاور مدرسه‌هاي استعدادهای درخشان کرج  

آگاهی و مشاوره

حفاظت از  حقوق کودکان 
برای آموزش در محیط دیجیتال
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ــا  ــاد ی ــث ایج ــوزش از راه دور باع ــررات آم ــه مق ک
تشــدید بی‌عدالتــی در حــق دسترســی بــه آمــوزش 

نمی‌شــود.
و  اســتانداردها  بایــد سیاســت‌ها،  é دولت‌هــا   
دســتورالعمل‌های مبتنــی بــر شــواهد را بــرای 
ــژه  تنظیــم اســتفاده از فناوری‌هــای دیجیتــال، به‌وی
بــرای تضمیــن حمایــت از حقــوق کــودکان، توســعه 

ــد. دهن
 é ســواد دیجیتــال بایــد در سراســر دوران مدرســه 
آمــوزش داده شــود تــا اطمینــان حاصــل شــود 
ــن،  ــور ایم ــد به‌ط ــان می‌توانن ــودکان و جوان ــه ک ک
مناســب و مؤثــر از منابــع دیجیتــال اســتفاده کننــد. 
برنامه‌هــای درســی بایــد توجــه ویــژه‌ای بــه افزایــش 
ــای  ــیب‌های فض ــرات و آس ــورد خط ــی در م آگاه
دیجیتــال داشــته باشــند و ســطح آگاهــی و مهــارت 
ــای  ــی در دنی ــت و ایمن ــوص امنی ــان در خص جوان

مجــازی را افزایــش دهنــد.
 é درک محیــط دیجیتــال بــرای کــودکان به‌طــور 
فزاینــده‌ای مهــم اســت، امــا آن‌هــا بایــد احتمــالات و 
خطــرات آن را درک کننــد. همچنیــن، معلمــان بایــد 
ــوزش  ــال آم ــط دیجیت ــت در محی ــة حفاظ در زمین

. ببینند
 é حقــوق هــر کــودک بایــد در محیــط دیجیتــال 
مــورد احتــرام قــرار گیــرد و از آن حفاظــت و رعایــت 

. د شو

ــودکان  ــی ک ــد دسترس ــال می‌توان ــط دیجیت محی
جملــه  از  باکیفیــت،  فراگیــر  آمــوزش  بــه  را 
رســمی،  یادگیــری  بــرای  قابل‌اعتمــاد  منابــع 
غیررســمی، همتــا بــه همتــا و خودراهبــر، بــه 
میــزان قابل‌توجهــی افزایــش دهــد. اســتفاده از 
ــل  ــد تعام ــن می‌توان ــال همچنی فناوری‌هــای دیجیت
ــدگان را  ــن فراگیرن ــوز و بی ــم و دانش‌آم ــن معل بی
ــای  ــت فناوری‌ه ــر اهمی ــودکان ب ــد. ک ــت کن تقوی
ــوزش  ــه آم ــا ب ــود دسترســی آن‌ه ــال در بهب دیجیت
و حمایــت از یادگیــری و مشــارکت در فعالیت‌هــای 

.]1[ کرده‌انــد  تأکیــد  فوق‌برنامــه 
ــد  ــی مانن ــی و فرهنگ ــات آموزش ــد از مؤسس بای
ــرای دسترســی  ــا ب ــا و موزه‌ه ــا، کتابخانه‌ه بایگانی‌ه
ــه  ــی، از جمل ــال و تعامل ــع دیجیت ــه مناب کــودکان ب
ــودکان،  ــرای ک ــم ب ــع قابل‌فه ــی و مناب ــع بوم مناب
ــد از  ــع ارزشــمند می‌توانن ــن مناب ــت شــود. ای حمای
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ــی  ــاق، مدن ــیوه‌های خ ــا ش ــودکان ب ــارکت ک مش
ــادر  ــا را ق ــد و آن‌ه ــت کنن ــود حمای ــی خ و فرهنگ
ــد  ــران بیاموزن ــتاوردهای دیگ ــورد دس ــازند در م س
ــرای یادگیــری  ــد فرصت‌هــای کــودکان را ب ]2[. بای

ــود. ــش داده ش ــر افزای ــط و مادام‌العم برخ
زیرســاخت‌های  در  عادلانــه  به‌طــور  بایــد 
ــای آموزشــی  ــایر محیط‌ه ــه و س ــاوری در مدرس فن
ســرمایه‌گذاری شــود و از دردســترس‌بودن و مقــرون 
ــای  ــی(، پهن ــداد کاف ــا )به‌تع ــودن رایانه‌ه ‌به‌صرفه‌ب
بانــد مناســب و منبــع پایــدار بــرق، آمــوزش معلمان 
در اســتفاده از آمــوزش دیجیتــال و قابلیت دسترســی 
اطمینــان  مدرســه،  فناوری‌هــای  از  نگهــداری  و 
ــار  ــاد و انتش ــد از ایج ــن بای ــود. همچنی ــل ش حاص
منابــع آموزشــی دیجیتــال متنــوع و باکیفیــت و بــه 
ــل  ــان حاص ــودکان اطمین ــرای ک ــم ب ــان قابل‌فه زب
ــتفاده  ــه اس ــود ک ــان حاصــل ش ــد اطمین ــود. بای ش
از فناوری‌هــای دیجیتــال، آمــوزش حضــوری را 
ــل  ــی قاب ــداف آموزش ــرای اه ــد و ب ــف نمی‌کن ضعی

ــه اســت. توجی
ــی کــه از نظــر فیزیکــی در مدرســه  ــرای کودکان ب
ــق  ــه در مناط ــانی ک ــرای کس ــا ب ــد ی ــور ندارن حض
یــا  محــروم  موقعیت‌هــای  در  یــا  دورافتــاده 
فناوری‌هــای  می‌کننــد،  زندگــی  آســیب‌پذیر 
راه  از  یادگیــری  می‌تواننــد  دیجیتــال  آموزشــی 
ــد  ــد ]3[. بای ــت کنن ــال و تقوی ــیار را فع ــا س دور ی
زیرســاخت‌های  کــه  شــود  حاصــل  اطمینــان 
مناســبی بــرای دسترســی همــة کــودکان بــه 
ــوزش از راه دور،  ــرای آم ــروری ب ــة ض ــات اولی امکان
ــال  ــرق، اتص ــتگاه‌ها، ب ــه دس ــی ب ــه دسترس از جمل
بــه اینترنــت، مــواد آموزشــی و پشــتیبانی حرفــه‌ای 
وجــود دارد. آن‌هــا همچنیــن بایــد اطمینــان حاصــل 
ــة  ــرای ارائ ــی را ب ــع کاف ــه‌ها مناب ــه مدرس ــد ک کنن
راهنمایــی بــه والدیــن و مراقبــان در زمینــة آمــوزش 
ــد و نیــز آمــوزش دیجیتــال  ــه دارن از راه دور در خان
در مــورد محصــولات و خدمــات، نابرابــری را در 
دسترســی کــودکان بــه آمــوزش حضــوری در مــورد 

ــد. ــدید نمی‌کن ــا تش ــاد و ی ــات، ایج خدم
ــتورالعمل‌های  ــتانداردها و دس ــا، اس ــد روش‌ه بای
مبتنــی بــر شــواهد را بــرای مدرســه‌ها و ســایر 
نهاد‌هــای مرتبــط تهیــه شــود و مســئول تهیــه 
و اســتفاده از فناوری‌هــا و مــواد آموزشــی بــرای 

ــند. ــمند باش ــی ارزش ــای آموزش ــای مزای ارتق

ــال  ــی دیجیت ــای آموزش ــتانداردهای فناوری‌ه اس
بایــد تضمیــن کننــد کــه اســتفاده از آن فناوری‌هــا 
در چارچــوب اخــاق و بــا اهداف آموزشــی متناســب 
ــال  ــای دیجیت ــتفاده از فناوری‌ه ــد اس ــت، ماننـ اسـ
بــرای مستندســازی فعالیت‌هــای کــودک و بــه 
ــدون  ــان، ب ــا مراقب ــن ی ــا والدی اشــتراک‌گذاری آن ب

ــرار ندهــد. ــا رضایــت کــودکان، ق اطــاع ی

بایــد اطمینــان حاصــل شــود کــه ســواد دیجیتــال 
ــوزش  ــی آم ــای درس ــی از برنامه‌ه ــوان بخش به‌عن
ــل،  ــان تحصی ــا پای ــتان ت ــطح پیش‌دبس ــه، از س پای
این‌گونــه  و  می‌شــود  داده  آمــوزش  مدرســه  در 
ارزیابــی  آن‌هــا  نتایــج  اســاس  بــر  آموزش‌هــا 
می‌شــوند ]4[. برنامه‌هــای درســی بایــد شــامل 
دانــش و مهارت‌هایــی بــرای مدیریــت ایمــن طیــف 
وســیعی از ابزارهــا و منابــع دیجیتــال، از جملــه 
مــوارد مربــوط بــه محتــوا، ایجــاد، همــکاری، 
مدنــی  مشــارکت  و  اجتماعی‌ســازی  مشــارکت، 
ــودکان  ــی ک ــد آگاه ــی باي ــای درس ــد. برنامه‌ه باش
ــن در  ــی قرارگرفت ــوب احتمال ــای نامطل را از پیامده
معــرض خطــرات مربــوط بــه محتــوا، ارتبــاط، رفتــار 
را بــالا بــرده و همچنیــن راهبردهــای مقابلــه‌ای برای 
ــخصی  ــای ش ــت از داده‌ه ــیب و محافظ ــش آس کاه
خــود و دیگــران و ایجــاد مهارت‌هــا و انعطاف‌پذیــری 
ــد. ــه دهن ــودکان ارائ ــه ک ــی را ب ــی و عاطف اجتماع

ــن مهــم اســت کــه کــودکان درکــی از محیــط  ای
شــیوه‌های  زیرســاخت‌ها،  جملــه  از  دیجیتــال، 
ــتفاده از  ــده و اس ــای متقاعدکنن ــاری، راهبرده تج
پــردازش خــودکار و داده‌هــای شــخصی و نظــارت و 
اثــرات منفــی احتمالــی دیجیتال‌شــدن بــر جوامــع، 
ــه  ــی ک ــژه آن‌های ــان، به‌وی ــد. معلم ــت آورن ــه دس ب
آمــوزش ســواد دیجیتــال، بایــد در مــورد امنیت‌هــای 

ــه محیــط دیجیتــال آمــوزش ببیننــد. ــوط ب مرب

منابع
1. “Our rights in a digital world”, pp. 14, 16 and 30.
2. General comment No. 17 (2013), para. 10.
3. Joint general recommendation on No. 31 of the Committee 
on the Elimination of Discrimination against Women/general 
comment No. 18 of the Committee on the Rights of the Child 
(2019), para. 64; and Committee on the Rights of the Child, 
general comment No. 11 (2009), para. 61; and general com�
ment No. 21 (2017), para. 55.
4. General comment No. 20 (2016), para. 47. براي كسب اطلاعات

بيشتر،  رمزينه را 
پويش كنيد .
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آگاهی

پديده‌اي به نام اعتیاد اینترنتی!
به‌کاربردن واژة اعتیاد برای زیســتن در فضای مجازی یا 
کار با رایانه یا اتصال به اینترنت محل اختلاف صاحب‌نظران 
است. بعضی اندیشمندان جامعه‌شناسی معتقدند، اینترنت 
تنهــا در صورتی اعتیــادآور خواهد بود که ســبک زندگی 
فرد را دچــار اختلال یا خود او را دچار ناهنجاری اجتماعی 
كند. بعضی روان‌شناســان نیز اظهار می‌دارند، اصلًا چیزی 
به‌عنــوان اختلال اعتیاد اینترنتی وجود نــدارد، مگر اينكه 
فرد به دلیل وابســتگی رفتار غیرمتعارف مشــهود داشــته 
باشــد؛ وگرنه اســتفاده از رایانه برای افراد لذت‌بخش است 
و از نــوع لــذت مصرف مواد مخدر نیســت. بعضــی افراد 
معتقدند، رایانه تنها یک ابزار تعادل‌بخش اســت که به رشد 
فرد، خانــواده، جامعة مدنی و جهان متمدن كمك مي‌كند. 
هرچنــد بعضی افراد اقرار می‌کنند ایــن ابزار گاهی موجب 
اختلال در فکر و اندیشــه و رفتار می‌شود، ولی همة اجزای 
این ابزار این ویژگی را ندارنــد. در مقابلِ این افراد ابزارگرا، 
متخصصان رفتار هستند که برعکس این نظرات را دارند. از 
نظر آنان، اســتفاده از اینترنت می‌تواند برای سلامت فکری 
و فیزیکی شخص خطرناک باشــد. در صورت استفادة زیاد 
موجب اختلال فکری فرد در انطباق اشیا، افراد و امور دیگر 
می‌شــود. براي ‌مثال، نیویورک‌تایمــز در مقاله‌ای که اواخر 
آگوست سال 1997 راجع به اختلال اعتیاد اینترنتی منتشر 
کرد، به داســتان‌هایي واقعی از افرادی اشاره کرده است که 

فکر می‌کردند دچار اعتیاد شــده‌اند. براي نمونه، در یکی از 
داستان‌ها، به زنی ساکن شمال غربی پسفیک اشاره می‌کند 
که شوهرش او را به‌خاطر استفادة مفرطش از رايانه و صرف 
وقت زیاد برای این کار، طلاق داده بود. ظاهراً وسواس شدید 
این زن نسبت به اینترنت موجب شده بود فراموش کند بايد 
به بچه‌هایش غذا بدهد، آن‌ها را به ملاقات دکترشان ببرد، یا 
خانه را با سوخت کافی گرم کند. همچنین، در این روزنامه 
داستانی از پسري هفده‌ساله از شهر تگزاس نقل می‌شود که 
به علائم کناره‌گیری ناشی از استفادة مفرط از اینترنت دچار 
شده بود. زمانی که این پسر را به مرکز توان‌بخشی الکلی‌ها و 
معتادان بردند، بدنش به‌شدت رعشه داشت و میز و صندلی 

.(basirat.ir) اتاق را به اطراف پرت می‌کرد

تعریف اعتیاد اینترنتی
این اصطلاح را حداقل از سال 1996 یعنی با فاصلة به‌نسبت 
کوتاهی از فراگیرشــدن وب، محققي به نام کیمبرلی یانگ2 
به‌کار برده اســت. اعتیاد به اینترنت یعنی سلطة بی‌نظمی 
بر کنــش و رفتار فرد در محیط زندگــی. این بی‌نظمی به 
نتایج استفاده از داروهای الکلی شباهتی ندارد، بلکه از نظر 
آسیب‌شناســی بسیار شــبیه به قماربازی است. نشانه‌های 
اعتیاد بــه اینترنت عبارت‌اند از: الف( مشــغول‌بودن مداوم 
ذهن به اینترنت )فکرکــردن به تماس قبلی یا منتظربودن 
بــرای تماس بعــدی(؛ ب( افزایش مدت‌زمان اســتفاده از 

دکتر حسن نجفی سولاری
دكتراي مديريت استراتژيك

مقدمه
انسان از بدو خلقت به دنبال کشف راه‌های ارتباط با خود و محیط پیرامونی‌اش بوده است. ولی تصور آن سخت بود که روزی 
‌چنان در ابزارهای خلق‌های شــده غرق شود که برای خود، جامعه و حتی تمدن بشری چالش‌های زیستی ایجاد کند. فناوری 
دیجیتال برای رشد بشر در تمامی زمینه‌ها امکانات زیادی فراهم کرد، ولی همانند همة فناوری‌های دیگر، زیان‌هایی نیز به بار 
آورد که نتیجة نداشتن مهارت‌های لازم در استفاده از آن‌ها بود. زیست‌بوم فضای مجازیِ برخاسته از فناوری دیجیتال، اگرچه 
محیطی شد که در آن انسان‌ها تسهیلات بسیاری برای تعامل با همدیگر به دست آورند و امکان زیستن همراه آگاهی بخشی، 
اطلاع‌رســانی، تبلیغ و تفریح را داشته باشــند، ولی گرفتاری‌های متعدد نیز برایش به وجود آورد. این نوشتار بر آن نیست که 
مزایای فناوری دیجیتال، به‌ویژه منافع زیستن در فضای مجازی بر پایة فناوری اطلاعات و ارتباطات را انکار یا تخطئه کند، بلکه 

در نظر دارد با رویکرد تبیین اعتیاد به این زیست‌بوم، هشداري به نسل‌هاي وای و زد1 بدهد.

اعتیاد به اینترنت
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اینترنت تا کســب رضایت خاطر؛ ج( احســاس بی‌قراری، 
ناراحتی، افســردگی یا زودرنجی به هنگام استفاده‌نکردن از 
اینترنت؛ د( تمایل بــه طولانی‌ترکردن زمان تماس، پس از 
برقراری ارتباط؛ ه( به‌خطرانداختن یا ازدست‌دادن ارتباطات 
اجتماعی، فرصت‌های شــغلی، تحصیلــی و کاری به دلیل 
استفاده از اینترنت؛ و( دروغ گفتن به اعضای خانواده، پزشک 
یا دیگران به‌منظور پنهان‌کردن میزان استفاده از اینترنت؛ ز( 
استفاده از اینترنت برای فرار از مشکلات یا رهایی از مشغلة 
فکری )مانند احساس ناامیدی، گناه، اضطراب و افسردگی( 

)سبزپیشخانی، 1379(.

خبرزدگی و اعتیاد به اطلاعات سبب دورشدن از خانواده و 
محیط اجتماعی و تحت‌تأثیر قرارگرفتن فرد توسط رسانه‌ها 
و اخبار منتشرشده در فضای سایبر می‌شود. بنابراين، اعتیاد 
به رایانه بر اساس تعریف‌هاي جامعه‌شناختی و روان‌شناسی 
به اســتفادة مداوم از رایانه و بازی‌ها و برنامه‌های غيربرخط 

رایانه نیز اطلاق می‌شود.

خطرات ناشی از اعتیاد اینترنتی
اختلالات ناشی از اعتیاد به اینترنت در شاخه‌های گوناگون 
علــوم به موارد متعدد پرداخته‌اند، ولی در حد این مجال به 
چند آســیب و خطر و تهدید روحی و جســمی که حاصل 
اعتیاد بــه اینترنت و فناوری مجازي اســت، در حد عنوان 

اشاره می‌شود: 

آسیب‌های روحی
é افسردگی و عصبانیت

é احساس گناه
é فشار عصبي )استرس( در هر لحظه

é احساس وجد و بی‌خیالی به هنگام استفاده از رایانه
é در اولويــت قــراردادن برنامه‌های اینترنتــی به هنگام 

اولویت‌بندی برنامه‌های روزمره
é انزوای اجتماعی و دوری از هم سن و سالان

é جلوگیری از انجام کارهای روزمره
é تحریک به ادامه‌دادن حضور در فضای مجازی

é ترس از حضور در جمع
é کاهش اعتمادبه‌نفس و صحبت‌کردن در اجتماع

آسیب‌های جسمی
é کمردرد
é سردرد

é بدخوابی
é تغذیة نامناسب

é رعایت‌نكردن بهداشــت فردی؛ زیرا چنين فردي تمایل‌ 
دارد به جای رسیدگی به نظافت خود بیشتر برخط بماند.

é گردن‌درد
é مشکلات بینایی
é چاقی بیش‌ازحد

عكاس: ثريا ابراهيمي
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é از دست‌ر‌فتن زمان بدون متوجه آن شدن
é فعالیت بیش‌ازحد در فضای مجازی مانند گذاشتن پست 

و استوری و لایو
é ترجیح برخط‌بودن با دوستان و خانواده

é کاهش فعالیت‌هايی فکری و جسمی که قبلًا برای انجام 
.(ravanaramclinic.com) آن‌ها مشتاق بوده

راه‌هاي پیشگیری و درمان
اعتیاد به اینترنت به‌تدریج ایجاد و به مرور حاد و خطرناک 
می‌شود. پس پیشگیری، قبل از رسیدن به مراحل حاد روحی 
و جسمی، مهم است. ارزیابی مستمر مصرف‌کنندگان فضای 
مجازی و رسانه‌ها، به‌خصوص اینترنت تلفن همراه، می‌تواند 
هشدارهای لازم را بدهد تا افراد به اعتیاد اینترنتی، به‌خصوص 
بازی‌هــای رایانه‌ای، گرفتار نشــوند. همچنیــن، اقدام‌های 
پیشــگیرانة خانوادگی می‌تواند مؤثر باشد. مثلًا تفریح‌های 
دســته‌جمعی و خانوادگی‌تان را افزایــش دهید. همچنین، 
برای اســتفاده از ســاعات اینترنت در خانواده قوانینی وضع 
کنید. البته حواســتان باشد، قوانین بیش‌ازحد سخت‌گیرانه 
نباشــند، انعطاف پذیر باشند و به‌موازات آن‌ها سرگرمی‌های 
فردی مجزایی تعریف شوند. واضح است که استعداد و سلیقة 
فرزند مهم اســت. کودکانی که ســرگرمی‌ها و استعدادهای 
پرورش‌یافته‌ای در دنیــای واقعی دارند، اوقات کمتری را در 
دنیای مجازی می‌گذرانند و کمتر به این نوع اعتیاد رفتاری 
مبتلا می‌شوند. هرچقدر دنیای واقعی خانواده جذاب‌تر باشد، 
فرزندتــان کمتر به پناه‌بردن به دنیــای مجازی نیاز خواهد 
داشت. اگر مشــکلاتی با کار، همسر یا خانواده‌هایتان دارید، 
سعی کنید با اســتفاده از کمک‌های حرفه‌ای مشکلاتتان را 

حل کنید تا محیط منزلتان آشفته و پرتشویش نباشد.
علاوه بر راهکارهایی که خانواده برای پیشــگیری از اعتیاد 
اعضای خانواده می‌تواند در پیش بگیرد، لازم است نوجوانان و 
جوانان )نسل زد( نیز اقدام‌هایي فردی برای پیشگیری داشته 
باشند. مثلًا سعی کنید برای شروع صبح‌هایتان برنامه‌ای غیر 
از مرور در اینترنت داشــته باشید. برای مثال ورزش کنید يا 
برای خانواده صبحانه آماده کنید. هر کاری جز اســتفاده از 
شــبکه‌های مجازی در آغاز صبح می‌تواند وابستگی شما را 
به شــروع روزتان با اینترنت کم کنــد. قبل از به‌خواب‌رفتن 
شبکه‌های مجازی را کنار بگذارید. می‌توانید قبل از خوابیدن 
کتاب بخوانید، لیوانی شیر گرم بنوشید، تمرین‌های تنفسی 
یا آرام‌بخشــي )ریلکسیشــن( انجام دهید. گذشــته از این، 
استفاده از گوشی هوشــمندتان در اوقات پایانی شب باعث 
برهم‌خوردن نظم خــواب و بروز اختلالات خواب نیز خواهد 
شد. در طول روز، تعداد پیام‌های حیاتی در شبکه‌های مجازی 
و ر‌ايانامه‌هایتان را بشمارید. بعد از مدتی متوجه می‌شوید با 

چند ساعت کنار گذاشــتن گوشی هوشمندتان چیزی را از 
دست نمی‌دهید.

برای اینکه بتوانید اســتفاده از اینترنت را در خود کنترل 
کنیــد و در پیشــگیری از اعتیاد به اینترنت قــدم بردارید، 
لازم اســت محدودیت‌هایی برای خود وضع کنید: اینترنت 
را در همه‌جا فعال نكنيد. درصورتی‌که از وای‌فای اســتفاده 
می‌کنید، بــرای زمان‌هایی که خارج از منــزل یا محل کار 
هستید، بستة اینترنتی تهیه نکنید تا بتوانید به خودتان در 
پیشگیری از اعتیاد به اینترنت کمک کنید. هنگام غذاخوردن 
حواســتان را به چیزی که می‌خورید متمرکز کنید. هنگام 
صحبــت با اطرافیان، گوشــی را از خــود دور کنید. قبل از 
به‌اشتراک‌گذاشــتن هر چیز جالب صبر و فکر کنید. ببینید 
آیا واقعاً لازم اســت آن‌ها را به اشتراک بگذارید؟ برای مثال 
رسيدگي به رايانامه‌ها یا پیام‌های مهمتان را به ساعات خاصی 
محدود کنید تا در طول زمان احساس مداوم نیاز به بررسي 

گوشی‌تان از بین برود.
در صورت حاکم‌شدن اعتیاد اینترنتی حاد و ایجاد شرایط 
بحرانی در کودکان و نوجوانان، مراجعه به مشــاور متخصص 

ضروری است.

پی‌نوشت‌ها
1. بیبــی بومرها )Baby Boomers( به افراد کهن‌ســال دهه‌هاي چهل تا 
شــصت میلادی گفته می‌شــود. نســل ایکس )Generation X( متولدان 
دهه‌های شــصت و هفتاد میلادی )تقریباً از سال 1340 تا 1360 شمسی( 
هستند. نسل وای یا هزاره‌ها )Generation Y or Millennials( متولدین 
دهة هشتاد میلادی تا دهة نود )تقریباً از 1360 تا 1375 هجری شمسی( ، 
اولین نسلی هستند که رایانه‌های تخصصی وارد زندگی اجتماعی آن‌ها شده 
 )eneration Z or Zoomers( است. نسل زد یا زومرها یا نســل دیجیتال
فرزندانی از نسل ایکس هستند که فناوری اطلاعات و ارتباطات محیط آن‌ها 
را احاطه کرده اســت و بدون اینترنت قادر به زندگی نیســتند )ترجیحات 
شغلی نسل زد. معاونت پژوهشی دانشکدة مدیریت دانشگاه تهران. زمستان 

.)1400
2. Kimberley Young
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تقریبــاً نیمی از مردم جهان به اینترنت متصل هســتند و 
تقریباً همة آن‌ها به‌صورت مســتمر از آن استفاده می‌کنند. 
امــروزه برای کــودکان و نوجوانان برخط‌بودن و اســتفاده 
از رســانه‌های اجتماعی به بخشــی جدایی‌ناپذیر از زندگی 
آن‌ها تبدیل شده اســت. این اتکا به فناوری دیجیتال باعث 
نگرانی والدین، معلمان، دولت‌ها و خود جوانان شــده است؛ 
زیرا فناوری‌های دیجیتال و رســانه‌های اجتماعی احساس 
اضطراب و افسردگی را تشــدید و الگوهای خواب را مختل 

می‌کنند و نیز منجر به زورگویی رایانه‌ای می‌شوند.
از آنجا که ســرعت دسترســی و اســتفاده از فناوری‌های 
دیجیتال و رســانه‌های اجتماعی توســط کودکان و جوانان 
نسبت به بزرگ‌سالان بالاتر است، اتخاذ رویکردی که خطرات 
را بــدون محدودکردن فرصت‌ها و مزایــای قابل‌توجه آن به 

حداقل برساند، بســیار مهم است. با توجه به اینکه نیمی از 
بیماری‌های روانی از سن 14 سالگی شروع می‌شوند، مداخلة 
زودهنگام برای به‌حداقل‌رساندن اثرات آن بر توسعه، آموزش، 

اشتغال و سلامت ضروری است.
سلامت روان مفهومی است که چگونگی تفکر، احساس 
و عملکرد مــا را در مواجهه با موقعیت‌های زندگی نشــان 
می‌دهد. بر اساس تعریف سازمان بهداشت جهانی )1990(، 
سلامت روان شامل آسایش ذهنی، احساس خودتوانمندی، 
خودمختاری، کفایت، درک همبستگی بین نسلی و شناخت 
توانایی خود در محقق‌کــردن ظرفیت‌های عقلی و هیجانی 

خویش است.
اینترنت رفتار انســان را به‌شدت تحت‌تأثیر قرار می‌دهد 
و بر آن تأثیرات مثبت و منفی دارد. کارشناســان معتقدند، 

آگاهی و اندیشه

گردآورنده: مژگان عقیقی
دانشجوی کارشناسی ارشد مدیریت فناوری اطلاعات

سلامت روانی
 در فضای مجازی

عكاس: روژين افشارزاده
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اســتفادة بیش از حد دانش‌آمــوزان از اینترنت به اضطراب، 
افســردگی و ســامت روان نامطلوب منجر می‌شود که بر 
عملکرد تحصیلی آن‌ها تأثیر می‌گذارد. نظارت و مهار اعتیاد 
به اینترنت دانش‌آموزان از طریق جلســات آموزشی در مورد 

نحوة استفادة کافی از اینترنت مفید خواهد بود.

آسیب‌های محتمل ناشي از حضور در فضای مجازی
تغییر خلق‌وخو: هر‌چــه جلوتر می‌رویم، روند افزایشــی 
رفتارهای خارج از چارچوب اخلاقی و افزایش پرخاشــگری و 

جدایی از واقعیت در فضای نامحدود اینترنت را شاهد هستیم.
بروز نشانه‌های اختلالات روانی و افسردگی، اختلال روحی، 
افســردگی متمرکز، اضطراب اجتماعی، ضعف مهارت مقابله، 
عزت‌نفس پایین و خودکارآمدیِ ضعیف از آســیب‌های روانی 

استفادة طولانی‌مدت از اینترنت هستند.
وابســتگی مجازی: با توجه به در دســترس‌بودن انواع 
نرم‌افزارها و قابلیت‌های فضای مجازی و جذابیتی که برای افراد 
دارند، این فضا در پرکــردن اوقات فراغت کودکان و نوجوانان 
نقش قابل‌توجهی دارد، تــا جایی که گذراندن وقت بدون این 
ابزارها برای این گروه سنی غیرقابل‌تحمل است و افرادی که در 
طول شبانه‌روز مدت‌زمان زیادی را در این فضا سپری می‌کنند، 

گرفتار اعتیاد اینترنتی می‌شوند.
حـذف بـازی‌های گروهی مبتنی بر مهارت‌های بدنی: 
نسل جدید به‌خاطر حضور مســتمر در فضای مجازی، کمتر 
تمایل دارد در بازی‌های گروهی و تیمی مشارکت کند. در حالی 
که نسل‌های قبلی بیشتر به بازی‌های دسته‌جمعی در حیاط 
و کوچه و همچنیــن بازی‌های مبتنی بر مهارت‌های بدنی رو 

می‌آوردند.
وابستگی به فضای مجازی و دورشدن از جمع: دنیای 
مجازی شبیه ســیاه‌چاله‌ای است که انســان را به‌سوی خود 
می‌کشد. این جاذبه موجب شده است بشر امروز بیش از پیش 
به این دنیای خیالی وابسته شود و در عمل از جمع کناره بگیرد.
دورشدن از واقعیت: کودکان و نوجوانان در فضای مجازی با 
موضوعاتی درگیرند که خیلی از آن‌ها واقعی نیستند و باورهایی 

غلط را در این گروه سنی شکل می‌دهند.
تنهاماندن: افراد به خاطــر ارتباطات ضعیف اجتماعی، به 
مرور زمان با دوستان خود قطع رابطه می‌کنند و تنها و افسرده 

می‌شوند.
مورد سوءاستفادة جنسی قرارگرفتن: یکی از آثار منفی 
فضای مجازی دسترسی به محتوای نامناسب یا قرارگرفتن در 
معرض سوءاستفاده‌های جنســی است. عده‌ای بیمار جنسی 
در این فضا حضور دارند که دنبال طعمه می‌گردند و کودکان 
و نوجوانانــی که آگاهــی کمتری دارند، طعمه‌های آســان و 

بی‌دردسری برای این افراد هستند.

تهدید ســامت روان: تنهایی، افســردگی، اضطراب و 
عزت‌نفس پایین برخی از مشکلات احتمالی هستند که کودکان  

به دلیل استفادة بیش از حد از اینترنت با آن مواجه هستند.

توصیة کارشناسان به خانواده‌ها، دربارة چگونگی 
مواجهه با آسیب‌های فضای مجازی 

ـ با اطلاعات و فناوری‌های جدید آشنا شوید و بر سطح سواد 
رسانه‌ای خود بیفزایید. دورماندن شما از پیشرفت‌های جدید 

باعث ایجاد شکاف نسلی بین شما و فرزندانتان می‌شود.
ـ در صورت بروز مشــکل جدید در خصوص استفادة بی‌رویة 

فرزندانتان از فضای مجازی، به روان‌پزشک مراجعه کنید.
ـ زمان استفاده از اینترنت را محدود کنید.

ـ به نوجوان بیاموزید هــر چیزی که در اینترنت می‌بیند یا 
می‌خواند، حتماً و لزوماً درست و واقعی نیست.

ـ بــر وبگاه‌هایی که به آن‌هــا مراجعه می‌کند، حتماً نظارت 
داشته باشید.

ـ زمان‌هایی را همراه با فرزندتان از وبگاه‌های گوناگون دیدن 
کنید. راجع به محتوای آن‌ها صحبت کنید و بازی و فعالیت‌هایی 
انجام دهید. در این صورت امکان نظارت شما بر فرزندتان فراهم 

می‌شود.
ـ بــه فرزند خــود بیاموزید که ارتباط‌برقرارکــردن در اتاق 
گفت‌وگو درســت مانند صحبت‌کردن با یک غریبه اســت و 
همان احتیاط‌هایی کــه در این زمینه به کار می‌روند، باز هم 

باید رعایت شوند.
ـ بــه او بگوییــد در فضای مجازی هیــچ‌گاه نباید اطلاعات 

شخصی و خانوادگی را در اختیار دیگران قرار دهد.
ـ به او بگویید، هرگز با کسی که در اتاق گفت‌وگوی مجازی 

آشنا شده است ملاقات واقعی ترتیب ندهد.
ـ به بچه‌ها آموزش دهید همان قوانینی که در ارتباطات واقعی 
رعایت می‌کنیم، مانند فحش‌ندادن، استفاده‌نکردن از کلمات 
رکیــک و طنز و مطالب مبتذل، در فضای اینترنت نیز باید به 

کار گرفته شوند.
فضای مجــازی می‌تواند خطراتی جدی برای کودکان ایجاد 
کند. همچنین، می‌تواند درهای شگفتی را به روی آن‌ها بگشاید 
که نسل‌های قبلی حتی نمی‌توانستند در خواب هم ببینند. از 
ایمنی برخط فرزندان خود مطمئن شــوید تا آن‌ها شادی‌ها و 
فرصت‌های دنیای برخط را تجربه کنند و از خطرات آن اجتناب 
کنند. آگاه باشید. هوشیار باشید. اما قبل از هر چیز، به‌طور فعال 
در زندگی دیجیتال و روزمرة فرزندان خود مشارکت و آشکارا 

ارتباط برقرار کنید.
منبع

1. وبگاه خبرگزاري صدا و سيما
2. وبگاه پليس فتا

3. وبگاه انديشه‌سراي هيربد

براي كسب اطلاعات 
بيشتر،  رمزينه را 

پويش كنيد .
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چطور می‌توانیم پیش‌نیازهای حضور کودکان در 
دنیای مجازی را فراهم کنیم؟

آزادی و تنــوع موجود در فضای مجــازی آن را به فضایی 
بســیار جذاب برای کودکان در سنین گوناگون تبدیل کرده 
است. در این فضا همیشه چیزی برای تماشا و شخصی برای 
برقراری ارتباط وجود دارد. لذا ایجاد زمینه‌هایی برای استفادة 
ایمن و مؤثر از فضای برخط حیاتی اســت. این امر صرفاً به 
معنای محدودکردن استفادة کودکان از فضای مجازی نیست، 
بلکه به معنای کمک به کودکان برای درک خطرات احتمالی 
ناشی از کاربرد اینترنت و آموزش نحوة محافظت از خود در 
فضای برخط است. در ادامه راهکارهایی را برای فراهم‌کردن 

پیش‌نیازهای کودکان در فضای مجازی مرور مي‌كنيم:

1. سواد دیجیتال خود را تقویت کنیم.
طبق آخرین بررســی‌ها، یونســکو »ســواد دیجیتال« را 
این‌گونه تعریف می‌کند]3[: »ســواد دیجیتــال به توانایی 
دسترســی، مدیریت، فهم، یکپارچه‌سازی، ارتباط، ارزیابی و 
ایجاد اطلاعات، به‌صورت ایمن و مناسب از طریق فناوری‌های 
دیجیتال گفته می‌شود. سواد دیجیتال شامل شایستگی‌هایی 
اســت که به‌عنوان ســواد رایانه، ســواد فناوری اطلاعات و 
ارتباطات، ســواد اطلاعاتی و ســواد رســانه‌ای از آن‌ها یاد 
می‌شود.« امروزه بسیاری از مؤسسات بین‌المللی چارچوب‌ها 
و اســتانداردهایی در زمینة ســواد دیجیتال و سواد رسانه 
تدوین و برخی مدرســه‌هاي پیشرو نیز شایستگی‌های سواد 

دیجیتال را با موضوعات درسی خود تلفیق می‌‌كنند.

آگاهی و مشاوره

فاطمه جنیدی جعفری
دانشجوی دکترای رشتة تکنولوژی

 آموزشی

منطقة  سبز 
پيش‌نيازهاي حضور كودكان در فضاي مجازي

اشاره
فضای مجازی برای کودکان دیگر تنها یک ابزار نیست، بلکه بخشی اجتناب‌ناپذیر از سبک زندگی آن‌هاست. بسیاری از کودکان 
هر روز بخشــی از زمان خود را در فضای مجازی ســپری می‌کنند و هر روز بر تعداد افرادي که به تلفن همراه و رايانك )تبلت( 
دسترســی دارند، افزوده می‌شود. ابزارهای دیجیتال شــیوه‌های آموزش و یادگیری، برقراری ارتباط، اوقات فراغت و تعامل در 
جامعه را بسیار متحول کرده‌اند. فضای مجازی ظرفیت‌های خوبی برای آموزش، خلاقیت و تعاملات اجتماعی ایجاد کرده است. 
ســازمان همکاری و توسعة اقتصادی )OECD( بیان می‌کند که 65 درصد از کودکان امروزی مشاغلی خواهند داشت که هنوز 
اختراع نشده‌اند]1[ و ما حتی اسم آن‌ها را نشنیده‌ایم. بنابراین استفاده از ظرفیت‌های فضای مجازی برای یادگیری مهارت‌های 
جدید و کسب مشاغل آینده ضروری به نظر می‌رسد. اما در عین حال نباید از مخاطرات اینترنت نیز غافل شویم. فضای مجازی 
می‌تواند مکانی باشد که در آن کودکان با خطراتی مانند آزار و اذیت رايانه‌اي )سایبری( و نقض حریم خصوصی مواجه شوند یا 
در معرض تبلیغات نامناسب قرار گیرند]2[. این خطرات به‌ویژه پس از شیوع كرونا، با افزایش زمان استفاده از ابزارهای دیجیتال، 

تشدید شده‌اند.

سمیه رزبان
دانشجوی دکترای رشتة تکنولوژی

 آموزشی

سید میثم موسوی
 تصویرگر
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تجربه نشـان داده اسـت، برای توانمندسـازی شـهروندان، 
رویکردهـای آموزشـی و پرورشـی مؤثرتر از اقدامات سـلبی 
و قهـری هسـتند. بنابرایـن، اتخـاذ چنیـن رویکـردی بـرای 
محافظـت از کـودکان در برابـر خطـرات فضای مجـازی نیز 
مؤثـر خواهـد بود. دربـارة کاربـرد ابزارهای دیجیتال توسـط 
کـودکان سـؤالات بسـیاری بـرای والدیـن و معلمـان مطرح 
اسـت. آیـا باید نگـران کودکان باشـیم؟ در روز چند سـاعت 
بـه کـودک اجـازة اسـتفاده از صفحـات نمایشـي را بدهیم؟ 
بهتریـن برنامه‌هـای آموزشـی کدام‌هـا هسـتند؟ آیـا بایـد 
فرزندانـم را در مدرسـة فناوری‌محـور ثبت‌نـام کنـم؟ آیـا 
کـودکان بایـد کدنویسـی یـاد بگیرنـد؟ آیـا انتشـار عکـس 
فرزندانـم در شـبکه‌های اجتماعـی درسـت اسـت؟ بـا توجه 
بـه چنیـن بلاتکلیفی‌هایـی، برخـی از والدیـن و معلمـان 
اسـتفاده از فناوری‌هـا، بازی‌هـا و دسـتگاه‌های مبتنـی بـر 
صفحـة نمایـش را محـدود یا ممنـوع کرده‌انـد؛ زیـرا دربارة 
تأثیـرات منفـی آن‌ها بر سالمت روانـی و اجتماعی کودکان 

نگران‌انـد. تصمیم‌گیـری درسـت و منطقـی در مـورد ايـن 
مسـائل مسـتلزم آن اسـت که معلمان و والدین به سـطحی 

از سـواد دیجیتـال دسـت یابند.

2. همواره راه را برای بیان احساسات کودک باز نگه 
دارید.

معلمــان و والدین برای کمک به کــودکان همواره باید با 
احساســات و نیازهای روانی کودکان مرتبط شــوند. این به 
معنای خلق کیفیتی از ارتباط همدلانه با کودک اســت که 
در هر موقعیتی مرجع امن کودک برای شــنیدن احساسات 
او از جمله ترس، خشــم، خوش‌حالی و تنفر باشند. بسیاری 
اوقات فقط حضورداشتن و شنونده‌بودن، بدون برچسب‌زنی و 

قضاوتگری، مؤثر خواهد بود )رحیمیان, 1399(. 
ایــن شــاید بهترین اقدام پیشــگیرانه بــرای اطمینان از 
ایمن‌بودن کــودکان در دنیای مجازی اســت. کودکان باید 
اطمینان حاصل کنند که هر زمان در فضای مجازی احساس 
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ناامنی کردند یا مرتکب اشتباهی شدند، می‌توانند بلافاصله 
برای کمک بــه معلم یا والدین مراجعــه کنند. با کودکان 
در مورد تجربه‌ها و احساساتشــان در هنگام کار با اینترنت 
صحبت کنیــد. این کار نه‌تنها آن‌ها را بــه درک بهتری از 
خطرات مرتبط با فضای مجازی می‌رساند، بلکه تشویقشان 
می‌کند هر زمان که در تردید )یا مشــکل( هســتند، بدون 
ترس از قضاوت یا انتقاد به سراغ ما بیایند. اگر کودکان عادت 
داشته باشند در مورد مشکلات کوچک به ما مراجعه کنند، 
احتمالًا در مورد مســائل بزرگ‌تری که ممکن است پیش 

بیاید نیز با ما صحبت خواهند کرد.

3. بســتری را برای رشد خودتنظیمی کودکان 
فراهم کنیم.

ایجاد شــیوه‌های ســاده و قابل‌اجرا بــرای خودتنظیمی 
کودکان در خانه، راهکار مؤثری برای تنظیم اســتفادة آنان 
از فضای برخط اســت. براي مثال، کودکان را تشویق کنید 
هنگام اســتفاده از اینترنت از زمان‌سنج استفاده کنند. اگر 
از زمان‌ســنج برای انجام تکالیف مدرسه استفاده می‌کنند، 
می‌تــوان آن را طــوری تنظیم کــرد که در نیمــة زمان 
تعیین‌شــده زنگ بزند تا به کودک کمک کند وقت را هدر 
ندهد و متمرکز و مفید برای اتمام کار خود از اینترنت بهره 
ببرد. از زمان‌ســنج می‌توان برای اهداف سرگرمی در فضای 
برخــط نیز اســتفاده کرد. در اين باره بايــد در مورد مدت 

معقول برخط‌بودن با کودک به توافق برسیم.
 امروزه ابزارهای متنوع دیگری نیز برای کمک به مدیریت 
کاربرد فناوری در دســترس هســتند که کسب اطلاعات و 
مهــارت دربارة آن‌ها می‌تواند در تنظیم فعالیت‌های کودک 

مؤثر واقع شود.

4. کودکان را از خطرات احتمالی فضای مجازی 
آگاه كنيم.

شــایع‌ترین خطر فضای مجــازی »آزار و اذیت رايانه‌اي« 
است. داده‌های کنونی نشان می‌دهند، مشارکت در وبگاه‌‌های 
شــبکه‌های اجتماعی، کودکان را بیشتر در معرض خطر آزار 
و اذیت برخــط قرار می‌دهد. این موضوع می‌تواند پیامدهای 
روانی‌اجتماعی عمیقی از جمله افســردگی، اضطراب، انزوای 
شدید و در موارد شدیدتر خودکشی در پي داشته باشد. یکی 
دیگر از مخاطرات فضای مجــازی برای کودکان و نوجوانان، 
ارســال و دریافت تصویرها و مطالب غیراخلاقی جنســی از 
طریق تلفن همراه، رایانه یا سایر دستگاه‌های دیجیتال است. 
بسیاری از این تصویرها به‌سرعت از طریق تلفن‌های همراه یا 
اینترنت توزیع می‌شوند]5[. مجرمان جنسی از طریق رخ‌نما 
)پروفایل(‌های شــبکه‌های اجتماعی و انجمن‌های بازی‌هاي 

برخط دسترسی راحت‌تری به کودکان پیدا کرده‌اند. آگاه‌‌كردن 
کودکان از چنین مخاطراتی در فضای مجازی، مستلزم آگاهی 
والدین و معلمان و دغدغه‌ســازی نســبت به حفظ امنیت 
و حریم خصوصی در فضای مجازی اســت. طبق تحقیقات، 
میزان تأثیر رسانه‌ها در موقعیت‌های گوناگون با چندین عامل 
دیگر مانند شخصیت، نگرش، شرایط اجتماعی و خانوادگی، 
و رشد شناختی و عاطفی کودکان مرتبط است. افراد ممکن 

است به یک محتوا واکنش‌های متفاوت نشان دهند]6[.

5. برای کودکان الگوی مناسبی باشیم.
بــرای رفتاری که انتظار دارید از کــودک ببینید، از قبل 
الگوسازی کنید. حتی اگر کودکان هنوز وارد ارتباطات برخط 
نشــده‌اند، از رفتارهای والدین و بزرگ‌ســالانِ مرجع خود 
الگوبرداری می‌کنند. برای مثال، با پرسیدن سؤال از کودک 
و کســب رضایت از او برای ارســال تصویر او در شبکه‌های 
اجتماعی، اهمیت اشتراک‌گذاری تصویر با رضایت افراد را به 
او نشــان دهید. اغلب والدین و بزرگ‌سالان الگوی مناسبی 
در زمینة اســتفاده از ابزارهای دیجیتال نیستند. مثلًا وقتی 
کودک با آن‌ها صحبت می‌کند، وقتی در رختخواب هستند، 
یا زمانی که مشــغول صرف غذا هستند نیز از گوشی همراه 

استفاده می‌کنند.

6. با مشارکت کودکان قوانین مشخصی وضع کنیم.
والدیــن و مراقبان کودک علاوه بر اینکه با عملکرد خود در 
مواجهه با فناوری و فضای مجازی برای کودکان الگوســازی 
می‌کنند، باید در مورد نوع فناوری‌های مورد اســتفاده، نوع 
فعالیت‌های برخط، برنامه‌های قابل‌قبول و میزان اســتفاده 
از ابزارهای دیجیتال نیز تصمیم بگيرند ]7[. برای اســتفادة 
مســئولانة کودک از فناوری و فضای مجــازی وضع قوانین 
شــفاف و قابل‌اجرا از جانب بزرگ‌ســالان ضــروری به نظر 
می‌رســد. بهتر است کودکان در تعیین این قوانین مشارکت 
فعال داشــته باشند. اگر کودکان قوانین را خشک و تحمیلی 
بدانند، یا صرفاً از جانب بزرگ‌ســالان درخواست‌های آمرانه 
دریافت کنند، احتمالًا به این قوانین و درخواســت‌ها متعهد 
نخواهند بود. اما اگر این قوانین طی گفت‌وگوهایی ســالم و 
همدلانــه و با در نظر گرفتن نیازهای عاطفی و روانی کودک 
وضع شــوند، کودک در مورد آن‌ها تأمل مي‌كند و احساس 
تعهد بیشــتری خواهد داشت. ممکن است بخواهید روزهای 
خاصی )مثلًا روزهای مدرســه( را به‌عنــوان روزهای »بدون 
صفحة نمایش« تعیین کنید. یا ممکن است تصمیم بگیرید 
که یک روز را به‌عنوان »روز بدون فناوری« داشته باشید که 
در آن همة وسایل دیجیتال خاموش بمانند. تعیین این قوانین 

نسبت به شرایط و نیازها در هر محیط متفاوت است]4[.
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7. تفکر انتقادی را در کودکان تقویت کنیم.
هرچند که برای کنترل و نظــارت بر فعالیت‌های کودک 
در فضای مجازی ابزارهایی وجود دارند، اما به نظر می‌رسد 
پایدارترین راه‌حل این اســت که کــودکان »مهارت تفکر 
انتقادی« داشته باشــند. فیلترها و ابزارهای کنترل ممکن 
اســت در سنین پایین مؤثر واقع شوند، اما در سنین بالاتر، 
وقتی بچه‌ها شــروع به کاوش در فضای مجازی می‌کنند و 
درگیر شبکه‌های اجتماعی و بازی‌های چندنفره می‌شوند، 
این ابزارها باید بخش کوچکی از راهبرد ما باشــند. یکی از 
بهترین راه‌ها برای ایمن‌نگه‌داشــتن کودکان و نوجوانان در 
فضای مجازی، آموزش مهارت‌های تفکر انتقادی از ســنین 
پایین برای اســتفادة مؤثر و مسئولانه از ابزارهای دیجیتال 
است. کودکان می‌توانند از همان ابتدا یادگیری تفکر انتقادی 
را شــروع کنند. در واقع، تحقیقات جدید نشــان می‌دهند، 
افراد می‌توانند در ســنین بسیار پایین منطقی فکر کنند و 

حتی قبل از شروع به حرف‌زدن استدلال کنند]8[.

8. حقوق کودکان را به آن‌ها آموزش دهیم.
ضروری اســت به کــودکان آموزش داده شــود چگونه 
رفتارشــان در فضــای مجــازی بر حریم خصوصی‌شــان 
تأثیر می‌گذارد. بزرگ‌ســالان می‌توانند با رفتارهای خود 
در موقعیت‌هــای گوناگون به‌صورت غیرمســتقیم حقوق 
کودکان در فضای مجازی را به آن‌ها بیاموزند. مثلًا والدین 
زمانــی که می‌خواهند تصویر کــودک را برای پدربزرگ و 
مادربزرگ بفرســتند، از همان سنین پایین ابتدا از کودک 
اجازه بگیرند. با این رفتار کودک متوجه می‌شــود دیگران 
این حق را ندارند که بدون اجازة او اطلاعات و تصویرش را 

به اشتراک بگذارند.

جمع‌بندی
فضای مجازی با وجود ظرفیت‌های بالقوة توانمندســازی 
و کســب مهارت‌های لازم برای قــرن حاضر، مخاطراتی نیز 
در بــردارد. به‌طــور طبیعی، کودکان در برابــر این خطرات 
آسیب‌پذیرترند. بنابراین ضروری است در جهت توانمندسازی 
آن‌ها در این فضا تدابیری اندیشــیده شود که بتوانند فعالانه 
و بــا نگاهی تحلیلــی انبوه اطلاعات موجود را شناســایی و 
بازیابی كنند، با دیگران از طریق ابزارهای برخط تعامل مؤثر 
داشــته باشــند، محتوای جدید تولید کنند، به‌طور ایمن و 
پایدار فعالیت کنند و توانایی اســتفادة خلاقانه از فناوری را 
کسب کنند. شواهد نشان می‌دهند، در سال‌های آینده همة 
نسل‌ها به‌طور روزافزون درگیر کار با فناوری‌های دیجیتال و 
فضای مجازی خواهند شد. بنابراین، کسب آمادگی و آگاهی 
از اقتضائات عصر دیجیتال می‌تواند به ایجاد محیطی غنی و 

ایمن برای کودکان منجر شود.
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براي كسب اطلاعات 
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بررســی عوامل تأثیرگذار بر پیشــرفت و ترقی و توســعه 
در کشــورهای پیشــرفته نشــانگر این اســت که همة این 
 کشــورها از آموزش‌وپرورش توانمنــد و کارآمد برخوردارند
 )Zahedian,2013(. در دنیای امروز، افزایش کاربرد رسانه‌ها 
و فناوری‌های رايانه‌اي بر فعالیت‌های معلمان، در آموزش به 
دانش‌آموزان تأثیر زیادی گذاشــته است. قدرت فناوري‌های 
نوین در آن اســت که می‌توانند یادگیری را تســهیل کنند، 
ســرعت آن را افزایش و زمان آن را کاهش دهند. همچنين، 
شرایط مطلوب و مناســبی برای یادگیرندگان ایجاد كنند. 
یکی از مسائلی که امروزه توجه زیادی را به خود جلب کرده 
است، اســتفاده از ظرفیت‌های زیست‌بوم مجازی در سطوح 

گوناگون آموزش است.
در خلال همه‌گیــری و آموزش‌های مجــازی، معلمان از 
روش‌های جدیدی برای آموزش اســتفاده کرده‌اند که شامل 
ضبــط فیلم و صــدا، تماس‌های برخط گروهی، فرســتادن 
متن‌های خواندنی و سؤالات برای دانش‌آموزان و موارد مشابه 
می‌شود. از طرف ديگر، به دلیل کمترشدن ناخواستة تعاملات 
چهره‌به‌چهرة دانش‌آموزان و معلمان، امکان بررســی حالات 
هیجانی و میزان فهم دانش‌آموزان توسط معلمان کمتر شده 
اســت. این موضوع با همة محدودیت‌هایــی که ایجاد کرده 
است، می‌تواند فرصتی برای ارتقای مهارت‌های خودتنظیمی 

.)Green,2017( در دانش‌آموزان باشد
خودتنظیمی در یادگیری از مقوله‌هایی اســت که به نقش 
فرد در فراینــد یادگیری توجه دارد. زیمرمن از راهبردهای 

یادگیری خودتنظیمی به‌عنوان نوعی از یادگیری یاد می‌کند 
کــه در آن یادگیرندگان به‌جای آنکه برای کســب دانش و 
مهــارت به معلمان، والدین یا دیگر متولیان آموزشــی تکیه 
کنند، کوشش‌های خود را به‌شخصه شروع و هدایت می‌کنند 

)زیمرمن، 1989(.
مطالعات انجام‌شده در زمینة ویژگی‌های افراد خودتنظیم‌گر 
حاکــی از آن هســتند که این افــراد در زمینــة یادگیری 
خودانگیخته‌اند. اهداف تحصیلی واقع‌گرایانه‌ای برای خویش 
وضع می‌کنند، از راهبردهای کارآمد به‌منظور دســتیابی به 
اهداف خود اســتفاده مي‌كنند و در صورت لزوم راهبردهای 
مورد اســتفاده را اصلاح مي‌كنند یا تغییر می‌دهند )هاوگ، 

کاسترو، ونگر و اسچاوب، 2018(.
مهارت خودتنظیمی می‌تواند در حوزه‌های گوناگونی مانند 
تولیــد رفتار هدفمند، کنترل هیجــان و مدیریت یادگیری 
به فرد کمک کند. خودتنظیمی در یادگیری مهارتی اســت 
که بر بهبود رویکرد یادگیرندگان نســبت به اهداف و فرایند 
یادگیــری، تلاش برای اقدامات هدفمنــد و ارزیابی عملکرد 
تمرکز دارد. این مهارت شامل توانایی یادگیرنده برای هدایت 
فرایندهای شــناختی، فراشــناختی و باورهای انگیزشی در 
جهت رســیدن به اهداف یادگیری اســت. مطالعات متعدد 
نشان می‌دهند، یادگیرندگانی که در یادگیری خودتنظیمی 
دارند، نه‌تنها از عملکــرد تحصیلی بهتری برخوردارند، بلکه 
حتی بعد از پایــان تحصیلات و ورود به دنیای کار همچنان 

یادگیرندگان مؤثری هستند.

مهارت‌های فردی

خودتنظیمی دانش‌آموزان در 
زیست‌بوم  مجازی

زهرا قدس
کارشناس ارشد روان‌شناسی بالینی،

 آموزگار دانش‌آموزان با نیازهای ویژه

ریحانه زحمت‌کش
کارشناس ارشد پژوهش هنر، سرپرست
 آموزشی دانش‌آموزان با نیازهای ویژه

39 رشد مدرسة فردا | دورة نوزدهم |  شمارة 4 |  1401 |



در شرایط قرنطینه و آموزش مجازی، ضعف خودتنظیمی در 
دانش‌آموزان به شكل‌هاي گوناگون بر فرایند یادگیری تأثیر 
می‌گذارد. ممکن است بعضی از دانش‌آموزان به دلیل نداشتن 
درک مناســب از اهداف درس در مدیریت فرایند یادگیری 
خود با مشــکل مواجه شــوند. در عین حال، بعضی دیگر از 
دانش‌آموزانی که به‌نظر می‌رسد در این زمینه مشکلی ندارند 
نیز با ارتقای این مهارت می‌توانند به‌طور فعالانه‌تری فرایند 
یادگیری خود را مدیریت کننــد. ارزیابی دقیق این مهارت 
در دانش‌آمــوزان و کمک به آن‌ها برای بهبود آن می‌تواند بر 
آموزش مجازی تأثیر مثبت بگذارد. برای این کار شــناخت 

عملکرد خودتنظیمی ضرورت دارد.
خودتنظیمی مانند یک چرخه عمل می‌کند؛ به‌گونه‌ای که 
دانش‌آمــوزان برای تکلیفی برنامه‌ریزی می‌کنند، بر عملکرد 
خود نظارت و نتایج را بررســی می‌کنند. این چرخه ممکن 
اســت برای یک تکلیف بارها تکرار شود تا نتایج مطلوب به 

دست آیند.
بر اســاس یک مدل بسیار شناخته‌شــده از خودتنظیمی 
)شانک و مولن، ۲۰۱۲؛ آشر و شانک، ۲۰۱۸(، دانش‌آموزان 
نیاز دارند طی سه مرحله در فرایندهای خودتنظیمی درگیر 
شــوند: »تفکر رو به جلو )برنامه‌ریزی(؛ عملکرد )نظارت( بر 
یادگیری؛ خودتأملــی«. در هر یک از این مراحل معلمان به 
شیوه‌های گوناگوني می‌توانند در خلال آموزش‌های مجازی 

و استفاده از فناوري به دانش‌آموزان کمک کنند.

1. مرحلة تفکر روبه‌جلو يا برنامه‌ریزی
این مرحله در ابتــدای مراحل یادگیری قرار دارد و باید بر 

موارد زیر متمرکز باشد:
فعال‌کردن دانش قبلی: وقتی در حال ضبط یک فیلم 
برای دانش‌آموزان هستید یا متنی خواندنی برای آن‌ها تدارک 
می‌بینید، می‌توانید از طریق پرســیدن اینکه: »چه چیزی از 
قبل در مورد این موضوع می‌دانیــد؟« به فعال‌کردن دانش 
قبلی کمک کنید. اگر هنگام ضبط فیلم و در ابتدای آن این 
سؤال را می‌پرسید، کمی توقف کنید تا دانش‌آموزان فرصتی 
برای فکرکردن داشته باشند. در متن‌های خواندنی جای خالی 
برای پاسخ دانش‌آموزان قرار دهید یا در آموزش‌های برخط 
فرصت دهید دانش‌آموزان پاســخ‌های خود را حروف‌نگاري 

کنند و برای شما بفرستند.
 انتخاب راهبرد یادگیری مناسب: در هر یک از شرایط 
قبلی )ضبط فیلم و ...( از دانش‌آموزان بپرسید: »فکر می‌کنید 
بــرای یادگیری بهتر ایــن مطلب چه کارهایــی باید انجام 
بدهیــد؟« همچنین، می‌توانید ایــن کار را با جملات ناقص 
انجــام دهید: »برای اینکه این مطالب را بهتر یاد بگیرم، یک 

راهبرد خوب این است که...«

2. مرحلة عملکرد يا نظارت
برانگیزاننده‌های کلامی برای ســوق‌دادن دانش‌آموزان به 
نظارت بر عملکرد و یادگیریِ خــود تقریباً باید در نیمة راه 
یادگیری ارائه شــوند. هدف از این کار کمک به دانش‌آموزان 
برای نظارت بر پیشرفت خود است. از دانش‌آموز بپرسید: »تا 
اینجا چه چیزهایی یــاد گرفته‌اید؟« »آیا از راهبردهایی که 
فکر می‌کردید مؤثرند استفاده کرده‌اید؟« »آیا راهبردها مؤثر 
بودند؟« نکتة دیگری که از نظر عاطفی در این مرحله اهمیت 
دارد، ایجاد فضایی مســاعد برای درخواست کمک از جانب 
دانش‌آموزان اســت. برای این کار می‌تــوان در خلال انجام 
فعالیت، موقعیت‌هایی را برای طرح پرســش‌ها و اشــکالات 

دانش‌آموزان در نظر گرفت.

3. مرحلة خودتأملی
در پایان کار، دانش‌آموزان باید وارد فرایند تأمل بر یادگیری 
خود شــوند. اين کار می‌تواند با پرســیدن سؤالات متفاوت 
اتفاق بیفتد؛ مثلًا: »اهدافی را که ابتدای جلســه گذاشتیم 
مــرور کنید. فکر می‌کنید همة مطالبــی را که قرار بود یاد 
بگیرید یاد گرفته‌اید؟« »آیا به مرور متون خواندنی یا دیدن 
همه یا بخشــی از فیلم از ابتدا نياز دارید؟« »مشخص کنید 
کدام سؤال‌ها را به‌راحتی می‌توانید حل کنید و برای کدام‌یک 
به کمک نیاز دارید؟« »برای یادگیری سؤالاتی که در آن‌ها 
مشکل دارید، چه برنامه‌ای دارید؟« همچنین در این مرحله 
می‌توان دوباره توجه دانش‌آموزان را به اهداف ابتدایی درس 
جلب کرد و از آن‌ها خواست ارتباط بین اهداف، راهبردهای 

به کار گرفته‌شده و نتایج پایانی را توضیح دهند.
آمــوزش مجازی بــه افزایــش خودتنظیمــی تحصیلی 
دانش‌آموزان منجر شــده است. زیست‌بوم مجازی می‌تواند 
ظرفیت‌های فراوانی در آموزش و تحصیل داشــته باشد. از 
این ظرفیت نباید غفلت كرد. این امر به ویژگی دانش‌آموزان 
در این ســن برمی‌گردد، زیرا دانش‌آموزان امروزی نســل 
متفاوتی هستند که با فناوري‌های نوین رشد یافته‌اند و این 
فناوری‌ها را از بدو تولد احســاس کرده‌اند و از آن استقبال 
می‌کنند. بدین منظور انتظار می‌رود به‌منظور استفادة بهینه 
از امکانــات فضای مجازی، فرهنگ به‌کارگیری این شــیوه 
ترویج شود و زیرساخت‌های سخت‌افزاری و نرم‌افزاری لازم 
فراهم شوند. همچنین، با توجه به تغییرات به‌وجودآمده در 
زیست‌بوم جدید و عناصر برنامة درسی، نظام آموزشی باید 
خود را به‌روز کند و منطبق با زیست‌بوم مجازی به فعالیت 
خود ادامه دهد. چرا که آموزش و یادگیری بايد به ســمتی 
بــرود که به افزایش خودتنظیمی دانش‌آموزان در تحصیل، 
پایداری عملکرد تحصیلی و مسئولیت‌پذیری در آنان منجر 

شود.

|  رشد مدرسة فردا | دورة نوزدهم |  شمارة 4 |  1401 40



 منابع

1. Aminifar, E., Sedghpoor, S., & Bahramzade D., H. 
(2012). The impact of computer games on students' motivation 
and mathematic improvement. Technology of Education, 6(3), 
177-184. (in Persian).

2.Becker, K. (2011). Digital game-based learning oncer�
emoved: Teaching teachers. British Journal of Educational 
Technology, 38(3).

3. Becker, K. (2011). The Magic bullet: A tool for Assess�
ing and Evaluating Learning potential in Games. International 
Journal of Game-Based Learning, 1 (1), 19-31.

4. Bolinggi, 1. (2009). Educational computer games as effec�
tive learning tools, Articles base. http:/www.articles base.com.

5. Ching-Hsue, C., & Su, C. H. (2012). A game-based learn�
ing system for improving student is learning effectiveness in 
system analysis course. Procedia - Social and Behavioral Sci�
ences, 31, 669-675.

6.Delavar, A. (2016). Theoretical and Practical Basis of Re�
search. Iran, Tehran: Roshd (in Persian).

7. Esmaeeli Gojar, S. (2017). The effect of Network-Based 
Serious Games Utilization on Student Learning and Motiva�
tion. Master's Degree in Educational Technology, Allameh 
Tabataba'i University (in Persian).

8.Fardavoodi, M. (2017). The Effectiveness of Blended 
learning based on Social Networks on Academic self-regula�
tion Secondary school Female students Karaj City. Master's 
Degree in Educational Technology, Allameh Tabataba'i Univer�
sity (in Persian).

9.Ghorbani, M., Zeraati, M., & Ghorbani, Kh. (2015). Self- 
regulated learning strategies and academic achievement moti�
vation. Iran, Mazandaran: Alimenoor (in Persian).

10.GREENE, J. A., & SCHUNK, D. H. (2017). Handbook 
of Self-Regulation of Learning and Performance. Routledge

11.Gorzin, Z., & Zarei Zavaraki, E. (2015). The effect of 
educational computer game based on the model of learning en�
vironment effective on motivation and learning of girl students 
in architectural design in Ghaemshahr schools in the year 2014-
15. Education and Learning, 1(1), 21-37. (in Persian).

12.Kebritchi, M., Hirumi, A., & Bai, H. (2010). The effects 
of modern math computer games on learners’ math achieve�
ment and math course motivation in a public high school set�

ting. Computers & Education, 55(2), 427-443.
13.Lynch, R., & Dembo, M. (2004). The relationship be�

tween self-regulation and online learning in a blended learn�
ing context. The International Review of Research in Open and 
Distributed Learning, 5(2).

14.Moradi, R., & Maleki, H. (2016). The effect of computer 
educational games on educational motivation of male students 
with disability in maths students in Khorramabad school of 
primary school elementary school students in 2013-14. Excep�
tional Persons, 5(18), 27-44. (in Persian).

15.Prensky, M. (2005) Computer games and learning: Digi�
tal game-based le J. Raessens and J. Goldstein, Handbook 
of Computer Game Studies, Cambridge, MA MIT Press, Pp. 
97122.

16.Sevari, k., & Arabzade, Sh. (2013). Construction and 
measurement of the psychometric properties of academic self- 
regulation questionnaire. Journal of School Psycology, 2(2), 
75-92 (in Persian).

17.Shahrokhi, F., Eivazi, H., Babakhanloo, A., & Shoghi, B. 
(2017). The Effectiveness of Blended learning based on Social 
Networks on Academic self-regulation Secondary school Fe�
male students Karaj City. Journal of Social Research, 9(33), 
71-84.

18.Slavin, R. E., & Davis, N. (2006). Educational psychol�
ogy: Theory and practice.

19.Soltanizadeh, M., & Abbaszadeh, Z. (2017).The Effect of 
Computer-Aided Thoughts and Action on Computer Academic 
Self-Regulatory Level in 13-15 Year-Old Boys in Isfahan. Sec�
ond National Conference Computer Games Conference; Op�
portunities and Challenges (in Persian).

20.Tuuzun, H., Yilmaz-Soyla, M., Karakus, T., Inal, Y., & 
Kizilkaya, G. (2009). The effect of computer games on primary 
school achievement and motivation in geography learning. 
Computers & Education, 52, 68-77.

21.Yuda, M. (2011). Effectiveness of why is Digital Educa�
tional Materials for Developing Spatial Thinking of Elementary 
School Students. Procedia-Social and Behavioral Sciences. 21, 
116-119.

22.Zahedian M. (2013). The effectiveness of instructional 
digital games on metacognitive skills and the understanding the 
concept of motion in hysics in grade. Master's Degree in Educa�
tional Technology, Allameh Tabataba'i University (in Persian).

41 رشد مدرسة فردا | دورة نوزدهم |  شمارة 4 |  1401 |



این مقاله برگرفته از مصاحبه‌اي است كه با تعدادی از کارمندان 
و مدیران سابق شرکت‌هایی چون گوگل، فیس‌بوک، توییتر و 
یوتیوب است و معضلات و عواقب استفادة گسترده از فضای 
مجازی را بررسی و تحلیل می‌‌کند. به نظر این افراد، شبکه‌های 
اجتماعی اتفاقات مثبت زیادی همچون یافتن افراد و اشیای 
گم‌شده یا حتی پیداکردن فرد اهداکنندة عضو را رقم زدند و 
این امکانات تغییرات نظام‌دار مثبتی در سراسر دنیا به وجود 
آن‌ها  توسعة حضور  احتمالی  عواقب  از  هیچ‌کس  اما  آوردند. 
غول‌پیکر  شرکت‌های  تعداد  ندارد.  خبر  انسان‌ها  زندگی  در 
فناوری در حال افزایش است و این شرایط به توسعة شبکه‌های 
اجتماعی و احتمالًا گرایش بیشتر مردم به استفاده از آن‌ها منجر 
می‌شود. یک بررسی ساده، پیوند بین سلامت ذهنی و استفاده از 

شبکه‌های مجازی را روشن می‌کند.
مجازی  شبکه‌های  از  استفاده  به  زیادی  افراد  متأسفانه 
اعتیاد دارند و این سؤال مهم پیش می‌آید که آیا شبکه‌های 
اجتماعی باعث می‌شوند فرزندانمان افسرده شوند؟ جراحان 
زیبایی از یک پدیدة جدید صحبت می‌کنند: نشانگان )سندرم( 
خودزشت‌پنداری اسنپ‌چت. اسنپ چت با عرضة پالایه‌ 
)فیلتر(های متنوع به افراد کمک می‌کند ظاهر خودشان را 
عوض کنند. این ابزار بین نوجوانان و جوانان بسیار محبوب 
است. در واقع، ابزارهایی که تا الان ساخته شده‌اند، در حال 
به‌هم‌زدن ساختار اجتماعی هستند و این واقعیت که می‌‌توانی 
با فناوری خودت را در حباب ذهنی حبس کنی، شدت یافته 

است.
 تریستان هریس، کارمند سابق یکی از شرکت‌های سازندة 
شرکت‌ها  این  چرا  بفهمد  کرد  تلاش  مجازی،  شبکه‌های 
به معضلات و مشکلات ابزارهایی که می‌سازند توجه ندارند. 
او در بررسی ساده‌ای متوجه شد که دیگر همکارانش نیز به 
این معضلات می‌اندیشند و نگرانی‌هایی دارند، ولی جایی برای 
عنوان این مسائل پیدا نمی‌کنند. او برنامه‌ای را طراحی کرد 
که توجه مخاطبان زیادی را به معضلات استفاده از شبکه‌های 

اجتماعی و فضای مجازی جلب کرد.
اینکه  برای  استدلال  »ده  کتاب  نویسندة  لینر،  جرون   

همین الان شبکـه‌های اجتماعی‌تان را حذف کنید« می‌گوید، 
شرکـت‌هـایی مـثل گوگـل و فـیـس‌بوک کارمندان اندک و 
ابََررایانه‌هایی دارند که برایشان درآمدزایی می‌کنند. اما سؤال این 

است که ما چرا داریم به آن‌ها پول می‌دهیم و چطور؟

اگر برای محصولی هزینه نکنی، خودت محصول 
هستی!

 خیلی از مردم این‌طور فکر می‌کنند که گوگل راهی برای 
جست‌وجوی اطلاعات و فیس‌بوک جایی برای ارتباط‌گرفتن با 
دوستان و دیدن عکس‌ها و فیلم‌های آنان است. اما چیزی که 
از آن غافل هستند این است که آن شرکت‌ها برای جلب توجه 

مردم با هم رقابت می‌کنند.
 وقتی انسان به نحوة فعالیت این شرکت‌ها فکر کند، همه چیز 
منطقی می‌شود. سرویس‌های زیادی در اینترنت وجود دارند 
که همه گمان می‌کنند رایگان هستند، ولی این‌طور نیست. در 
واقع، تبلیغ‌کنندگان دارند به آن‌ها پول می‌دهند. چرا؟ چون 
می‌خواهند از این طریق کالاها و خدماتشان را به کاربران معرفی 
کنند. پس محصول در این فضا خود انسان است و توجهی که او 
به این سرویس‌ها دارد، محصولی است که تبلیغ‌کنندگان روی 

آن سرمایه‌گذاری می‌کنند.
 در واقـع، تغییـرات پیـوستـه، جزئـی و نامحـسوس 
احساسـی و رفـتاری انسان به‌عنوان محصول معرفی 
انسان‌ها، عادت‌های رفتاری و  تغییـر ‌دادن  می‌شود. 
محصولاتی  آدم‌ها  است.  مهم  آن‌ها  فکرکردن  نحوة 
هستند که در اختیار شرکت قرار می‌گیرند و روی آن‌ها 

سرمایه‌گذاری می‌شود.
 تمام فعالیت‌هایی که انسان در این فضای برخط انجام می‌دهد، 
نظارت، ردیابی و اندازه‌گیری می‌شود. هر فعالیت سادة کاربر با 
دقت رصد و ضبط می‌شود. هر تصویری که فرد به آن نگاه 
می‌کند و مدت زمان فعالیت اندازه‌گیری می‌شود. شرکت‌های 
صاحب فناوری از اوقات تنهایی، غم و شادی، و روزهای غرق 
در افسردگی کاربران باخبر هستند. این سامانه‌‌ها از اطلاعات 

کاربران تغذیه می‌کنند و نظارت درست و انسانی ندارند.

گفت و گو

آن‌سوی دنیای مجازی
 در نگاه طراحان آن

گرد آوردندگان: فاطمه شفیعی قمی
کارشناس ارشد  برنامه‌ریزی درسی

عاطفه فرهادی
کارشناس ارشد زبان و ادبیات فارسی
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 اکثر این شرکت‌ها سه هدف اصلی را دنبال می‌کنند:
سرگرم‌کردن با هدف بالابردن استفادة اقشار جامعه از این 

برنامه‌‌ها و سرگرم نگهداشتن کاربران؛
رشدکردن با انگیزة اینکه افراد دوباره به برنامه‌‌های آنان 

مراجعه کنند و دوستان خود را هم به این فضا بیاورند؛
تبلیغات با هدف درآمدزایی.

تمام این اهداف با الگوریتم‌هایی تغذیه می‌شوند که تصمیم 
می‌گیرند چه چیزی را ارائه ‌کنند تا ارقامشان را بالا ببرند.

دنیایـی به‌وجود آمـده اسـت کـه در آن ارتبـاطـات برخط، 
به‌خصوص برای قشر جوان، اهمیت زیادی دارد. با وجود این، 
وقتی دو نفر در این فضا با هم ارتباط می‌گیرند، تنها راه کسب 
درآمد وجود فرد سومی است که برای مدیریت این ارتباط 
حقوق می‌گیرد. در واقع ارتباطات در این فضا تحت نفوذ دیگران 

است و در مرکز هر کاری که انجام می‌شود، فریب قرار دارد.
هر فناوری وقتی به حدی از پیشرفت برسد، دیگر 
نمی‌توان آن را از جادو تفکیک کرد )آرتور سی کلارک(.
 شعبده‌بازها اولین روان‌شناسان و متخصصان مغز و اعصاب 
بودند. آن‌ها اولین کسانی بودند که فهمیدند چطور می‌شود 
ذهن آدم‌ها را خواند. شعبده‌باز متوجه چیزی می‌شود که ذهن 
با این اوصاف می‌توان از کارکرد  انسان از آن بی‌خبر است. 
می‌شود  چطور  کرد.  استخراج  را  متفاوتی  مفهوم  فناوری 
می‌شود،  مردم  ترغیب‌  باعث  که  روان‌شناسانه‌ای  مسائل  از 
استفاده و آن را در فناوری پیاده کرد؟ چطور می‌شود فناوری 
را وسوسه‌انگیزتر نشان داد؟ در واقع، رسالت فناوری ترکیبی از 

ایجاد تغییر و انجام یک کار خاص است.
 وقتی فردی صفحة موجود در برنامه را به پایین می‌کشد و در 
واقع تازه‌سازی می‌کند، با اطلاعات جدیدی روبه‌رو می‌شود. و 
این اتفاق با هر تازه‌سازی صفحه تکرار می‌شود. در روان‌شناسی 

به این جریان »پیشرفت متناوب مثبت« می‌گویند.
تنها  برنامه‌‌ها  سازندگان  و  فناوری  شرکت‌های  صاحبان   
خواهان استفادة آگاهانة بشر از این ابزار و محصولات نیستند، 
و  کنند  نفوذ  او  مغزی  سیستم  اعماق  در  دارند  قصد  بلکه 
محصول را داخل ذهن قرار بدهند؛ مثل یک عادت ناخودآگاه. 
می‌شود؛  برنامه‌ریزی  عمیق‌تر  سطح  یک  برای  انسان  پس 

چیزی که خودش از آن بی‌خبر است.
خود  کاربران  روی  مدام  فیس‌بوک  و  گوگل  شرکت‌های   
آزمایش‌های کوچکی انجام می‌دهند. آن‌ها با این آزمایش‌ها 
می‌توانند بهینه‌ترین راه را توسعه بدهند تا کاربران همان کاری 
را انجام بدهند که اینان می‌خواهند. به این وضعیت »نفوذ 

کامل« می‌گویند.
 شرکت‌های فناوری بر این باورند که می‌توانند بدون اینکه 
آگاهی کاربر را تحریک ‌کنند، روی رفتارها و احساسات دنیای 
واقعی تأثیر بگذارند. آن‌ها موتورهای جست‌وجو را به سمت 
خودشان گرفته‌اند تا ببینند مهندسی معکوس چه واکنشی 
روان‌شناسانه،  از روش‌های  آن‌ها می‌خواهند  نشان می‌دهد. 
سریع‌ترین راه نفوذ در آدم‌ها را پیدا و مقداری زیادی دوپامین 

به کاربر تزریق کنند.
 اگر چیزی فقط حکم ابزار را داشته باشد، منتظر 
انسان می‌ماند. اما وقتی ابزار نباشد، فرد را از بقیة 
چیزها دور می‌کند. آن موقع انسان از محیط اصلی خودش 
است.  وارد شده  و تحت‌کنترل  اعتیادآور  فضای  به  و  خارج 
شبکه‌های اجتماعی ابزار نیستند و اهداف خودشان را دارند. 
کافی است انسان از آن‌ها استفاده کند. آن‌ها با استفاده از روان 

انسان اهداف خودشان را دنبال می‌کنند.
 شبـکة اجتماعـی مـثل مـادة مـخدر اسـت. نیاز زيستي 
)بیولوژیکی( انسان به برقراری ارتباط با دیگران باعث می‌شود 
دوپامین بدن او به‌درستی آزاد شود. میلیون‌ها سال تکامل 
پشت این نظام است. پس شکی نیست ماشینی مثل شبکة 
ظرفیت  می‌دهد،  صورت  را  افراد  بین  ارتباط  که  اجتماعی 

اعتیادآوری داشته باشد.
 محصولات فناوری را روان‌شناسان کودک که سعی می‌کنند 
از بچه‌ها محافظت کنند و باعث رشد آن‌ها بشوند، طراحی 
نکرده‌اند. آن‌ها بر اساس الگوریتم‌ها ساخته شده‌اند تا ویدیوی 
بعدی را به کاربر پیشنهاد بدهند و باعث شوند او با استفاده از 

پالايه‌ها )فیلترها(  از خودش عکس بگیرد.
آن‌ها فقط مرکز توجه انسان را کنترل نمی‌کنند، بلکه قصد 
دارند به عمیق‌ترین ساقه‌های مغز نفوذ کنند و احساس ارزش 

و هویت کودکان را به دست بگیرند.
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 برای انسان مهم است که دیگران دربارة او نظر مثبت داشته 
دارند  نظری  واقعاً چه  مردم  از  نفر  ده‌هزار  اینکه  اما  باشند. 
هم برای او مهم است؟ همه زندگی خودشان را حول محور 
کمال تصور می‌کنند؛ چون در علامت )سیگنال( کوتاه‌مدتی 
نظرات مثبت را دریافت می‌کنند و با واقعیت می‌آمیزند. این 
محبوبیت در اصل شکننده و جعلی است و عمر کوتاهی دارد 
و باعث می‌شود انسان بیشتر از قبل از انجام‌دادن آن احساس 
خالی‌بودن کند؛ چون او را وارد چرخة معیوبی می‌کند و باعث 

می‌شود از خودش بپرسد کار بعدی‌ام چیست؟
 از بعد از سال 1996 افسردگی و اضطراب بین نوجوانان 
آمریکایی رشد زیادی داشته است. حتی آمارهای خودکشی 
پسرانی  و  دختران  یافت.  افزایش چشمگیری  دختران  بین 
که در این دوران می‌زیستند، اولین افرادی بودند که درگیر 
با   »Z« نسل  شدند.  مجازی  فضای  و  اجتماعی  شبکه‌های 
بیشترین میزان اضطراب، افسردگی و شکنندگی زندگی خود را 
ادامه می‌دهند. این نسل درگیر با فضای مجازی، ریسک‌پذیرتر 
و غیرقابل‌کنترل‌تر از نسل‌های پیش از خود هستند. در بین 
آن‌ها تعداد افرادی که روابط دوستانه یا تعادل عاطفی داشته 
باشند، کم و کمتر شده است. این آمار تغییر واقعی نسل‌هاست.

 طراحان در حال تربیت و آموزش نسل جدیدی هستند. 
فناوری باعث شده است انسان وقتی ناراحت، تنها و ترسیده 
قصد  آن‌ها  باشد.  داشته  تسکین‌دهندة شخصی  است، یک 
دارند با کمک فناوری توانایی انسان را برای مقابله با احساسات 

منفی‌اش خنثا کنند.
 در واقع، فناوری به نوع جدیدی از قدرت برای نفوذ به ذهن 
بشر رسیده است. روش‌هایی که برای بازی روی توانایی‌های 
مردم، اعتیاد یا تحت تأثیر قراردادنشان استفاده می‌شوند، کاملًا 

متفاوت هستند.
 انسان با خود می‌گوید با وجود آن‌ها من می‌توانم به زندگی‌ام 
ادامه بدهم. می‌توانم خودم را با آن‌ها وفق بدهم. اما مسئلة 
فراموش‌شده این است که بشر با چیز جدیدی روبه‌روست. 
خطری که فناوری ایجاد کرده، به‌صورت تصاعدی درحال رشد 
است. برخی گمان می‌کنند هوش مصنوعی روزی دنیا را نابود 
خواهد کرد؛ دنیایی که همین حالا هم توسط این ابََرفناوری‌ها 

اداره می‌شود.
در شرکت گوگل هزاران رایانه وجود دارد که به‌صورت گسترده 
با هم مرتبط‌اند و برنامه‌های پیچیده‌ای را اجرا و اطلاعات زیادی 
را مبادله می‌کنند. هر دستگاه برنامه‌ها و محصولات زیادی را 
عرضه می‌کند. هـمة این اتفـاقـات براساس الگـوریـتم‌هـا پیش 

می‌روند.
می‌کند  مشخص  هدف  وضعیت  یک  رایانه  برای  انسان   
و بر این اساس دنبال نتایج مورد انتظارش است. بعد رایانه 
راهی برای رسیدن به آن پیدا می‌کند. اینجاست که اصطلاح 

»یادگیری ماشینی« مطرح می‌شود. الگوریتم ضمیر خودش را 
دارد و با وجود اینکه کسی آن را ننوشته، طوری نوشته‌ شده 
است که می‌توان با آن یک ماشین ساخت و آن ماشین خودش 
در خودش تغییر ایجاد می‌کند. تعداد کمی از کارکنان این 
شرکت‌ها از چگونگی فعالیت این سامانه‌‌ها باخبر هستند. به 
نظر می‌رسد انسان اختیار این سامانه‌ها را به دست دارد، ولی 
این‌طور نیست. چون آن‌ها دارند اطلاعات انسان را در اختیار 
می‌گیرند. در واقع آن‌ها نبض بشر را در دست گرفته‌اند، نه 

بشر آن‌ها را.
گرفته  نظر  زیر  را  انسان  با سامانه‌ای که حرکات  مبارزه   
است و قدم‌های بعدی او را پیش‌بینی می‌کند، عادلانه نیست. 
فناوری از انسان قوی‌تر شده و در واقع از نقاط ضعف افراد 
پیشی گرفته و به آن‌ها غلبه کرده است. این همان ریشة اعتیاد، 
)رادیکالیزاسیون(، عصبانیت،  قاعده‌مند‌شدن  دوقطبی‌شدن، 
استهلاک و تمام مسئله است. آن‌ها بر انسان غلبه کرده‌اند و 

انسانیت را از بین برده‌اند.
 انسان برای جست‌وجوی اطلاعات، دیدن پست‌های دوستان 
و دنبال‌کردن افراد محبوب وارد فضای مجازی می‌شود و فکر 
می‌کند با دنیایی از اطلاعات تازه روبه‌رو ست. اما نمی‌داند که 
این رایانه است که تصمیم می‌گیرد چه چیزی را به کاربر نشان 
بدهد. در این بستر، تصور غلطی برای کاربر به وجود می‌آید و 
او گمان می‌کند همه با او موافق‌اند. چون تمام دنبال‌کنندگان 
مثل  درست  وضعیت  این  هستند.  خودش  مثل  او  صفحة 

شعبده‌بازی فرد را تسخیر می‌کند.
 الگوریتم‌های اینترنت شاخه‌های متعددی را برای جامعه 
ایجاد می‌کنند و با دو قطبی‌‌کردن کاربران، خود را برخط نگه 
می‌دارند. مردم فکر می‌کنند این الگوریتم‌ها ساخته شده‌اند 
تا چیزی را که دلشان می‌خواهد به آن‌ها نشان بدهند؛ ولی 

این‌طور نیست.
 انسان سامانه‌ای را درست کرده است که به سمت اطلاعات 
با  قیاس  اطلاعات غلط در  دارد. چون  نادرست جهت‌گیری 
واقعیت پول بیشتری برای شرکت فراهم می‌کنند. این یک 
شیوة کسب‌وکار غلط برای رشد است. هرچقدر اطلاعات و 
پیام‌ها بدون نظم و با بهترین قیمت به دست کاربران برسند، 

پول بیشتری نصیب شرکت می‌شود.
 یکی از مهم‌ترین و نگران‌کننده‌ترین مشکلات دولت‌ها و 
افرادی که از سلاح شبکه‌های اجتماعی استفاده می‌کنند، این 

است که دچار بحران‌ها و آسیب‌های واقعی و برخط می‌شوند.
 الگوریتم‌ها و سیاستمداران به‌قدری در جذب انسان حرفه‌ای 
شده‌اند و مهارت بالایی در ساخت شایعات دارند که انگار دارند 
مردم را جذب واقعیت می‌کنند و باعث می‌شوند انسان برای 
باور این دروغ‌ها گیج شود. به نظر می‌رسد اختیار انسان روی 
اینکه چه کسی است و چه اعتقادی دارد، هر لحظه کم و کمتر 
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می‌شود. دنیایی را تصور کنید که هیچ‌کس در آن به‌درستی به 
چیزی اعتقاد ندارد و همه باور دارند دولت به آن‌ها دروغ می‌گوید. 

همه چیز یک نظریة توطئه است و نباید به کسی اعتماد کرد.
 مردم طوری دربارة هوش مصنوعی حرف می‌زنند که انگار 
واقعیت را می‌دانند. هوش مصنوعی قرار نیست مشکلات را حل 
کند. گوگل نمی‌تواند واقعی‌‌بودن یا توطئه‌آمیزبودن یک مسئله 
را مشخص کند؛ چون خودش هم نمی‌داند واقعیت کدام است.

 اگر انسان‌ها دربارة واقعیت توافق نکنند یا چیزی را به‌عنوان 
واقعیت نپذیرند، نمی‌توانند هیچ یک از مشکلاتشان را حل کنند. 
خیلی از افراد این نظریة »درة سیلیکون« را قبول دارند که بشر 
در حال ساخت مغزهای فوق‌العادة جهانی است و همة کاربران 
هیچ‌کدامشان  که  هستند  تعویض  قابل  کوچک  نورون  یک 
اهمیت ندارند. این نظریه مردم را تسلیم این وضعیت می‌کند که 
شما یک عنصر کوچک محاسباتی هستید و فناوری با نفوذ در 
رفتارهایتان، آن‌ها را برنامه‌ریزی می‌کند و به این مغز غول‌پیکر 

سرویس می‌دهد و خود شما اهمیتی ندارید.
شود.  تبدیل  جامعه  برای  تهدیدی  به  می‌تواند  فناوری   
مضربودن آن، آن را به تهدید مبدل می‌کند. اگر فناوری بتواند 
در جامعه هرج‌ومرج، دوقطبی‌شدگی، خشم، تنهایی، بیگانگی، 
عوام‌گرایی )پوپولیسم( و ناتوانی بیشتر در تمرکز بر مشکلات 
واقعی را ایجاد کند، خب این جامعه به خطر می‌افتد و دیگر 

نمی‌تواند از هرج‌ومرج خارج شود و به خودش بهبود ببخشد.
 اگر انسان در برابر فناوری به همین وضع ادامه بدهد، احتمالًا 
در آینده تمدن بشری را با جهل نابود می‌کند و نمی‌تواند از 
مردم‌‌سالاری‌های  احتمالًا  برآید.  اقلیم  تغییر  چالش  پس 
)دموکراسی‌های( دنیا گمراه و دچار اختلال عملکرد عجیب 
نابود شود و دیگر  اقتصاد جهان  خودکامه‌‌ای می‌شوند. شاید 

انسان نجات پیدا نکند.
فناوری  چون  است،  گمراه‌کننده  و  یک‌طرفه  نابودی  این   

هم‌زمان با تخریب در حال شبیه‌سازی یک آرمان‌شهر است.
 وقتی مهندسان فناوری دکمة پسند )لایک( را طراحی کردند، 
به دنبال افزایش عشق و مثبت‌گرایی در جامعة بشری بودند. 
مربوط  پسند‌های  تعداد  ببینند  افراد  وقتی  نمی‌دانستند  اما 
افسردگی  دچار  است،  کم  )پست‌هایشان(  فرسته‌هايشان  به 
و می‌شوند یا این وضعیت به دو‌قطبی‌‌شدگی جامعه منتهی 
می‌شود. در واقع، سازندگان نیت اهریمنی نداشتند. مشکل نحوة 

کسب‌وکار است نه خود افراد.
 انسان شاید نتواند شرایط را به زمان قبل از وجود این ابزارها 
برگرداند، ولی می‌تواند دست به اصلاح بزند. باید توجه داشت که 
هرچقدر پدیده‌ای بزرگ‌تر شود، تغییردادن آن سخت‌تر می‌شود.

 پول‌سازی عنصر مشوق فعالیت‌های شرکت‌هاست و تمام 
راه‌حل‌ها از نظر آن‌ها باید انگیزه‌های مالی را دربر بگیرد. هیچ 
دلیل مالی برای تغییردادن شرکت‌ها وجود ندارد و اینجاست 

که وجود قوانین ضرورت پیدا می‌کند. اما در خصوص حریم 
خصوصی دیجیتال هیچ قانون مشخصی وضع نشده است.

 وقتی مردم زمان زیادی را صرف تماشای صفحات مجازی 
می‌کنند، در واقع، سود بیشتری را نصیب شرکت‌های صاحب 
به  را  زمان  این  انسان  اگر  می‌شود  اما چه  می‌کنند،  فناوری 

پول‌دارشدن خودش اختصاص بدهد؟
 شرکت‌ها از هوش‌های مصنوعی قوی‌تر استفاده می‌کنند تا 
توجه مردم را به سمت چیزی که می‌خواهند جلب کنند. آن‌ها 
دارند مردم را گول می‌زنند تا از اهداف اصلی زندگی‌شان دور 

شوند.
 انسان می‌تواند معنا و ظاهر شبکه‌های اجتماعی را تغییر 
نیست. روی  فیزیک  قانون  فناوری مثل  نحوة کارکرد  بدهد. 
سنگ نوشته نشده، بلکه انتخاب‌هایی است که انسان آن را 
درست کرده و حالا می‌تواند آن را تغییر بدهد. انسان این چیزها 
را ساخته و خودش مسئول تغییردادن آن‌هاست. تاروپود جامعة 

سالم به رهاشدن از این کسب‌وکار فاسد بستگی دارد.
 در طول تاریخ، در جاهایی اتفاقات بهتری افتاد که کسی 
گفت می‌توانیم بهتر از این عمل کنیم. انگار تمام طراحی‌های 
صورت‌گرفته در مسیر درستی به کار نمی‌روند و باید آن‌ها را 
تغییر داد. یک معجزه می‌تواند بشر را نجات بدهد. انسان می‌تواند 
با فشارآوردن به شرکت‌های سازندة فناوری، زمینة تغییر را ایجاد 

و با انجام مکالمات تخصصی جریان را عوض کند.
در پایان، نظر این کارشناسان و مهندسان فناوری دربارة نحوة 

صحیح فعالیت در فضای مجازی ارائه شده است:
é بیایید از همین الان برنامه‌ها )اپلیکیشن‌ها( و اعلان‌هاي 

)نوتیفیکیشن‌های( اضافی را خاموش و پاک کنیم.
خودتان  مجازی،  فضای  در  فعالیت  هنگام  در  بیایید   é
انتخاب‌کننده باشید و نگذارید برایتان تصمیم بگیرند و به‌جای 

شما انتخاب کنند.
خودکار  پیشنهادهای  که  کنید  استفاده  افزونه‌هایی  از   é

گوگل‌کروم را متوقف می‌کنند.
é اطلاعات را با در نظرگرفتن واقعیت و منبع خبر به اشتراک 

بگذارید.
é فقط دنبال دیدگاه‌های مثبت و موافق نباشید. با بهره‌مندی از 

نظرات متفاوت و مخالف، به نگاه خود وسعت ببخشید.
é کودکان را از این فضا دور نگه دارید و اجازه ندهید تا قبل 
از شانزده‌سالگی از شبکه‌های اجتماعی و فضای مجازی استفاده 

کنند.
é یک بودجة زمانی برای گذراندن وقت با کودکان و نوجوانانتان 
در نظر بگیرید و با آن‌ها دربارة نحوه و میزان استفاده از ابزارهای 

فناوری صحبت کنید و دیدگاهشان را در این باره جویا شوید.
منبع

Social delimma براي كسب اطلاعات ـ فيلم مستند معضل اجتماعي
بيشتر،  رمزينه را 

پويش كنيد .
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موضـوع مشـارکت در کارهـا و فعالیـت گروهـی، یکـی از 
مباحث مهم آموزشـی دنیاسـت. مشـارکت جـدی خانواده 
و مدرسـه همیشـه موردتوجه متخصصـان آموزش‌وپرورش 
و خانـواده بـوده اسـت )بهبـودی، ۱۳۸۷(. کیفیـت نظـام 
آموزشـی به‌طـور مسـتقیم بـه سـه رکـن اصلـی والدیـن، 
مدرسـه و دانش‌آمـوزان بسـتگی دارد. مشـارکت ایـن سـه 
رکـن به بهبـود نظام آموزشـی کمـک خواهد کـرد )زارعی 
بنیـادی  تغییـرات   .)1394 قلـی،  مهـدی  و  کردشـولی 
ناشـی از كرونـا در تمامـی عرصه‌هـا به‌خصـوص در حـوزة 
آمـوزش و تمامـی فعالیت‌هـای مراکـز آموزشـی از جملـه 
مدرسـه‌هاي دانش‌آمـوزان بـا نیازهـای ویـژه تأثیـر بسـیار 
شـگرفی برجـای نهـاد. به‌طـوری کـه تمامـی فعالیت‌هـای 
ایـن مدرسـه‌ها اعـم از فعالیت‌های آموزشـی و توان‌بخشـی 
که به شـیوة حضوری برگزار می‌شـدند، به شـکل مجازی و 
آمـوزش از راه دور تغییـر پیدا کردند. بـا وجود اینکه بعضی 
مدرسـه‌ها و مراکـز آمـوزش عـادی و آموزش عالی شـاید از 
دوره‌هـای قبل شـیوة آموزش مجـازی را در نظام آموزشـی 
مراکـز  و  مدرسـه‌ها  امـا  بودنـد،  کـرده  جای‌دهـی  خـود 
آمـوزش دانش‌آمـوزانِ داراي نیازهـای ویـژه در مواجهـه بـا 
ایـن بحـران، بـا توجه به مسـائل و مشـکلات آموزشـی این 
دانش‌آمـوزان، بـرای ارائـة خدمـات آموزشـی، توان‌بخشـی 
را  دانش‌آمـوزان  ايـن  آمـوزش  اسـاس  کـه  مشـاوره‌ای  و 
تشـکیل می‌دهـد، بـا چالش‌هـای جدیـدی مواجه شـدند. 
ایـن قشـر خـاص از دانش‌آمـوزان به هفـت گروه آموزشـی 
معلـول  بینایـی،  آسـیب‌دیدة  شـنوایی،  »آسـیب‌دیدة 

جسـمی‌حرکتی، کم‌تـوان ذهنـی، اختالل رفتاری‌هیجانی 
و طیـف درخودمانده )اوتیسـم(، چندمعلولیتی و مشـکلات 
ویـژة یادگیری« تقسـیم می‌شـوند. معلمان هر یـک از این 
گروه‌هـا بایـد از شـیوة تدریـس و یادگیـری متفاوتـی، هـم 
نسـبت بـه گروه‌هـای دیگـر و هـم به‌صـورت فـردی بـرای 
هـر یـک از دانش‌آمـوزان خـود اسـتفاده کننـد )ترابیـان 
از آنجـا کـه در آمـوزش مجـازی  و زحمتکـش، 1400(. 
برخالف آمـوزش سـنتی، معلـم و دانش‌آمـوز به‌صـورت 
چهره‌به‌چهـره در کلاس حضـور ندارنـد، والدیـن به‌عنـوان 
مسـئولیت  و  نقـش  آمـوزش،  مهـم  حلقه‌هـای  از  یکـی 
بیشـتری در این باره بـر عهده دارند و والدیـن دانش‌آموزان 
بـا نیازهـای ویژه نیز از این امر مسـتثنا نیسـتند. با توجه به 
شـرایط خاص این دانش‌آموزان نسـبت به هم‌سـالان عادی 
خـود، لزوم مشـارکت بیشـتر والدین، که یکـی از اصل‌های 
 قانـون آموزش افراد دارای معلولیت اسـت، بيشـتر مي‌شـود  

.)Turnbull,et.al,2007(

مفهوم مشارکت
مشـارکت را می‌توان حضور و دخالـت آگاهانه، داوطلبانه، 
متعهدانـه و خالق افراد و اقشـار جامعـه در تصمیم‌گیری، 
برنامه‌ریـزی، اجـرای فعالیت‌هـا و نظـارت بـر فعالیت‌هـا 
دانسـت. امـا در آموزش به نظـر فلاورز )2015( مشـارکت 
بـه مداخلة منظم، دوطرفـه و معنادار والدین در فعالیت‌های 
کـه  می‌شـود  گفتـه  دانش‌آمـوزان  یادگیـری  و  مدرسـه 
موجـب یـک نگـرش مثبـت در والدین، هم نسـبت به خود 

اندیشه‌ورزی

نقش و مشارکت معلم و والدین 

در فضای آموزش مجازی

ریحانه زحمتکش
کارشناس ارشد پژوهش هنر، سرپرست
 آموزشی دانش‌آموزان با نیازهای ویژه

زهرا قدس
کارشناس ارشد روان‌شناسی بالینی، 
 آموزگار دانش‌آموزان با نیازهای ویژه
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و هم نسـبت به کاركنان آموزشـی مدرسـه، ايجـاد می‌كند 
)البـرزی، ۱۳۸۲(. بـا توجـه به شـیوع ویروس کرونـا و لزوم 
ایجـاد فضـای آموزش مجـازی، هرچـه والدیـن در آموزش 
فرزنـد خود بیشـتر دخیل باشـند، ارتباط عاطفی بیشـتری 
بیـن آن‌هـا ایجـاد می‌شـود و ايـن یادگیـری و پیشـرفت 
و  تورنبـل  مي‌كنـد.  تسـهيل  را  فرزندانشـان  در  بیشـتر 
همـکاران )2015( خاطرنشـان کردند کـه همین نتیجه در 
ارتبـاط با مشـارکت والدیـن دانش‌آمـوزان با نیازهـای ویژه 

نیـز حاصل می‌شـود.

اهمیت مشارکت والدین دانش‌آموزان با نیازهای 
ویژه در آموزش مجازی

به‌طورکلـی، نقـش خانـواده در آمـوزش مجـازی خیلی 
بیشـتر و پررنگ‌تـر از آمـوزش به‌صـورت سـنتی اسـت. 
بـه ایـن دلیـل کـه در آمـوزش مجـازی بخـش مهمی از 
مسـئولیت آمـوزش نظیـر ارائة آمـوزش، هدایـت وظایف 
کلاسـی و به‌خصـوص ایجـاد انگیـزه در دانش‌آمـوزان بـر 
عهـدة خانواده اسـت. اینجاسـت کـه ارتباط مؤثـر والدین 

بـا عوامـل مدرسـه به‌خصـوص معلـم بـه او، نه‌تنهـا در 
آمـوزش کمـک می‌کنـد، بلکـه تأثیـرات مثبـت حاصـل 
از آن بـه دانش‌آمـوز نیـز منتقـل می‌شـود. در خصـوص 
دانش‌آمـوزان بـا نیازهـای ویـژه نیـز رونـد مشـارکت بـه 
همیـن صـورت اسـت. بـا ایـن تفـاوت کـه بـا توجـه بـه 
شـرایط خـاص ایـن دانش‌آمـوزان، لزوم مشـارکت جدی 
والدیـن در فراینـد آمـوزش و توان‌بخشـی بیش‌ازپیـش 
ایـن  آن‌هـا،  همـکاری  بـدون  زیـرا  می‌شـود؛  احسـاس 
دانش‌آمـوزان در یادگیـری و آمـوزش بـا مشـکل روبـه‌رو 
می‌شـوند. از سـوی دیگـر، ایـن والدیـن به لحاظ داشـتن 
فرزنـد دارای نیازهـای ویـژه و تأثیـرات ناشـی از آن بـر 
و  اجتماعـی  اقتصـادی،  عوامـل  همچنیـن  و  خانـواده 
روان‌شـناختی، بـه آگاهی و حمایت بیشـتری نیـاز دارند. 
و  والدیـن  مشـارکت  به‌ضـرورت  توجـه  بـا  رو،  ایـن  از 
معلـم در فضـای آمـوزش مجـازی، بایـد به نحـوی حلقة 
ارتباطـی بیـن معلم‌والـد و مدرسـه محکم‌تـر شـود تـا 
والدیـن بتواننـد با آرامـش خاطر از طریق نظارت بیشـتر 
بـر آموزش فرزندشـان بـه درک بهتری از رونـد تحصیلی 
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و نقـاط قـوت و ضعف او در آموزش برسـند. شـان جی 
اسـمیت و همـکاران )2016( خاطرنشـان می‌کننـد، 
تشـويق والدیـن، الگوسـازی، تقویـت و آمـوزش، چهـار 
عامـل مرتبط با مشـارکت والدیـن در ارتبـاط با آموزش 
فرزندانشـان هسـتند کـه پیامدهـای منحصربه‌فردی در 

فراینـد یادگیـری آن‌هـا دارند.

اهمیت مشــارکت معلمــان دانش‌آموزان با 
نیازهای ویژه در آموزش مجازی

پیشـرفت  و  فنـاوری  سـریع  تغییـرات  بـه  توجـه  بـا 
آمـوزش بـه سـمت مجـازی، معلمـان نیـز از روش‌هـای 
فعـال یادگیری و نوین آموزشـی برای مشـارکت بیشـتر 
در فراینـد یادگیـری اسـتفاده می‌کننـد. شـرایط کرونـا 
سـرعت  جريـان  ایـن  بـه  آموزش‌هـا  مجازی‌شـدن  و 
بخشـیده و در مراکـز آموزشـی تغییـرات مثبتـي ايجـاد 
كـرده اسـت. با ورود والدیـن به‌عنوان یـک حلقة مهم به 
فضـای آمـوزش مجازی و ایجـاد تعامل دوسـویه با معلم 
و مدرسـه، از یـک ‌سـو معلـم از دانش‌آمـوزان و محیـط 
زندگـی آن‌هـا درک بهتـری پیـدا مي‌کنـد و احسـاس 
آمـوزش آن‌هـا خواهـد  قبـال  بیشـتری در  مسـئولیت 
داشـت و از سـوی دیگر به برقراري رابطه‌اي حسـنه بین 
والدفرزنـد كمـك مي‌كنـد. این موضوع سـبب می‌شـود 
دانش‌آمـوز بـرای شـرکت در کلاس‌های مجـازی انگیزة 
بیشـتری پیـدا کنـد کـه خـود بـر یادگیـری مي‌افزايد و 

محیـط درسـی بانشـاط و فعـال ایجـاد می‌كنـد.

راه‌های گسترش مشارکت معلم و والدین
از جملـه راه‌هایـی کـه ارتبـاط والدیـن را بـا مدرسـه 
مربیـان،  و  اولیـا  جلسـات  برگـزاری  می‌كنـد،  بیشـتر 
مـورد  در  آگاه‌سـازی  و  خانـواده  آمـوزش  کارگاه‌هـای 
چگونگـی فعالیت‌هـای یادگیـری و برنامـة آموزشـی در 
مدرسـه‌ها  اسـت.  مجـازی  آمـوزش  برنامه‌هـای  بسـتر 
توانایـی  کـه  والدينـي  بـرای  می‌تواننـد  همچنیـن 
ندارنـد،  تمایـل  مدرسـه  بـا  همـکاری  بـه  یـا  ندارنـد 
بـا ارتقـاي ارتباطـات بیـن خانـه و مدرسـه از طریـق 
دفترك‌هـاي  مدرسـه،  وبگاه‌‌هـای  حضـوری،  مراجعـة 
)بروشـورهای( آموزشـی و درس‌نامه‌هـا آن‌هـا را نسـبت 
بـه موضوعاتی از قبیـل رویدادهای مدرسـه، راهبردهای 

كننـد. آگاه  دانش‌آمـوزان  پیشـرفت  و  آموزشـی 

نتیجه‌گیری
دارد  همـراه  بـه  متعـددی  امکانـات  مجـازی  فضـای 
کـه اگـر به‌درسـتی شـناخته و متناسب‌سـازی شـوند، 

می‌توانـد زمینـة تسـهیل آمـوزش را بـه همـراه داشـته 
باشـد. لـذا ورود فناوری بـه آموزش دانش‌آمـوزان نه‌تنها 
محدودکننـده نخواهـد بـود، بلکـه می‌توانـد فرصت‌های 
یادگیـری متنوعـي را نیـز ایجـاد كند. در ایـن خصوص، 
کـه  می‌کننـد  ایفـا  را  مهمـی  نقش‌هـای  والدیـن 
ایـن  در  اسـت.  كمك‌معلمـي  نقـش  آن‌هـا  مهم‌تریـن 
نقـش جدیـد، بـه افزایـش ارتبـاط بـا معلـم در رابطـه 
بـا یادگیـری فرزنـدان و همچنیـن تعهـدات زمانـی نیاز 
بیشـتری وجـود دارد. فضـای آموزش مجـازی به والدین 
تکالیـف،  معلـم،  بـه  می‌دهـد  امـکان  دانش‌آمـوزان  و 
نمـرات و غیـره دسترسـی بیشـتر داشـته باشـند. ایـن 
باعـث می‌شـود والدیـن در هنـگام آمـوزش بتواننـد بـا 
فرزنـدان خـود بهتـر ارتبـاط برقـرار کننـد و آن‌هـا را به 
ارتبـاط بیشـتر بـا معلـم وادار کنـد. معلـم هـم می‌تواند 
در تحقـق ایـن امـر نقـش بسـزایی داشـته باشـد. چهار 
عاملـی کـه والدیـن از طریق آن‌هـا می‌توانند بـه فرایند 
مشـارکت و یادگیـری در فضـای مجـازی کمـک کنند، 
تشـويق والدیـن، الگوسـازی، تقویـت و آموزش اسـت. با 
ایـن حال، بسـیاری از والدیـن به دلیل کمبـود آموزش، 
زمـان و سـایر محدودیت‌ها، بـرای ایفای نقش آموزشـی 
بیـن  ارتباطـات  ارتقـاي  بـا  نیسـتند.  آمـاده  و  مجهـز 
مدرسـه و خانـه و ارائـة راهبردهـای آموزشـی و خدمات 
توان‌بخشـی می‌تـوان در رفـع ایـن مشـکل سـعی کـرد.
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دنياي متفاوت  
          معلمي 

سلامت روانی
 در فضای مجازی

حفاظت از حقوق کودکان برای 
آموزش در محیط دیجیتال

و  تدبیر  امّا  دارند  بعضی‌ها شجاعت  نبـود؛  بـود؛ صِـرف شجــاعـت  تدبیــر  با  بود، هم  شهید سلیمانی، هم شجاع 
عـقـــل لازم بـرای به کـــار بـردن این شـجـاعـت را ندارند. بعضـی‌هـا اهل تدبیرند امّا اهل اقدام و عمل 

نیستند. از همه‌ی اینها بالاتر، اخلاص او بود؛ با اخلاص بود؛ این ابزار شجاعت و ابزار تدبیر را برای خدا خرج می‏کرد. 

رهبر معظم انقلاب اسلامی
98/10/18

آن سوی دنیای مجازی
 در نگاه طراحان آن

شبکه‌های اجتماعی  و هوش 
مصنوعی با زندگی ما چه می‌کنند؟

مژگان عقیقیفاطمه شفیعیعقیله شهرستانیشیوا بخشی یوسف آبادی


