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بازی و لذت یادگیری
فناوری تتا در آموزش

شبیه سازی دنیای اقتصاد
سنجش تکوینی



... در مورد انقلاب، هر چه می توانند چهرة انقلاب را، چهرة امام را، فعالیت های این چهل سال را مخدوش می کنند؛ 
تا آنجایی که از عهده شان بر می آید سعی می کنند این را مخدوش کنند. از پیشرفت ها، از نقاط مثبت، نقاط قوت، 
مطلقاً نشانه ای در این مجموعة امپراتوری رسانه ای غرب شما مشاهده نمی کنید؛ کتمان حقایق. متقابلًا اگر یک 
نقطه ضعفی وجود دارد ـ که البته وجود دارد، هیچ کشوری و هیچ نظامی بدون نقطه ضعف نیست ـ یک نقطه ضعف 
کوچک را صد برابر بزرگ می کنند و نشان می دهند. این یک کار عجیبی است که امروز انجام می گیرد. به همین 
جهت است که »جهاد تبیین یک فریضه است. جهاد تبیین یک فریضة قطعی و یک فریضة فوری است و هر کسی 

که می تواند ]باید اقدام کند[...«

بیانات رهبر معظم انقلاب، حضرت آیت الله خامنه ای، در دیدار فرماندهان و کارکنان نیروی هوایی و پدافند هوایی ارتش
1400/11/19
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 جاذبة توهم  مهدی واحدی

چمدان سفر در قرن 21  یحیی تلخابی، سمیه رزبان

شبیه سازی دنیای اقتصاد  رقیه سلیقه دار

سنجش تکوینی  فاطمه محمدی

فناوری تتا در آموزش  مصطفی سهرابلو

خودآگاهی، کلید همدلی  سارا بنی عامریان

بازی و یادگیری

پیامدهای تربیتی امکانات متاورسی  محسن رزاقی

من اشتباه کردم؟!   شهین سپاسی

دایاموز  مریم فلاحی

آشنایی با قابلیت ها و چالش های فناوری زیست سنجی  زینب عارفی

روش های نوین سنجش  انیس رحمانی

که از بی جسمی بلا خیزد  صدرا فیروزمند

مروری بر فیلم سینمایی هینوکیو) Hinokio(  حسین غفاری

راهنمای نویسندگان
مقاله های مرتبط با فناوری آموزشی یا تجربه های آموزشی زیستة خود را که تاکنون در جای دیگری چاپ 

نشده اند، می توانید برای ما ارسال کنید. برای این کار لازم است:
 مقاله با نثر روان و رعایت دستور زبان فارسی نوشته و حروف  نگاری شده باشد.

 از 2000 کلمه بیشتر نباشد.
 منابع مورد استفاده در مقاله ذکر شده باشند.

 در صورتی که مـقاله ترجمه است، متن اصلی همراه ترجمه ارسال شود.
 آرای مندرج در مقاله ها ضرورتاً مبین نظر دفتر انتشارات و فناوری آموزشی نیست و مسئولیت پاسخ گویی به پرسش های 

خوانندگان با خود نویسنده و مترجم است. 
 تولید انبوه وسایل و مواد کمک آموزشی معرفی شده در این مجله، با اجازة  کتبی صاحب اثر بلامانع است.

همة  رشد  مجلات  خانوادة 
تا  است  كرده  را  خود  تلاش 
عموم  دسترس  در  مجله  این 
جامعة تربیتی كشور قرار گیرد 
و همة مخاطبان در میهن عزیز 
اسلامی مان امكان تهیة آن را 

داشته باشند.

قیمت: 75000  ریال
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سنجش تکوینی در طول یادگیری مبتنی بر 
پروژه به معلمان کمک می کند تعیین کنند 
دانش آموزان با توجه به اهداف یادگیری خود در 
کجای راه هستند. همچنین نحوة استفادة بهینه 
از زمان را برای حمایت از یادگیری دانش آموز 
دریابند و بهتر پیش بینی کنند چقدر زمان لازم 
است تا به دانش آموزان بازخورد معنادار و 
راه های خاص برای بهبود ارائه دهند...

44

یکی از سازنده ترین و لذت بخش ترین 
فعالیت های روزمرة کودکان بازی کردن است. 
بازی کردن مختص دورة خاصی از زندگی نیست 
و افراد در سنین گوناگون می توانند از بازی های 
خاصی لذت ببرند. بسیاری از اندیشمندان، به 
خاطر اهمیت بازی، تأثیر آن را در آیندة کودکان 
بررسی کرده اند...

14

جهان مملو از افرادی با دانش، نگرش و 
مهارت های متفاوت است. کلاس درس یکی از 
مکان های حائز اهمیتی است که در آن بیشتر 
دانش آموزان به طور رسمی در کنار یکدیگر قرار 
می گیرند؛ دانش آموزانی با پیشینه ها و عقاید و 
قابلیت های متفاوت. این تفاوت ها فرصتی است 
برای رشد و تکامل افراد. اما برای استفاده از 
این فرصت ها نیاز است...

4

تسلط بر موضوعات و عنوان های اصلی قرن 
بیست و یکم برای موفقیت دانش آموزان 
ضروری است. این موضوعات عبارت اند از: 
مهارت های زبانی و خواندن، هنر، ریاضیات، 
اقتصاد، علوم پایه، تاریخ، جغرافیا و مطالعات 
اجتماعی. علاوه بر این، مدرسه ها باید 
مضمون های میان رشته ای را که به سطوح 
بالایی از درک نیاز دارند، در نظر داشته باشند... 

بایگانی مجلاتنمون برگ اشتراک

5
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بازی هـای رایانـه ای بدون شک از پدیده های جدی و اثرگذار 
قشر  میان  در  آن ها  از  استفاده  میزان  هستند.  جدید  دوران 
کثیری از کاربران، از کودک تا میان سال و بزرگ سال، به خوبی 
بازیکنـان  تعداد  است.  پدیده  این  نفوذ  گسترة  نشان دهندة 
بازی های رایانه ای در سطح جهان و در کشور ما ایران هر روز 
فزونی داشته و تنوع آن ها نیز در علاقه مندی، جذب و ازدیاد 
این افراد تأثیر بسیار دارد. در کنار تمامی محاسن و فرصت هایی 
که در این زمینه وجود دارند )از جمله کاربری های آموزشی، 
تفریحی و سرگرمی و درمانی( اندیشیدن به ویژگی های خاص 
بازی های رایانه ای، از منظری که قدری از حوزة کاربردی و 
عملیاتی فاصله بگیرد و موضوع را از جنبه های نظری  تر ببیند، 
به خصوص برای معلمان و والدین، از اهمیت بالایی برخوردار 
است. به همین دلیل در این یادداشت سعی شده است دربارة 
10 ویژگی )بدون توجه به اینکه آن ویژگی جنبة مثبت دارد یا 
منفی!( خاص بازی های رایانه ای که بازیکن را تحت تأثیر عمیق 

قرار می دهند، بحث شود:

مهدی واحدی

تأملاتینظریدرباببازیهایرایانهای

با  بازیکن  شدید  همزادپنداری   .3
شخصیت )های( بازی

بازی  یک  صرف  زمان  بازیکن  اندازه  هر 
خاص  کند و در بازی در نقش یک شخصیت 
قرار  گیرد، به همان میزان با آن شخصیت و 
نقش های او همزادپنداری می کند. در دنیای 
واقعی و ارتباطات و نقش آفرینی های او نیز 
تأثیـر ایـن همـزادپنـداری نمایـان می شود. 
این همزادپنـداری، بدون توجــه به نسبت 
تحقق  امکان  و  واقعیت  با  شخصیت  آن 
کنشگری های او در دنیای واقعی، موضوعی 

است قابل تأمل!

2. غلبة توهم و خیال بر واقعیت
 بازی های رایانه ای به طور عمده به شکلی 
طراحی می شوند که محدودیت های دنیای 
واقعی در آن ها کمتر وجود دارد و بسیاری 
از آن ها امکان هایی را در اختیار بازیکن قرار 
می دهند که در دنیای واقعی یا غیرممکن 
است یا بسیار دشوار. همین ویژگی باعث 
می شود بازیکنی که وقت زیادی را صرف 
آن می کند، متأثر از همین انقطاع و انفکاک 
از دنیای واقعی، در مواجهه با واقعیت های 
پیرامونی دنیای واقعی، مهارت های کمتری 

برای نقش آفرینی داشته باشد.

1. جذابـیت در حـد غـوطه ور شـدن 
بازیکن در فرایند و داستان 

مهم ترین ویژگی بازی های رایانه ای پرطرفدار 
داستانی  و  گرافیکی  بصری،  جذابیت های 
چنان  را  بازیکنان  ویژگی  همین  آن هاست. 
مجذوب خود می کند که به طور عمده حاضرند 
برای تداوم بازی هزینه های زیادی )مادی و 
غیرمادی( صرف کنند و از بخشی از امور لازم 
و ضروری زندگی و برخی مسئولیت های خود 

چشـم بپوشند!

4. تصـور این همـانی دنیـای بـازی بـا دنـیای واقعی 
)غیربازی(

 هرچقدر هم بازی های رایانه ای شبیه دنیای واقعی طراحی شده 
باشند )که به طور عمده این طور نیستند و اساساً جذابیت آن ها هم در 
همین عبور از محدودیت های دنیای واقعی است!(، باز با مختصات 
دنیای زیستی ما تفاوت هایی جدی دارند. اما هرچقدر بازیکن در 
بازی های رایانه ای غرق می شود، ادراک او از جهان به دنیای 
بازی ها شبیه تر می  شود. طی فرایندی نه چندان طولانی، بر اساس 
این خطای ادراکی، حالتی از یکسان پنداری برخی از ساحت های 

دنیای واقعی و دنیای بازی در ذهن بازیکن رخ می دهد.
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5. کم  کـردن تجـربـه هـای دسـت اول در 
محیط های جامعه پذیری

نوجوانان  و  برای کودکان  موضوع جامعه پذیرشدن 
نیز در محیط هایی  بسیار مهم است. جامعه پذیری 
مثل مدرسه، محل زندگی و حلقه های دوستی اتفاق 
می افتد. به هر میزان که بازیکنان جوان تر وقت خود 
را صرف حضور در بازی های رایانه ای  کنند، به همان 
جامعه پذیری  محیط های  در  حضور  فرصت  میزان 

کمتر می شود.

8. آشناکردن و ایجاد رفاقت های بدون شناخت
 برخی از بازی های پرطرفدار رایانه ای، اجتماعی نیز هستند. به این معنی که 
بازیکنان در قالب بازی های دو یا چندنفره و از طریق اتصال های برخط یا نابرخط 
اقدام به بازی می کنند. این تیم ها لزوماً شبیه تیم های مدرسه ای یا محلی نیستند 
که بازیکنان آن ها همدیگر را بشناسند و با هم آشنا باشند، بلکه حتی ممکن 
است بازیکنان یک تیم در یک بازی رایانه ای صدها و هزاران کیلومتر فاصلة 
جغرافیایی داشته باشند. به علاوه، قواعد سنی هم تیمی شدن نیز در این بازی ها 
وجود ندارد و الزام آور نیست. همین موضوع باعث می شود اعضای یک تیم بازی 
رایانه ای، هم به لحاظ جغرافیایی متفاوت باشند و هم به لحاظ سنی و هم احتمالًا 
به لحاظ جنسیت. در اینکه این شکل از دوستی ها چقدر می تواند برای بازیکنان 

بازی های رایانه ای فرصت آفرین یا مخاطره انگیز باشد، باید بیشتر تأمل کرد.

9. ایجاد کم حوصلگی در انجام امور جدی روزانه 
دنیای بازی های رایانه ای دنیای فارغ از جدیت های زیست واقعی است! شکست 
در بازی رایانه ای همچون شکست در دنیای واقعی هزینه های سنگینی ندارد! 
به همین دلیل، لزوماً هر شکست در بازی نه تنها منجر به تنبه! و عبرت گیری 
نمی شود، بلکه تمایل را به ادامة بازی تا به دست آوردن حالت پیروزی یا عبور از 
مرحله ای به مرحلة دیگر، با کمترین محدودیت ها و هزینه هایی که در دنیای واقعی 
برای هر شروع یا تکرار هر تجربه ای وجود دارد، به وجود می آورد. حال وقتی این 
ویژگی را با واقعیت های دنیای زیستی مقایسه می کنیم، متوجه می شویم که قواعد 

دنیای واقعی چقدر می توانند برای بازیکن بازی های رایانه ای کسل کننده باشند!

10 . ایجاد حالت فراموشی یا کم توجهی به جسم و 
نیازها و محدودیت های آن

جسم آدمی در کنار تمامی توانایی هایی که دارد، لاجرم محدود 
است و برای تداوم زیست طبیعی نیازهایی دارد. بسیار مشاهده 
می شود که بازیکنان بازی های رایانه ای، باز به دلیل همان جذابیت 
و اعتیاد برآمده از آن، نسبت به توجه به جسم خود و برطرف کردن 
نیازهای آن، حتی به شکل اولیه، دچار غفلت و بی توجهی می شوند.

6. تأثیرگذاری شدید شناختی و رفتاری
 مبتنی بر توضیحاتی که برای برخی ویژگی های 
شدید  تأثیرپذیری  شد،  ارائه  رایانه ای  بازی های 
شناختی و طبعاً و پس از آن ظهور و بروز تأثیرات 
رفتاری از قواعد دنیای بازی  در بازیکنان به طور جدی 
 مشاهده می شود. در اینکه این ذهنیت شناختی و 
طبیعت رفتاری ایجادشده چقدر با لوازم زیست حقیقی 

متناسب است، باید بیشتر اندیشید.

آنچه بیـان شد، صرفاً توصیـفی بود حداقـلی از بـرخی خصـوصیـاتی که 
بازی های رایانه ای بر بازیکنان خود تحمیل می کنند. دربارة آثار نیک و بد 
این ویژگی ها و چگونگی مواجهه، فرصتی دیگر باید. به فضل الهی، در 

یادداشتی دیگر بدان خواهم پرداخت.

7. وابسته کردن تا حد اعتیاد به بازی
به طور  رایانه ای  بازی های  لذت بخشی  و  جذابیت 
بازی ها،  طبیعی وابستگی ایجاد می کند. در برخی 
میزان این وابستگی تا حد اعتیاد و ناتوانی بازیکن 
در  امروزه  می رود.  پیش  زمان  مدیریت  به  نسبت 
مباحث تخصصی مشاوره، موضوع اعتیاد مجازی و 
اعتیاد به بازی های رایانه ای خود دستة مستقلی از 
اعتیادهای نوع جدید را شکل داده است و مراکز و 
شیوه هایی درمانی برای ترک این نمونه از اعتیادها 

پیش بینی شده اند.
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یحیی تلخابیآموزگار شهرستان فراهان
سمیه رزباندانشجوی دكترای تكنولوژی آموزشی

چمدان سفر 
در قـرن 21

نگاهیبهمهارتهایاساسی
موردنیازدانشآموزان

اشاره
است  این  اساسی  سؤال  یک  آموزش وپرورش،  عرصة  در 
نیازهایی  چه  امروز  دنیای  در  دانش آموزان  به راستی  که 
می توان  متعددی  پاسخ های  پرسش  این  برای  دارند؟ 
برشمرد. دانش آموزان، معلمان، والدین، متخصصان آموزشی 
سؤال  این  به  متفاوت  پاسخی  کدام  هر  سیاست گذاران  و 
می دهند. دستیابی به پاسخی شفاف و همه جانبه به جوامع 
کمک می کند تا گام اول برای فراهم آوردن آموزش باکیفیت 
را بردارند. برخی از نهادهای بین المللی با همین دغدغه به 
دنبال یافتن پاسخی درخور به این سؤال هستند. در این مقاله 
به یافته های سازمان »بتل فورکیدز1« اشاره می کنیم. بتل 
فورکیدز یک سازمان غیرانتفاعی است که مأموریت خود 
را کمک به تحقق یادگیری قرن 21 برای هر دانش آموز 
معرفی می کند. در آموزش وپرورش کشور ما نیز می توان از 
این چارچوب با نگاه بر چشم اندازها، اولویت ها و مهارت های 

مصوب اسناد بالادستی بهره برد.

كلیدواژه ها: مهـارت هـای قـرن 21، مهـارت هـای اساسی، 
یادگیـری در قـرن 21

برنامه درسی و توسعة حرفه ایمحیط های یادگیری
عکس العمل ها

استانداردها و 
ارزیابی ها

کم
 یـ

ت و

سـ
موضوعـات و عناصر اصـلی قـرن بی

اطلاعات رسانه مهارت های فناوری

تفکر انتقادی، ارتباطات، همکاری،خلاقیت

مهارت نوآوری و یادگیری

گی
زند

ی و 
شغل

ی 
 ها

رت
مها

در قرن بیست ویکم شاهد تحولات اجتماعی، اقتصادی، سیاسی 
و فرهنگی عمده ای بودیم. نقش کنونی مدرسه ها به عنوان یکی از 
 Kennedy( عناصر مهم در توسعة جوامع  انکارناشدنی است
Sundberg, 2020 &(. پیرو این تحولات »مهارت های 
قرن 21« به عنوان عبارتی رایج در فرهنگ لغت آموزش وپرورش 
جا گرفته است. در سال 1997، فرهنگستان )آکادمی( ملی علوم 
در ایالات متحده گزارشی را با عنوان »آماده سازی برای قرن 21: 
ضرورت آموزش« منتشر کرد و از آن سال پژوهش های متعددی در 
خصوص چالش های موجود در آموزش وپرورش برای قرن 21 انجام 
شده اند. با ورود به قرن بیست ویکم، چندین گزارش جدید مهارت های 

قرن بیست ویکم را منتشر کردند  .
می توان گفت، سازمان بتل فورکیدز جامع ترین چارچوب را 
 P21 در این زمینه ارائه کرده است. چارچوب P21 با عنوان
بر مبنای نظرات مربیان، کارشناسان آموزشی و رهبران تجاری 
طراحی شده است و نشان دهندة مهارت ها، دانش، تخصص و 
سامانه های پشتیبانی است که دانش آموزان برای موفقیت در کار و 
زندگی به آن ها نیاز دارند. این چارچوب همچنان با توجه به نظرات 

ذی نفعان به روزرسانی می شود )وبگاه بتل فورکیدز(.
همــة عناصـری که در ایــن چارچــوب آمده اند برای دانش آموز 
قرن 21 حیاتی هستند. اگر مدرسه، منطقه یا ایالتی بخواهد با توجه 
به این چارچوب پیش برود، باید سامانه  های پشتیبانی و زیرساختی 
را که در قسمت پایین نمودار آمده اند فراهم کند و بکوشد دانش و 
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مهارت های درج شده در کمان های بالای نمودار را پوشش دهد. 
این دانش و مهارت ها برای آمادگی دانش آموزان در دنیای پیچیده و 

دیجیتال امروز ضروری هستند.

موضوعات و عنوان های اصلی قرن بیست ویکم
تسلط بر موضوعات و عنوان های اصلی قرن بیست ویکم برای 
موفقیـت دانش آمـوزان ضـروری اسـت. این موضوعات کلیدی 
عبـارت انـد از: مهارت هـای زبانـی و خـواندن، هنر، ریاضیات، 
اقتصاد، علوم پایه، تاریخ، جغرافیا و مطالعات اجتماعی. علاوه بر 
این مدرسه ها باید مضمون های میان رشته ای را که به سطوح 
بالایی از درک نیاز دارند نیز در نظر داشته باشند. این موضوعات 

عبارت اند از:

  سواد سلامت
  سواد مالی و کارآفرینی

  آگاهی جهانی
  سواد مدنی

  سواد زیست محیطی

مهارت های نوآوری و یادگیری
مهارت های نوآوری و یادگیری که در بخش بالای نمودار به آن ها 
اشاره شده است، مهارت هایی را نشان می دهند که دانش آموزان 
برای زندگی و فعالیت در محیط های کاری رقابتی و پیچیدة دنیای 
امروز به آن ها نیاز دارند و از طریق آن ها متمایز می شوند: تفکر 

انتقادی، ارتباطات، همکاری، و خلاقیت و نوآوری2.
تفکر انتقادی: تفکر انتقادی مستلزم آن است که دانش آموزان 
بتوانند در قدم اول اطلاعات جدید را ارزیابی کنند. سپس منبع آن را 
بررسی و سوگیری های احتمالی و انگیزه های انتشار آن را تفسیر و 
ارزیابی کنند. سپس دربارة اطلاعات سؤال بپرسند و آن را کندوکاو 
کنند و بتوانند فرایند کندوکاو را به صورت سازمان یافته ادامه دهند تا 
بالاخره نظر خود را شکل دهند. دانش آموزان بعد از طی کردن این 

فرایند باید بتوانند منطقی و واقعی بودن نظر خود را استدلال کنند.
ارتباطات:به معنای توانایی برقراری ارتباط مؤثر و شفاف 
با مخاطبان متعدد است. این ارتباط می تواند با استفاده از ابزارها 
و رسانه های گوناگون )مثل ارتباط شفاهی، نوشتاری یا دیجیتال( 
شکل گیرد. مهارت های ارتباطی به مهارت گوش دادن نیز اشاره دارند.

همکاری: این مهارت بر کار تیمی، یادگیری و کمک به یادگیری 
دیگران، همدلی موردنیاز برای کارکردن با دیگران و استفادة 
مناسب از شبکه هـای اجتماعی به منظور پیشبرد فعالیت های 

تیمی اشاره دارد.
ایده ها،  دنبال کردن  غالباً  خلاقیت  نوآوری:  و  خلاقیت 
مفاهیـم یا محصـولات جـدیـدی است که نیـازهـای جهانی 
را بـرآورده مـی کنند. نـوآوری حـاوی عنصـر خلاقیت است و 
غالبـاً تحقـق ایـده ای جـدیـد برای کمک مفید در زمینه ای 
خـاص توصیـف می شـود. نتایج پیزای 2022 به ارتباط بین 

پیشرفت تحصیلی بالا، حل مسئله و خلاقیت اشـاره مـی کنند 
.)edureach101.com(

مهارت های اطلاعاتی، رسانه ای و فناوری
از آنجا که امروزه ما در محیطی مبتنی بر فناوری و رسانه 
زندگی می کنیم، به مهارت های اطلاعاتی، رسانه ای و فناوری 
نیز نیاز داریم. ضروری است فناوری ها را نه به عنوان ابزار جانبی، 
بلکه به عنوان ابزاری برای توسعة سایر مهارت های اساسی نیز 
بشناسیم )کافمن، 2013( دانش آموزان باید بتوانند به اطلاعات 
موردنیاز دسترسی پیدا کنند، به طور مؤثر و منعطف از ابزارهای 
فناورانه استفاده کنند و توانایی همکاری و مشارکت با دیگران را 
داشته باشند. مهارت های مربوط به این حوزه در چارچوب P21 در 
سه دسته معرفی شده اند: سواد اطلاعاتی، سواد رسانه ای و سواد 

اطلاعات، ارتباطات و فناوری3.

مهارت های شغلی و زندگی
مهارت های  باید  همچنین  بیست ویکم  قرن  دانش آموزان 
شغلی و زندگی را داشته باشند تا بتوانند زندگی و محیط شغلی 
پیچیده شان را هدایت کنند. مهارت های شغلی و زندگی چارچوب 
P21 نیز عبارت اند از: انعطاف پذیری و سازگاری؛ خودراهبری؛ 
مهارت های اجتماعی و بین فرهنگی؛ بهره وری؛ مسئولیت پذیری.

یافته های به دست آمده از نظرات مربیان، کارشناسان آموزشی و 
رهبران تجاری در جوامع گوناگون نشان می دهند، اگر مدرسه ها 
بخواهند اطمینان حاصل کنند که دانش آموزان آمادگی شغلی 
کافی را در مدرسه به دست آورده اند و می توانند در دنیای پیچیده و 
مبتنی بر فناوری امروز به طور مؤثر زندگی کنند، ضروری است این 
مهارت های یادگیری را پوشش دهند. این نکته حائز اهمیت است 
که دستیابی به مهارت های یادگیری قرن بیست ویکم در سایة 
تأمین زیرساخت ها و پشتیبانی های تخصصی ممکن می شود. 
باید محیط های یادگیری برای ذی نفعان طراحی شوند، توسعة 
حرفه ای معلمان به صورت جدی دنبال شود و برنامة درسی و 
دستورالعمل های جامع و پویایی در دسترس مدرسه ها قرار گیرند 

و استانداردها و ارزیابی های متناظر با آن ها طراحی شوند.

پی نوشت ها
1.BattelleForKids
2.)Critical Thinking, Communication, Collaboration, and Creativity 
and Innovation(
3.ICT

منابع
1.Kennedy, T. J., & Sundberg, C. W. )2020(. 21st century skills. In Science 
education in theory and practice )pp. 479-496(. Springer, Cham..
2.www.battelleforkids.org/networks/p21
3.https://edureach101.com/4cs-21st-century-learning/
4.Kaufman, K. J. )2013(. 21 ways to 21st century skills: why 
students need them and ideas for practical implementation. Kappa 
Delta Pi Record, 49)2(, 78-83.۱۴
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رقیه سلیقه دار
كارشناس تعلیم وتربیت

ســـازی  شبیه 
دنیای اقتصاد

آغاز حل مسئله
برای اینکه از روش حل مسئله به درستی استفاده شود، 
ابتدا دانش آموزان با موضوع اصلی آشنا می شوند تا بتوانند 
مسائل مربوط به آن را حل کنند. بعد از اینکه مطابق الگوی 
حل مسئله )در شماره های پیش به آن پرداخته  شده است( 
قدم های اولیه برای آشنایی دانش آموزان برداشته شد، نوبت 
تمرین، تکرار و نیز ایجاد چالش هایی برای توانمندسازی 
بیشتر دانش آموزان است. برای این منظور، مجموعه ای 
موقعیت در قالب پرسش هایی طراحی شده اند که می توانند 
راهنمای مناسبی برای طراحی آموزشی معلم باشند. در 

ادامه به این پرسش ها اشاره شده است.

گام اول: حل مسئله هایی مشابه مسئله های 
قبلی

در این مرحله معلم تلاش می کند نمونه مسائلی، مشابه 
آنچه قبلًا برای دانش آموزان حل شده است، طراحی کند. 
در مسئله های جدید، قالب اجرایی مشابه همان حالت هایی 
است که برای دانش آموز آشنا هستند. به همین دلیل تنها 

راهنمایی معلم شامل پرسش زیر است:

این شرح از موضوع موجب می شود دانش آموزان برای 
یافتن شباهت و جست وجوی مسیر در حل مسئله، به دانش 
و توانایی کسب شده در شرایط مشابه قبلی مراجعه کنند. 

اشاره
و  اقتصادی  ساحت  تربیت،  به  مربوط  حیطه های  از  یکی 
آموزش وپرورش  بنیادین  تحول  سند  در  است.  حرفه ای 
توجه  گذشته  دهه های  در  و  شده  اشاره  موضوع  این  به 
خانواده ها و تعلیم وتربیت به توانمندسازی دانش آموزان در 
زمینة اقتصادی نیز افزایش یافته است. این درحالی است 
که شیوه های گوناگونی در طراحی آموزشی وجود دارند که 
می توانند بر تربیت اقتصادی و حرفه ای تأثیر بگذارند. از آن 
جمله می توان به شیوة »حل مسئله« اشاره کرد. در نوشتة 
پیش رو به شیوة حل مسئله از طریق »پرسش های راهنما« 
حرفه ای  اقتصادی  تربیت  با  آن  ارتباط  و  می شود  اشاره 

بررسی می  شود.

كلیدواژه ها: طراحی آموزشی، حل مسئله، ساحت تربیت 
اقتصادی و حرفه ای

در اینجا یک مسئلةمشابه مسئله ای كه شما قبلًا 
حل كرده بودید، وجود دارد. آیا می توانید روش 
به كاررفته در آن مسئله را در اینجا نیز به كار 

ببرید؟

بهروشحلمسئله
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این کار به آسان ترشدن حل مسئله و نیز احساس توانمندی 
بیشتر دانش آموزان کمک می کند.

تجربة اقتصادی
وقتی تدریس به جایی رسید که دانش آموزان باید به تنهایی 
مسئله را حل می کردند، متوجه شدم این کار برایشان بسیار 
سخت است. اینکه مسئلة جدید شبیه قبلی هاست و فقط 
ممکن است برخی شرایط تغییرکرده باشند، برایشان چندان 
خواستم  آن ها  از  دلیل  همین  به  نبود.  باور  و  قابل قبول 
دفترها را کنار بگذارند و در یک گفت وگو شرکت کنند. 
در این گفت وگو خواستم مثال بزنند چه موقعیت هایی را 
تجربه کرده اند که در آن ها، با وجود اینکه تغییراتی رخ 
داده اند، شباهت زیادی با شرایط قبلی وجود داشته است. 
مثـال هـای آن هـا، به ویـژه از زندگـی والدینشان، شنیدنی 
بود. یکی از بچه ها به تغییر شغل پدربزرگش اشاره کرد 
که قبلًا مزرعه داری می کرده است. می گفت وقتی مجبور 
شدند به شهر بروند، برای پدربزرگش بسیار ساده بود که 
به کار باغ داری مشغول شود. از این مثال استفاده و تأکید 
کردم سایرین هم نمونه هایی را در شغل و حرفة والدین یا 
اطرافیان بیان کنند. جالب است که در نهایت بسیاری از 
آن ها توانستند شغل هایی را نام ببرند که به ظاهر متفاوت 
هستند، اما در عین حال شباهت هایی دارند. وقتی کاملًا 
درگیر این مسئله شدند، از آن ها دعوت کردم مسئلة درسی 
را با کشف همین شباهت ها حل کنند. این کار برای ادامة 

تجربة آن ها در مسئلة جدید تأثیر خوبی داشت.

گام دوم: کمک فوری
گاهی لازم است ذهن دانش آموزان به جنبة دیگری از 
حل مسئله جلب شود. در این حالت نیاز است به واردکردن 
اطلاعات یا نشانه ای مانند استفاده از یک فرمول، تفسیر 
منابع  از  موضوع  برداشت  یا  مسئله  اطلاعات  از  بخشی 
اطلاعاتی مرتبط با مسئله فکر کنند. طرح این پرسش مؤثر 

است:

لازم به یادآوری است، منابع یا عوامل کمکی پیش از این 
آموزش داده شده اند و دانش آموزان اطلاعات یا کلیدهای 
لازم برای ورود آن به مسئله را از قبل دریافت کرده اند. این 
گام به نوعی بازگشت و توجه به دانش و اطلاعات قبلی نیز 

نیازمند است.

تجربة اقتصادی
با آمدن کرونا به زندگی مان، تصویر شغلی بسیاری از افراد 
تغییر کرد. برای برخی حرفه ها کاملًا شرایط تغییر کرد و 
حتی گروهی از مشاغل از میان رفتند. اما برخی دیگر تنها 
به تغییر خاصی نیاز داشتند و کافی بود به شکل دیگری به 
آن نگاه کنند. از جملة این موارد کار من به عنوان معلم بود 
که تغییرات آن شامل کوچ کردن به دنیای مجازی را شامل 
می شد. در این شرایط لازم بود بتوانم اطلاعات و شیوه های 
اجـرا را در کنـار آن برخـی گزاره هـای مربـوط به آموزش 
مجـازی بگـذارم. این در حالـی بود که معلمانـی که تصـور 
می کردند تمام شیوه های گذشته در آموزش حضوری باید 
کنار گذاشته شوند و همه چیز تغییر کند، اشتباهات بیشتری 
مرتکب و زحمت بیشتری هم متقبل شدند و در نهایت به 
نتیجة موردنظر نرسیدند. در این تغییرات، برخی توانایی ها و 
دانش بیشتر مورد نیاز بود که باید بر همان چارچوب های 

قبلی قرار می گرفت.

گام سوم: بیان مسئله به شکلی دیگر
ممکـن اسـت صـورت مسئـله به گونـه ای باشـد که به 
نظـر امکان حـل نداشتـه باشـد یا دانش آموزان تصور کنند 
نمی توانند رابطة بین بخش های معلوم و مجهول را متوجه 
شوند. در این صورت لازم است به این سمت هدایت شوند 
که صورت مسئله را به گونة دیگری بیان کنند. بر این اساس 

پرسش زیر مناسب طرح است:

را  صورت مسئله  می توانند  دانش آموزان  حالت  این  در 
به صورت داستانی یا به بیان سادة خود مطرح کنند. می توانند 
با همان اجزا مسئلة تازه ای بسازند، به شکلی که خواسته یا 

بخش مجهول مسئله تکرار شود.

تجربة اقتصادی
وقتی دوستم را دیدم که به دلیل ازدست دادن کارش و 
کم بودن حقوق کار جدید ناامید و غمگین است، با خودم 
گفتم کاش در مدرسه و دوران تحصیل به ما یاد می دادند 
چگونه امیدوارانه حرکت کنیم و توجه داشته باشیم که 
لازم است مسئلة امروز را با نگاه دیگری ببینیم تا انرژی 
بیشتری برای ادامة مسیر در خود ایجاد کنیم. یاد حدیثی 
از  ناامیدی  گرفتاری  بزرگ ترین  افتادم:  علی)ع(  امام  از 
هرچند  موضوع  این  )غررالحکم، ح60(.  رحمت خداست 
این  در  اما می تواند  نیست،  دارایی  و  دربارة شغل  صرفاً 

در تربیت اقتصادی، توانایی 
بیان مسئله به شیوة دیگر، به 
حل آن بسیار كمک می كند

آیا باید یک عنصر كمكی را وارد كنید تا حل 
مسئله ممكن شود؟

آیا می توانید صورت مسئله را به شكل دیگری 
بیان كنید؟
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رابطه بیشترین کاربرد را داشته باشد تا ناامیدی وجودمان را 
نگیرد. ممکن است در زمینه های کاری و مالی دچار مشکل 
شویم، امیدواری انرژی ایجاد می کند تا بتوانیم متوجه شویم 
مسئلة اصلی چیست؟ ناتوانی یا کمبود دانش ماست؟ به 
برنامه ریزی و آینده نگری مربوط است؟ به اشتباهات اجرایی 
ما بازمی گردد؟ به این ترتیب، به جای غم خوردن، به دنبال 
تعریف درست موقعیت باشیم و مسئله را طور دیگری ببینیم 

تا راهی پیدا کنیم که با آن متناسب است.

 گام چهارم: تکیه  بر آنچه موجود است
برای حل برخی مسائل نیاز است دانش آموزان بتوانند با 
توجه به اطلاعاتی که در اختیار دارند، مسئله را حل کنند. 
داده هایی  چه  که  است  این  موضوع  مهم ترین  بنابراین، 
در مسئله مطرح شده اند. شناسایی درست اطلاعات که 
از  پنهان هستند،  نیز در مسئله  گاهی آشکارند و گاهی 
جمله مهارت های مهم در این باره است. برای راهنمایی 

دانش آموزان می توانیم از چنین پرسشی استفاده کنیم:

آیا می توانید از داده های موجود در مسئله نكتة 
سودمندی استخراج كنید؟

بدیهی است، برای تقویت دانش آموزان در این زمینه نیاز 
است شیوه های شناسایی اطلاعات آشکار و پنهان در مسئله 
آموزش داده شوند. در شماره های قبلی این مهارت بررسی 
شده است. ایجاد زمینه های دیگری که در آن دانش آموزان 

امیدواربودن و نیز تكیه  بر 
جزئیات در مسئله، از جمله 
مهارت های اقتصادی است

بتوانند مسئله را از دیدگاه های گوناگون بررسی کنند و 
بیشترین اطلاعات یا داده ها را پیدا کنند، در این باره بسیار 

راهگشا و مؤثر است.

تجربة اقتصادی
در شرایط اقتصادی و حرفه ای موقعیت های بسیاری رخ 
می دهند که لزوماً قابل پیش بینی نیستند. ممکن است برخی 
توانایی ها که در شغل قبلی به دست آمده اند، در جایگاه جدید 
هم قابلیت استفاده داشته باشند و تنها کمی تغییر نیاز باشد. 
یکی از معلمان مدرسه که از همکاران کارشناس پایگاه 
رایانه بود، به دلیل صاحب فرزند  شدن، شغلش را ترک کرد. 
این موضوع موجب شد بعد از دو سال که تصمیم به ادامة 
همکاری داشت، جایگاه قبلی را از دست بدهد. در نتیجه 
بسیار ناامید و ناراحت بود. با هم که صحبت می کردیم، به 
او یادآور شدم تنها به همان موقعیت قبلی فکر نکند و تلاش 
کند مهارت هایی را که آموخته است شناسایی کند. بعد هم 
با تکیه  بر همان مهارت ها، شغل های دیگر را بررسی کند. 
نتیجه این شد که بلافاصله در مدرسه ای دیگر، در موقعیت 
دیگری که بر توانایی ارتباط اجتماعی او مبتنی بود، مشغول 

به کار شد.

کوتاه سخن
تفکر مبتنی بر حل مسئله از آن دست تفکرهایی است 
که می تواند در زندگی کاربردهای بسیاری داشته باشد. 
استفاده  تدریس  برای  روش  این  از  معلم  که  هنگامی 
می کند، به نوعی مهارت زندگی را نیز نشانه  گرفته است. 
با این روش، کاربرد آن در  از جمله ویژگی های مرتبط 
تربیت اقتصادی و حرفه ای است. در تفکر مبتنی بر حل 
مسئله، چگونگی مواجهه با موقعیت های کاری و شغلی 
تمرین می شوند. ممکن است برخی موضوعات آموزشی با 
موارد مالی ارتباط روشنی نداشته باشند، اما مبنا و اساس 
آن ها با شیوة حل مسئله یکی است. به همین سبب معلم 
با طراحی درست می تواند به توانمندسازی دانش آموزان در 

بعد اقتصادی زندگی کمک کند.

منابع
1. انگل، آرتور )1394( استراتژی های حل مسئله. 
ترجمه یاسر احمدی فولادی. دانش پژوهان جوان. 

تهران.
مجتبی  پیروز،  و  حمید  فرادنبه،  شیرانی   .2
)1395( آموزش مهارت حل مسئله بر استرس، 
سبز  دانش آموزان.  روان  سلامت  افسردگی، 

رایان گستر. تهران.
3. رنجبر، حسین و پورمند، سمیه )1398(. لذت 

حل مسئله. کرج: ملارد.
آمدی، عبدالواحد بن محمد)1295(  تمیمی   .4
باقـر  سیـد  ویراستـار  دررالکلـم،   و  غـررالحکـم 
سواد اقتصادی چیست؟میـرعبداللهـی، موسسه فرهنگی دارالحدیث، تهران.
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فاطمه محمدی
دانشجوی دكترای تكنولوژی آموزشی دانشگاه تربیت مدرس

سنجش تکوینی
دریادگیریپروژهمحور

مقدمه
پروژه  بر  مبتنی  یادگیری  طول  در  تکوینی  سنجش 
)PBL(1 به معلمان کمک می کند تعیین کنند دانش آموزان 
با توجه به اهداف یادگیری خود در کجای راه هستند، نحوة 
استفادة بهینه از زمان را برای حمایت از یادگیری دانش آموز 
در یابند و بهتر پیش بینی کنند که چقدر زمان لازم است تا 
به دانش آموزان بازخورد معنادار و راه های خاص برای بهبود 

ارائه دهند.
 همچنین، سنجش تکوینی در طول یادگیری مبتنی بر 
پروژه به دانش آموزان کمک می کند در مورد یادگیری خود 
و ارتباط آن با اهداف و تلاششان فکر کنند، متوجه شوند در 
ارتباط با اهداف یادگیری خود کجا هستند، دربارة ایده هایی 
که می توانند تحقیق کنند و اقداماتی را که می توانند برای 

رسیدن به اهداف خود انجام دهند، شناسایی کنند.
همة  اما  منحصربه فردند،  همیشه  موفق  پروژه های 
آن ها شامل درگیری اولیة دانش آموز با موضوع و سپس 
دراختیارگرفتن ایده ها و برعهده گرفتن مسئولیت یادگیری 
می شوند. در ادامه، روش هایی معرفی می شوند که می توانید 
با استفاده از آن ها در طول هر بخش از فرایند یادگیری 

مبتنی بر پروژه، روند کار را بسنجید.

بیان انتظارات خود و شروع پروژه
 اگر پروژه را با یک مسئلة ورودی شروع کرده اید، از 
برگه های یادداشت استفاده کنید و از دانش آموزان بخواهید 
دربارة مسئله یا موضوع فکر کنند و تجربه های قبلی مرتبط 
با آن را به اشتراک بگذارند. این کار کمک می کند قبل از 
شروع، در مورد کارهایی که ممکن است دانش آموزان در 
طول فرایند یادگیری مبتنی بر پروژه انجام  دهند، اطلاعات 

ارزشمندی کسب کنید.

پس  از اینکه به دانش آموزان فرصتی داده شد تا به تنهایی 
یا در گروه های کوچک فکر کنند، از گفت وگو در کل کلاس 
استفاده کنید تا هم ایده ها و تفکرات بیشتری را پرورش 
دهید و هم بینشی نسبت به دانش و تفکر دانش آموزان به 
دست آورید. گوش دادن به صحبت های دانش آموزان در 
مورد ایده ها، تجربه ها و نظرهای آنان شاید مؤثـرتـرین 
روش سنجش تکوینی باشـد که می توانید انجام دهید.

اگر از کاری که انتظار دارید دانش آموزان انجام دهند 
یادداشت آن ها نشان  تصویر واضحی دارید و برگه های 

اشاره
در رویکرد پروژه محور، دانش آموزان با یک مسئله یا مشکل 
واقعی مواجه می شوند و در ابتدا برای فهم آن تلاش می  کنند 
و در نهایت راه حلی برای حل مشکل ارائه می دهند. سنجش 
تکوینی به دانش آموز کمک می کند در مورد یادگیری خود 
تصمیم آگاهانه بگیرد و نیز به معلمان کمک می کند آموزش 
خود را برای حمایت بهتر از یادگیری دانش آموز در طول 

فرایند یادگیری مبتنی بر پروژه تنظیم کنند.
پروژه،  بر  مبتنی  یادگیری  تکوینی،  سنجش  كلیدواژه ها: 

سازنده گرایی

3. چیزهایی که یاد گرفتم

2. مواردی که برایم جالب بودند

1. سؤال من

۱۴
۰۱
ـاه  

 مـ
من

  به
 5 
ارۀ
شم

ی   
زش
آمو

ری 
ناو
د  ف
رش
 

9



می دهد تجربه و توانایی انجام آن کار را دارند، نمونه هایی از 
آنچه ممکن است انتظارات شما را بیان کند یا کارهایی را 
که سایر دانش آموزان در گذشته انجام داده اند، به اشتراک 
بگذارید. از دانش آموزان بخواهید تفکر و نظر خود را در مورد 
مثال، به صورت شفاهی یا نوشتاری، به اشتراک بگذارند تا 
به شما کمک کند تشخیص دهید که تفکر آن ها با انتظارات 

شما مطابقت دارد یا خیر.
اگر برای سنجش کارهای دانش آموزی یک روبریک یا 
بازبینه )چک لیست( تهیه کرده اید، آن را با دانش آموزان به 
اشتراک بگذارید. اگر دانش آموزان شما در کار پروژه ای 
تجربه دارند، از آن ها دعوت کنید برای ایجاد معیارهای 
سنجش با شما همکاری کنند تا بدین وسیله آن ها را وادار 

کنید عمیق تر در مورد اجزا و کیفیت کارشان فکر کنند.
اطلاعات به دست آمده از نمایش نمونه هایی از کارهای 
با کیفیت بالا و تعیین معیارهای سنجش به شما کمک 
می کند تصمیم بگیرید آیا به شفاف سازی بیشتر انتظارات 
خود نیاز دارید یا خیر و در چه زمینه هایی از فرایند پروژه 
ممکن است به داربست سازی برای کمک به یادگیرندگان 

خود نیاز داشته باشید.

و  سـؤالات  بیـان  فـکری،  طوفـان  شروع 
ایده ها و انجام تحقیقات اولیه

تماس  طریق  از  تکوینی  سنجش  از  زیادی  بخش 
چهره به چهره با افراد و گروه های کوچک، درحالی که در 
حال انجام پروژة خود هستند، اتفاق می افتد. از دانش آموزان 
بخواهید برای ارائة پروژه های ملموس از فن های مصور 
برای  آن ها  از  می توانید  شما  بدین ترتیب  کنند.  استفاده 
تسهیل مکالمه با دانش آموزان، شفاف سازی و تأمل استفاده 
کنید تا تفکر آن ها را قابل مشاهده سازید. طرح های مصور 
ایده ها و پرسش های  از  برای پشتیبانی  ابزار قدرتمندی 

دانش آموزان هستند. برای مثال:
فن »حقایق در مقابل عقاید2« روش مؤثری برای 
واداشتـن دانش آمـوزان به تجـزیه وتحلیـل اطلاعـات و 

مشخص کردن موضع خود است.

فن خوشه ای3 »می بینم، تعجب می کنم« برای ترغیب 
دانش آموزان به گسترش تفکرشان در زمانی مفید است که 

تازه یاد می گیرند کنترل یادگیری خود را در دست بگیرند.

از چه چیزی تعجب می کنم....چه چیزی می بینم .....

می کند  دانش آموزان کمک  به  »پنج چرایی4«  فن 
علت و معلول را شناسایی و عواملی را که موجب یک 

مشکل می شوند تعیین کنند.

تعییـن چشـم انـداز بـرای کار خـود و انجام 
برنامه ریزی

پس  از اینکه دانش آموزان با توفان فکری ایده های بالقوه 
را بیان کردند و تحقیقات بیشتری را برای پاسخ به سؤالاتی 
که ایجاد کرده اند انجام دادند، باید ایده های خود را محدود 
کنند، جهتی را انتخاب کنند و برنامه ای برای هدایت کار 
خود بریزند. باز هم می توانید از افکار آن ها پشتیبانی کنید و 
از آن ها بخواهید افکارشان را با شما به اشتراک بگذارند و از 

فن هایی مانند قیف ایده یا پی ام آی5 استفاده کنند.

نکات جالب )؟(نکات منفی )-(نکات مثبت )+(

درحالی که این اسناد به خودی خود فرصت سنجش تکوینی 
دانش آموزان،  صحبت های  به  حتماً  می کنند،  فراهم  را 
درحالی که این برگه ها را کامل می کنند و دیدگاه خود را 

نسبت به پروژه توسعه می دهند، گوش فرا دهید.
اگر زمینة کلاس درس شما فرصتی برای گوش دادن 
به تفکر یا دیدن فرایند کار دانش آموزان فراهم نمی کند، 
برای   )SMART( از گروه ها بخواهید اهداف هوشمند 
پروژة خود تعیین کنند. با درخواست از دانش آموزان برای 
هدف  صوتی(  و  تصویری  نوشتاری،  )به صورت  توصیف 
پروژة خود بر اساس پنج ویژگی کلیدی »مشخص بودن، 

چه  چیزی 
می دانی؟

چه چیزی 
می خواهی 

بدانی؟

چگونه آن را یاد 
خواهی گرفت؟

چه  چیزی یاد 
گرفته ای؟

مسئله: دانش آموزان مدرسة ما خوانندگانی قوی 
نیستند. )توانایی درست خواندن متن را ندارند.(

آن ها علاقه ای به خواندن ندارند. چرا

آن ها به اندازة كافی نمی خوانند )تمرین(.چرا

كتابخانة مدرسه به اندازة كافی باز نیست چرا
)دسترسی(.

چرا
آن ها نمی توانند كتاب هایی را پیدا كنند 

كه به آن ها علاقه مندند.

عمل خواندن برایشان جالب چرا
نیست )فرهنگ(.

سنجش تكوینی در طول 
یادگیری مبتنی بر پروژه 
به دانش آموزان كمک 
می كند در مورد یادگیری 
خود و ارتباط آن با اهداف و 
تلاششان فكر كنند
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و  مناسب بودن  قابل دستیابی بودن،  قابل اندازه گیری بودن، 
محدودة زمانی داشتن«، تصویر واضح تری از تفکر آن ها در 

مورد مدیریت و فرایند پروژه به دست می آید.
 

در این مرحله، کار دانش آموز را متوقف کنید تا گروه ها 
بتوانند ایده ها و برنامه های خود را از طریق فرایندهایی مانند 
قدم زدن در کلاس، گفت وگو و ارائه های گروه های کوچک، 

با همسالان خود به اشتراک بگذارند.
 ایـن فعـالیت دانش آموزان را در معرض ایده ها، راهبردها 
در  را  آن ها  است  ممکن  که  می دهد  قرار  گزینه هایی  و 
نظـر نگرفته باشند و همچنیـن آن هـا را برای پیشرفت در 
به اشتراک گذاشتن ایده ها و تخصص خود برای کمک به 

گروه های دیگر مسئول می کند.

فعالیت در طول پروژه
در طول کار پروژه، از سنجش تکوینی برای پشتیبانی 
از کسب درک دانشگاهی و مهارت های قرن بیست ویکم 
دانش آموزان  اینکه  از  اطمینان  برای  کنید.  استفاده 
درک  کنند،  کار  آن ها  روی  می خواهند  که  را  موضوعی 
می کنند، مسابقه ای کوتاه در مورد موضوع، نه برای سنجش 
آموخته هایشان، بلکه به عنوان بررسی درک آن ها، برپا کنید. 
این کار به شما امکان می دهد تعیین کنید آیا دانش آموزان 
به راهنمایی اضافی در مورد محتوا یا مهارت ها، فراهم کردن 
فرصت های تمرین مؤثر یا منابع اضافی برای شفاف شدن 
تفکرشان دربارة پروژه، نیاز دارند یا خیر. یک مسابقة کوچک 
یا بررسی پروژه همچنین می تواند در مورد گروه هایی که در 
مورد پروژه هایشان دچار کج فهمی شده اند، اطلاعاتی ارائه 

دهد تا مربیگری آن ها را با به فهم درست هدایت کنید.
 همچنین، اگر بخواهید روند پیشرفت دانش آموزان را در 
طول فرایند ساخت پروژه بررسی کنید، می توانید از آن ها 
بخواهید هر روز یک گزارش از پروژة خود به شما ارائه دهند 
که نشان می دهد چه چیزی یاد گرفته اند، چه کاری انجام 

داده اند و چه برنامه ای برای بعد دارند.
در حیـن کـار و مربیگـری گروه هـا به صحبت هـای 
دانش آموزان گوش دهید. راهبردهایی را که یک گروه با 
استفاده از آن ها موفق شده است، در کل کلاس به اشتراک 

بگذارید. برای  مثال، اگر یک گروه یک وبگاه آموزشی خوب 
پیدا کرده است، بخواهید آن را با کل کلاس به اشتراک 
بگذارد. اگر گروه متخصصی را در جامعة محلی شما پیدا 
کرده اند، ببینید آیا آن ها می توانند از این گروه یا فرد بخواهند 

با کل کلاس دیدار کند.
وقتی گروه ها به تکمیل پروژه نزدیک می شوند، زمان بسیار 
خوبی است که دوباره مسئولیت یادگیری و موفقیت کل گروه 
را به دانش آموزان واگذار کنیم. به هر گروه یک روبریک یا 
بازبینه )چک لیست( که با هم تهیه  کرده اید بدهید تا آن ها 

بتوانند کار و پیشرفت در جهت اهداف خود را بسنجند.

جمع بندی
سنجش های تکوینی ثابت در طول فرایند یادگیری مبتنی 
بر پروژه اطلاعاتی ضروری فراهم می کند که می توانید از 
آن برای آگاهی از رویکرد آموزشی خود، هم در طول پروژة 
حاضر و هم در پروژه های آینده، استفاده کنید. راهکارهای 
ارائه شده در این مقاله کمک می کنند تفکر دانش آموزان در 
حین یادگیری مبتنی بر پروژه قابل مشاهده شود. بنابراین، 
به راحتی می توانید تصورات غلط و رویکردهایی را که برای 

دانش آموزان مفید نیستند شناسایی کنید.

ما تقریباً کارمان تمام شده است 
و می توانیم به شخص دیگری 

نیز کمک کنیم.

ما می دانیم که می خواهیم چه 
کاری انجام دهیم و برای انجام 

آن به کمک نیاز نداریم.

ما به کمی بازخورد دربارة 
پروژه مان و اینکه چگونه آن را 

گسترش دهیم نیاز داریم.

ما به کمک نیاز داریم تا انتظارات 
را شفاف کنیم و بفهمیم چه 

کاری باید انجام دهیم.

پینوشتها
1. Project-based Learning
2. Fact vs Opinion Organizers 
3. Cluster Organizers
4. Five Whys

 plus minus interesting .5: نام این فن از حروف اول سه کلمة plus به معنی 
افزودن، minus به معنی کاستن و interesting به معنی جالب برگرفته شده 
است. روش کار چنین است که ابتدا فرد توجهش را به نکات مثبت )p( موضوع یا 
پیشنهادها و سپس به نکات منفی )m( و در نهایت به نکات جالب و تازة آن،  که 
نه مثبت است و نه منفی، معطوف می کند و در پایان به تهیة فهرست نکات جالب 

و تازة موضوع اقدام می کند.

منابع
1.https://creativeeducator.tech4learning.com/2018/articles/
formative-assessment-during-project-based-learning
2.https://creativeeducator.tech4learning.com/v07/articles/
Assessing_Student_Project_Work

مشخص داشتن
محدودة زمانی

مناسب

دست یافتنی قابل اندازه گیری
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مصطفی سهرابلو
دبیر علوم تجربی - شهرستان بیجار استان كردستان

فناوری تتا در آموزش
بستریبرایهمیاریتولیدکنندگانفیلمهایآموزشی

فیلم آموزشی
فناوری ها، عناصر و ابزارهای رایانه ای بخش بزرگ و 
مهمی از فرایند آموزش را تشکیل می دهند که با توجه  به 
کارایی و عملکرد متفاوتشان، کمیت و کیفیت یادگیری و 
آموزش را تحت تأثیر قرار می دهند. از بین چندرسانه ای  ها 
شنیداری  و  دیداری  جذابیت  همچون  دلایلی  به  فیلم، 
متن(،  و  حرکت  صدا،  )تصویر،  ترکیبی اش  حالت  و 
تأثیرگذارترین و پراستفاده ترین چندرسانه ای، به ویژه در 
به طوری که  می شود،  محسوب  یادگیری  و  آموزش  بعد 
حجم  دوسوم  از  بیش  می زند  تخمین  سیسکو2  شرکت 
اینترنت با محتواهای ویدئویی اشغال شده است. از این 
 رو، شرکت های متعددی برای ارائة زیرساخت های تولید 
به طور  و  می کنند  فعالیت  فیلم  و  ویدئویی  محتواهای 
بهبود  در  فناوری های جدید،  تغییرات  به  توجه  با  دائم، 
خدمات خود می کوشند. اما همچنان افراد زیادی از جمله 
معلمان در استفاده از چندرسانه ای فیلم و پخش ویدئو 
از  مشکلاتی  با    ... و  فرهنگی  آموزشی،  اهداف  برای 
قبیل پرداخت هزینة زیاد، کیفیت پایین، سرعت پخش 

و بارگذاری پایین و تبلیغات آزاردهنده و محدودیت ورود 
مواجه می شوند. 

مناسب،  ویدئویی  خدمات  ارائه دهندة  بستر های  وجود 
تولید  امکان  می تواند  غیرمتمرکز  و  باکیفیت تر  ارزان تر، 
و  مدرسه ها  برای  را  مؤثر  آموزشی  فیلم های  پخش  و 
معلمان بیش از بیش فراهم کند. تحقق این امر با ظهور و 
به کارگیری فناوری های نوینی چون »تتا« سرعت بیشتری 

می گیرد که در ادامه به آن پرداخته می شود. 

فناوری تتا
اما تتا چیست؟ پروژة تتا از سال 2017 کار خود را شروع 
کرد. بستر تتا در واقع شبکه ای3 غیرمتمرکز برای پخش 
ویدئوست که ارائة محتوای رایگان را بر بستر شبکه ای با 
پهنای باند زیاد امکان پذیر می کند؛ بدین صورت که کاربران 
با تماشای ویدئوها، بخشی از پهنای باند خود را در اختیار 
سایر کاربرانی که در حال تماشای همان ویدئو هستند 
قرار می دهند. در واقع راه حل تتا برای مشکل محدودیت 
پهنای باند، استفاده از قدرت پردازشی و پهنای باند اضافی 

اشاره
فیلم یکی از ابزارهای اساسی و پرکاربرد در دستان معلمان است که یادگیری و آموزش مفاهیم را برای دانش آموزان 
بسیار سریع، عمیق و جذاب می کند. تولید فیلم آموزشی و ارائة محتواهای ویدئویی طیف گسترده ای از مخاطبان تک نفره تا 
کلاس های چندنفرة مدرسه ها و گروه هایی با تعداد زیاد را شامل می شود که معمولاً در بستر سرویس های ارائه دهندة خدمات 
ویدئویی قابل استفاده است. این نوشتار فناوری تتا1 را به عنوان فناوری جدید ارائه دهندة زیرساخت ها و خدمات ویدئویی 
غیرمتمرکز معرفی می کند. همچنین، کاربرد عملی یکی از بستر های مبتنی بر شبکة تتا )تتا تی وی( در تولید فیلم های آموزشی 
و پخش زنده برای استفادة مدرسه ها و معلمان ارائه می شود. هدف از ارائه این مطلب اشاره به آخرین فناوری ها، دستاوردها، 
یافته هاست که در هر شماره بخشی از مجله به این موضوع اختصاص دارد. این مطلب می تواند مقدمه آن باشد تا پلتفرم های 
بومی با اخذ مجوزها و هماهنگی های لازم با نهادهای رسمی کشور بر پایة این فناوری های تأسیس شده و مورد استفاده معلمان 

قرار گیرد در هر شماره بخشی از مجله به این مضمون اختصاص دارد.
كلیدواژه ها: فناوری تتا، شبکة تتا، فیلم، چندرسانه ای، ویدئو، پخش زنده
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است، بدون اینکه مشکلی برای مخاطب ایجاد کند. در این 
راستا هرچقدر کاربران بیشتری در شبکة تتا فعالیت کنند، 
پهنای باند برای پخش ویدئو بیشتر می شود و سرعت و 
کیفیت انتقال و پخش ویدئو هم افزایش می یابد. مزیت 
دیگر تتا برای مخاطبانش این است که آن ها در ازای این 
کار و فعالیت در شبکة تتا پاداش هایی در قالب ارز دیجیتال 
دریافت می کنند.؛ برخلاف بسترهای کنونی که متمرکز 
هستند و به شکل های گوناگون )تبلیغات اجباری( هزینه ای 

هم از کاربر دریافت می کنند؛

کاربردهای دیگر
کاربردهای فناوری تتا به همین جا ختم نمی شود، چرا 
که سرویس ها و بسترهای پخش ویدئو که در حال حاضر 
وجود دارند هم می توانند با استفاده از امکانات و ابزارهای 
شبکة تتا از هزینه های پخش ویدئو بکاهند و بر کیفیت و 
سرعت پخش بیفزایند و با جذب مخاطبان بیشتر، درآمد 
خود را هم بیشتر کنند. شیوه نامة شبکة تتا متن باز4 است 
و توسعه دهندگان می توانند برنامه های غیرمتمرکز خود را 
با قراردادهای هوشمند5 بر بستر این شبکه راه اندازی کنند.

یکی از برنامه های ساخته شده بر بستر شبکة 
تتا و قابل استفاده برای معلمان

تتا تی وی 
با  ویدئویی است که  بستر  اولین  درواقع  »تتا تی وی« 
فناوری تتا و بر بستر شبکة تتا راه اندازی شده است. این 
سامانه به صورت شبانه روز بسیاری از برنامه های ویدئویی 
مربوط  ویدئویی  ا جلاس های  و  ورزشی  مسابقات  مانند 
به سازمان ها و شرکت ها در این بستر ویدئویی، کاربران 
زندة  پخش های  و  ویدئوها  مشاهدة  بر  علاوه  می توانند 
مربوط به برنامه ها و سازمان ها، و دریافت پاداش، همچنین 
به صورت رایگان، کانال )راه( یا کانال های خود را برای 
نمایش فیلم یا پخش زندة ویدیوهای خود ایجاد کنند. برای 
این کار، بعد از ثبت نام ساده از طریق رایانامه در این برنامه، 
بخش های لازم برای ایجاد سریع و آسان کانال پخش فیلم 

یا پخش زنده در اختیار کاربر قرار می گیرند.
 عضویت و ایجاد کانال پخش فیلم در این شبکه آسان و 
رایگان است و معلمان و مدرسه ها نیز می توانند از امکانات 

این بستر به شکل مناسبی استفاده کنند.

مزایا و جمع بندی
 فناوری تتا با هدف فراهم کردن زیرساخت های غیرمتمرکز، 
ارزان، سریع و باکیفیت، برای بسترهـای پخـش و انتقـال 

ویدئو ایجاد شده است. پروژة تتا با تخصیص پهنای باند 
و استفـاده از قـدرت محاسباتی کاربران زیاد، به روش 
غیرمتمـرکز و همتـا به همتـا، درصدد کاهش هزینه های 
بسترهـای پخش ویدئـو مانند یوتیوب، توییچ و نتفلیکس 
است. همچنیـن، کاربـران شبکة تتا برخلاف بسترهای 
موجود پخش فیلم، در ازای فعالیت هایشان در شبکة تتا 
)تولید و پخش فیلم و مشاهدة ویدیوهای دیگر افراد و 
سازمان ها( پاداشی معتبـر در قالب ارز دیجیتال دریافت 
می کنند. بنابـراین، فنـاوری تتا و شبکة منحصربه فردی 
تولید و  برای  را  ایجاد کرده است، زیرساخت لازم  که 
انتقال و پخش فیلم برای استفادة افرادی مانند معلم ها و 
همچنین بستر ها و سرویس های پخش و نمایش فیلم را 
به شکل مناسبی فراهم کرده است که به صورت مستمر 
مخاطبان و کاربران را تشویق می کند. همین حضور تعداد 
زیاد کاربران، برخلاف بستر های موجود، نه تنها شبکه را 
دچار مشکل خاصی نمی کند، بلکه به افزایش کیفیت و 
سرعت انتقال و پخش ویدئو و پخش زندة فیلم کمک 

زیادی خواهد کرد.

آموزش های مؤثر برای 
معلمان و دانش آموزان از 

طریق شبكة تتا می تواند با 
كمک تولید فیلم و نمایش 

زنده، سریع، باكیفیت، و 
بدون محدودیت های زمانی 

و مكانی انجام شود

فیلم و مقالة مکمل

پینوشتها
1. Theta
2. Cisco
3. Theta Network
4. Open Source
5. smart contract

منابع
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انسانی. شمارة 31.
2. نزاکتی، فرزانه و دیگران )1399(. پخش زنده و تلویزیون اینستاگرامی به مثابة 

یک تلویزیون اینترنتی. مجلة مطالعات ماهواره و رسانه های جدید. شمارة 23.
3. مقالة پلتفرم تتا چگونه کار می کند )1401(، برگرفته از سایت های:

https://astirik.academy/coin/theta
https://cryptobriefing.com/what-is-theta-network-introduction-
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https://coinmarketcap.com/currencies/theta-network
https://www.thetatoken.org/about

۱۴
۰۱
ـاه  

 مـ
من

  به
 5 
ارۀ
شم

ی   
زش
آمو

ری 
ناو
د  ف
رش
 

13



دانشجوی دكترای تكنولوژی آموزشیسارا بنی عامریان

وـدآگاهـی خ
 كلید همدلی

مقدمه
از  یکی  درس  است. کلاس  متفاوت  مهارت های  و  نگرش  دانش،  با  افرادی  از  مملو  جهان 
مکان های حائز اهمیتی است که بیشتر دانش آموزان به طور رسمی در کناریکدیگر قرار می گیرند، 
دانش آموزانی با پیشینه ها و عقاید و قابلیت های متفاوت، این تفاوت ها فرصتی است برای رشد و 
تکامل افراد. اما برای استفاده از این فرصت ها نیاز است دانش آموزان مهارت هایی را کسب كنند. 
هدف یادگیری اجتماعی عاطفی این است که به دانش آموزان )چه کودکان و چه بزرگ سالان( 
کمک کند افکار و احساسات خود را بهتر درک كنند و به خودآگاهی بیشتری دست یابند تا در جامعه 
و دنیای اطراف خود همدلی بیشتری با دیگران داشته باشند. با توسعة این ویژگی ها در کلاس درس 

می توان به دانش آموزان کمک کرد افرادی سالم و شهروندانی بهتر و آگاه تر شوند.

اشاره
به عنوان معلم، یکی از بزرگ ترین چالش هایی که می توان با آن روبه رو شد، این است که از دانش آموزان 
بشنویم: »این درس به چه درد ما می خورد؟« یا »چرا ما این درس را می خوانیم؟« به زمانی که در 
مدرسه بودید و درس هایی که بیش از همه باعث ناامیدی و دلسردی شما شدند فکر کنید؛ احتمالاً با 
دانش آموزان خود زمینه های مشترکی پیدا می کنید که آرزو می کردید کاش دلایل روشنی به شما داده 
می شد که چرا این موضوعات درسی مهم هستند و کاربرد آن ها در زندگی چیست؟ این ناامیدی و 
دلسردی در پاسخ به سؤالات مطرح شده، یافتن راه های سازنده برای درک احساسات و تعامل با 
دیگران، تنها بخشی از اصول راهنمای »یادگیری اجتماعی عاطفی«1 است. در این مقاله به 
چیستی یادگیری اجتماعی عاطفی و راهکارهای ارائة آن در کلاس درس می پردازیم.

كلیدواژه ها: یادگیری اجتماعی عاطفی، SEL، تعامل، احساسات

پرورشمهارتهایاجتماعیوعاطفیدرمدرسه
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یادگیری اجتماعی عاطفی
روشی آموزشی که هدف آن پرورش مهارت های اجتماعی 
و عاطفی در ذیل برنامه های درسی مدرسه است، »یادگیری 
شناخته  اجتماعی عاطفی«  »سواد  یا  اجتماعی عاطفی« 
می شود. یادگیری اجتماعی عاطفی شیوه ای است که به 
دانش آمـوزان در هـر سنـی کمک می کند احساسات خود 
با دیگران همدلی نشان دهند و در،  را بهتر درک کنند 

تصمیم گیری ها مسئولانه برخورد کنند.

پنج شایستگی یادگیری اجتماعی عاطفی
یادگیری اجتماعی عاطفی شامل پنج شایستگی اصلی 
است که می تواند در کلاس درس و خانه اعمال شود. این 

پنج  شایستگی اصلی عبارت اند از:
 خودآگاهی: شناخت احساسات و چگونگی تأثیر آن ها 
بر رفتار؛ شناسایی نقاط قوت و ضعف به منظور اعتماد به 

توانایی خود؛
مدیریت  افکار؛  مالکیـت  و  کنتـرل  خودمدیریتی:   
عواطف و اعمال خود در موقعیت های گوناگون و همچنین 

تعیین اهداف و تلاش برای رسیدن به آن ها؛
 آگاهـی اجتماعـی: توانایی قراردادن خود به جای 
شخصی دیگر و درک تفاوت های فردی؛ حضور همدلانه و 

اخلاقی در خانه، مدرسه و جامعه؛
 مهارت هـای ارتباطـی: توانایی ایجاد و حفظ روابط 
سالم با افراد؛ کسب توانایی گوش دادن، توانایی برقراری 

ارتباط با دیگران، حل مسالمت آمیز تعارضات؛
عمل  نحوة  انتخاب  مسئـولانه:  تصمیم گیـری   
یا پاسخ به یک موقعیت بر اساس رفتارهای آموخته شده 

.)2017 ,Schonert-Reichl(

چگونـه یـادگیـری اجتمـاعی  عاطفـی را در 
کلاس درس اجرا کنیـم؟

کودکان و نوجوانان برای موفقیت در مدرسه، خانه و جامعه 
به مهارت های اجتماعی عاطفی نیاز دارند. این مهارت ها به 
دانش آموزان کمک می کنند اعتمادبه نفس به دست آورند، 
نقـاط قـوت و ضعـف خود را درک و با دیگران همکاری 
کنند، موقعیت های اجتماعی را هدایت و روابط قوی ایجاد 
کنند و تصمیم های بهتری بگیرند. در ادامه گام هایی برای 
ادغام آموزش و فعالیت های یادگیری اجتماعی عاطفی بیان 
می شوند. توجه داشته باشید که این گام ها در ابتدا برای 
استفاده در کلاس حضوری نوشته شده اند، اما بسیاری از 
شیوه ها را می توان در آموزش تلفیقی و مجازی استفاده کرد.

و  کودکان  دهید.  انجام  روزانه  احوال پرسی   
نوجوانان به ارتباط نیاز دارند! یک راهبرد مثبت و ساده 

با احوال پرسی روزانه شروع  را  این است که صبح خود 
که  دهید  انجام  زمانی  را  کار  این  می توانید  شما  کنید. 
برخط  به صورت  اگر  می شوند.  وارد کلاس  دانش آموزان 
و  باشد  مجازی  می تواند  احوال پرسی  می کنید،   تدریس 

به صورت فیلمی کوتاه یا یک صوت باشد.

دانش آموزان  به  مسئولیت دادن  بدهید.  مسئولیت   
کمک می کند احساس ارزشمندی در آن ها ایجاد شود و 
این پیام را بدهد که همة ما بخشی از یک جامعة بزرگ تر 
هستیم. مهم است که هر دانش آموزی نوعی مسئولیت 
داشته باشد؛ کتابدار کلاس یا نمایندة کلاس. در کلاس های 
برخط و تركیبی می توان نقش هایی مانند نمایندة کلاس، 
مسئول حضور و غیاب و مسئول جمع بندی مطالب را برای 

دانش آموزان تعریف كرد.

 مهارت هـای حـل مسئـله را تمـرین کنید. اگر 
دانش آموزان مشکل یا چالشی برای غلبه بر آن دارند، از 
حل آن برای آن ها خودداری کنید. آن ها را تشویق کنید به 
این فکر کنند که چگونه می توانند مشکل خود را حل کنند 
و یک خط مشی 10 دقیقه ای داشته باشند. دانش آموزان 
می توانند از شما کمک بگیرند، اما باید ابتدا حداقل 10 
دقیقه در مورد مشکل فکر کنند. غالباً دانش آموزان در این 

مدت به تنهایی یا با یک دوست راه حلی پیدا می کنند.

 کارگروهی را تقویت کنید. برای پروژه ها و تکالیف 
کلاس از دانش آمـوزان بخواهیـد در گروه هـای بزرگ تر با 
یکدیگر همکاری کنند. به دانش آموزان بیاموزید، هنگام کار 
در تیم، وظایف متعددی وجود دارند و هر فرد باید مسئولیتی 

را بپذیرد.

 گفـت وگـوی مثبـت با خـود را تشویق کنید. 
خودگفتاری مثبت صدایی در ذهن ماست که به ما اطمینان 
می دهد و ما را تشویق می کند. همچنین، به ما کمک می کند 
احساسات خود را مدیریت کنیم تا بتوانیم با مشکلات به 
درستی برخورد کنیم. امروزه، دانش آموزان در بمباران افکار 
و الفاظ منفی زیادی هستند. بنابراین آموزش خودگفتاری 

مثبت بسیار مهم است.

 تنـوع و تفاوت ها را جدی بگیرید. زمانی را صرف 
بحث و گفت وگو و یادگیری در مورد افرادی با فرهنگ ها، 
باید  بچه ها  کنید.  گوناگون  توانایی  سطوح  و  پیشینه ها 
بشنوند، ببینند، بحث کنند و بفهمند که ما در کشور و جهان 
خود بخشی از یک جامعة بزرگ تر هستیم. بحث های اولیه 
در مورد تنوع می تواند درک درستی را به دانش آموزان بدهد.

 یادگیری اجتماعی عاطفی 
شیوه ای است كه به 

دانش آموزان در هر سنی 
كمک می كند احساسات 

خود را بهتر درک كنند، با 
دیگران همدلی نشان دهند و 
در تصمیم گیری ها مسئولانه 

برخورد كنند
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این  از  بچه ها  همة  کنید.  ایجاد  آرام  یک محل   
محل استفاده نمی کنند، اما دانش آموزانی هستند که واقعاً 
به آن نیاز دارند. یک قسمت کوچک در کلاس خود با یک 
کیسه حبوبات، چند کتاب، یک کوزه، وسایل سرگرم کننده و 
ضداسترس )فیجت( و هر چیز دیگری که آرامش بخش است، 
تنظیم کنید. دانش آموزانی که به این فضا نیاز دارند، می توانند 
در آن بنشینند، از راهبردهای مقابله ای شامل تسلط، تحمل، 
کاهش یا به حداقل رساندن تنش ها و تعرضات استفاده کنند و 

زمانی که دوباره آرام شدند به کلاس برگردند. 

 مهـارت هـای مقـابلـه ای را بـرای مـدیریت 
استـرس آمـوزش دهید. همة کودکان و بزرگ سالان 
مهار فشار روانی را تجربه می کنند. بسیار مهم است که 
راهبردهای واقعی کنترل استرس را به آن ها آموزش دهیم. 
مهم است که بچه ها این راهبردها را زمانی که واقعاً آرام 
هستند و به آن ها نیاز ندارند، تمرین کنند. به این ترتیب 
آن ها می توانند در لحظه ای که با احساسات دست و پنجه 

نرم می کنند، از این مهارت ها به طور مؤثر استفاده کنند.

 مهارت های گوش دادن فعال را آموزش دهید. 
همة بچه ها برای موفقیت در مدرسه یا شغل آیندة خود 
به یادگیری مهارت های گوش دادن نیاز فعال دارند. بچه ها 
با  خودشان  وقتی  هستید،  تدریس  حال  در  شما  وقتی 
هم گروهی روی یک تکلیف کار می کنند و زمانی که فقط 

با دوست خود صحبت می کنند، به این مهارت نیاز دارند.

 مخالفـت کـردن محتـرمانه را تمرین کنید. 
گاهـی اوقـات مـردم با هـم مخالفـت مـی کنند. بنابراین، 
یادگیری نحوة مخالفت محترمانه یک مهارت حیاتی است 
)به ویژه در دنیای مجازی(. از دانش آموزان بخواهید در مورد 
موضوعات بحث و مناظره کنند. مطمئن شوید فعالانه به 
صحبت های طرف مقابل گوش می دهند و حتی زمانی که 

موافق نیستند به آن نظر احترام می گذارند.

فناوری و یادگیری اجتماعی   عاطفی
مشارکت و همراهی دانش آموزان در فعالیت های یادگیری 
می تواند یک مسئله باشد. برنامه های مبتنی بر فناوری و بازی 
را می توان با هزینة بسیار کمتر و بر اساس یک برنامة زمانی 
منعطف ارائه کرد. این شرایط سبب می شود فرصت ها برای 
قرارگرفتن در معرض برنامه افزایش یابد و تعداد دانش آموزانی 
که می توانند بهره مند شوند، به حداکثر برسد. با این حال، برای 
اینکه یادگیری اجتماعی عاطفی بر فناوری و بازی مؤثر مبتنی 
 باشد و به بهبود در دنیای واقعی منجر شود، محتوای آموزشی باید 
بر اساس یک پایة نظری و تحقیقاتی محکم ساخته شود. برنامة 

پینوشتها
1. Social and Emotional Learning
2. Adventures Aboard the S.S. Grin
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1. Agron, P., Berends, V., Ellis, K., and Gonzalez, M. )2010(. School 
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ادونچر2 یک محیط مبتنی بر بازی با محتوای مناسب است 
 که پنج شایستگی یادگیری اجتماعی عاطفی را در بر می گیرد 
یادگیری  بهبود  آن  هدف  و   )Li & others,2021(
اجتماعی عاطفی و تحصیلی دانش آموزان دبستانی است. این 
برنامه بخش هایی آموزشی را ارائه می دهد که در یک روایت 
داستانی جذاب تنظیم شده اند: بازیکن یک سرباز تازه کار در 
یک کشتی بادبانی است که به خدمه می پیوندد و در اطراف 
جزیره سفر می کند، با تعداد زیادی از شخصیت ها ارتباط و 
تعامل برقرار می کند و درگیر حل مشکلات حوزه های اجتماعی 

و عاطفی می شود.

جمع بندی
یادگیری اجتماعی عاطفی به عنوان بخشی جدایی ناپذیر 
از آموزش و توسعة انسانی تعریف می  شود؛ فرایندی که از 
طریق آن دانش، مهارت ها و نگرش ها را برای ایجاد هویت 
سالم، مدیریت احساسات و دستیابی به اهداف شخصی و 
ایجاد  با دیگران،  جمعی، احساس و نشان دادن همدلی 
و حفظ روابط حمایتی و تصمیمات مسئولانه و مراقبتی 
یادگیری   .)Schonert-Reichl, 2017( می دهد  ارتقا 
اجتماعی عاطفی شامل خودآگاهی، خودمدیریتی، آگاهی 
اجتماعی، مهارت های ارتباطی و تصمیم گیری مسئولانه 
است. استفاده از فناوری در آموزش این یادگیری می تواند 
صرفه جویی در زمان و هزینه و بهبود یادگیری را در بر 
داشته باشد. یکی از برنامه های قابل استفاده در این حوزه، 
برنامة ادونچر است که مهارت یادگیری اجتماعی عاطفی 

را ارتقا می دهد.

یادگیری اجتماعی و عاطفی 
به عنوان بخشی جدایی ناپذیر 
از آموزش و توسعة انسانی 
تعریف می شود
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به  همه،  برای  و سازنده  لذت بخش  فعالیت های  از  یكی 
ویژگی های  است.  بازی  نوجوانان،  و  برای كودكان  ویژه 
هر بازی و فایده های آن در رشد همه جانبة قوای ذهنی، جسمی، 
شخصیتی و اجتماعی فردی توجه تعداد زیادی از دست اندركاران 
تعلیم وتربیت را به چگونگی نقش آن در آموزش معطوف كرده است. 
بازی بهترین وسیله ای برای آموزش مفاهیم است. بازی  آموزشی از 
جمله راهكارهایی است كه استفاده از آن  برای فعال كردن متعلمان 
و ایجاد خلاقیت در آن ها، یكی از مباحث اصلی و تخصصی حوزة 

آموزش را تشكیل می دهد.
 در این پرونده به توصیف ویژگی های بازی ها و تأثیر آن بر یادگیری 
پرداخته است. چند بازی را هم برای اهداف آموزشی معرفی می كنیم. 

ره
شما

ن
ای
ان
کار
هم

بازی  و  یادگیری

زنگتفریحزندگی      18

بازیولذتیادگیری20

بازیهایغنیشده22

بازیدانیمون24

بازیهایالتیامبخش26

بازیدرخدمتآموزش28

جوادداروغهگی
کارشناسارشدتکنولوژیآموزشی

انصاری
دکترایبرنامهریزیدرسی

سمیهمهتدی)دبیرپرونده(
دکترایتکنولوژیآموزشی

محسنکردلو
دکترایفلسفهتعلیموتربیت

نفیسهحیدرینژاد
دانشجویدکترایتکنولوژیآموزشی

مهدیکماسی
دانشجویدکترایتکنولوژیآموزشی

زهرازارعی
کارشناسارشدفلسفۀتعلیموتربیت

الههخاطری
کارشناسارشدتکنولوژیآموزشی



1۴
۰1

ـاه  
 مـ

من
  به

 5 
ارة

شم
ی   

زش
آمو

ری 
ناو

د  ف
رش

 

18

زنگ تفریح 
زنـــدگـی

 محسن کردلو
دكترای فلسفة تعلیم وتربیت

نگاهیبهاهمیتوانواعبازی

مقدمه
بازی ابعاد و جنبه های متنوع و متفاوتی دارد و به خاطر همین 
گوناگونی تعریف های متفاوتی از آن ارائه شده اند. با توجه به 
جنبه های پنهان و گاه دیدگاه های متفاوت در این حوزه، ارائة 
همة  پذیرش  مورد  و  جهان شمول  و  ساده  تعریفی  و  مفهوم 

متخصصان این حوزه تقریباً غیرممکن است.
 این یک واقعیت است که تحرک و فعالیت های )ذهنی و 
جسمی( انسان، یکی از نیازهای اساسی در زندگی، به ویژه 
در دوران رشد و نمو او، به شمار می آید. بر این اساس بازی 
نیز به عنوان یکی از فعالیت های طبیعی در زمرة لازمه های 
رشد و تکامل انسان قرار می گیرد. بازی را چندین گونه تعریف 
کرده اند. تعریف جامع و کاملی از بازی در دست نیست و در هر 
تعریف، با برجسته کردن بعدی از بازی، به دیدگاهی خاص در 

مورد آن اشاره شده است.
به لحاظ لغوی، بازی عبارت است از: »هرکاری که مایة 
برای سرگرمی،  غیرجدی  و  کودکانه  رفتار  باشد،  سرگرمی 
کار تفریحی و لعب«. یا »بازی یکی از صور تفریح است که 
تنها به انسان اختصاص ندارد، بلکه در زندگی حیوانات نیز 
بر  هارلوک  )دهخدا،1386(«.  می شود  دیده  آشکار  به طور 
این باور است که بازی عبارت است از هرگونه فعالیتی که 
برای تفریح و خوشی، و بدون توجه به نتیجة نهایی، صورت 
می گیرد. انسان به طور داوطلبانه به این فعالیت می پردازد و 

هیچ نیروی خارجی یا اجباری در آن دخیل نیست )خزاعی 
و خزاعی،1392(. هازینگنا )1955( بازی را نوعی فعالیت 
آزاد می داند که به طور آگاهانه خارج از روال زندگی عادی 
افراد است و به دلیل جدی نبودن می تواند بارها و بارها افراد 
را به خود جذب کند. با اینکه بازی  جزو جریان معمول زندگی 
افراد نیست، اما مقیاس کوچکی از دنیای پیرامون آن هاست 
و به این دلیل که افراد در بازی، به علت جدی و واقعی نبودن 
آن، همانند دنیای واقعی نگران پیامدهای اعمال خود نیستند، 
می توانند نقش ها و وظایف متفاوت و متنوعی را بارها تکرار 
کنند و از فعالیت های خود لذت ببرند. آن ها در حین بازی زمان 
زیادی را صرف انجام آن می کنند و به این علت که در بیشتر 
بازی ها افراد کاملًا غرق آن می شوند، به راحتی می توانند به 
 Paras & Bizzocchi,( جریان تجربه دست پیدا کنند
2005(. بازی انواع متنوعی دارد. در ادامه به مفهوم شناسی 

بازی های آموزشی، برخط و رایانه ای پرداخته می شود.
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بازی های آموزشی
یا  که  می شود  اطلاق  بازی هایی  به  آموزشی  بازی های 
هدف های مشخـص آموزشـی دارنـد یا بـدون هدف و از روی 
تصادف در بازیکنـان بازده  یادگیـری و آموزشـی دارند. هرگاه 
بازی برای کسب اطلاعات جدید یا یادگرفتن موضوعی انجام 
شود، به آن »بازی آموزشی« می گوییم. به عبارت دیگر، در 
بازی های آموزشی بازیکنان یا یادگیرندگان فعالیت های بازی 
را برای رسیدن به هدفی )یادگیری موضوع موردنظر( انجام 
می دهند. سیطره و قلمرو این نوع بازی ها بسیار وسیع است 
و می توانند برای یادگیری در زمینة موضوعات گوناگون به کار 

.)Song & Zhang, 2008( برده شوند

بازی های برخط
 دسته ای از بازی های رایانه ای هستند که لازمة استفاده از 
آن ها اتصال به اینترنت است. به عبارت دیگر، بازیکنان برای 
استفاده از این بازی ها به سرور بازی متصل می شوند و بازی 
می کنند. از ویژگی های اصلی این سبک، امکان دسترسی به 
بازی های چندکاربره و ارتباط با بازیکنانی از سراسر جهان 

.)Marcovitz, 2011( است

بازی های رایانه ای
 بازی های رایانه ای محبوب ترین و رایج ترین بازی های عصر 
حاضرند. به دلیل اعتیاد برگرفته از رقابت و هیجان، این بازی ها 
از مهم ترین سرگرمی ها محسوب می شوند، تا جایی كه بازیکنان 
برای عبور به مراحل بالاتر، هر چه از دستشان برمی آید، انجام 
از  كه  می شوند  غرق  بازی  در  آن چنان  كودكان  می دهند. 
اطراف خود كاملًا فاصله می گیرند. عبور از موانع و رسیدن 
به مراحل بالاتر، بازیکن را هیجان زده می كند و شكست در 
آن، كودك را مضطرب می کند. از بزرگ ترین دلایل محبوبیت 
بازی های رایانه ای این است كه انسان می تواند واقعیت را 
تجربه كند و در محیط آن قرار گیرد، بدون آنکه  در پایان 
خسارتی متوجه او شود یا آسیبی ببیند. البته آنچه از آن یاد شد، 
همة واقعیت ها نیست. در حال  حاضر، نه تنها برای بازی های 
رایانه ای، همه ساله جشنواره ها و رقابت هایی بین المللی برگزار 
می شود، بلکه بازی ها با ترک عرصة میز فرمان )کنسول(، روی 
تلفن های همراه نیز ظاهر شده و به عنوان وجهی جدایی ناپذیر 
از این وسیلة ارتباطی، خود را تثبیت کرده اند. فراتر از آن، 
تحولاتِ در راه بازی های رایانه ای، مانند به کارگیری هوش 
مصنوعی در بازی ها یا پیش رفتن پیشانه های بازی به سمت 
چندمنظوره شدن، حکایت از گسترش و تعمیق بیش ازپیش 
مقولة بازی ها در فرهنگ جوامع بشری دارند )منطقی، 1386(.

 بازی رایانه ای رسانه ای گروهی از نوع الکترونیکی است که 
به حواس بینایی، شنوایی و لامسه متوسل می شود، مخاطبان 
زیادی را در برمی گیرد و فعالیت عمدة آن سرگرمی و تفریح 

پینوشت
Console .1 کنسول پیشانه یا میز فرمان، واحد کنترلی مانند پایانه است که کاربر از 

طریق آن با رایانه ارتباط برقرار می کند.

منابع
1. پاکت چی، ریحانه )1390(. تأثیر آموزش بازی های رایانه ای بر عملکرد حافظة بینایی 
دانش آموزان دچار اختلال یادگیری »نارساخوانی«. پایان نامة کارشناسی ارشد دانشگاه 

خوارزمی.
2. خزاعی، سهیلا؛ خزاعی، سعید )1392(. بازی و رشد و تکامل کودک من. کتاب 

ارجمند. تهران.
3. دهخدا، علی اکبر )1385(. لغت نامه. دانشگاه تهران. تهران.

4. فرقانی، محمدمهدی؛ علیزاده، عبدالرحمن )1386(. بررسی میزان استفادة جوانان از 
بازی های رایانه ای و عوامل مؤثر بر آن. فصلنامة علوم اجتماعی. 14.

فناوری های  از  فرزندان  استفادة  در  والدین  راهنمای   .)1386( مرتضی  منطقی،   .5
ارتباطی جدید: بازی های ویدیویی رایانه ای. عابد. تهران.

یادگیری  و  آموزش  در  آن  نقش  و  رایانه ای  بازی های   .)1391( الهه  ولایتی،   .6
دانش آموزان کم توان ذهنی. تعلیم وتربیت استثنایی. شمارة 109.

7. Marcovitz, H. )2011(. Are video games harmful? San Diego: 
Reference Point Press.
8. Paras, B., & Bizzocchi, J. )2005(. Game, Motivation, and Effective 
Learning: An Integrated Model for Educational Game Design. Digital 
Games Research Association DiGRA.
9. Song, M., & Zhang, S. )2008(. EFM: A model for educational game 
design. Technologies for e-learning and digital entertainment, 509-517.

است )پاکت چی، 1390(. بازی  رایانه ای نوعی بازی است که با 
رایانه، دستگاه های بازی یا تلفن همراه هوشمند انجام می شود 
و به طور عمده با هدف سرگرمی و تفریح به وجود آمده است 
)ولایتی، 1391(. محققان بازی های رایانه ای را به سه دسته 
تقسیم می کنند که با رایانه و دستگاه های بازی )کنسول1(، 
علیزاده،  و  )فرقانی  می شوند  بازی  همراه  تلفن  و  اینترنت 

39:1386ـ38(.

جمع بندی
 نقش و اهمیت بازی در زندگی و رشد همه جانبة کودک 
بسیار واضح است. بازی به عنوان یکی از عوامل اصلی رشد 
ذهنی کودک می تواند نیروها و استعدادهای درونی او را نشان 
دهد. بازی در رشد عاطفی کودک مؤثر است، زیرا کودک در 
بازی طرز ابراز عواطف را یاد می گیرد و به تدریج در این زمینه 
مهارت کسب می کند. بنابراین، بسیاری از هدف های اساسی 
آموزشی و تربیتی در زمینه های گوناگون همچون زمینه های 
اجتماعی، عاطفی، عقلانی و بدنی برای کودکان را می توان 
از طریق بازی تأمین کرد. با توجه به تعریف های ارائه شده، 
تعریف جامع و جهان شمولی از بازی در اختیار نیست و هر 
کس با توجه به دیدگاه خود بر بعد یا ابعادی از بازی اشاره 

کرده است.
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مقدمه
یکی از سازنده ترین و لذت بخش ترین فعالیت های روزمرة کودکان 
بازی کردن است. بازی کردن مختص دورة خاصی از زندگی نیست 
و افراد در سنین گوناگون می توانند از بازی های خاصی لذت ببرند. 
بسیاری از اندیشمندان، به خاطر اهمیت بازی، تأثیر آن را در آیندة 
کودکان بررسی کرده  اند. برای مثال، فروبل معتقد است، کودک با 
بازی می تواند یاد بگیرد و کشف کند. خواسته ها و علاقه های کودک 
نیز در بازی ها شکل می گیرند. افلاطون نقش بازی را در رشد و 

پرورش کودکان و نیز تحول منش آنان مهم بیان می کند. همچنین، 
بازی را زمینه ای می داند برای شناختن توانایی های آنان. در این 

مطلب تأثیر بازی بر یادگیری بررسی می شود.

تعریف بازی
با توجه به اهمیت و نقشی که بازی در رشد همه جانبة کودکان 
دارد کاربرد و استفادة اثربخش معلمان از آن در فرایند آموزش نیازمند 
Izumi-( داشتن درکی درست از مفهوم بازی و مؤلفه های آن است
Taylor, Samuelsson, & Rogers, 2010(. اسکیل و 
همکاران )1991( بازی را فعالیتی جذاب تعریف می کنند که در آن 
کودکان با شور و شوق شرکت می کنند. بازی زیرمجموعه ای از 
زندگی است که در آن می توان رفتار را بدون هراس از عواقب 
آن تمرین کرد. بازی به عنوان هر چیزی که بچه ها در زمینه های 
اجتماعی انجام می دهند تعریف می شود. گاهی اوقات به عنوان 

.)Pellegrini, 2009( تعطیلی یا فرصت آزاد تعریف شده است

بازی و یادگیری
آموزش سنتی روشی معلم محور است که بدون هیچ گونه 
تعاملی بین معلم و دانش آموزان انجام می شود و به طور کلی به 
آموزش های خسته کننده و بی اثر اطلاق می شود. دانش آموزان 
تنها زمانی می توانند از حفظ کردن فراتر بروند و به سطح بالاتری 
از تفکر برسند که مدل های ذهنی خود را در رابطه با یک مفهوم از 
طریق حل مسئله، تحقیق، کار گروهی و فعالیت در مورد موضوع 
آزمایش کنند. برای اینکه دانش آموزان به چنین درک عمیقی 
دست یابند، معلمان عموماً فعالیت های کلاسی را که یادگیری 
فعال را تشویق می کنند، ترجیح می دهند. دانش آموزان می توانند از 

الهه خاطری
كارشناس ارشد تكنولوژی آموزشی

بــازی و 
لذت یادگیری
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طریق یادگیری فعال به طور مؤثرتری بیاموزند؛ فرایندی که در آن 
دانش آموزان به طور مستقیم از طریق تعامل برای تفکر انتقادی 
و تقویت یادگیری مفاهیم جدید با سایر دانش آموزان در یادگیری 
خود مشارکت می کنند. با این حال، هنگامی که یادگیری به 
شیوه ای سرگرم کننده و تعاملی انجام می شود، دانش آموزان برای 
یادگیری اشتیاق بیشتری پیدا می کنند. بازی  آموزشی رویکردی 
تعاملی برای تقویت یادگیری فعال و انگیزه و تشویق کار گروهی 

است و در تحقق یادگیری فعال نقش مهمی دارد.
بازی بخش مهمی از زندگی کودکان را تشکیل می دهد. آن ها 
از طریق بازی سرگرم می شوند، یاد می گیرند، رشد می کنند، 
رفتارهای جدید می آموزند و فرصت شناخت دنیای پیرامونشان 
را کسب می کنند )زرین، 1394(. ماتو )2004( اشاره می کند، در 
طول بازی کودکان یادگیری وجود دارد و زمانی که کودکان در 
بازی های بامعنی و صحیح درگیر می شوند، فکر آن ها می تواند 
رشد یابد. تجربة بازی بهترین راه برای گسترش تکامل است. 
بازی تفکر را تقویت می کند )Saracho, 2012(. کودک از 
طریق بازی نه تنها لذت می برد، بلکه احساسات و عقایدش را 
به راحتی بروز می دهد و زندگی کردن را می آموزد. بازی که 
یا یک عده همبازی   ابزار  و  با یک مجموعه مواد  معمولًا 
صورت می گیرد، با برانگیختن توجه به مهارت ها، دانش قبلی و 
فرایندهای شناختی، به فرصتی برای یادگیری تبدیل می شود 

)محمدی، 1395(.

بخشی زهرایی و همکاران )1396( سه خاصیت استفاده 
از بازی در تدریس را این گونه بیان می کنند:

1. بازی برای یادگیری چرخة خاصی دارد. زمانی که فرد 
ترشح  اندورفین  نام  به  هورمونی  او  مغز  در  می کند،  بازی 
می شود. با ترشح این هورمون ما لذت بیشتری می بریم. با این 
لذت بیشتر، می توانیم بیشتر یاد بگیریم و زمانی که بیشتر یاد 
گرفتیم، دوباره دوست داریم این بازی را تکرار کنیم تا دوباره 
اندورفین ترشح شود، دوباره لذت ببریم و باز بیشتر یاد بگیریم. 

پس یادگیری با چرخة بازی به تکامل می رسد.
2. فشار روانی یادگیری کم می شود. اگر یادگیری از طریق بازی 
باشد، مخاطب ما لذت می برد، چون غیرمستقیم یاد می گیرد. 
می توان بازی را با دورة آموزشی طوری تلفیق کرد که یادگیرنده 

منابع
بازی های  از  تأثیر استفاده   .) تباه، داود. )1396  1. بخشی زهرایی، سمیه و افخمی 
یک  ناحیه  هفتم  پایه  دانش آموزان  ریاضی  درس  تحصیلی  پیشرفت  در  آموزشی 
شهرستان بندرعباس، اولین همایش ملی پژوهش های کاربردی نوین در علوم پایه 

دانشگاه آزاد اسلامی واحد بندرعباس.
و  بر خلاقیت  اسباب بازی  خانه های  برنامه های  اثربخشی   .)1394( طیبه.  زرین،   .2
مهارت اجتماعی کودکان پایه اول ابتدایی. پایان نامه کارشناسی ارشد، دانشگاه تهران.

بر  گشتالت  رویکرد  بر  مبتنی  بازی درمانی  اثربخشی   .)1395( سعید.  محمدی،   .3
اضطراب و پرخاشگری کودکان مبتلا به اختلال نارسایی توجه/ بیش فعالی. پایان نامه 

کارشناسی ارشد، دانشگاه تهران.
در کلاس  بازیابی  شبکة  در  املا  تقویت  و  آموزش   .)1388( اکرم.  مهدی مقدم،   .4

نوشتن. قم: اقلیم مهر.
5. Blum, H. Yocum, Dorothy, J, )1996(. Afun alternative: Using 
instructional games to foster student learning. www.eric.edu.govCEM 
Appendix A- Glossary of Coastal Terminology, )2003(, US Army.
6. Corps of Engineers, Coastal Engineering Research Centre, pp 1-91.
7. Izumi-Taylor, S., Samuelsson, I. P., & Rogers, C. S. )2010(. 
Perspectives of Play in Three Nations: A Comparative Study in 
Japan, the United States, and Sweden. Early childhood research & 
practice, 12)1(, 1–12.
8. Muto, T. )Ed.(. )2004(. Early childhood education handbook. Tokyo, 
Japan: Yoshimi Kohsan.
9. Pellegrini, A. D. )2009(. The role of play in human development. 
New York: Oxford University Press.
10. Saracho, O. N. )2012(. An integrated play-based curriculum for 
young children. New York: Routledge.
11. Scales, B.; Almy, M.; Nicolopulou, A. & Ervin-Tripp, S. )1991(. 
Defending play in the lives of children. In B. Scales; M. Almy; A. 
Nicolopulou; & S. Ervin-Tripp )Eds.(. Play and the social context of 
development in early care and education, )pp. 15-31(. New York: 
Teachers' College, Columbia University.

اطلاعات جدید کسب کند، بدون اینکه هیچ گونه استرسی داشته 
باشد.

3. تـرک بـازی به خاطـر سـرمایه گـذاری سخـت است. 
سومیـن خاصیـت بـازی در آمـوزش این است که مخاطب ما 
چون سرمایه گذاری می کند، کار را ادامه می دهد. دیگر نیازی به 
گوشزدکردن نیست. نیاز به هل دادن نیست و همه چیز با انگیزه های 

درونی پیش می رود.

نتیجه گیری
بازی نوعی آموزش لذت بخش است که در آن بازیکن با 
فعالیت های لذت بخشی آموزش می بینند. در دهه های اخیر، 
با طرح رویکردهای نوین یادگیری از جمله سازنده گرایی و 
ارتباط گرایی، تمایل به استفاده از روش های تدریس تعاملی، 
فعال و دانش آموز محور در آموزش افزایش یافته است. بازی ها 
به عنوان روش تدریس، در حل مسائل آموزشی به بهترین نحو 
به دانش آموزان کمک می کنند. امروزه اهمیت و ارزش بازی در 
دوران کودکی با پژوهش های گسترده تأیید شده است. بازی 
روی رشد جسمی، عاطفی، ذهنی، آموزشی، اخلاقی، شخصیتی 
و اجتماعی تأثیر می گذارد و ارزش تشخیصی و درمانی نیز 
دارد )مهدی مقدم، 1386(. بازی مؤثرترین و پرمعناترین راه 
یادگیری کودکان و مهم ترین فعالیت کودک است و پایه و 

اساس نخستین روابط اجتماعی نیز به شمار می رود.
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بـازی هـای 
غنـی شـده

جواد داروغه گی
كارشناس ارشد تكنولوژی آموزشی

شروع بازی
شروع بازی را می توان به گذشته های دور، حتی بدو پیدایش 
انسان، نسبت داد. در واقع بازی جزئی از زندگی انسان از بدو 

تولد تا زمان مرگ و در کل تاریخچة بشریت مندرج است.
 انسان از نظر کاراندام شناختی )فیزیولوژیکی( به جنبش و 
حرکت و پویش نیاز دارد و بازی جزو مهم این جنبش و حرکت 
است. انسان برای رشد ذهنی و اجتماعی خود به تفکر نیاز دارد 

و بازی خمیرمایة تفکر و تعقل است.
اسپنسر بازی را وسیله ای برای مصرف انرژی های انباشته 
و اضافی می داند. برخی روان شناسان بازی را وسیله ای برای 
ارضای حس تنوع طلبی و لذت جویی افراد می دانند. در عین 
حال، از فایده های بازی به عنوان آموزش دهندة قواعد اجتماعی 

به شخص و عادت به نظم نیز نام می برند.
کارل گروس بازی را وسیله ای به منظور آمادگی فرد برای 
زندگی در بزرگ سالی دانسته است. ویلیام جیمس به غریزة 
بازی معتقد است و میل به بازی را ناشی از غریزة نزاع و 

زورآزمایی می داند.
استانلـی هـال می گوید: بازی نوعی یادآوری و بازسازی 

آزمایش های کهنة نژاد انسانی است.
مسلم است نمی توان بازی را در محدودة مشخصه هایی که 
در بالا ذکر شد محدود کرد؛ اما وقتی از بازی، تربیت بدنی و 
ورزش در اسلام یاد می کنیم، به تزکیه، پرورش و تحول انسان 
اشاره می کنیم و بر این پایه آن جسم و روح را پرورش می دهیم.

بازی بچه ها در ابتدا برای آشنایی با محیط است. سپس تجربه 
برای به کارگیری کاربردهاست. سپس فرهنگ پذیری است.

و بالاخره همه تعلیم است و همه تربیت.
 بازی عامل ضروری و لازم برای رشد و تکامل کودک است 
و از طریق آن می توان پی برد دوره بزرگسالی کودک به چه 

صورت شکل خواهد گرفت.
کودکان به وسیله بازی چیزهایی را می آموزند که هیچ کس 
قادر نیست آن چیزها را از طریق دیگر به آن ها بیاموزد. کودک 

واقعیت های جهان خارج از ذهن را از طریق بازی می آموزد.

تعریف بازی
هرگونه فعالیت جسمی یا ذهنی هدف دار که در اوقات فراغت 
یا اشتغال و در جهت کسب لذت، تمدد اعصاب، آرام بخشی 
جسم یا ذهن بازیگر و اقناع نیازهای آنی یا درازمدت فرد 
یا گروه، چه به صورت انفرادی یا گروهی انجام گیرد، بازی 

نامیده می شود.
به فعالیت هایی که کودکان با جنب وجوش و تحرک و از روی 
میل، رغبت و رضایت کامل انجام می دهند بازی گفته می شود؛ 
که هم فطری و هم نیاز طبیعی اوست که برای آینده آماده شود 
و او را در تعدیل پرخاشگری، ستیزه جویی و مدیریت احساسات 
همچون خشم و ترس کمک می کند. بازی وسیله ایست برای 
مهارت بخشیدن به حواس، بیان احساسات، برقراری روابط 
و همکاری با دیگران، یادگیری، آگاهی از قدرت و توانایی ها 
و آشنایی با خواص فیزیکی اشیا. کودکان از طریق بازی و 
فعالیت های ورزشی به اجتماع وارد می شوند و در تعامل با 
همسالان خود توان بالقوه اجتماعی شدن را به فعل درمی آورند.

در دنیای امروز اهمیت بازی به حدی است که در اکثر 
محافل تعلیم وتربیتی دربارة آن بحث به میان می آید. بسیاری 
از کشورها، به خصوص در دوره های پیش دبستانی و ابتدایی، 
و  مسئول  شهروندانی  تربیت  برای  بازی،  از  بهره گیری  با 
دانش آموزانی مشتاق آموختن، موفقیت های چشمگیری کسب 
کرده و توانسته اند فضای مدرسه را جذاب، بانشاط و دلپذیر 

کنند و به توفیق های آموزشی زیادی نائل شوند.

انواع بازی های پرورشی 
نمونه های زیادی از تقسیم بندی بازی به شکل های گوناگون 
بیان شده اند. در اینجا به چند نمونه از کاربردی ترین های آن ها 

اشاره می شود: 

1. شیرین کاری 
از خصوصیات این بازی ها آن است که بچه ها می توانند به وسیلة آن ها توانایی های خود را بیازمایند. کثرت و تنوع شیرین کاری ها 
سبب می شود هر بچه ای با هر نوع ساختمان بدنی در آن ها شرکت جوید و با تلاش و کوشش خود به درجه ای از پیشرفت و موفقیت 
برسد که موجبات رضایت خاطرش را فراهم کند. از طرف دیگر، این پیروزی ها که آن ها را در اثر مبارزه با نقاط ضعف خود به دست 

آورده است، باعث ایجاد اعتماد، شجاعت و استقامت و پشتکار در او می شوند.
در شیرین کاری ها به کارگیری عضلات بزرگ به رشد بدنی، کسب چالاکی، نرمش و انعطاف پذیری، ازدیاد قدرت و هدایت بدن و 

تعادل کمک می کنند.
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6. بومی و محلی
این بازی ها، علاوه بر مزایای سایر بازی های پرورشی، نقش خاص 
فرهنگی نیز دارند و همین بر اهمیت و اعتبار آن ها می افزاید. از 
طرف دیگر، برای انجام این بازی ها به امکانات و وسایل خاص 
و زیادی نیاز نیست و در همه جا می توان آن ها را اجرا کرد؛ ضمن 

آنکه می توان تعداد بیشتری از بچه ها را تحت پوشش قرار داد.

5. داخل کلاسی
در طول سال تحصیلی روزهایی وجود دارند که به علت نامساعدبودن 
شرایط جوی، امکان فعالیت های ورزشی در هوای آزاد وجود ندارد 
و بچه ها باید به اجبار ساعت ورزش خود را در کلاس بگذرانند. در 
چنین مواقعی، مربی باید بیش از پیش قوة ابتکار و خلاقیت خود 
را به کار اندازد تا بتواند در محوطة محدود کلاس و نبود امکان 
فعالیت های حرکتی، ضمن ایجاد محیطی پر از نشاط، به هدف های 

تربیتی و پرورشی موردنظر برسد.

4. توپی
شاید به جرئت بتوان گفت که توپ سرگرم کننده ترین و مفیدترین وسیلة تربیتی 
در بازی بچه هاست. به همین سبب، وجود فعالیت های توپی در مدرسه های 
ابتدایی لازم و ضروری است. فعالیت های توپی استعداد بچه ها را مشخص و 
طبقه بندی می کنند و مهارت های فردی را رشد و توسعه می دهند. فعالیت های 
توپی باید طوری انتخاب شوند که چیره دستی بر توپ و مهارت را بیشتر کنند 
و یادگیری مهارت های پایه ای توپی را تسریع کنند. به منظور رشد مهارت های 
توپی صحیح و مناسب، بچه ها باید فرصت کافی داشته باشند تا حالات 
درست گرفتن، درست انداختن و ضربه زدن صحیح با پا را فرا گیرند. بچه های 
کوچک معمولًا با توپ هـای پلاستیکـی کوچک بهتـر بازی می کنند، زیرا 

گرفتن این گونه توپ ها با دست و هدایت آن ها به راحتی امکان پذیر است.
 2. امدادی 

امدادی ها متداول ترین بازی در همة کلاس های دوره ابتدایی 
هستند. بچه ها آن ها را دوست دارند و از آن ها لذت می برند. در 
امدادی ها هر کودک فرصت می یابد در بازی ها شرکت کند. 
امدادی ها بهترین وسیله برای یادگیری مهارت های گروهی 
و عالی ترین وسیلة تمرین و تکرار و به کاربستن مهارت های 

چابکی، سرعت، سرعت عمل و عکس العمل هستند.
به  »من«  بازی های  از  انتقال  مرحلة  امدادی  بازی های 

بازی های »ما« هستند.

چند نمونه بازی شیرین کاری
فرشته؛  تعادلی  روی یک  پا؛ حرکت  نشستن 
به هم زدن پاشنه ها در هوا؛ بپر بالا و بچرخ؛ تقلید 
خرچنگ؛  لنگ،  حیوان  اردک،  فیل،  راه رفتن 
پرش قورباغه؛ گهواره شدن؛ برداشتن کاغذ با 

دندان؛ پل زدن؛ هزارپا  شدن.

چند نمونه بازی امدادی
امدادی با ظرف آب؛ حمل توپ با قاشق؛ چیدن و 
برچیدن؛ دوی چهارصد متر امدادی؛ به »برو« بگذار؛ 

ردکردن حلقه؛ یکی پاس بدهد، یکی بدود.

3. متنوع 
بازی هایی که تا سرحد امکان همة بچه ها در آن ها شرکت 
می کنند و رفته رفته مشتاق می شوند محدودة بازی خود را به 
کل محوطه گسترش دهند؛ به خصوص بازی های دایره ای، 
مناسب ترین بازی ها برای کسب تجربة اولیة کلاس های 
پایین هستند و این شکل از بازی امن ترین بازی ها برای 
آن هاست. بی وسیله بودن این بازی ها به خاطر آن است که 
بچه ها قبل از تسلط بر اشیا )گرفتن، حمل کردن، انداختن و 
پرت کردن( باید قادر باشند اعضای بدن و حرکات خود را 

تحت کنترل درآورند.

چند نمونه بازی  توپی
وسطی؛ تعقیب با دریبل؛ توپ در دایره؛ فوتبال دایره ای؛ داج بال.

چند نمونه بازی داخل کلاسی
به تو می گم به او بگو؛ ببین تو یک بار به خاطر بسپار؛ امدادی ردکردن 

اشیا، کلاه گذاشتن  ـ کلاه برداشتن؛ پرتاب به داخل سبد.

منابع 
استان  محلی  بومی  بازی های  از  منتخبی   .)1384( خداوردی  خدیجه  بهشتی؛  محمد   .1

گلستان. انتشارات گرگان. 
2. دانیل دی. ارنهایم؛ ویلیامزای سینکلر. ترجمة حمید علیزاده. 1392. حرکت درمانی. رشد. تهران.

چند نمونه بازی متنوع
گرگم و گله می برم؛ عمو زنجیرباف؛ گرگم به هوا؛ 
خانه ها عوض؛ بپا عصا نیفتد؛ جهت یابی؛ سنجاب 

توی درخت. 
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بازی دانیمون
مهدی کماسی

دانشجوی دكترای رشتة تكنولوژی آموزشی

بازیفکریرومیزیبرای
دانشآموزانابتدایی

مقدمه
به هرگونه بازی که روی سطح صاف یا صفحه قابل اجرا باشد، 
بازی رومیزی می گویند. جنس سطح می تواند چوبی، چرمی، 
کاغذی، مقوایی، پارچه ای یا هر جنس دیگری باشد. مهم این 
است که صفحة بازی از قبل به شکل خاصی که مربوط به نوع 
بازی است، طراحی شده باشد. یکی از دلایل اهمیت بازی های 
فکری جدید رومیزی، گروهی انجام شدن آن هاست. بازی هایی 
که تک نفره انجام می شوند نیز لذت بخش هستند، چرا که می توان 
با انجام آن ها لحظات شادی را تجربه کرد. یکی از بازی های 
فکری رومیزی بازی دانیمون است. درس بازی دانیمون یک بازی 
کامل و تمام عیار با تمام ویژگی های هیجان انگیز یک بازی، اما 
بر اساس مطالب درسی، مهارت ها و توانایی های دانش آموزان در 
پایه های گوناگون است که در آن، دانش آموزان علاوه بر بازی 

درس ها را نیز یاد می گیرند.

مزیت های بازی دانیمون
é پرورش نیروی تفکر منطقی و راهبردی؛
é افزایش قدرت و سرعت تصمیم گیری؛

é ارتقای هوش هیجانی؛
é تقویت مهارت های ریاضی؛
é تقویت مهارت حل مسئله؛

é افزایش دانش عمومی؛
é تسلط بر محتوای کتاب های درسی.

بازی دانیمون
این بازی برای افراد بالای شش سال است و تعداد افرادی 
که می توانند در آن شرکت کنند، بین 2 تا 6 نفر و مدت زمان 
بازی 45 دقیقه است. در این بازی شش مهرة دانیمون، 1 
مهرة سفینة فضایی، 2 تاس )تاس حرکت و تاس انرژی(، 
ساعت شنی )60 ثانیه ای(، 6 بهامهر )ژتون( سفینه، 335 کارت 
انرژی، 50 کارت دانیمون و 15 کارت خالی وجود دارد. در 

ادامه هر کارت  توضیح داده می شود:

é کارت انرژی: کارتی است که یک سؤال با جواب روی 
آن نوشته شده است. در پشت کارت هم موضوع درس و امتیاز 
کارت دیده می شود. هر کارت امتیاز خاصی دارد که بر اساس 

نوع سؤال ساده و دشوار امتیاز 1 و 3 و 5 دارد.
é کارت خالی: برای هر درس پنج کارت انرژی خالی 
وجود دارد که با استفاده از آن ها می توان سؤالات جدیدی را 

به بازی اضافه کرد.
é کارت دانیمون: کارت های بنفش رنگ دانیمون دو دسته 
هستند: یا امتیاز دارند یا بدون امتیازند. این ویژگی با شکلک 

مشخص شده است.
é بودجه بندی کارت های انرژی: در جعبة بازی برای 
هر درس، با توجه به مطلب کتاب، سه مجموعه کارت انرژی 
وجود دارد. پشت هر کارت شمارة مجموعه )سری( و پایة 
تحصیلی موردنظر بازی نوشته شده است. دانش آموز باید از 

کارت هایی استفاده کند که برایش مشخص شده است.
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اول: آغاز بازی با ریختن تاس توسط کوچک ترین   روش 
بازیکن شروع می شود. او با توجه به عددی که تاس نشان 
باید  می دهد.  قرار  مخصوصش  خانة  در  را  مهره  می دهد، 
دانست، مهره ها فقط در جهت فلش های روی صفحة بازی 
حرکت می کنند. با توجه به رنگ خانه ای که مهره در آن قرار 
گرفته است، نفر بعدی یک کارت انرژی از رنگ همان خانه 
برمی دارد و سؤال را می خواند. روی بعضی از کارت ها علامت 
ساعت شنی وجود دارد که زمان پاسخ گویی به سؤال را نشان 
می دهد. اگر بازیکن پاسخ درست بدهد، کارت را به پشت 
سمت خودش برمی گرداند و اگر اشتباه باشد، کارت باید زیر 
کارت های آن درس گذاشته شود. سپس نوبت نفر بعدی است. 
اگر بازیکن در نوبت خود روی خانة بنفش قرار بگیرد، باید 
کارت دانیمون را بردارد و دستور آن را انجام دهد. اگر کارت 
دانیمون امتیاز داشته باشد و دستور آن را نیز درست انجام 
دهد، باید آن را نزد خود نگه دارد و اگر نتواند، آن را زیر 

کارت های دانیمون می گذارد.
اگر بازیکنی با ریختن تاس شش بیاورد، دوباره تاس می ریزد 
و بازی را ادامه می دهد. اگر مهرة بازیکنی روی خانه ای قرار 
گیرد که مهرة بازیکن دیگری در آن است، مهرة او را می زند و 
به نقطة شروع برمی گرداند. یکی از کارت هایش را نیز می گیرد. 
اگر فرد مقابل کارت نداشته باشد، برای برگشت به بازی حتماً 
باید شش بیاورد. روی صفحة بازی چهار خانه وجود دارد که 
تونل زمان نام دارند. اگر مهرة بازیکن داخل تونل بیفتد، باید 
به انتخاب خود از تونل دیگری بیرون بیاید و مهره اش را 
آنجا بگذارد. مجموع امتیاز کارت های انرژی و دانیمون امتیاز 
کسب شده برای هر بازیکن است. هر بازیکنی که سقف امتیاز 
را کسب کند، باید یک بهامهر )ژتون( سفینه بردارد و به سمت 

سفینة فضایی حرکت کند.
 روش دوم: اساس این روش هم مانند روش قبل 
است، با این تفاوت که می توان همة کارت های انرژی یک 
درس را در یک دسته قرار نداد و برای هر درس امتیازهای 
1 و 3 و 5 را جدا کرد و بُر زد. در این روش، علاوه بر تاس 
حرکت، از تاس انرژی نیز استفاده می شود. هر بازیکن در نوبت 
خود هم زمان دو تاس را می ریزد. تفاوت آن با روش قبل این 
است که اگر بازیکن روی خانة بنفش قرار بگیرد، تاس انرژی 

کاربردی ندارد.

نحوة انجام بازی دانیمون در پایة ششم ابتدایی
برای شروع بازی دانیمون ششم ابتدایی هر دانش آموز باید 
یک شخصیت برای خود انتخاب کند. این شخصیت ها همان 
مهره های بازی هستند که روی صفحه حرکت می کنند و 
هدف آن ها رسیدن به سفینه است. هر کدام که زودتر به 
مقصد برسد، برنده است و دیگر دانیمون ها را نجات داده است. 
بازیکن ابتدا تاس حرکت را پرتاب می کند. عدد روی تاس، 

تعداد حرکت روی صفحه را نشان می دهد. تاس انرژی میزان 
سختی سؤال را مشخص می کند. هر چه سؤال سخت تر باشد، 
امتیاز بیشتری نصیب بازیکن می شود و او کارت را برای خود 
برمی دارد. در آخر برندة بازی کسی است که کارت و امتیاز 
بیشتری داشته باشد. کارت های قرمز، آبی، سبز و زرد سؤالات 

درسی و کارت بنفش مربوط به دانیمون هستند.

کاربرد بازی فکری دانیمون 
در پایة ششم ابتدایی

ابتدایی یک چالش اصلی  دانیمون ششم  آموزشی  بازی 
دارد که همان تأمین انرژی لازم برای سفینة دانیمون هاست. 
دانش آموزان با انجام این بازی رقابتی، علاوه بر هیجان و 
فصل های  بودجه بندی  طبق  را  خود  درس های  سرگرمی، 
بر  علاوه  درس ها،  مرتب  دوره کردن  می کنند.  مرور  کتاب 
رفع اشکالات احتمالی پایة درسی دانش آموزان را نیز تقویت 
می  کند. بازی دانیمون ششم ابتدایی درس ها را به کمک بازی 
به دانش آموز یاد می دهد و علاوه بر خسته نکردن دانش آموز، 
او را به درس علاقه مند نیز می  کند. کارت های بازی مطابق با 

بودجه بندی تدریس و به روزرسانی می شوند.

جمع بندی
از مهم ترین ویژگی های دانیمون آموزش غیرمستقیم است 
که دانش آموزان را خسته نمی کند ویژگی هایی چون گروهی 
 بازی  کردن، شخصیت سازی، جامعیت، تنوع و طراحی شاد و 
دانش آموزان  برای  محرکه  نیروهایی  بهترین  سرگرم کننده، 
هستند تا آن ها ساعاتی از فناوری و فضای مجازی دور باشند 

و درس ها را بازی کنند.

محتویات جعبة بازی آموزشی دانیمون ششم ابتدایی

é زمین بازی

é 2 عدد تاس )حرکت و انرژی(

é 50 عدد کارت درس های گوناگون

é 50 عدد کارت دانیمون

ت )کاراکتر( بازی به همراه پایه
é عدد شخصی

é یک عدد سفینه به همراه پایه

é سه عدد بهامهر )ژتون( سفینه

é یک عدد ساعت شنی
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بازی هــای 
التیام بخش

زهرا زارعی
كارشناس ارشد فلسفة تعلیم وتربیت

برایکودکاندچاردرخودماندگی
)اوتیسم(

مقدمه
بازی نقشی مهم و حیاتی در رشد کودکان، به ویژه در دورة 
کودکی و پیش از دبستان دارد. اغلب کودکان به صورت طبیعی 
بازی می کنند و نیازی به هیچ فعالیت تقویتی برای آن ندارند. 
پاداش هـا بخشـی از خـود فعـالیت هسـتند. در هـر حـال، حس 
کنجکاوی طبیعی کودک این امکان را به او می دهد که به صورت 
طبیعی به تجربة فعالیت های گوناگون بپردازد. در کودکان دارای 
رشد عادی، بازی کردن به آن ها امکان می دهد که جهان را بهتر 
درک کنند، مهارت هایشان بیشتر توسعه یابد، زبانشان توسعه یابد، 
مهارت های تعاملات اجتماعی شان توسعه پیدا کند و مهارت های 
تفکر و حل مسئله شان تقویت شوند. اما در کودکان با نیازهای 
ویژه و به طور خاص کودکان درخودمانده )طیف اوتیسم(، شرایط 
و اصول بازی و بازی کردن متفاوت هستند. در این مقاله ضمن 
ارائة تعریفی از این اختلال، راهبردهای مؤثر بازی کردن برای 

این گروه از کودکان ارائه می شوند.

تعریف درخودماندگی )اختلال طیف اوتیسم(
در منابع تعریف های متعددی از درخودماندگی ارائه شده اند، 
اما جامع ترین آن ها تعریفی است که در ویرایش پنجم1 راهنمای 
تشخیصی و آماری اختلالات روانیِ انجمن روان پزشکی آمریکا 
آمده است. اصطلاح اختلال طیف اوتیسم2 اصطلاحی جامع3 
است و به طور مؤثر جایگزین سایر عنوان های درخودماندگی 
شده است. توجه به طیف بودن در این تعریف بسیار مهم است. 
یعنی دو کودک دچار این طیف به طور متفاوتی ظاهر می شوند 

و از نظر نقاط قوت و نیازها نیمرخ متفاوتی دارند.
در خود ماندگی به عنوان »مشکلات مزمن ارتباطات و تعاملات 
اجتماعی و الگوهای رفتاری تکراری و محدود، و فعالیت ها و 
علاقه هایی که از سال های اولیة کودکی عملکردها را محدود 

می کنند و به آن ها آسیب می زنند«، تعریف شده است.
هرچند تعداد پسرانی که دچار درخودماندگی تشخیص داده 
بیشتر است، تحقیقات متعدد نشان می دهند که  می شوند، 
دختران در خود مانده دیر یا بد تشخیص داده می شوند و تأثیر 
این تشخیص نادرست بر زندگی فردی و خانوادگی دختران 

دچار این اختلال محسوس است.

مهارت های بازی کردن کودکان اختلال طیف 
درخودماندگی

تأثیر  تحت  کودکان،  این  در  بازی کردن  مهارت های 
مشکلات تعاملات و ارتباطات اجتماعی، ارتباطات دوجانبة 

متقابل و نیز رفتارهای تکراری و محدود است.
 یعنی بازی کردن کودکان دارای اختلال طیف درخودماندگی 
ممکن است با انعطاف پذیری اندک، تکراری و با تعاملات 

اجتماعی محدود صورت گیرد.
یکی از نشانه های اولیه ای که والدین در مهارت های رشد 
کودکان خود به صورت متفاوت درک می کنند، تأخیر در ارتباطات 
و مشکلاتی در بازی کردن است. اغلب والدین این کودکان در 
ارتباط با درمانگرها ابراز می دارند که فرزندان آن ها یا بازی های 
تکراری انجام می دهند یا علاقة خاصی به یک بازی دارند. 
به  این هستند که کودکان آن ها توجهی غیرعادی  نگران 
چیزهایی غیر از اسباب بازی دارند و می توانند زمانی طولانی بر 
آن متمرکز شوند. این مشخصات می توانند این کودکان را از 
سایر کودکانی که رشد عادی دارند، متمایز کنند. این رفتارهای 
تکراری به این دلیل است که آن ها در مهارت های بازی کردن 
دچار کمبود هستند. برای کاهش این بازی های تکراری ابتدا 

باید محیط مناسبی برای این نوع کودکان فراهم کرد.

راه های ایجاد محیط مناسب
é  از علاقه های آن ها پیروی کنید.

é  ارتباط را توسعه دهید.
é  دستورات خود را تحمیل نکنید یا سؤالات تکراری نپرسید.
é  به طور مرتب مؤلفه های جدیدی را به بازی معرفی کنید.
é فرصت هایی را برای تکرار در زمینه های گوناگون فراهم کنید .

مشكلات حسی هم داشته باشند

الگوهای رفتاری 
تكراری و محدود

ارتباطات و تعاملات 
اجتماعی

كودكان دارای اختلال 
طیف)درخودماندگی( اوتیسم ممكن است
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é  متناسب با شرایط و سن کودکان با آن ها برخورد کنید.
در اغلب موارد شما می توانید جانشین ایمن تری ارائه کنید. 
مثلًا برای کودکی که هر چیزی را پَرت می کند، فرصت هایی 
را برای پرت کردن مناسب، مانند پرت کردن دانه های لوبیا 
به درون جعبه  فراهم کنید. مثلًا دربارة کودکی که وسواس 
خطرناکی در زمینة باز کردن و کوبیدنِ در دارد و به طور دائم در 
اجاق گاز را باز می کند، می توانیم به او یک جالباسی کوچک 
عروسکی بدهیم تا درهای آن را باز و بسته کند. در این شرایط 
حواس او از بازکردن و بستن درهای واقعی )مثل در اتاق و 
اجاق گاز(  پرت می شود. اگر فعالیتی با توانایی کودک برای 
درگیر شدن در سایر فعالیت ها تداخل دارد، توجه و ارجاع دادن 

به کاردرمانگر مفید است.

راهبـرد کاربـردی: گستـرش آنچـه کودک 
به بازی کردن با آن علاقه دارد

بازی کردن خود  در  درخودماندگی  اختلال طیف  کودکان 
از  به مجموعه ای  آن ها  یعنی  این  تکراری عمل می کنند. 
فعالیت های خاص و نتایج فعالیت های خاص تکیه می کنند. 
توسعة  برای  مؤثری  روش  کودک  علاقه های  از  استفاده 
بازی کردن با سایر چیزهاست. در برنامه ریزی خود خلاق باشید 
و کودک را تشویق کنید فعالیت ها و بازی های جدید را امتحان 
کند. به یاد داشته باشید، این نیاز وجود دارد که این فعالیت ها 

جالب باشند.
مثال: کودکی مهارت های بازی کردن محدودی دارد. او 
عاشق قطار است و هر روز که به مهدکودک می آید، قطار 
موردعلاقه اش را با خود می آورد و تا آخر روز آن را همراه 
خودش دارد. او دوست دارد روی زمین کنار قطار دراز بکشد 

و آن را تماشا کند. این کودک اخیراً علاقة اندکی هم به شِن 
نشان داده است.

کرده اند  تلاش  می کنند،  کار  کودک  این  با  که  افرادی 
علاقه های او را با فعالیت هایش برای ارزیابی و گسترش بازی 
ترکیب کنند. آن ها بر فعالیت هایی از قبیل رانندگی با قطارها و 
ماشین ها روی شن، عدس یا برنج، یا رانندگی با انواع وسایل 
و ماشین ها مثل ماشین های آهنی، چوبی و ماشین آتش نشانی 
توقف،  به عنوان جای  متمرکز می شوند. معرفی کردن گاراژ 
هُل دادن ماشین از سرازیری به حالت های آماده، ایست و 
حرکت  کمک کننده اند. استفاده از بچه های دیگر و علاقه های 
آن ها به ماشین ها و نیز کاربرگ های رنگ آمیزی نیز می تواند 

مفید باشد.

نتیجه گیری
است.  کودکی  دوران  در  کودکان  نیاز طبیعی  بازی کردن 
اما این فعالیت بین کودکان معمولی و کودکان درخودمانده 
متفاوت است. درخودماندگی اختلالی رشدی عصبی است که 
در سال های اولیة کودکی شروع می شود و تا آخر عمر ادامه 
دارد. البته این اختلال به صورت طیف است و افراد ممکن است 
مشکلات متفاوتی در این باره داشته باشند. همة افراد دچار 
درخودماندگی در ارتباطات و تعاملات اجتماعی و رفتارهای 
تکراری و محدود مشکلاتی دارند. والد کودک درخودمانده 
چالش ها و فشارهای روانی فراوانی دارد. می توانیم از طریق 
مشاهدات عینی و بدون قضاوت در مورد این کودکان، به جای 
بیان جملات و اظهارات بی مصرفی که ممکن است تأثیر 
بسیار بدی داشته باشند، از این والدین حمایت کنیم. یک 
راهبرد مؤثر، طراحی محیط های بازی متناسب با شرایط این 
نوع کودکان است. در بازی ها والدین را درگیر کنید؛ نه فقط در 
استفاده از راهبردها ثبات داشته باشید، بلکه به یاد داشته باشید 
که رویکرد جمعی )والد، درمانگر، تسهیلگر( معلم و کودک 
در )خودمانده( همیشه بهتر عمل می کند. برای پشتیبانی و 
صحبت با متخصصان و همکاران، به منظور پشتیبانی از کار 
خود، تلاش کنید. حمایت از کودکان برای توسعة مهارت های 
ارتباطی آن ها و درگیرکردن آن ها در این فرایند بی نهایت 

جذاب است.

پینوشتها
1. The Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders, Fifth 
Edition )DSM-5(,
2. Autism Spectrum Disorder )ASD(
3. Umbrella Term

منبع
Warwick Jennifer )2020( Supporting SLCN in children with ASD 
in the early years, a practical resource for profeshionals, Nasen: 
National Association for Special Educational Needs spotlight, First 
published 2020 by Routledge
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بــــازی در   خدمت آموزش 

نفیسه حیدری نژاد
دانشجوی دكترای تكنولوژی آموزشی 

اشاره
طریق  از  به دست آمده  پیشرفت های  با  اخیر،  دهه های  در 
رایانه و جمع آوری و انتشار اطلاعات مکانی، آموزش جغرافیا 
دستخوش دگرگونی هایی شده است. روش سنتی آموزش و 
ارزشیابی جغرافیا زیر سؤال رفته و فعالیت هایی مورد توجه 
واقع شده اند که تفکر انتقادی را در دانش آموزان تقویت کنند. 
و عناصر  مناظر طبیعی  به تشریح  فقط  در گذشته معلمان 
از مطالعة  شکل دهندة آن می پرداختند، در حالی که هدف 
جغرافیا این است که جهان را برای دانش آموزان قابل درک تر 
کند و دانش آموزان را قادر سازد به طور مسئولانه در مورد حال 
و آیندة خود فکر کنند. بنابراین، یافتن روش های جدید تدریس 
و ارزشیابی یکی از چالش های بزرگ مدرسه های امروزی است. 
بازی های تعاملی یکی از این روش های جدید است که به پویایی 
و اثربخش ترشدن کلاس کمک و ارزشیابی از سطوح بالاتر را 

ممکن می کند.

مقدمه
آموزش سنتی جغرافیا از واقعیت و بافت اجتماعی دور است، 
طوری که دانش آموزان نمی توانند به درستی دگرگونی های 
جهان را درک کنند و تفکر خود را توسعه دهند. این روش 
مانع از انتقاد دانش آموزان از محیطی می شودکه به آن تعلق 
دارند. حتی هنگام ارزشیابی نیز بیشتر سؤالات بر حافظه متکی 
هستند. این نوع آموزش بینشی را تقویت می کند که جغرافیا 

درسی تزئینی و کسل کننده است.
امروزه می دانیم، توصیف خشک و مکانیکی از حقایق و 
رویدادها منطقی نیست، بلکه باید نشان دهیم جهان پویا و قابل 

تغییر است و انسان به عنوان موجودی اجتماعی، به آگاهی از 
این شکل گیری فضایی اجتماعی نیازمند است. آموزش جغرافیا 
باید با روشی تدریس شود که دانش آموزان آن را به عنوان 
موضوعی مرتبط با سایر مطالب ببینند. یکسان سازی باعث 
تا  کنند  درک  بهتر  را  واقعیت  بتواند  دانش آموزان  می شود 
آگاهانه در آن دخالت کنند. فرایند آموزش نباید به توضیحی 
ساده و غیرقابل انعطاف محدود شود. همچنین، استفاده از 
آزمون ها در پایان سال تحصیلی با هدف ارزیابی یادگیری 
دانش آموزان منسوخ شده است. این فرایند باید پیوسته و در 
طول سال در خلال فعالیت های »انرژی دهنده« اتفاق بیفتد. 
این فعالیت ها دانش آموز را به کار پیشنهادی معلم متعهد 
می  کند. بنابراین، نقش مربی باید هدایت انتقادی دانش آموزان 

باشد تا به طور مستقیم به آن ها کمک کند.
بنابراین، معلم باید از انواع بازی ها، پرسش نامه، مشاهده، 
پروژه، نمایش، موسیقی، تحقیق، کار گروهی، مناظره بین 
دانش آموزان و سازوکارهای گوناگون برای همکاری قابل توجه 
با فعالیت آموزشی استفاده کند )بدون سخنرانی در کلاس و 

بدون استفاده از آزمون های نهایی(.
بازی  تعاملی یکی از این روش های جدید است که می تواند 
به درک واقعیت اجتماعی و محیطی کمک کند. در این فرایند 
جنبة بازی و دانش با هم حرکت می کنند. با استفاده از محیط 
محاسباتی در بازی، مربی می تواند دانش آموزان را برای انجام 
بازی  برانگیزد تا او راهبردهایی جغرافیایی را که می توانند با 

موضوع مورد بحث در کلاس مرتبط باشند، درک کند.
باشند،  نداشته  ارتباط مستقیم  رایانه  با  بازی ها می توانند 
بلکه فقط با موضوع و روش انتخابی برای تسهیل فرایند 
یاددهی یادگیری مرتبط باشند. اما بازی های رایانه ای امکانات 

بیشتری را در اختیار معلم قرار می دهند.
در ادامه چند بازی تعاملی رایانه ای را معرفی می کنیم:
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1. کشتی جنگی 1
نوع سادة بازی کشتی های جنگی که در گذشته رواج داشت، 
به این صورت بوده است که دو بازیکن کاغذ را از وسط با رسم 
یک خط تقسیم می کردند و کشتی های جنگی خود را در سمتِ 
خود روی کاغذ می کشیدند. بازیکنان باید با راهبردی قوی 
مهره هایشان را طوری در صفحه می چیدند که دشمن نتواند 
به راحتی موقعیت آن ها را پیدا کند. بعد از اینکه کشتی هایشان را 
جای گذاری کردند، وقت شلیک به کشتی های حریف فرا می رسد. 
توجه داشته باشید، طرف مقابل کشتی های حریف را نمی بینید، 
اما با توجه به شلیکی که انجام می دهد، می تواند بفهمد آیا به 
قسمتی از کشتی زده است؟ یا توپی که شلیک کرده در دریا فرود 
آمده است؟ به این ترتیب می تواند متوجه شود کشتی های حریف 
احتمالًا کجا قرار گرفته اند. هرکدام از دو حریف که زودتر موقعیت 

کشتی های حریف را بیابد، برندة بازی است.
اخیراً این بازی به صورت رایانه ای نیز در دسترس است. در 
این بازی می توان صداها و نقشک هایی )آیکون  هایی(  مانند 
قطب نما، نصف النهارها، انواع کشتی را اضافه کرد. این بازی 
مختصات  از  ارزشیابی  روش های  بهترین  از  یکی  می تواند 
جغرافیایی )شمال، جنوب، شرق، غرب، شمال شرق، جنوب 

شرق و...( باشد.

2. نقش آفرینی2 
 نمونه ای از بازی های تعاملی است که تمرکز اصلی آن 
راهبرد جغرافیایی است. قوانین این بازی از پیش تعریف شده 

است و در آن کاربران باید چهرک )آواتار( خود را دست کاری 
کنند تا در نهایت تمدن خود را بسازند. به این منظور کاربران 
در نقشة جهانی تقسیم و پخش می شوند. سپس افراد مناطق 
دیگر )اروپا، آسیا، آفریقا، آمریکای شمالی، آمریکای جنوبی و 
استرالیا( باید به رقابت بپردازند. هر شرکت کننده باید از ارتش 
خود برای حمله به ارتش دشمن استفاده تا بتواند قلمرو دشمن 
را اشغال کند. همچنین، باید با افراد قلمرو خود به طور مناسب 
تعامل کند تا به نحو احسن از توان مردم و جنگجویان استفاده 
کند. در نهایت دانش راهبرد های جغرافیایی می تواند برنده را 
تعیین کند. این بازی اهمیت دانش جغرافیایی را برای مدیریت 

منابع به خوبی نشان می دهد.

3. ارباب اولتیما3 
در این بازی کاربر با درنظرگرفتن راهبرد های جغرافیایی در 
یک میدان نبرد خیالی و با امکان تعامل برخط با سایر کاربران 
در سراسر جهان، باید شهری را مدیریت کند که دیگران به طور 
از این دست کمک  بازی هایی  دائم به آن حمله می کنند. 
فضای  درک  در  را  جغرافیا  اهمیت  دانش آموزان  می کنند 

جغرافیایی برای رسیدن به هدف معین متوجه شوند.

نتیجه گیری
استفاده از بازی های تعاملی برای ارزشیابی از دانش آموزان 
بسیار مفید است، اما باید دقت شود که هدف ما تبدیل بازی های 
تعاملی به موضوع اصلی مطالعه در کلاس درس نیست، بلکه 
این بازی ها به عنوان ابزاری در ساخت دانش جغرافیایی در 
کنار سایر موارد و برای پویایی و جذابیت بیشتر درس جغرافیا و 

ارزشیابی سطح بالاتر از دانش آموزان استفاده می شوند.

پی نوشت ها
1. Battleship 

 2.در ادبیات بازی  های رایانه ای به ژانر نقش آفرینی به طور خلاصه RPG  می گویند.  
3.  Lord of Ultima

منبع
https://www.researchgate.net/publication/277881613_Interactive_
Digital_Games_for_Geography_Teaching_and_Understanding_
Geographical_Space
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محسن رزاقی
بازی پژوه، معلم سواد رسانه ای و مطالعات اجتماعی

مقدمه
همان طور که در شماره های گذشته ذکر شد، بخش هایی از 
بازی های رایانه ای زمینه ساز و مقدمة پدیدة جهان های موازی 
دیجیتال یا متاورس هستند. افزایش تعداد ورودی ها باعث 
می شود بازیکنان بتوانند با جهانی که در آن قرار می گیرند، 
تعامل بهتر و بیشتری داشته باشند. اتصال کاربران به هم 
باعث می شود بازیکنان بدون توجه به زمان و از دورترین نقاط 
دنیا با هم هم بازی شوند و در جهان مشترکی قرار گیرند. با 
توسعة زیرساخت های فنی و بهبود پردازشگرها، با شکل گیری 
و پیدایش بازی هایی با جهان های گسترده مانند جی تی ای1 و 
با توسعة سبک های جدید مانند سندباکس و نقش آفرینی در 
جهان های بی انتها روبه رو شده ایم. بازیکنان با کمک امکاناتی 
مانند سفارشی سازی و خلق در جهان بازی های رایانه ای 
می توانند جهانی را که دوست دارند و در ذهن می پرورانند به 
عینیت در آورند.2 از لحاظ اقتصادی بازیکنان می توانند داشته ها 
و لوازم خود را بفروشند و کسب درآمد کنند. علاوه بر آن، 
در سال های اخیر، با بازی های بلاک چینی روبه رو شده ایم که 
به جای پاداش های محدود به دنیای بازی، بهامُهر )توکن های 
ارز  در صرافی های  که  می دهند  بازیکن  به  دیجیتال(  ارز 

دیجیتال قابل نقدشدن هستند.
با در نظرگرفتن تمام این موارد، در این یادداشت قصد 
داریم ابعاد تربیتی این جهان نوظهور را که باید مورد توجه 
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معلمان و مربیان قرار گیرند توضیح دهیم.
هر کدام از ویژگی ها و امکانات بازی برای بازیکنان جذابیتی 
دارد که همگی به »هویت بخشی« از طریق بازی منجر می شوند. 
بازیکنی را تصور کنید که در یک بازی ماشینی، یک خودرو را 
انتخاب کرده و به مرور با پاداش هایی که در بازی کسب کرده، 
آن را قوی و متناسب با سلیقة خودش تزئین کرده است. یا 
در بازی شخصیتی داشته است که باید با او در جهان پهناور 
بازی سفر می کرده و مهارت هایش را توسعه می داده یا 
اصلًا خودش باید جهانش را می ساخته و تصمیم می گرفته 
است چه جهانی داشته باشد. نمونه ای از شهر دلخواهش یا 
دنیایی شبیه یک بازی دیگر را بسازد یا اینکه جهان خودش 
را به سلیقة خودش سامان دهد. یا حتی خودش یک بازی 
ایجاد کند و با دوستانش آن را تجربه کند.3 اولین پیامد این 
شرایط ایجاد علاقه، هویت و در یک کلام وابستگی است. 
بازیکن به تک تک عناصر بازی از داشته )آیتم( ها گرفته تا 
هم بازی هایش وابسته می شود و هویت و منزلتی اجتماعی 
بین آن ها پیدا می کند. به همین خاطر، دیگر با یک بازی 
به مثابة بازیچه روبه رو نیستیم و در مورد بخشی از هویت 
انسانی بازیکن صحبت می کنیم. لذا برای هدایت و تربیت 
دانش آموزان باید آگاهانه گام هایی برداریم تا نوجوان وارد 

مسیر لج بازی و سرکشی نشود.

اول. خودتان را به روز نگه  دارید.
همین  الان که مشغول مطالعة این یادداشت هستید، یعنی 
اولین قدم را برداشته اید و تلاش می کنید دانش خود را 
در این زمینه به روز کنید. اما این همة ماجرا نیست. لازم 
است به تجربه دست بزنید و این جهان ها را لمس کنید. 
ممکن است از فرزندتان یا مراکز آموزش سواد رسانه ای 
و سامانه های توصیفی برای این کار کمک بگیرید، اما 
باید بدانید جهان های بازی تعاملی هستند و از دور نشستن 
به شما  زیادی  یا خواندن در مورد آن ها کمک  و دیدن 
نمی کند. باید دست به بازی شوید! این کار برای ارتباط با 
فرزند یا دانش آموزتان بسیار اهمیت دارد. یکی از دلایلی 
که بچه ها در این مباحث منزوی می شوند، این است که 
در اطراف خود کسی را نمی بینند تا در مورد تجربیاتشان 
با آن ها صحبت کنند. به همین دلیل به اجتماعات مجازی 

رو می آورند.

دوم. همدلی و همراهی کنید.
در ادامة گام قبل، در مورد بازی با فرزند یا دانش آموز خود 
صحبت کنید. تلاش کنید بدون آنکه حالت حرف کشیدن 
یا سرزنش کردن داشته باشید، بفهمید او دقیقاً چه حال و 
هوایی دارد، چه تجربه هایی کرده است و چه چیزهایی 
برایش سرگرم کننده و بامزه بوده اند. با او در جهان هایی 

که در حال تجربه شان است همراهی کنید. کنارش باشید 
و تلاش کنید خاطرة مشترک رسانه ای بسازید. به بعضی 
از مدرسه ها که امکانش را دارند توصیه می شود متناسب با 
شرایط دانش آموزان، مسابقات گروهی و بازی های سالم و 

مناسب را در مدرسه راه اندازی کنند.
در حین همدلی و همراهی است که تازه سمت وسوی 
امیال نوجوانمان مشخص می شود و می توانیم گام های 

بعدی را برداریم.

سوم. از طریق میل، نیازشان را کشف کنید.
بعد از آنکه میل نوجوان از حضور در این جهان ها مشخص 
شد، تازه می توان نیاز واقعی را کشف کرد و برای این نیاز 
واقعی، فعالیت جایگزین تعریف کرد. شاید او به ارتباطات 
بیشتری نیاز دارد و از در جمع بودن لذت می برد یا شاید 
نیازمند توجه بیشتر است و مایل است اطرافیان برتری های 
او را ببینند. شاید صرفاً دوست دارد کار مفید و مؤثری بکند و 
دستاورد ملموسی داشته باشد. به هر حال، تعریف هر فعالیت 
جایگزین، بدون دانستن نیاز واقعی بازیکن، فقط اوضاع را 

بدتر می کند.

چهارم. آموزش دهید؛ صرفاً کنترل نکنید.
معمولًا برای والدین و مربیان سخت است بپذیرند متربی 
آن ها بزرگ شده و دیگر لازم نیست همیشه دستش را 
زمان  بدهند که  نمی توانند تشخیص  بگیرند. گاهی هم 
رهاکردن او چه وقت است. اما به هر حال این روز خواهد 
رسید. باید دست فرزند خود را رها کنیم و منتظر باشیم 
خودش بتواند راهش را ادامه دهد. برای همین، باید برای 
مستقل شدن آماده اش کنیم. نوجوان ما باید »سواد مالی« 
و »سواد رسانه ای« داشته باشد تا در مقابل انتخاب های 
مالی و درآمدزایی این جهان ها تصمیم درست را بگیرد و 
با سواد رسانه ای بتواند فریب ها و تحریف های رسانه ای را 
تشخیص دهد. او باید بتواند در بهینه ترین حالت ممکن از 
جهان ها استفاده کند. او باید »خودکنترلی« داشته باشد تا 
تصمیم های هیجان زده نگیرد و به دام قلاب هایی که مصرف 
این جهان را افزایش می دهند، نیفتد. با »عزت نفس« در هر 
جمعی که قرار گرفت، از اصول و استانداردهای خودش 

کوتاه نیاید و رهایشان نکند.

پینوشتها
GTA .1

2. نمایی از بازی مشهور ماینکرفت را در ضمیمة همین مقاله ببینید.
با  یا  تنهایی  می تواند  بازیکن   dreams یا   rpblox مانند  بازی هایی  در   .3

دوستانش یک بازی بسازد تا با دیگر بازیکنان انجامش دهند.

بازیكن به تک تک عناصر 
بازی از داشته )آیتم( ها 
گرفته تا هم بازی هایش 

وابسته می شود و هویت و 
منزلتی اجتماعی بین آن ها 

پیدا می كند. به همین خاطر، 
دیگر با یک بازی به مثابة 

بازیچه روبه رو نیستیم و 
در مورد بخشی از هویت 

انسانی بازیكن صحبت 
می كنیم. لذا برای هدایت 

و تربیت دانش آموزان باید 
آگاهانه گام هایی برداریم تا 
نوجوان وارد مسیر لج بازی و 

سركشی نشود
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من اشتبـاه 
کـــردم؟!

شهین سپاسی
كارشناس آموزش

تحلیلبرخیاشتباهاتدرحرفۀمعلمی

نمی دانم، من فقط معلم هستم!
دبیرستان  دورة  فیزیک  درس  به  من  تجربة 
از  بعد  تا یک ماه  مربوط است که متأسفانه ما 
شروع مدرسه معلم نداشتیم. بعد هم معلم ریاضی 
آموزش  بود،  نکرده  تدریس  فیزیک  هرگز  که 
فرایند  ارائة  برای  او  پذیرفت. فن  را  ما  کلاس 
یاددهی یادگیری کلاس بر نگرش »این خوبه« 
مبتنی بود! هر زمانی که ما چیزی را نمی فهمیدیم 
یا سؤالی می پرسیدیم، او در پاسخ می گفت: »این 
نشانة خوبیه« یا »چه سؤال خوبی« و ادامه می داد 
»ببینیم در کتاب چه گفته« و دوباره از روی کتاب 
شرح می داد. او نمی توانست توضیحات کتاب را 
باز کند و به بیانی که ما درک کنیم ارائه دهد. به 
این دلیل نمرات پایینی از این درس می گرفتم و 
نتیجة یادگیری من و برخی دیگر از دانش آموزان 

اصلًا خوب نبود.
مهم ترین مشکل در کار ایشان این بود که هرچند 
از فیزیک درک خوبی داشت یا با آن آشنا بود، اما 
تخصصی در این باره نداشت و نمی توانست به درستی 
تدریس کند. او تصور می کرد لطف بزرگی به کلاس 
کرده كه جای خالی معلم را پرکرده است، اما این 
ایثار برای ما نتیجة درستی نداشت. اختصاص معلم 
برای تدریس موضوعی که صلاحیت تدریس آن 
او  ندارد، بسیار اشتباه است. همچنین راهبرد  را 
نقصان های  و  تدریس  نواقص  با  برای مواجهه 
انتظار  بود.  شکست  به  منجر  هم  ما  یادگیری 
می رود معلم مسئولیت پذیر در چنین موقعیت هایی، 
اگر قبول مسئولیت می کند، برای پاسخ به سؤالات 
پاسخ ها  تا  كند  و جست وجو  پژوهش  دانش آموز 
را پیدا کند. از معلمان دیگر کمک بطلبد و بیشتر 
خودش را مجهز کند تا بتواند نیازهای یادگیری 
دانش آموزان را برآورد. در غیر این صورت، صرفاً 
مواجهه با روی گشاده و تلقین استقبال از سؤالات 

دانش آموزان نتیجه بخش نیست.

تجربة دانش آموزی 1

اشاره
ماجرا از یک برنامة تقدیر و تشکر آغاز شد. قرار بود در 
آن برنامه دربارة موفقیت ها و اقدامات سازنده ای که داشتم 
صحبت کنم. این روالی آشنا و معمول در همة برنامه های 
گرامیداشت بود. مثل همیشه شروع کردم به بررسی آنچه 
گذشته است، تا بهترین ها را برای ارائه به مخاطبان انتخاب 
کنم. تفکر دربارة موفقیت ها مرا به این راه کشاند که از ابتدا 
چطور شد به این اقدام مؤثر رسیدم و پاسخ برخی از آن ها، 
اشتباهاتی بود که مرتکب شده بودم. به همین دلیل، برای 
اولین بار برنامة گرامیداشت را به بیان اشتباهات اختصاص 
دادم و از حضار خواستم با این ایده تلاش کنند اشتباهاتشان 
را بررسی و تحلیل کنند و از این طریق راه سازنده تری را 
برگزینند. نوشتة پیش رو به نمونه هایی از این دست اختصاص 
به  برخی دیگر مربوط  و  ایران  از  نقل  به  برخی  دارد که 
حرفه مندی  زمینة  در  که  دیگرند  کشورهای  تجربه های 
را  معلمان  اشتباهات  این شماره  دارند. در  اشتراک  معلم 
از زبان دانش آموزانی می خوانیم که امروز در لباس معلمی 
مشغول خدمت و کسب تجربه هستند. شما چه اشتباهاتی 
در کارتان داشته اید که آن را برای پیشرفت حرفه ای دیگر 
همکاران شرح دهید. فکر می کنید اگر روزی دانش آموزان 
شما بخواهند از اشتباهات معلمانشان یاد کنند، ممکن است 

به چه موردی دربارة شما اشاره کنند؟

فرایند  حرفه ای،  اشتباهات  آموزشی،  طراحی  كلیدواژه ها: 
یاددهی یادگیری
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معلم من، دوست من!
آخر  سال  در  معلم  یك  با  من  تجربة  بدترین 
دبیرستان بود. او معلم شیمی بود و من به نوشتن 
پژوهشی برای فرصت مطالعاتی نیاز داشتم. من 
و معلم شیمی ام پروژه ای را شروع و آزمایشگاهی 
را برای دانش آموزان راه اندازی کردیم. من بعد از 
کلاس ها در آزمایشگاه می ماندم و بررسی و مطالعه 
را ادامه می دادم. معلم شیمی برای من قصه های 
از  و  می کرد  تعریف  خودش  زندگی  از  غمگینی 
چند سالی که قبلًا بیکار بوده می گفت. او به من 
به عنوان یک دوست نگاه می کرد و هر فعالیتی را 
که می خواست انجام دهد به من می گفت. حتی 
من  به  هم  را  دانش آموزان  سایر  نمرات  گاهی 
می گفت. این معلم نسبت به من رفتار غیرحرفه ای 
داشت و مرزهای اصلی بین معلم و شاگرد را از بین 
برده بود. من او را به عنوان معلم نمی دیدم. بنابراین 

چیز زیادی از او یاد نگرفتم.
و  اجتماعی  تعامل  اصول  سالی  و  سن  هر 
دوست یابی  برای  دارد.  را  خودش  جامعه پذیری 
از  قابل توجهی  به طور  نوجوانان  استدلالات 
نوجوانان  استدلالات بزرگ سالان متفاوت است. 
فردی را برای دوستی می خواهند که همیشه با آن ها 
باشد، با هم روزهای خوشی داشته باشند و سختی را 
به یکدیگر تحمیل نکنند؛ در حالی که بزرگ سالان 
فردی را می خواهند که بتوانند با او صحبت کنند و 
به آن ها صادقانه بازخورد بدهد. در تجربة من، معلم 
به این دلیل مقصر است که می خواست دوست یابی 
بزرگ سالی را به دانش آموز نوجوان تحمیل کند. 
او انتظار داشت دانش آموزش با او صحبت کند و 
بازخورد صادقانه بدهد. او داستان زندگی اش را به 
دانش آموزش گفت و به دنبال بازخورد صادقانه در 
راهبرد تدریس مورداستفاده بود. مشخص است من 
با رفتار معلمم احساس خوشایندی نداشتم. معلمانی 
انتخاب  را  خود  دانش آموزان  با  دوست بودن  که 
می کنند، اعتبار خودشان را ضعیف می کنند و احترام 

خود را بین دانش آموزان از دست می دهند.
فرقی  که  می دانند  باهوش  و  زرنگ  معلمان 
ندارد دانش آموزان تا چه اندازه رشد كنند و شبیه 
بزرگ سال  آن ها  برسند.  نظر  به  بزرگ سالان  به 
نظر  در  همتا  به عنوان  را  آن ها  نباید  و  نیستند 
گرفت. برای رفتار با کودکان همانند یک همتا، 

باید مسئولیت پذیری روان شناختی و هیجانی 
بیش از حدی نسبت به آن ها داشته باشیم. معلم 
باهوش به مرزهای اجتماعی مجزاکنندة کودکان و 
نوجوانان با بزرگ سالان حساس است و هر تلاشی 

می كند تا فاصلة مرزها را به هم نریزد.
دانش آمـوزان به طـور مشـخص شـرح اصـول 
اجتماعی را متوجه هستند. آن ها می دانند که معلمان 
دوست یا همتای آنان در نظر گرفته نمی شوند. آن ها 
زندگی  دانستن جزئیات  به  نیازی  یا  نمی خواهند 
معلمان ندارند. نوجوانان معمولًا می توانند انگیزه های 
پنهان یا نیت های ناگفته را حس کنند. آن ها به طور 
پنهانی ممکن است احساس تنفر و خشم را در سر 
بپرورانند که ممکن است سال ها در آن ها تأثیرگذار 
باشد. معلمان خوب مهربان و خوش برخورد هستند و 
بر این باورند که دانش آموز شرایط و دنیای خودش 
را دارد. آن ها به دنبال شریک خود می گردند و از 

بزرگ سالان بازخورد دریافت می کنند.
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معلم باهوش به مرزهای 
اجتماعی مجزاكنندة كودكان 
و نوجوانان با بزرگ سالان 
حساس است و هر تلاشی 
می كند تا فاصلة مرزها را به 
هم نریزد

 من گناهی ندارم!
برای  داشتیم  همه  بودم.  دبیرستان  آخر  سال 
آزمون سراسری آماده می شدیم. آن سال معلمی 
داشتیم که در تدریس بسیار موفق بود و تقریباً همة 
دانش آموزان روش او را دوست داشتند. او هر بار 
از شیوة جدیدی استفاده می کرد. به همین دلیل 
من خیلی خوب می توانستم درس را یاد بگیرم و بر 
خلاف سال های قبل، بدون نیاز به تمرین بیشتر در 
خانه، یادگیری را تقویت کنم. همین شیوه موجب 
شد آن روز که ایشان خواستند در نظرسنجی شرکت 
کنیم و نظراتمان را بنویسیم، من به این مورد اشاره 
كنم که چقدر تنوع در روش ها برای ما سودمند 
است و از این بابت تشکر کردم. این چیزی بود که 
تقریباً همة دانش آموزان کلاس به آن اعتقاد داشتند 

و نظراتی مثل نظر من نوشته بودند.
از شرایط  ما  معلم  بعد، هر زمان که  به  از آن 
که  وقت  هر  یا  می شد  ناراحت  پیشرفت کلاس 
اوضاع کلاس مطابق برنامه پیش نمی رفت، ایشان 
و می گفت  کار می گرفت  به  تکراری  روش هایی 
یا  کلاس  به  توجه نكردن  نتیجة  که  بدانید  باید 
تلاش نكردن شما موجب می شود من هم نتوانم در 
کلاس مثل قبل رفتار کنم. این اشتباه معلم که از 
نقطة قوت خودش برای تهدید ما استفاده می کرد، 
لطمة زیادی به کلاس زد و در نهایت تا پایان سال 

افت تحصیلی هم داشتیم.
مواجهة  نوع  و  تدریس  اینکه شرایط  بر  علاوه 
تنبیهی معلم تأثیر مخربی داشت، محبوبیت معلم و 
جایگاه اولیه ای که بین دانش آموزان داشت، موجب 
شده بود بسیاری از ما به او بسیار علاقه مند باشیم. 
اما در میانة سال، با شروع تهدیدهای ایشان، کم کم 
رفتارهای غیرمهربانانه و سردی دریافت می کردیم. 
این اتفاق به شدت در روحیة ما اثر منفی داشت 
تا جایی که برخی از دوستانم ساعت ها برای این 
موضوع گریه می کردند یا در این باره با هم صحبت 
می کردند. برای دانش آموز دورة دبیرستان و آن هم 
در پایة دوازدهم، اتفاق بدی است که تا این حد به 
لحاظ احساسی درگیر مسائل و معلم باشد. البته این 
قبیل اشتباهات در تمام پایه ها قابل پذیرش نیست 
و اهمیت دارد که معلم در حرفة خود، بیش از هر 
چیزی به روحیة دانش آموزان توجه ویژه داشته باشد. 
نباید مسئولیت ها و وظایف  در عین حال، هرگز 

آموزشی با واکنش های هیجانی همراه شوند.

عاشق کارش بود
 نه یادگیری دانش آموزان!

معلمی داشتم که بسیار عاشق کارش بود. این را 
می توانستیم در رفتارش مشاهده کنیم. همیشه با 
وسایل زیاد به کلاس می آمد و برنامه های بسیاری 
اجرا داشت. در ظاهر کلاس همه چیز  برای  هم 
عالی بود، ولی غالباً معلممان به خاطر برنامه های 
متعدد به همة آن  ها نمی رسید. از طرف دیگر اوضاع 
به گونه ای بود که ما بیشتر از این همه تنوع گیج 
می شدیم و نمی توانستیم اصل موضوع را دریافت 
کنیم. در پایان بیشتر کلاس ها این سؤالات تکرار 

می شدند:

  از آن وسیله استفاده نمی کنیم؟
 درس تمام شده یا بقیة آن را در جلسة آینده 

ارائه می دهید؟
 پرسش های کتاب را پاسخ نمی دهیم؟

 تکلیف جلسة بعد چیست؟
 این بخش از کتاب را کاری نداریم؟

همة این آشفتگی ها موجب شده بود دریافت درستی 
از درس نداشته باشیم و با اینکه معمولًا از این 
کلاس به عنوان کلاس موفقی که در آن از ابزار و 
وسایل به خوبی استفاده می شود بازدید می کردند، اما 
نتیجة یادگیری و نمرات درسی افت زیادی داشت.

حالا که از دور به آن کلاس فکر می کنم، می بینم 
اما  بود،  بسیار  آموزش  و  درس دادن  به  او  عشق 
لازم بود به یادگیری ما هم توجه داشته باشد. اگر 
تعداد ابزاری که به کلاس می آورد کمتر می بود، 
ولی برای استفاده از آن ها تمرکز بیشتری به خرج 
می داد، یا اگر تلاش می کرد زمینة لازم را برای 
این  در  فراهم كند،  دانش آموزان  تجربة مستقیم 

صورت نتیجة بهتری از زحمت هایش می گرفت.
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 ارائة دانش آموزی، خوب بِد
چند جلسه ای از سال گذشته بود و معلم ما هم 
بخشی از درس را ارائه داده بود. آن روز به کلاس 
آمد و به ما گفت می خواهد برای جلب مشارکت 
بیشتر ما، درس ها را بین ما تقسیم کند تا هر کدام 
بخشی را در کلاس ارائه دهیم. از آنجا که در پایة 
دهم بودم، با این روش آشنایی داشتم. اما مشکل 
وقتی شروع شد که هر جلسه دانش آموزان مطالب 
را ارائه می کردند و در نهایت با پرده نگار )پاورپوینت( 
هم همراه می شد. اگر هم سؤالی پیش می آمد و 
آن دانش آموز نمی توانست پاسخ بدهد، معلم مداخله 
می کرد و تمام می شد. به عبارت دیگر، معلم درس 
را ارائه نمی  کرد و تمام کلاس به توضیحات شفاهی 

دانش آموزان محدود می شد.
ارائة  بر  مبتنی  حالا می دانم که روش تدریس 
)کنفرانس( دانش آموزی یا روش های دیگر مانند 
آن، مثل »روش پروژه«، فقط برای برخی درس ها 
و در برخی موضوعات کاربرد دارند و تنها زمانی 
تدریس  راهنمایی ها،  مداخلات،  با  که  مؤثرند 
و توجه معلم کامل شوند. از درس تاریخ که آن 
سال بیشتر دانش آموزان ارائه کردند، چیز زیادی 
یاد نگرفتم. بعدها هم برای آزمون های سراسری 
به سختی توانستم خودم را آماده کنم. به نظر من 
این اشتباه است که تصور کنیم واگذاری تدریس به 
دانش آموزان می تواند برای یادگیری کافی و کامل 
باشد. دانش آموزان لزوماً اصول یاددهی یادگیری را 
نمی دانند و بر روش های درست ارائه درس تسلط یا 
با آن ها آشنایی ندارند. این گونه روش ها به دخالت 
معلم و آموزش آن ها نیاز دارد. معلم باید بتواند به 
هر دانش آموز شیوه های ارائه را نیز بیاموزد و در 
عین حال اقدامات تکمیلی در این باره داشته باشد. 
در غیر این صورت نتیجة درستی دریافت نمی کند.

وقتی پاسخ سؤالی را 
نمی دانیم، نباید صرفاً به 
پاسخ های امیدواركننده 

بسنده كنیم

سخن آخر و یک دعوت
شما در کارتان چه اشتباهاتی داشته اید که می توانید آن ها 
را برای پیشرفت حرفه ای دیگر همکاران شرح دهید؟ فکر 
می کنید اگر روزی دانش آموزان شما بخواهند از اشتباهات 
معلمانشان یاد کنند، ممکن است دربارة شما به چه موردی 
اشاره کنند؟ می توانید نظراتتان را با دفتر مجله به اشتراک 

بگذارید تا در اختیار معلمان قرار گیرد.

برنامه ای که وجود نداشت!
یکی از معلمان مدرسة ما سن زیادی نداشت، اما 
ظاهر و رفتارش شبیه کسانی بود که دیگر انرژی 
لازم برای ادامة تدریس را ندارند. عادت داشت در 
مدرسه صندل مخصوصی به پا کند و این شکل 
چندان  که  شلواری  و  پیراهن  با  همراه  ظاهری 
آراسته به چشم نمی آمد، جزئی از ویژگی های او 
شده بود. اما از همه بدتر این بود که بدون برنامه یا 
طرحی از پیش تعیین شده به کلاس می آمد. نه دفتر 
یا خودکاری همراه داشت و نه هرگز پیشرفت های 
کلاس  در  بار  هر  می کرد.  یادداشت  را  کلاسی 
می پرسید دفعة قبل تا کجا کار کردیم؟ یا هر بار 
که فردی را به اشتباه و برای بار دوم صدا می کرد 
تا از او پرسش کلاسی داشته باشد، دانش آموزان 
تذکر می دادند. همین ها باعث شده بود هدایت و 
مدیریت کلاس بیشتر به دست بچه ها باشد و او هم 
اطلاعات درستی نداشت تا مطابق آن ها رفتار کند.

به یاد دارم، در نیمسال اول، به دلیل اینکه به برنامه ها 
نرسیده بودیم، در یک جلسه پانزده صفحة کتاب 
تدریس شد و ما فقط مجبور بودیم یادداشت برداری 
کنیم. بسیاری از سؤالات پاسخ داده نشدند. معلم ما 
هم به خاطر اینکه بتواند از شکایت دانش آموزان 
جلوگیری کند، به ما گفت از این بخش سؤالی در 

امتحان نخواهد داد.
تجربه های  مخرب ترین  جملة  از  کلاس  این 
یادگیری من است. مهم ترین مشکل معلم نه لزوماً 
بلکه  بود،  درکلاس  او  تمرکز  یا  انرژی  کم بودن 
به طراحی  پایبندنبودن  و  برنامه  و  نداشتن طرح 
آموزشی بود. حالا که معلم هستم، برخی معلمان 
یا  معلمی  تجربه  دلیل سال ها  به  را می بینم که 
به داشتن طرح  بر محتوای درسی،  تسلط کامل 
درس تمایل ندارند و با برنامة متناسب با کلاس 
و  طرح  که  است  حالی  در  این  نمی شوند.  وارد 
برنامه برای موفقیت و تأثیرگذاری معلم در فرایند 

یاددهی یادگیری بازویی قدرتمند است.
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مریم فلاحی
دانشجوی دكترای تكنولوژی آموزشی

دایـامـوز
نرمافزارارتباطیخانهومدرسه

دست به کار شوید!
ابتدا باید در این برنامه ثبت نام کرد. برای این کار می توان 
با واردکردن شمارة تلفن همراه و دریافت رمز )کد( تأیید 

پیامکی شروع کرد.

 برای ایجاد اولین کلاس باید نام کلاس و پایة تحصیلی 
مربوط را وارد کرد. پس از انتخاب پایة تحصیلی، بخش 
می توان  می شوند.  داده  نمایش  کلاس«  »درس های 
اسامی  کرد.  انتخاب  فهرست  از  را  دلخواه  درس های 

دانش آموزان کلاس پس از این مرحله ثبت می شود.
 

اشاره
مجازی،  آموزش  دنیای  روزافزون  توسعة  وجود  با  امروزه 
قدرتمند  رقیبی  با  آموزشی  مراکز  در  سنتی  آموزش های 
روبه رو شده اند. آموزش از راه دور با بهره گیری از فضای 
دانش آموزان،  به  آموزشی  مفاهیم  انتقال  برای  مجازی 
شناخته  آموزشی  نظام  در  مؤثر  و  علمی  روشی  هم اکنون 
می شود که روزبه روز نیز هواداران آن در حال افزایش هستند. 
در این بین، برنامه های آموزشی رایانه ای سهم قابل توجهی در 
آموزش و یادگیری دانش آموزان داشته اند. مجله با توجه به 
ضرورت تشویق و حمایت از فناوری ها و منابع آموزشی و 
تربیتی برگزیده کشور که اعتبارنامه وزارت آموزش وپرورش 
را دریافت کرده اند، در هر شماره به معرفی یک یا چند مورد 
از این برترین ها می پردازد و در این مقاله یکی از برنامه های 

آموزشی به نام »دایاموز« معرفی می شود.
كلیدواژه ها: نرم افزار آموزشی، نرم افزار دایاموز، دانش آموز، 

مدرسه، اولیا، معلم

انواع نسخه های دایاموز
é تحت وب 

é اندروید 
é آی او اس

ویژگی ها
é راحتی، سرعت و دسترسی

é ساده سازی و یکپارچه سازی نرم افزارهای موردنیاز مدرسه
é برنامه ریزی آسان

é مشاهدة آخرین فعالیت های ثبت شده در روز
é دسترسی آسان به نمرات

é داشتن برنامة امتحانی
é موارد تخلف و تشویق 

é موارد غیبت و تأخیر
é دارای نمودار پیشرفت تحصیلی

é امکان مشاهدة عملکرد روزانة دبیران در مدرسه
دانش آموزی  اولیای  به  رایگان  پیام  فرستادن  امکان   é

خاص و امکان دریافت پاسخ
é ارائة تمام خدمات موردنیاز به معلمان

é عملکرد کامل بدون نیاز به اینترنت
é ارسال خودکار اطلاعات به سامانة مرکزی و برای اولیا

é ارائة گزارش هایی کاربردی از وضعیت دانش آموزان و 
کلاس ها

مخاطبان
é مدیر مدرسه

é معاون مدرسه
é دانش آموزان

é والدین

نکته: این برنامه برای کارایی به دو طرف احتیاج دارد که 
به هر یک دسترسی های متفاوتی داده می شود. نسخة اول 

مخصوص والدین و نسخة دوم مخصوص معلم هاست.
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از آنجا که نرم افزار دایاموز نسخة والدین هم دارد، می توان 
اولیا را به نصب این نرم افزار دعوت کرد. برای این کار باید 
شماره های تلفن همراه آن ها را وارد کرد. به این ترتیب 

والدین از روند آموزشی فرزند خود مطلع می شوند.
 در بخش »دفتر کلاسی« امکانات متعددی وجود دارند، 

از جمله:

é ثبت یادداشت
é ثبت موارد انضباطی

é ثبت نمره
é حضور و غیاب

é گالری
é امتیاز

é ثبت امتحان
é برنامة امتحانی

در بخش یادداشت ها می توان یادداشت های )وظایف( عمومی 
و خصوصی )برای یک دانش آموز خاص( را ثبت کرد.

داده  نمایش  نیز  روز  یادآورهای  بخش  در  یادداشت ها 
می شوند و به محض اینکه وضعیت آن ها به »انجام شده« 

تغییر پیدا کند، از این بخش حذف خواهند شد.

 این امکان وجود دارد که موارد انضباطی )مثبت و منفی( 
دانش آموزان را به اطلاع اولیای آن ها  رساند. برای این کار 

می توان از قابلیت ثبت موارد انضباطی بهره گرفت.
 امکان درج تاریخ امتحانات و اعلام آن به والدین نیز وجود 

نمرات  امتحان می توان  برگزاری  از  بعد  دارد. همچنین، 
دانش آموزان را ثبت کرد. معدل نمرات نیز به طور خودکار 

محاسبه می شود.
 امکان ثبت غیبت ها و تأخیرهای دانش آموزان، در فهرستی 

از دانش آموزان هر کلاس، وجود دارد.
 انجام برخی از تکالیف به همکاری والدین نیز نیاز دارد و 
به خصوص برای دورة تحصیلی ابتدایی ضرورت بیشتری 
دارد. از این رو والدین می توانند تکالیف روزانة هر درس را 

از طریق این برنامة کاربردی مشاهده کنند. 
امکان به اشتراک گذاری جدیدترین اخبار مربوط به مدرسه و 
کلاس های درسی به والدین نیز مهیاست. بخش گالری نیز قابلیت 
مناسبی برای اشتراک گذاری عکس های رویدادهای مدرسه دارد.

کلام آخر
نرم افزار دایاموز این امکان را به اولیا می دهد که به راحتی 
و در هر زمان و مکان آخرین وضعیت تحصیلی و انضباطی 
دانش آموز خود را روی تلفن همراه و رایانک )تبلت( مشاهده کنند 
و به صورت خصوصی با معلمان و مسئولان مدرسه در ارتباط 
باشند. گزارش هایی همچون عملکرد دانش آموز نسبت به سایر 
دانش آموزان، ریزنمرات و نمودارهای پیشرفت تحصیلی نیز در 
اختیار اولیا قرار می گیرند. از طرف دیگر، دانش آموزان می توانند 
وضعیت تحصیلی خود را در درس های گوناگون بررسی کنند و 
با مشاور و دبیران خود در مدرسه ارتباط داشته باشند. همچنین، 
تکالیف و محتواهای صوتی و تصویری آموزشی موردنیاز خود را 

فیلم های آموزش ثبت تکلیف جدیددریافت و در آزمون های برخط شرکت کنند.
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زینب عارفی
دانشجوی دكترای تكنولوژی آموزشی

آشنایی با قابلیت ها و 
چالش های فناوری 

زیست سنجشی)بیومتریک(

معرفی
آموزش وپرورش در حـال انعطاف پـذیـری و سـازگاری بیشتر 
برای پاسخ گویی به نیازهای واقعی اجتماعی است. مسئولان 
در حال دستیابی به فناوری های جدیدی هستند تا در این راستا 

خدمات جذابی را برای دانش آموزان و معلمان فراهم کنند.
 آموزش مبتنی بر شایستگی به سمت یادگیری تدریجی دانش، 
مهارت ها، نگرش ها و ارزش ها حرکت می کند که مستلزم کسب 
تجربه های واقعی در فرایند آموزش است. از این رو، در جهت 
رسیدن به این تجربه های واقعی و با توجه به تغییرات نسلی، 

لازم است آموزش با انتظارات دانش آموزان منطبق باشد.
 نسل جدید در طول انقلاب فناورانه )اینترنت و شبکه های 
اجتماعی( بزرگ شدند و به راحتی با دنیای مجازی ارتباط 
برقرار می کنند. این نسل ویژگی های مشترکی مانند خلاقیت، 
خودآموخته بودن و کنجکاوی دارد که چالشی برای آموزش 

سنتی محسوب می شوند.
نسل جدید چالش های جدیدی مانند استفاده از فناوری 
در روش های تدریس، ارزشیابی، شیوة حضور در کلاس و 
همچنین استفاده از بسترهای جدید دیجیتال برای رسیدن به 
اهداف آموزشی را در پیش می کشد. این ابزارها و رویکردهای 

آموزشی جدید در همه گیری کرونا برای پاسخ  گویی به نیازهای 
آموزشی سرعت گرفته اند.

ابزارهای فناورانة متفاوتی از جمله  مؤسسات آموزشی 
واقعیت مجازی و افزوده، اینترنت اشیا، هوش مصنوعی، چاپ 
سه بعدی، حضور از راه دور، زنجیرة بلوکی و زیست سنجی 
را پیاده سازی کرده اند، با این حال، زیست سنجیتوجه جامعة 
آموزشی را به خود جلب کرده و در حال محبوب شدن است.
بیومتریک »علم تجزیه وتحلیل ویژگی های فیزیکی یا 
رفتاری خاص هر فرد برای احراز هویت آن ها« است. به 
عبارت دیگر، زیست سنجی بدن انسان را می سنجد. این 
فناوری می تواند ویژگی های کار اندام شناسی )فیزیولوژیکی(
)مانند اثرانگشت، الگوهای ورید، عنبیه، شبکیه و شکل 
دست( و ویژگی های رفتاری )مانند تشخیص صدا، راه رفتن، 

ژست ها، صدای قدم ها و امضا( را اندازه گیری کند.
 همچنین می توان ترکیبی از ویژگی ها را به عنوان یک 
بیومتریک چندوجهی ایجاد کرد و اعتبار اندازه گیری را بهبود 
بخشید. چنین ترکیباتی می توانند صورت و اثرانگشت، صورت 
و عنبیه و غیره باشند. مزیت اصلی فناوری زیست سنجیاین 
است که ویژگی های منحصربه فرد انسانی را برای هر فرد 

اشاره
مؤسسات آموزشی در حال دستیابی به فناوری های جدید هستند تا به کارآمدترکردن فرایندها و جذاب ترکردن خدمات برای 
دانش آموزان و معلمان کمک کنند. فناوری زیست سنجی یکی از این نمونه هاست که در مؤسسات آموزشی پیاده سازی شده و 
نتایج عالی داشته است. این فناوری علاوه بر شناسایی دانش آموزان و واپایش )کنترل( دسترسی و مدیریت داده های شخصی، 
کاربردهای فوق العاده ای در نظام مدیریت هویت، حضور در کلاس، ارزیابی الکترونیکی، امنیت، شناسایی انگیزه های دانش آموز 

و تجزیه وتحلیل یادگیری برای بهبود فرایندهای یاددهی یادگیری دارد.

کلیدواژه ها: بیومتریک، مدیریت هویت، ارزیابی الکترونیکی
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آشنایی با قابلیت ها و 
چالش های فناوری 

زیست سنجشی)بیومتریک(

.)Parks& Mead, 2015, 23-31( جمع آوری می کند

کاربرد زیست سنجی در آموزش
درک انگیزه و پیشرفت تحصیلی دانش آموزان

معلم خوب علاوه بر دانستن محتوای آموزشی دوره، باید 
دانش آموزان خود را و وضعیت شناختی آن ها را به خوبی 
بشناسد تا فرایند یاددهی یادگیری را به درستی هدایت کند. 
زمینه ای هیجان انگیز از کاربرد زیست سنجی در آموزش وجود 
دارد که با استفاده از آن وضعیت عاطفی و شناختی افراد 
شناسایی می شود. می توان برای نظارت بر رفتار یا احساسات 

دانش آموز و تغییر فرایند آموزشی از آن استفاده کرد.
حسگـرهـای زیست سنجـی بـرای اندازه گیری فعالیت 
الکترودرمـی، دمـای پوست و ضـربان قلب، که همگی 
پیش بینی کننده های خـوبـی بـرای احسـاسات هستند، به 
کار رفته اند. بنابراین، شناسایی و پیش بینی حالت عاطفی 
دانش آموز در زمان واقعی، به دلیل ارائة به موقع راهبردهای 
.)Gold, 2010: 7-8( مداخله ای آموزشی، بسیار مؤثر است

سامانة مدیریت هویت1
سامانه  های مدیریت هویت )IMS( برنامه  هایی هستند 
که در آن ها یک دستگاه مجوز دسترسی به یک سرویس 
خاص را می دهد. به عبارت دیگر، فناوری زیست سنجی 
در تشخیص هویت فرد، مسائل و چالش های بسیاری را 
با سایر برنامه های تشخیص الگو مانند نظارت تصویری، 
فناوری های گفتاری، تعامل انسان و رایانه، برنامه های تحلیل 
داده ها، مدل سازی رفتاری یا سیستم های توصیه کننده دارد.

این سامانه ها در آموزش برای دسترسی به یک آموزش یا 
خدمت معین )مانند ذخیرة )رزرو( غذا، و حضور و غیاب( یا 
ثبت الکترونیکی استفاده می شوند. شاید از خود بپرسید، چرا 
به جای این سامانه  ها از رمزهای عبور استفاده نمی کنیم؟! 
مبتنی  انسان  حافظة  بر  اینکه  بر  علاوه  عبور،  رمزهای 
هستند و امکان فراموشی آن ها وجود دارد، بسیار ناامن هم 
هستند و ممکن است در دسترس افراد دیگر قرار گیرند. 
زیست سنجی در این حوزه به دلایل امنیتی استفاده می شود، 
زیرا می تواند دسترسی به یک سامانة معین را فقط به افراد 
مجاز، که با ویژگی های فیزیکی یا رفتاری شان شناسایی 
می شوند، اعطا کند. برای مثال، از سامانة مدیریت هویت 
بیومتریک می توان برای شناسایی دانش آموزانی استفاده کرد 
که در سالن غذایی مدرسه وعده های غذایی رایگان دارند، 
یا برای تشخیص هویت دانش آموزانی که برای آزمون ها 

.)Takayuki, 2020: 87-91( حاضر می شوند

حضور در کلاس
با بیومتریک، فرایند حضور و غیاب دانش آموزان در کلاس 

می تواند تسریع شود. همچنین ثبت 
حضور و غیاب دقیق تر انجام می شود و 

خطاها کاهش می یابند.
 این فناوری امکان شناسایی علل و الگوهای 

رفتـاری  ویژگی هـای  و  مـی کند  فراهـم  را  غیبـت 
دانش آموزان را با پیشرفت کلاسی مرتبط می کند. مدرسه ها 
می توانند از این فناوری برای ردیابی دانش آموزان )به عنوان 
مثال میزان خروج هر دانش آموز از کلاس یا میزان استفادة 

هر دانش آموز از کتابخانه( استفاده کنند.
پردیس دانشگاه ساندرلند لندن در حال حاضر از این فناوری 
برای گزارش اطلاع از حضور در کلاس استفاده می کند. 
آن ها از یک دستگاه قابل حمل که حسگر اثر انگشت دارد 
استفاده می کنند. دانش آموزان با ورود به کلاس، انگشتان 
خود را روی دستگاه می گذارند تا حضور خود را به راحتی ثبت 
.)Hernandez & Arinez, 2021: 365–380( کنند

ارزشیابی الکترونیکی
به نسبت جدیدی  الکترونیکی استفادة  ارائة آزمون های 
سازمان های  سال 2017(.  از  )یعنی  است  بیومتریک  از 
بین المللی مانند اتحادیة اروپا با موضوع سامانة ارزشیابی 
الکترونیکی، تحقیقاتی در این خصوص انجام داده اند. در 
این پروژه ها، 17 سازمان اروپایی از فناوری های ضربه زدن به 
کلید و تشخیص چهره برای شناسایی هویت دانش آموزان و 
کاهش تقلب استفاده می کنند. تشخیص اثر انگشت می تواند 
برای شرکت دانش آموزان در امتحانات برخط استفاده شود. 
در این صورت دانش آموزان باید هویت خود را تأیید کنند. 
پس از آن می توانند آزمون را روی صفحة  نمایش ببینند. 
این فرایند را می توان با شناسایی آن ها از طریق تشخیص 
 Hernandez &( داد  انجام  نیز  یا صدا  عنبیه  چهره، 

.)Arinez, 2021. 365–380

امنیت
بیـومتـریک یک فنـاوری مفیـد برای شناسـایی والدین، 
دانش آموزان، معلمـان و اطمینان از نبود افراد خارجی، چه 
در کلاس و چه در محوطة مدرسه، است. از سوی دیگر، 
می توان از ترکیب این فناوری با دوربین های مداربسته برای 
شناسایی افراد غریبه استفاده کرد. علاوه بر این، می توان یک 
دستورالعمل مسدودکنندة مسیر )به عنوان مثال تعبیة دستگاهی 
در ورودی مدرسه برای اجازة ورود افراد مجاز به مدرسه از 
طریق شناسایی ویژگی های فردی( در مواقع اضطراری را در 
محوطة مدرسه فعال کرد تا اطمینان حاصل شود که هیچ کس 
وارد یا خارج نمی شود. با استفاده از تراشه های شناسایی )بر 
اساس طول موج رادیویی( و ترکیب آن ها با داده های هوشمند، 
۱۴می توان دانش آموزان را برای تضمین امنیتشان مکان یابی 
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کرد. برای مثال، می توان حضور دانش آموزان در محوطة 
مدرسه را، با دانستن اینکه در هر زمان کجا هستند، ردیابی کرد. 
سامانه های زیست سنجی می توانند دسترسی دانش آموزان به 
رایانه ها، رایانامه ها، وبگاه ها و سایر ابزارهای آموزشی و ارزیابی 

را محدود کنند.
اداره های آموزش وپرورش و مدرسه ها در حال تبدیل شدن 
به یکـی از محبـوب ترین اهـداف برای حملات رایانه ای 
هستنـد، زیـرا شبکه هـای به نسبت باز دارند. برای مثال، 
اداره  های آموزش وپرورش چندین شبکة بی سیم دارند که 
مناطق خود را با استفاده از پهنای باند چندگانه به هم 
خروجی هایی   چندگانه  شبکه های  این  می کنند.  متصل 
شامـل داده هـای دانش آمـوزان و معلمـان )کد کارکنانی، 
کد ملی و نشانـی های شخصی( هستند. علاوه بر این، 
آموزش وپرورش باید قوانین متعددی را برای حفاظت از 
این  همة  کند.  رعایت  معلمان  و  دانش آموزان  داده های 
اطلاعات با استفاده از یک رمز قابل دستیابی است. رمز ورود 
هم به حافظه متکی است و به راحتی قابل هک کردن است 
)Gold, 2010, 7-8(. زیست سنجی امنیتی مبتنی بر بدن 
یا رفتار را امکان پذیر می کند، طوری که فرد به جای استفاده 
از رمز عبور، تنها با استفاده از این فناوری زیست سنجی 

می تواند وارد سیستم شود.
 از طرف دیگر، امنیت، قابلیت اعتماد و احراز هویت کاربران 
از مهم ترین و چالش برانگیزترین موضوعات مطرح شده در 
محیط های یادگیری الکترونیکی است. در محیط های یادگیری 
الکترونیکی تضمینی وجود ندارد که واقعاً کاربر موردنظر در 
کلاس وجود دارد یا شخصی دیگر؟ در واقع، نبود ابزارهای 
مهم ترین  از  یکی  کاربران  رفتار  پیگیری  به منظور  کافی 
است  لازم  است.  یادگیری  مدیریت  سامانة  در  مشکلات 
کلاس ها و آزمون هایی که برگزار می شوند، از اعتبار کافی 
برخوردار باشند. اعتبارسنجی در یادگیری الکترونیکی باید سه 
فرایند مهم در این حوزه را پوشش دهد: الف( تشخیص صحیح 
کاربر هنگام ورود به محیط یادگیری؛ ب( تأیید حضور مستمر 
و مشارکت فعال یادگیرنده در فرایند یادگیری؛ ج( تضمین 
محرمانه  بودن اطلاعات و رخ نما )پروفایل( شخصی کاربران. 
بر این مبنا سامانه  های تشخیص اصالت کاربران باید از لحظة 
ورود کاربر تا هنگام خروج او از محیط یادگیری، فعالیت وی 
را تحت نظارت و تأیید مداوم قرار دهند. البته این نظارت و 
تأیید مستمر باید بدون مزاحمت برای یادگیرنده و بدون نیاز به 

حرکات اضافی از طرف یادگیرنده به اجرا در آید.

بیومتریک در تجزیه وتحلیل یادگیری
تجزیه وتحلیل یادگیری به عنوان اندازه گیری، جمع آوری، 
تجـزیه وتحلیـل و گـزارش داده هـا در مـورد دانش آموزان و 
زمینه هـای یادگیـری آن ها برای درک و بهینه سازی فرایند 

یادگیری و محیط یادگیری تعریف می شود. تجزیه وتحلیل 
یادگیری حوزه ای از یادگیری مبتنی بر فناوری پیشرفته است.
با استفاده از فناوری زیست سنجی، داده ها از منابع متعددی 
از جمله نظرسنجی های کتبی یا برخط، مصاحبه ها، نظرها 
داده های  و  وب  ابزارهای  دانش آموزان،  پیشنهاد های  و 
حساس تر به دست می آیند. تمرکز روی داده های بیومتریک 
به خاطر وجود فناوری ها و دستگاه های اخیر است که امکان 
جمع آوری و تجزیه وتحلیل چنین داده هایی را فراهم می کنند 

.)Parks& Mead, 2015, 23-31(
دسترسی ایمن به اطلاعات و حریم خصوصی داده های 
که  اساسی  موضوعات  از  یکی  به عنوان  باید  یادگیرندگان 
سامانه  های مبتنی بر زیست سنجی می توانند به سرعت آن را حل 
کنند، مطرح شود. برای مثال، BCI یک رابط مغز انسان 
و رایانه است که به تحقیق در مورد عملکردهای شناختی، 
حسی یا حرکتی انسان می پردازد. BCI می تواند به تمرکز، 
توجه و حافظة دانش آموزان کمک کند. همچنین می تواند 
حالات عاطفی و سطح درگیری را اندازه گیری کند. این 
حوزه می تواند یادگیری را بهبود بخشد و حوزة تحقیقاتی 
زیادی را برای کمک به افراد دارای معلولیت و نقص باز 
.).Hernandez & Arinez, 2021. 365–380( کند 

نتیجه گیری
فناوری به نسبت جدید بیومتریک با اندازه گیری ویژگی های 
فیزیکی و رفتاری افراد، نحوة انجام فرایندهای شناسایی و 
احراز هویت را تغییر داده است. از این فناوری می توان 
برای انجام فعالیت های آموزشی و غیرآموزشی در مدرسه و 
دانشگاه  استفاده کرد. فعالیت های غیرآموزشی شامل استفاده 
از اثر انگشت برای ورود به محوطة مدرسه یا خوابگاه مدرسه، 
پرداخت هزینة غذا یا خدمات کتابخانه است. فعالیت های 
آموزشی شامل نظارت بر رفتار یا احساسات دانش آموز برای 
تغییر راهبرد تدریس به موقع، حضور در کلاس، شرکت در 
آزمون های الکترونیکی، تجزیه وتحلیل انگیزه ها و پیشرفت 

در یک دوره و انجام تجزیه وتحلیل یادگیری است.

پی نوشت
1. Identity management system

منابع

1. Hernandez, M., Morales, R., Escobar, C., & Arinez, J. )2021(. 
Biometric applications in education. Nature Public Health Emergency 
Collection, 15)3(, 365–380.
2. Gold, s. )2010(. Biometrics in education: integrating with the real 
world. Biometric Technology Today, 1)4(, 7-8.
3. Parks, R., & Mead, E. )2015(. A socio-technical approach to 
biometric technology deployment in schools)Conference Paper(. 
Biometric Technol, 23-31.
4. Takayuki, A. )2020(. Ear Acoustic Authentication Technology: Using 
Sound to Identify the Distinctive Shape of the Ear Canal. Special 
Issue on Social Value Creation Using Biometrics, 13)2(, 87-91. ۱۴
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انیس رحمانی
استاد مدعو دانشگاه فرهنگیان

چكیده
با ورود فناوری به عرصة آموزش، مفاهیم جدیدی از جمله 
یادگیری سیار، آموزش مجازی و آموزش الکترونیک پدیدار 
شدند و در آموزش و یادگیری تحول ایجاد کردند. به تبع 
آن، عناصر برنامة درسی نیز دستخوش تغییر و تحول شدند 
تا با آموزش مبتنی بر فناوری هماهنگ شوند. یکی از عناصر 
برنامة درسی، سنجش و ارزشیابی است که با ورود فناوری 
و  برای سنجش  تغییراتی شد و روش های جدیدی  دچار 
ارزشیابی دانش آموزان به کار گرفته شدند. در این مقاله 
چند روش سنجش نوین و کاربردی در آموزش مجازی را 

بررسی می کنیم.
كلیدواژه ها: سنجش، آموزش مجازی، روش های نوین ارزشیابی

روش های نوین سنجش

در آموزش مجازی
مقدمه

روش های نوین سنجش ویژگی های متعددی دارند که از 
جملة آن ها می توان به »متنوع بودن، استفاده از روش های 
اهداف  و  موقعیت  موضوع،  به  توجه  با  سنجش  متفاوت 
آموزشی، و استفاده از فناوری و به کارگیری آن در سنجش« 
اشاره کرد. استفاده از روش های نوین سنجش این امکان را به 
معلم می دهد که بتواند بین سبک های یادگیری یادگیرندگان 
و روش های ارزیابی استفاده شده در کلاس تناسب بیشتری 
ایجاد کند. استفاده از روش های نوین ارزیابی معلمان را به 

سمت رعایت بیشتر انصاف در آموزش پیش خواهد برد.

روش مباحثة الکترونیکی1: بحث هایی که در تالار گفت وگو با یک موضوع از قبل تعریف شده ارائه می شوند.

مراحل
1. معلم موضوع بحث را مشخص  می كند.

2. سؤالی برانگیزاننده بر اساس موضوع )سؤالات واگرا( طرح می كند.
3. در مورد سؤالات دانش آموزان در تالار گفت وگو بحث و گفت وگو می شود.

4. معلم بحث و گفت وگوهای دانش آموزان را بررسی، نظردهی و نمره دهی می كند.
 مثال: معلم در کلاس یک سؤال واگرا مطرح می کند. »اگر آهن زنگ نمی زد، اقتصاد دنیا چگونه بود؟« او از 

دانش آموزان می خواهد نظرات خود را دربارة این سؤال بیان و در تالار گفت وگو مباحثه کنند.
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مراحل
1. معلم موضوع یا سؤال را انتخاب می كند.

2. دانش آموزان اطلاع نگاشت  ها را ایجاد می كنند.
3. اطلاع نگاشت با معلم و دانش آموزان دیگر به اشتراک  گذاشته می شود.

4. معلم به اطلاع نگاشت ها نمره می دهد.
 مثال: معلم از دانش آموزان می خواهد در مورد »بهداشت فردی« یک اطلاع نگاشت تهیه کنند و به کلاس ارائه دهند.

روش »د اده نگاشت« )اینفوگرافیک( 
داده  نگاشت  ها ترکیبی از نگاره ها )گرافیک( و اطلاعات هستند که حرکت و پویایی در روش ارائة مطالب از 
ویژگی های آن هاست. در این روش می توان به صورت نگاشتاری )گرافیکی( اطلاعات جامع و کاملی دربارة یک 

موضوع ارائه داد.

روش مقالة پایانی
از دانش آموزان بخواهیم طبق شیوه نامة كلاس، دربارة موضوع مقاله ای کوتاه بنویسند.

مراحل
1. معلم موضوع را انتخاب می كند.

2. شیوه نامة نوشتن مقاله به دانش آموزان ارائه می شود.
3. دانش آموزان مقاله ها را می نویسند. 

4. معلم به مقالات نمره می دهد.
مثال: ابتدا معلم شیوه نامه و روش تهیة مقاله را به دانش آموزان توضیح می دهد. سپس از آن ها می خواهد در مورد 

زندگی یکی از دانشمندان ریاضی مقاله ای تهیه کنند و در کلاس ارائه دهند.

روش پرسشگری
 روش رایج سقراط بوده است. در این روش، معلم از دانش آموزان می خواهد به جای پاسخ دادن به سؤالات 
معلم، خودشان سؤال طرح کنند. سقراط در آموزش و ارزیابی شاگردانش از پرسشگری استفاده می کرده است. 
روش مذکور روشی جذاب و عمیق است. دیویی می گوید: »کسی که بتواند یک سؤال خوب طراحی کند، عمق 

دانسته هایش خیلی بیشتر از کسی است که بتواند به آن سؤال پاسخ دهد.«

مراحل
1. معلم یک متن یا ویدئو یا صوت به دانش آموزان می دهد؛

2. معلم از دانش آموزان می خواهد پنج سؤال مهم از مواد مذکور طرح کنند.

3. معلم دلیل طراحی پنج سؤال و اهمیت آن ها را از دانش آموزان می پرسد.
4. معلم به سؤالات و دلایل طراحی آن ها نمره می دهد.

مثال: معلم ابتدا محتوای متنی را با موضوع »دوران مشروطه« در اختیار دانش آموزان قرار می دهد و از آن ها 
می خواهد برای جلسة آینده با دقت محتوا را مطالعه کنند و دربارة آن پنج سؤال مهم و کلیدی استخراج و در کلاس 

بیان كنند. بعد هم از اهمیت سؤالات طرح شدة خود دفاع کنند.
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پینوشتها
1. e-tivities
2. In_tray exercieses

منابع
 .)1399( راضیه  شاهوردی،  بهار؛  بندعلی،  مرتضی؛  رضائی زاده،   .1
روش های تدریس و ارزیابی در کلاس مجازی. دانشگاه شهید بهشتی، 

دانشکدة علوم تربیتی و روان شناسی.

روش مطالعة موردی
 معلم موردی مکتوب در اختیار دانش آموزان قرار دهد و از آن ها بخواهد در مورد آن فکر کنند و نظراتشان را بگویند.

مراحل
1. معلم داستان یا طرح مدنظر را می نویسد. معلم می تواند انتهای داستان یا طرح را باز بگذارد و از دانش آموزان 
بخواهد آن را کامل کنند. یا می تواند از دانش آموزان بخواهد در آخر داستان یا طرح به تعدادی سؤال پاسخ دهند.

2. معلم به یادداشت های دانش آموزان نمره می دهد.
مثال: معلم به هرکدام از دانش آموزان یک متن می دهد که در آن داستان نارنجی پوش امانتدار نوشته شده است، 
ولی انتهای داستان مشخص نیست. معلم از دانش آموزان می خواهد ابتدا داستان را بخوانند و خودشان حدس 

بزنند در پایان چه اتفاقی می افتد.

روش تمرین های سینی2
نقش تصمیـم گیـرنده هستند.  در  دانش آمـوزان  تفـاوت که  این  با  اسـت،  مـوردی  از مطالعـة    شکلـی 
در واقع، در این روش، موقعیتی برای دانش آموزان شبیه سازی و از آن ها خواسته می شود در موقعیت مطرح شده 

تصمیم بگیرند و از درستی تصمیم خود دفاع کنند.

مراحل
1. معلم تعدادی پیام برای دانش آموزان می نویسد. سپس از آن ها می خواهد فکر کنند این چند پیام یا رایانامه 
به صورت یکجا برای او آمده اند. شیوه نامة خاصی داده نمی شود، فقط یک حالت شبیه سازی شده ایجاد می شود تا 

دانش آموز توانایی اش را برای تولید اطلاعات و ارزیابی و تصمیم گیری در مورد آن بیازماید.
2. معلم از دانش آموزان می خواهد تصمیم بگیرند و تصمیم هایشان را توجیه کنند.

3. معلم به نظرات و تصمیم های دانش آموزان نمره می دهد.
مثال: معلم برای آموزش سواد رسانه ای یک پیام با این محتوا می نویسد: »کاربر گرامی، شما برندة 100 میلیون 
تومان وجه نقد شده اید. لطفاً وارد لینک زیر شوید تا هدیة خود را دریافت کنید.« از آن ها می خواهد تصور کنند 

این پیام را از یک شماره دریافت کرده اند. دانش آموزان باید عکس العمل و تصمیم خود را اعلام کنند.

روش مشاهدة مستقیم
 معلم از دانش آموزان می خواهد یک فیلم یا مباحثه را مشاهده کنند. سپس گزارش مشاهدة خود را برای معلم بنویسند.

مراحل
1. معلم یك فیلم یا »پادپخش« )پادکست( را به دانش آموزان نشان می دهد. 

2. دانش آموزان گزارش مشاهده های خود را ارائه می دهند.
3. معلم به گزارش ها نمره می دهد.

مثال: معلم از دانش آموزان می خواهد ابتدا فیلمی را که در مورد بازیافت کاغذ در کلاس پخش می شود با دقت 
مشاهده کنند. سپس گزارشی از مراحل بازیافت کاغذ تهیه کنند و به کلاس ارائه دهند.

2. Boulos, A. N. )2022(. Evaluation of the effectiveness of online 
education in anatomy for medical students during the COVID-19 
pandemic. Annals of Anatomy-Anatomischer Anzeiger, 151973.
3. Zhamanov, A., Sakhiyeva, Z., & Zhaparov, M. )2018(. Implementation 
and evaluation of flipped classroom as IoT element into learning 
process of computer network education. International Journal of 
Information and Communication Technology Education )IJICTE(, 
14)2(.
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صدرا فیروزمند 
معلم و پژوهشگر سواد اطلاعاتی و رسانه ای

که از  بـی جســـمی 
ملاحظاتیکاربردیدربارهٔخصلت»بیجسمی«فضایرایانهای

کلاس را این طور شروع کردم:
  »رئیس پلیس فتای مازندران از شناسایی و دستگیری 
به  واتساپ،  پیام رسان  در  که  داد  خبر  برادری  و  خواهر 
بهانة برنده شدن در قرعه کشی، با تماس صوتی اقدام به 

کلاه برداری می کردند.« 
 »شخصی که با ایجاد یک صفحة تبلیغاتی در شبکة 
اجتماعی اینستاگرام خود را به عنوان دندان پزشک معرفی 
و با اغفال کاربران از آن ها کلاه برداری می کرد، بازداشت 

شد.« 
فردی  شد،  مشخص  بررسی ها  در  داد:  ادامه  »وی   
صفحة  در  شاکی  شخصی  تصویرهای  بارگذاری  با  که 
اینستاگرامی، ضمن برهم زدن آرامش و ایجاد هتک حیثیت، 
مزاحمت هایی را برای وی به وجود آورده بود، از اقوام وی 
بوده که به خاطر اختلافات خانوادگی قصد انتقام داشته 

است.«
 »این خانم اظهار داشت، اخیراً در اینستاگرام با مردی 
آشنا شدم که پس از گذشت مدتی از آشنایی مان، به هم 
علاقه مند شدیم و تمایل به ازدواج داشتیم. اما او گفت 
مبلغ  نیازمند  بیماری اش  درمان  برای  و  است  بیمار  که 
170/000/000 ریال است. من نیز به خاطر علاقه ای که 

به او پیدا کرده بودم، مبلغ خواسته شده را به حساب بانکی 
وی واریز کردم، اما بعداً فهمیدم از احساسات من سوءاستفاده 

کرده و پیشنهاد ازدواج فریب بوده است.« 
 »رئیس پلیس فتای استان بوشهر در تشریح این خبر 
اظهار داشت: در بررسی مقدماتی مشخص شد که متهم با 
درج و انتشار آگهی فروش برنج خارجی در سایت دیوار با 
قیمت پایین و معرفی خود به عنوان تاجر واردکنندة برنج از 
بندرهای استان هم جوار، مبالغ قابل توجهی را در قالب بیعانه 
از مالباختگانی از سراسر کشور دریافت و به همین شیوه از 

آنان کلاه برداری کرده بود.« 
و طبق معمول، در چنین اوقاتی، همهمة بچه ها شکل 
می گیرد و نقل اخبار مشابهی که در سایت خوانده اند یا 
کرده اند.  تجربه  و  لمس  خودشان  یا  شنیده اند  فامیل  از 
بعد از اینکه همهمه خوابید، دربارة راه حل و مهم تر از آن، 
اینکه  به جای  اما  پیشگیری، صحبت می کنیم. من  راه 
توصیه هایی از جنس »اعتماد نکن«، »جواب پیام رو نده« 
و »خرید نکن« بدهم، میل دارم حالا که با بچه ها از فراز 
و فرود رشته کوه های فناوری شناسی عبور کرده ایم، جنگل 
پوشیده از درختان دیجیتالِ فاوا را دیده ایم و از چهار درة 
توسعة فاوا گذر کرده ایم، به سرچشمة بسیاری از حوادث  ۱۴
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که از  بـی جســـمی 

و جرائم و مشکلات رایانه ای یعنی خصلت »بی جسمی« 
این فضا برسیم. اگر آن را با بیل پر کردیم، بخش مهمی 
از چالش های نوجوانان ما در فضای مجازی حل می شود و 

اگر نکردیم، دیگر نشاید گرفتن به پیل!
اما برای شناخت »بی جسمی« در فضای رایانه ای، اول از 

خصلت های »باجسمی« در فضای واقعی باید گفت:

 روزگار باجسمی
جهان  از  جسمشان  با  آدم ها  که  است  سال  چندهزار 
نفر  با یک  وقتی  می کنند.  خود شناخت کسب  پیرامون 
روبه رو می شویم، چشممان به موی سفید و چین وچروک 
صورتش می افتد و متوجه سنش می شویم. در همان زمان 
که حرکات بدنش را زیر نظر داریم، گوش هایمان کلماتی را 
که به کار می برند می شنوند و متناسب با لحنش حرف هایش 
را تحلیل می کنیم. از طریق بینی، بو می کنیم و عطرش 
حس خوشایند هم نشینی با او را در ما ایجاد می کند. با زبان، 
مزة میوه ای را که از باغش برایمان آورده است می چشیم 
و در نهایت موقع خداحافظی، زبری دستش را که حکایت 
از سال ها کار در باغ و شالی و زمین کشاورزی دارد لمس 
می کنیم. و حالا بعد از همه این دریافت هایی که از ظاهر 

و جسم فرد مقابل به دست می آوریم، پرونده ای از آن پیر در 
ذهنمان ایجاد می شود که مبتنی بر این دیده ها، شنیده ها، 
بوییده ها و لمسیده ها »هویت« ش را بررسی می کنیم و 
تصمیم می گیریم برای معاملة کیسه های برنج به او اعتماد 

کنیم.
ابزار مهمی برای »شناختن«  اینکه جسم  اما در کنار 
و »شناساندن« است، یک کارکرد فردی مهم هم دارد. 
در دنیای عادی، از اصلی ترین احتیاطات بشر، مربوط به 
خطراتی بود که در محیط متوجه جسمش می شد. انسان در 
مواجهه با هر محیطی ابتدا محدودیت های جسمش را در 
نظر می گرفت و متناسب با آن، موقعیت و رفتارش را تنظیم 
می کرد: از آتش دور می شد، به رودخانة سیلابی نزدیک 
نمی شد، از لبة پشت بام و برج فاصله می گرفت، غذایی را که 
آلوده و فاسد بود نمی خورد، از ترس بازداشت و زندان به خود 
جرئت نمی داد هرجایی بی قانونی کند و اگر هم  جایی کار به 
دعوا می کشید، با بلندتر و عریض تر از خود درگیر نمی شد! 
همة این ها ناشی از آن هستند که ما خطری را که متوجه 

جسممان باشد، عینی تر می دانیم.
با این اوصاف، »باجسمی« در دنیای عادی دو کارکرد 
مهم دارد: هم »ابزار شناخت« است و هم شاخص تنظیم 

بلا خیزد
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»خطرپذیری 
اما  نپذیری«.  یا 
اگر می گوییم فضای 
رایانه ای »بی جسم« است، 
انتظارمان  در  تبعاتی  چه  پس 

است...؟

پارسال دوست، امسال بلاک!
مَثَل دوستی در فضای واقعی، مَثَل صخره نوردی 
است. با پا صخرة اول را محک می زنی، اگر مطمئن و 
سفت بود، به آن اعتماد می کنی و وزنت را رویش می اندازی 
و می روی سراغ گام بعدی و صخرة بالاتر. از آشنایی با 
یک فرد تا دوست و رفیق صمیمی شدن هم همین مسیر 
با  تدریجی اعتماد گام به گام برقرار است. اگر هم  جایی 
رفیقت نساختی، می توانی عقب گرد کنی، و چون جسمش 

هست، امکان پیگرد و تلافی داری!
اما مَثَل دوستی در فضای مجازی مَثَل مرد عنکبوتی 
است؛ از این تار به آن تار. یک لحظه اینجاست، لحظة 
بعد آنجا و لحظة بعد هیچ جا! طرف امروز دنباله روی ات 
)فالویت( می کند، در گفت وگوی خصوصی برایت چسبانقش 
)استیکر( دوستی و رفاقت و صمیمیت می فرستد، اما فردا 
روزی »دیلیت اکانت« و »بلاک اند ریپورت« و الخ! بماند 
که اگر این وسط اعتماد بی جایی هم کرده باشی و پولی 
برایش کارت به کارت کرده باشی، دیگر جسمی در کار 

نیست که پیگردش کنی.
بر این  اساس، برای ارتباطات مجازی باید یک قانون دو 

ماده ای برای خود وضع کنیم:
مادة یک. ارتباط و دوستی که شناخت و اعتماد آن در 
فضای واقعی شکل و عمق گرفته باشد )مثل ارتباط من با 
هم کلاسی ام در مدرسه، ارتباط من با دوست هم مسجدی یا 
هم محله ای ام، ارتباطم با معلم مدرسه ام، ارتباطم با اعضای 
فامیل و غیره( مجاز است که در فضای رایانه ای امتداد پیدا 

کند. 

به  لازم  تبصره: 
همان  که  نیست  تذکر 
واقعی  ارتباط  معاشرت  آداب 
)یعنـی احتـرام به بزرگ تـر، رعایت 
ادب و عفـت کلام و غیـره( در ارتباط 
بی جسم رایانه ای نیز جاری و ساری است. 
)مثل دادن پاسخ سلام بزرگ ترها، نفرستادن جوک ها 
قرارندادن  نامناسب،  )استیکرهای(  چسبانقش های  و 

تصویر رخ نمای )پروفایل( دور از شأن و غیره(
مادة دو. آن ارتباط و آشنایی که در فضای بی جسم 
سایبر شکل گرفته باشد )مثل گفت وگوی خصوصی )چت( 
با دنبال کنندگان صفحة شخصی ام، ارتباطم با اعضای گروه 
پرسپولیسی های مقیم مرکز، گفت وگو و تعامل با صاحب 
آگهی فروش یک کالا در نرم افزار دیوار، به هیچ عنوان 
نباید به فضای واقعی )مثل گذاشتن قرار ملاقات، واریز 
وجه، ارسال عکس، و رد و بدل کردن اطلاعات خصوصی( 

سرایت یابد. 
به بروز  تبصره: در مواقع لازم و در صورت ضرورت 
واقعی ارتباطی که در بستر اینترنت شکل گرفته است، 
مشورت و هماهنگی با یک شخص بزرگ تر )پدرومادر، 
معلم و مربی، برادر یا خواهر بزرگ تر و غیره( ضروری است.
تکلیف مادة یک که روشن است، اما گاهی پیش می آید 
بچه ها با مادة دوم ساز مخالف می زنند: »ما دیگه بزرگ 
شدیم« ، »مگه بچه ننه ایم؟«، »اینا واسه ترسوهاست« و به 
همین ترتیب! پاسخ روشن است. بار دیگر خبرهای ابتدای 
مقاله را مرور کنید. رعایت همین دو اصل ساده، جلوی 
تشکیل اغلب این پرونده ها را می گرفت... و مسلم است که 
اگر احتمال وجود خطر را پذیرفتیم، احتیاط شرط عاقل بودن 

است.

خدای باجسمی و البته بی جسمی
اگر در فضای واقعی نگاه به نامحرم جایز نیست، گفت وگو 
و خلوت با مرد یا زن نامحرم محل ملاحظه و احتیاط است. 
قمار اشکال دارد. دروغ و غیبت حرام است و دادن جواب 
سلام واجب. در فضای رایانه ای نیز همة این اصول و قواعد 
و احکام برقرارند: مثلًا به رخ نما )پروفایل( و تصویر نامحرم 
باید  نامحرم  با  از گفت وگوی خصوصی  نگاه کرد.  نباید 
اجتناب کرد. فعالیت در وبگاه های شرط بندی حرمت دارد. 
شایعه را نباید نشر داد و غیره. وکاش باور کنیم که »الله« 
خدای آسمان، زمین و البته اینترنت هم هست: »... از نهان 
و آشکار شما با خبر و بدانچه می کنید آگاه است« )انعام/3(.

لات بازی در کوچه های مجازی
در فضـای رایـانه ای، چـون جسم در کار نیست و افراد 
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با جسمشان شناخته نمی شوند، »خطر« را دورتر از خود 
می بینند و آزادانه تر کارهایی را که در فضای واقعی امکان 
انجام آن ها را ندارند، عملی می کنند. مثلًا در شبکه های 
به  و  می پرند  آن  و  این  به  می شوند،  »شاخ«  اجتماعی 
صفحات هنرمندان، ورزشکاران و سیاسیون حمله می کنند، 
در حالی که احتمالًا در فضای واقعی جرئت چنین کاری را 
ندارند. این »بی جسمی« رایانه ای، توان خطر پذیری افراد 
را بالا برده است. مسلماً در یک بستر گمنام و بی جسم، 
وسوسه و احتمال لغزش هم بیشتر می شود. چون فرد خیال 
می کند تنهاست، ممکن است به سراغ آن افکار پریشانی 
برود که در فضای واقعی به خاطر شرم و ترس ازدست رفتن 
بار اتصال به  آبرو عملی شان نمی کرد. این یعنی در هر 
اینترنت باید درجة تقوا را چند برابر فضای واقعی کنیم، چرا 

که لغزش، از آنچه می پنداریم، نزدیک تر است.
اما این بی جسمی سمت خوب هم دارد؛ مثلًا نوجوانی که 
خجالت می کشد سؤال اعتقادی یا فقهی اش را به صورت 
حضوری بپرسد، آن را در بسترهای پاسخ گویی برخط به 
بی نام مطرح می کند و جواب  به صورت  سؤالات شرعی 
به خاطر محیط  یا کسی که در فضای واقعی  می گیرد. 
خانوادگی اش امکان دسترسی به قرآن را ندارد، به راحتی و 
بدون اینکه کسی بفهمد، به متن اینترنتی آن دسترسی پیدا 
می کند. آنچه در اینجا مهم است، هدایت مربی است. یعنی 
نوجوان را هدایت کنیم که سؤالاتش را در منابع دست اول 
دنبال کند یا جوابش را از بستر های تخصصی و معتبر بگیرد. 
چرا که این فضا بی جسم است و معلوم نیست آنکه در گروه 
تلگرامی یا تالار گفت وگو یا ویکی پدیا یا نتایج گوگل پاسخ 

سؤالی را داده است، کیست و چه تخصص و نیتی دارد!

زندگی بی زبانِ بدن
اصولًا بخش عمده ای از ارتباط در خارج از متن است. 
یعنی فارغ از اینکه من چه می گویم، اینکه چطور می گویم 
قرارگیری  نحوة  ظاهری،  وضعیت  بلندی صدا،  و  )لحن 
بدن، نقطة نگاه و غیره( مهم است. و حالا واضح است که 
در ارتباط بی جسم، زبان بدن هم در کار نیست؛ حتی اگر 
بگوییم تماس تصویری مشکل را حل می کند یا در کلاس 
مجازی معلم دوربین را روشن می کند و بچه ها حرکاتش 
را می بینند. اما عکسش چطور؟ معلم می تواند زبان بدن 
همة بچه ها را ببیند؟ یا خط نگاهشان را دنبال کند؟ حالا 
بماند که در ارتباط تصویری رایانه ای، زبان بدن که هیچ، 
حتی ابتدایی ترین ابزار غیرمتنی ارتباط، یعنی ارتباط چشم 
در چشم هم ممکن نیست؛ یا باید به دوربین نگاه کنی، یا به 
نمایشگر و چشم طرف مقابل. و اینجاست که دوباره همان 
چیزی به ذهن می آید که همه مان بعد از کرونا بارها به آن 

رسیده ایم: هیچ چیز جای ارتباط حضوری را نمی گیرد.

هنرش نیز بگو!
بچه ها  نشان دادن،  را  سیاه  نقاط  می کنی  وقتی شروع 
اعتراض می کنند که »اِ! آقا سفیدهایش را هم بگو.« لذا 
معمولًا این بخش را همان اول می گویم تا سپرها بیفتند 
به گمانم  آوردمش، چون  آخر  اینجا  باز شوند.  گاردها  و 
فرصت هایی که »بی جسمی« در فضای رایانه ای ایجاد 

می کند، مشخص است.
برای دو  ندارند،  رایانه ای جسم  در فضای  افراد  اینکه 
گروه جذاب است. اول آن ها که ریگی به کفششان است و 
دنبال بستری اند که گمنام باشند و هر کاری خواستند بکنند. 
تکلیف این ها مشخص است. اما دستة دوم کسانی هستند 
که در فضای واقعی نقطه ضعفی دارند: نقص عضو دارند یا 
به هر دلیل از جسمشان خجالت می کشند یا خیال می کنند 
لهجه شان بد است یا رنگین پوست اند و در جوامع نژادپرست 
زندگی می کنند. این ها از بستر مجازی فرصت بازتعریف 
خود را به دور از جنسیت، قومیت یا خصیصه های مادرزادی 

پیدا می کنند.
و البته که باید توجه داشت این فقط نقطة شروع است. 
یعنی فرد بعد از آنکه خودش را در سایبر بر پایة اندیشة 
فردی بازنمایی کند، باید با اعتمادبه نفس حاصل از آن، 
حتماً به فضای واقعی ورود کند. چرا که هنوز هم که هنوز 
است »تن آدمی شریف است به جان آدمیت/نه همین لباس 

زیباست نشان آدمیت«.

جمع بندی
فضای رایانه ای ذهن محور است و فعالیت جسمانی در آن 
در نهایت به حرکت انگشت و چشم محدود می شود و خبری 
هم از ادراکات جسمی و فیزیکی - مثل گرما یا سرما، 
رطوبت یا خشکی، شب یا روز، تنهایی یا شلوغی، باران یا 
باد، رایحة گل یا بوی زباله و امثال این ها - نیست. همة 
این ها سبب شده اند جهان اینترنت را - به غلط - »مجازی« 

بدانیم. حال آنکه این عیناً همان جهان است، با همان 
آدم ها و البته همان خدا! اگر جامعة واقعی مخلوطی 

از آدم های خوب و بد است، جامعة سایبری 
هم هست. و اگر خدای جهان واقعی بر 

کارهای ما ناظر است، خدای جهان 
مجازی هم اوست.
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طرف امروز دنباله روی ات 
)فالویت( می كند، در 

گفت وگوی خصوصی 
برایت چسبانقش )استیكر( 

دوستی و رفاقت و صمیمیت 
می فرستد، اما فردا روزی 

»دیلیت اكانت« و »بلاک اند 
ریپورت« و الخ! بماند كه اگر 
این وسط اعتماد بی جایی هم 

كرده باشی و پولی برایش 
كارت به كارت كرده باشی، 
دیگر جسمی در كار نیست 

كه پیگردش كنی



حسین غفاری
معلم و پژوهشگر تربیت رسانه ای

مروری بر فیلم سینمایی 

)Hinokio( هینوکیو
از»بیجسمی«تا»جسمنیابتی«

خیلی قبل تر از آنکه ما به موضوع نقش جسم در ذهنیات و 
تجربیات انسان بیندیشیم، اندیشمندان و هنرمندان فراوانی 
در جهان به آن پرداخته اند. نمود این تأملات را در آثار 
داستانی و نمایشی در دهه های اخیر می توان ردگیری کرد.

معرفی آگاهانة برخی از این آثار نمایشی مناسب برای 
دانش آموزان، در کنار نقد و تحلیل و گفت وگو دربارة این 
آثار، می تواند چاشنی خاطره انگیز و ماندگاری در کلاس 

سواد اطلاعاتی باشد.
سینمای ژاپن یکی از ریشه دارترین جریان های سینمایی 
جهان است که آثار شاخص و برجسته ای، چه در قالب 
فیلم های سینمایی و چه پویانمایی، تولید کرده است. در 
بیشتر آثار شاخص سال های اخیر این سینما، درون مایة 
»فناوری« و نقش آن در زندگی انسان بسیار پررنگ بوده 

است.
از سوی دیگر، سینمای کودک و نمایش تعاملات بچه ها 
در محیط مدرسه از پی رنگ های رایج سینمای ژاپن است 
که مخاطبان ایرانی هم نمونه های فراوانی از آن را به خاطر 

دارند.
فیلم سینمایی هینوکیو »Hinokio« که نام آن یادآور 
گونة  در  است  فیلمی  است،  »پینوکیو«  مشهور  داستان 
علمی تخیلی و درام، به کارگردانی تاکاهیکو آکیاما و 

محصول سال 2005 کشور ژاپن.
هینوکیو داستان پسرکی 12 ساله به نام »ساتورو« است 
که یک سال پیش مادرش را در تصادف رانندگی از دست 
داده و بعد از حادثه، علاوه بر اینکه ویلچرنشین شده،  خود 
را در اتاق خانه شان محبوس کرده است. ساتورو که پدر را 
مقصر مرگ مادر می داند، از او دوری می جوید و پدر نیز 
که مهندسی ورزیده است، نتوانسته است دیوار بی اعتمادی 
پسرش را بشکند. پدر برای اینکه ساتورو با دنیای بیرون 
ارتباط برقرار کند، رباتی به نام H-603 یا همان هینوکیو را 
به ساتورو می دهد که همچون بدنی مثالی و جسمی نیابتی 

توسط پسر کنترل می شود و به جای او بیرون از خانه حضور 
می یابد. داستان فیلم که با حضور هینوکیو در کلاس مدرسه و 
آشنایی دانش آموزان با این هم شاگردی جدیدشان آغاز می شود، 
با ظرافتی مثال زدنی، برقراری ارتباط میان هینوکیو و بچه های 
کلاس را نمایش می دهد و به طور خاص داستان دوستیِ عمیق 

»جان« و »ساتورو« به واسطة هینوکیو را روایت می کند.
هینوکیو با داستانی هوشمندانه و لطیف، در عین اینکه 
ساختاری واقع گرایانه و مضمونی آینده نگرانه دارد، پر است 
از استعاره ها و کنایه های تربیتی. داستان هینوکیو در زمان 
حال می گذرد، اما برخی پیشرفت های فناورانه در فیلم تا 
امروز محقق نشده اند و فضای رؤیاگونة ربع پایانی داستان 

به آن ها حالتی فراواقعی داده است.
بعد از تماشای فیلم و در تحلیل داستان آن، فرصتی پیش 
می آید تا با بچه ها دربارة چهار موضوع مهم و به هم تنیدة 
انسان معاصر در عصر فناوری های اطلاعاتی گفت وگو کنیم:

موضوع اول: آسیب پذیری نوجوانانی که یکی از 
والدینشان را از دست داده اند در زندگی مدرن 

و شبه مدرن
موضوع دوم: آسیب پذیری کودکان و نوجوانان 

در مواجهه با دنیای مجازی
موضوع سوم: هراس از توسعة بی ضابطة فناوری 

و آمیزش انسان و ماشین
موضوع چهارم: بی جسمی، بدن نیابتی و امکان 

حضور از راه دور

پیشنـهاد می کنـیـم در کـنـار دانـش آمـوزان نسـخـة 
از  بارهـا  که  را  سینمایی  فیـلم  این  مناسب سازی شدة 
صداوسیما پخـش شـده اسـت1 ببینیـد و دربـارة آیندة 
فناوری، نقش فناوری در ارتباطات انسانی و چالش های 

بی جسمی در عصر اطلاعات گفت وگو کنید.

قسمتی از فیلم هینوکیو

پینوشت
1. نشانی فیلم هینوکیو در پایگاه تلوبیون:

https://telewebion.com/episode/0x1b2f93c

هینوكیو  با داستانی 
هوشمندانه و لطیف، در عین 
اینكه ساختاری واقع گرایانه 
و مضمونی آینده نگرانه 
دارد، پر است از استعاره ها و 
كنایه های تربیتی
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با  و  نور  از  بر فراز منبرهایی  تو در قیامت  یا علی! شیعیان 
چهره های سفید و درخشان در پیرامون من هستند. آنان را 

شفاعت می کنم و در بهشت در جوار من خواهند بود.
)شرح ابن ابی الحدید، ج ٩، ص ١٥٨ ـ مجمع الزوائد هیثمی، ج ٩، ص ١٣١ ـ ینابیع المودة، ص ٦٣(

پیامبرگرامی اسلام صلی الله علیه و آله و سلم:
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