
نقش هنر و تصوير متحرك 
در فرايند آموزش

مقدمه
تأثی��ر انکار‌ناپذیر هنر در آموزش‌و‌پرورش و نقش تزکیه و تهذیب 
اخلاق��ی و روانی هنر، هم��واره مدنظر روان‌شناس��ان، روان‌کاوان و 
هنرشناس��ان بوده اس��ت. افزون بر جنبه‌های زیبایی‌شناختی و تعلق 
خاطر به هنر، جنبه‌های آموزشی، عملی و درمانی هنر، دارای اهمیت 
است )عناصری، 1390(. هنر جنبه‌های مختلفی دارد که هر کدام، به 
نوعی از فرهنگ جامعه متأثر می‌ش��ود. از طرف دیگر، تجلی و ظهور 

هنر در جامعه نیز بر فرهنگ جامعه تأثیر می‌گذارد.

کلیدواژه‌ها: هنر، تصویر متحرک،  فرآیند آموزش
یکی از مصادیق تجلی هنر، س��ینما و فیلم سينمایی است و یکی 
از عمده‌ترین خدمات فیلم‌های سینمایی در زمینة شکوفایی فرهنگ 
جامعه، التفات به مضامین اجتماعی، فرهنگی و روانی جامعه، انعکاس 
فرهنگ مردم و اقتباس و احیای سنن قومی جامعه است. بدین معنا، 
فیلم و مضامین آن، به‌عنوان هنر در خدمت جامعه قرار می‌گیرد. فن 
فیلم‌س��ازی و فیلم‌برداری، به مثابة هن��ری »عینی«1 در مقابل هنر 
»انتزاع��ی«2، به عمق نیازهای اجتماع��ی پیوند می‌خورد و به آداب، 
رس��وم، خواس��ت‌ها و نیازمندی‌های افراد جامعه می‌پردازد و به‌جای 
س��رگردانی برای یافتن س��وژه، مضامین روانی، اجتماعی و فرهنگی 
جوامع گوناگون را بررس��ی می‌کند و از ای��ن طریق تفاهم فرهنگی 
ص��ورت می‌گیرد. این ش��یوة عملکرد، فیلم را برای تماش��ای عموم 
افراد ملموس می‌سازد و اهداف انسانی این هنر، جایگاهی مناسب در 

جامعه پیدا می‌کند )عناصری، 1390(. 
فیلم به‌عنوان یک رسانه، نقش مؤثری در اجتماعي كردن كودكان 
و نوجوانان دارد. از طرف دیگر، می‌تواند فرهنگ جامعه را متأثر سازد. 

یکی از اهداف آموزش‌و‌پرورش، رشد و ارتقای فرهنگ جامعه است. 
برای نی��ل به این هدف، می‌توان از فیلم‌های آموزش��ی و فیلم‌های 
هنری اس��تفاده کرد. از ی‌کس��و فرهنگ جامع��ه، انتخاب موضوع و 
محتوای هر فیل��م را تحت تأثیر می‌گذارد و از طرف دیگر، محتوای 

فیلم و چگونگی اجرای هر نقش می‌تواند بر فرهنگ تأثیر بگذارد. 
فرهنگ به‌عنوان متغیری مهم در نظام آموزشی، از شش لایة مجزا 
و در عین حال مرتبط با یکدیگر تش��کیل می‌شود. سه لایة نخست، 
هس��تة فرهنگ و س��ه لایة بعد پوستة آن را تش��کیل می‌دهند.لایة 
نخست »باورها« به معنای نظام جهان‌بینی و اعتقادات و نوع نگرش 
به خدا، انس��ان و جهان است. لایة دوم »ارزش‌ها« به معنای باید‌ها 
و نباید‌هاس��ت. لایة س��وم »هنجار‌ها« به معن��ای الگوهای رفتاری 
برآمده از ارزش‌هاس��ت. لایة چهارم »نمادها و اس��طوره‌ها«، شامل 
س��رود، پرچم، مشاهیر و شخصیت‌های‌علمی و فرهنگی کشوراست. 
لایة پنجم »آ‌یین‌ها و آداب و رس��وم«، رفتارهای‌اجتماعی را ش��کل 
می‌دهد و به جامعه‌پذی��ری و درونی‌کردن عادات و علائق اجتماعی 
منجر می‌ش��ود. لایة شش��م را »فن‌آوری‌ها، مهارت‌ه��ا و نوآوری« 
تشکیل می‌دهند و ناظر بر محیط و فضای نوینی هستند که فرهنگ 
عمومی در بستر آن شکل می‌گیرد و مظهر تعامل و تبادل کنش‌های 

اجتماعی و الگوهای ‌ارتباطی به‌شمار می‌آیند )دهشیری، 1388(.
رس��انه نمی‌تواند در س��ه لایة نخس��ت تحول و تغییر ایجاد کند. 
بلکه بیش��تر تال�ش دارد از رهگذر اندیش��ه‌پردازی، ارزش‌گذاری و 
هنجار‌سازی، به تعمیق و تثبیت باورها، ارزش‌ها و هنجارها در فر‌‌ایند 
‌آموزش‌و‌پ��رورش مبادرت ورزد. با وجود این، رس��انه از قابلیت ایجاد 
تحول در پوستة فرهنگ، شامل نماد‌ها و اسطوره‌ها، آ‌یین‌ها و رسوم، 
و فناوری‌ها، از رهگذر نماد‌سازی، جامعه‌پذیری و الگو‌سازی رفتاری 

دکتر نیره شاه‌محمدی
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برخوردار اس��ت. بدین ترتیب، تلاش رس��انه برای نهادینه‌سازی سه 
لایة نخست در راستای فرهنگ‌پذیری برای ایجاد تحول در سه لایة 

بیرونی، »فرهنگ‌گرایی«3 محسوب می‌شود. 
جیمز لال4 معتقد اس��ت: فرهنگ‌س��ازی از طری��ق فناوری‌های 
رسانه‌ای به ش��یوه‌ای صورت می‌پذیرد که ارزش‌ها، ایده‌ها، سنت‌ها 
و سب‌کهای ش��اخص به‌عنوان بنیاد‌های فرهنگ، تداوم، استمرار و 
تثبیت یابند. وی در عین حال بر این باور اس��ت که رس��انة ‌‌جمعی، 
به‌وی��ژه تلویزیون، موجب تغییر در پوس��تة فرهن��گ از جمله دانش 
عموم��ی، الگوه��ای ارتباط کلام��ی، خوابیدن و تفریحات می‌ش��ود 

)دهشیری، 1388(.
فرهنگ‌پذیری به مجموعة پدیده‌هایی اطلاق می‌شود که از تماس 
دائم و مستقیم بین گروه‌هایی از افراد یا فرهنگ‌های جوامع مختلف 
نش��ئت می‌گیرد و ب��ه تغییراتی در الگوهای فرهنگ��ی جامعه منجر 
می‌شود. ولی فرهنگ‌س��ازی را می‌توان فر‌‌ایندی 
ارتباط��ی دانس��ت که از عناصر پویا و واس��طه‌ای 
برخ��وردار اس��ت و از طریق آن مفاهی��م، ایده‌ها، 
مذهب، س��نت، زبان، آیین‌ه��ا، نهاد‌ها، واکنش‌ها 

و انتظارات باز تولید می‌شوند )دهشیری، 1388(.
از این‌رو، فیلم به‌عنوان یک رس��انة آموزشی، از 
طریق مفهوم‌سازی‌های جدید، الگوهای فکری و 
نظام‌های معنایی جامعه را تحت تأثیر قرار می‌دهد، 
موجب ارتقای سطح دانش و آگاهی افراد می‌شود 
و فرایند فرهنگ‌پذیری را تسریع می‌کند.  بنابراین 
فیلم می‌تواند به‌عنوان یک ابزار آموزش��ی در خدمت نظام آموزش��ی 
کش��ور باش��د. زیرا این قابلیت را دارد که هم توج��ه دانش‌آموزان را 
ب��ه خود جل��ب کند و هم  از طری��ق ارائة الگو، مرحل��ة الگوبرداری 
را س��رعت بخش��د و نیز زمینه‌س��از تبدیل نمادهای ذهنی به رفتار 
شود. این قابلیت فیلم، حاکی از اهمیت رسانه‌های دیداری در فرایند 
یادگیری است که باید جایگاه آن‌ها در آموزش‌و‌پرورش مورد بازبینی 
قرارگی��رد. علاوه‌بر این، ض��رورت دارد که نقش فیل��م در جامعه و 
به‌ویژه جامعة دانش‌آموزی، از جنبه‌های متفاوت بررسی شود تا بتوان 
به بهترین ش��کل از فیلم بهره گرفت. بدین‌منظور یکی از روش‌های 
مطمئن و قابل اجرا برگزاری جش��نوارة فیلم‌های آموزش��ی و تربیتی 

و ارزشیابی آن از دید مخاطبان و متخصصان در این حوزه است. 

تحولات نوین در زیبایی‌شناسی تصویر متحرک
»پویا‌نمای��ی« از دهۀ�� 1980 تاکنون تغییر و تح��ولات زیادی را 
پشت‌س��ر گذاشته است. در این دوره هنر و صنعت پویانمایی‌ با ورود 
رایانه به این عرصه، متحول ش��د و بدین ترتیب، ضروری اس��ت که 
ب��رای این مح��دودۀ تاریخی، برگ جدیدی ب��ه تاریخچۀ پویانمایی‌ 
اضافه شود. تغییر در مدیریت ش��رکت‌ها، بازنشسته ‌شدن گروه‌های 

قدیمی و ورود و ش��کوفایی نس��ل جدید، همگی دست به دست هم 
دادند تا تغییراتی اساس��ی در جریان تولی��دات پویانمایی به‌وجود آید. 
در ای��ن دوره دنیا با امکانات جدی��د هنر پویا‌نمایی و قابلیت‌هایی که 
می‌تواند به کمک فناوری دیجیتال به‌دست آید، کم‌کم آشنا شد و آن 
را وسعت داد؛ تا جایی که امروزه می‌توان گفت کمتر فیلم بلند وکوتاه 
پویانمایی را می‌توان یافت که از فناوری رایانه‌ای، دست‌کم در یکی 

از مراحل تولیدش، استفاده نکرده باشد )کوپال و وزیری، 1387(.
در زمینة تحول نوین در زیبایی‌شناسی تصویر متحرک به‌طور کلی 

سه موضوع اصلی مورد بحث قرارگرفته است: 
1. پیدایش پویانمایی رایانه‌ای و ورودش به دنیای پویانمایی است؛

2. شرکت‌های مطرح در صنعت پویانمایی و تولیداتشان؛ 
3. فرایند تولید پویانمایی در اروپا و افراد مؤثر در این حوزة هنری 

)کوپال و وزیری، 1387(.
در دورة جدی��د، م��رز بین فیلم‌ه��ای زنده و فیلم‌ه��ای پویانمایی 
شکسته ش��د و اس��تفاده از تصویرهای گرافیکی به شکل جلوه‌های 
ویژه در قسمت اعظم فیلم‌های زنده، به‌ویژه فیلم‌های علمی، تخیلی، 
جنایی و مس��تند‌های علمی، هنری و آموزش��ی، سهم عمده‌ای را به 
خود اختصاص داده اس��ت. آنچه در گذشته به تصویر کشیدنش برای 
فیلم‌س��ازان امری نا‌ممکن بود، امروزه به م��دد پویانمایی رایانه‌ای و 
جلوه‌های ویژۀ دیجیتال، کاملًا ممکن ش��ده است. امروزه مشخص 
کردن، فیلم‌هایی همچون »ارباب حلقه‌ها« و »هری‌پاتر«5، به‌عنوان 
فیلم زنده یا فیلم پویانمایی رایانه‌ای مشکل است. از سوی دیگر، در 
س��اخت فیلم‌های پویانمایی، زمینه‌ای دیگر ب��رای فعالیت بازیگران 
س��ینمایی به‌وجود آمده که مرز بین ای��ن دو هنر را کم‌رنگ‌تر کرده 
است.آن‌ها با استفاده از هنر صدا‌پیشگی خود و یا ایفای مستقیم نقش 

به‌جای شخصیت‌های کارتونی، به فعالیت در این هنر می‌پردازند.
با پیش��رفت فناوری دیجیتال، بسیاری از س��ختی‌ها که در تولید 
پویانمای��ی وجود داش��ت، کاهش یاف��ت و چه از نظ��ر اقتصادی و 
چ��ه از نظر کیفی، کمک بس��یار بزرگی ب��ه تولید‌کنندگان فیلم‌های 
پویا‌نمایی ش��د. آسان‌تر ش��دن روند تولید و امکانات گسترده‌ای که 
رایانه و برنامه‌های گرافیکی در دسترس تهیه‌کنندگان پویانمایی‌ قرار 
می‌ده��د، زمینه را برای تولید  فیلم‌ها ب��ا تصویرهای پیچیده فراهم 
س��اخت. بدین ترتیب، رقابت شدیدی بین ش��رکت‌های مختلف در 
تولی��د صحنه‌هایی هر‌چه واقعی‌تر و جذاب‌تر به‌وجود آمد. پیش��رفت 
س��ریع این فناوری و آش��نایی مخاطبان با آن، باعث ش��د که تولید 
پویانمایی به ش��کل کاملًا سنتی، کم‌کم علاقه‌مندان خود را در میان 
مخاطب��ان و تولید‌کنندگان از دس��ت بدهد.حت��ی هنرمندانی که به 
روش‌های س��نتی علاقه‌مند بودند، اس��تفاده از رایانه را برای ساده‌تر 
ک��ردن کارهای خود برگزیدند. به این ترتی��ب، فرایند تولید فیلم، از 
تجربۀ هنرمندان با س��ابقه در کنار دانش جوانانی که با علم دیجیتال 

آشنا بودند، بهره‌مند شد.

فیل�م به‌عنوان یک رس�انه، 
نق�ش مؤث�ری در اجتماعي 
ك�ردن ك�ودكان و نوجوانان 
دیگ�ر،  ط�رف  از  دارد. 
می‌توان�د فرهن�گ جامعه را 
متأثر س�ازد. یکی از اهداف 
و  رش�د  آموزش‌و‌پ�رورش، 

ارتقای فرهنگ جامعه است

40تابستان1392 20



امروزه کمتر کودکی را می‌توان یافت که با صحنه‌های اعجاب‌انگیز 
بازی‌های رایانه‌ای آشنایی نداشته باشد. این روند باعث شده است که 
در میان نوجوانان، علاقه به فیلم‌های سنتی دارای تکنی‌کهای ساده 
کمتر ش��ود و در عوض، تصویرهای کاملًا پرداخت ‌ش��دۀ سه بعدی، 
بیش��تر م��ورد توجه آنان قرار گیرد. در حال حاض��ر، با وجود افزایش 
توقع تماشاگران از جلوه‌های ویژه و پرداخت تصویر، تنها تصویر‌های 
زیبای گرافیکی نیس��تند که مخاطبان را ب��ه خود جذب می‌کند. اگر 
در دهه‌های 1960 و 1970، هر صحنة تولید ش��ده به‌وس��یلۀ رایانه 
ش��گفت‌انگیز بود، اکنون بینندگان به مش��اهدۀ این تصویرها عادت 
کرده‌اند. آنچ��ه بار دیگر اهمیت خود را بازیافته، س��اختار قوی فیلم 
و موض��وع و فیلم‌نامۀ اصولی آن اس��ت که م��ردم را جذب می‌کند. 
رایانه به‌عنوان ابزاری برای تسهیل و تسریع روند تولید فیلم به‌شمار 
می‌رود. در واقع، ابزاری نیرومند در دس��ت فیلم‌سازان است تا تخیل 

خود را رها سازند و هر ناممکنی را به تصویر بکشند. 
ادبی��ات کودک در س��ال‌های اخی��ر با ورود پویانمای��ی به عرصۀ 
محص��ولات هنری و ادبی کودکان، رونقی چش��م‌گیر یافته اس��ت. 
امروزه پویانمایی قالبی مناس��ب برای توسعه و تعمیق قوۀ تخیل در 
کودکان و رس��انه‌ای نمایشی است که جایگاه بلند مرتبه‌ای در میان 
رس��انه‌های‌ جه��ان دارد. امروزه می‌توان به‌خوب��ی تولیدات و پخش 

گس��تردۀ فیلم‌های پویا‌نمایی را در سینما و تلویزیون و به‌ویژه برای 
کودکان مشاهده کرد )صفورا، ذوالفقاری و سامانیان، 1390(.

محتوای بیش��تر فیلم‌نامه‌ه��ای این فیلم‌ها، اقتب��اس از آثار ادبی 
اس��ت. لزوم اقتباس از داس��تان‌ها و افس��انه‌های ادب فارسی، برای 
انتقال این داشته‌های فرهنگی از طریق رسانه‌ای مانند پویا‌نمایی نیز 
بس��یار محسوس و ضروری است. در طول تاریخ 53 سالۀ پویانمایی 
در ایران، آثار زیادی بر‌اس��اس متون متفاوت ادبی س��اخته ش��ده و 
تع��دادی از ای��ن فیلم‌ها توانس��ته‌اند پیوندی مؤثر بین آث��ار ادبی و 
مخاطب��ان کودک به‌وجود آورند. اس��تفاده از مناب��ع فرهنگی و ادبی 
در صورتی‌که دیدگاه و بینش امروزی در آن اعمال ش��ده باش��د، در 
تبدیل و اقتباس آثار، اصل مهمی به‌شمار می‌رود. در میان این وجوه 

فرهنگی، اس��تفاده از داستان‌های عامیانه، اساطیر 
و ادبیات منظوم از جایگاه بالایی برخوردار اس��ت، 
چنانچه هنرمندان م��ا بتوانند مفاهیم غنی موجود 
در آثار گذشته را در ش��کلی که با روحیة کودکان 
سازگار باش��د، به آثار خود منتقل کنند، توانسته‌اند 
ارتباطی مؤثر، مناسب و منطقی بین گذشته و حال 
برقرار سازند. برای مثال، »ملک خورشید« فیلمی 
است که متن فیلم‌نامة آن از منظومه‌های عاشقانة 
ادب فارس��ی اقتباس ش��ده است. ش��یوة طراحی 
آن به‌گونه‌ای اس��ت که فض��ای فیلم را به فضای 
خیال‌انگیز قصه‌های عامیانه بس��یار نزدیک کرده 
است. وجود تخیلی این فضای بصری، بسیار غنی 
و ناب اس��ت، به‌گونه‌ای که فضای بصری فیلم به 
ذهنیت عامة مردمی که با این قصه‌ها آشنا هستند، 
بسیار نزدیک است )صفورا، ذوالفقاری و سامانیان، 

.)1390

تأثیر پویانمایی بر یادگیری
»چند‌رس��انه‌ای«6ها به‌عنوان یکی از ابزار‌های نوین آموزش��ی به 
گسترش دانش در عصر اطلاعات، کمک فراوانی کردند. تصویرهای 
گرافیکی یکی از عناصر نظام چند‌رسانه‌ای هستند که بیشترین امکان 
خلاقیت را ب��رای یادگیری فراهم می‌س��ازند. تصویرهای گرافیکی 
»پوی��ا«7  ب��رای تحصی��ل و افزای��ش یادگیری طراحی ش��ده و در 
نرم‌افزار‌های ‌آموزشی گنجانده شده‌اند. رستگارپور و یداللهی‌)1389( 
تأثیر تصویرهای گرافیکی پویا و ایستا را بر یادگیری هندسه، در یک 
طرح ش��به آزمایش��ی مطالعه کردند. نتایج نش��ان داد که بین روش 
یادگیری درس هندس��ه با استفاده از تصویرهای گرافیکی پویا، ایستا 
و س��نتی تفاوت معنی‌داری وجود ندارد. هندس��ه ب��رای کار در انواع 
زمینه‌ها از قبیل گرافیک رایانه‌ای، مهندسی، معماری، نقشه‌برداری و 
طراحی قابلیت‌های بالقوة مهمی را با بهره‌گیری از »هوش فضایی« 

ی�ک  به‌عن�وان  فیل�م 
از  آموزش�ی،  رس�انة 
مفهوم‌سازی‌های  طریق 
جدی�د، الگوه�ای فکری 
معنای�ی  نظام‌ه�ای  و 
جامعه را تحت تأثیر قرار 
می‌ده�د، موج�ب ارتقای 
س�طح دان�ش و آگاه�ی 
اف�راد می‌ش�ود و فرایند 
فرهنگ‌پذیری را تسریع 
می‌کن�د.  بنابرای�ن فیلم 
می‌تواند به‌عنوان یک ابزار 
آموزشی در خدمت نظام 
آموزشی کشور باشد
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دارد. این هوش مستلزم شناس��ایی رنگ، خط، فرم‌، فضا و رابطه‌ای 
است که میان این عوامل وجود دارد. ادراک بصری به‌عنوان قابلیتی 

طبیعی، نیروی بالقوة شگرفی در انتقال اطلاعات دارد.
 دونی�س8 )2008( توضی��ح می‌دهد، نقطه، خط، ش��کل، رنگ، 
جهت، بافت، مقیاس، بعد و حرکت اجزای جدایی‌ناپذیر رسانة بصری 
هس��تند که در بس��ط تفکر و ارتباط بصری، نقش اساسی دارند. این 
عناصر تأثیر فوق‌العاده‌‌ای درش��کل‌گیری مفاهیم اولیة هندسی برای 
بش��ر داشته‌اند. پس می‌توان نتیجه گرفت که هوش فضایی به‌عنوان 
یک��ی از ابعاد هوش‌ه��ای چند‌گانه، ش��یوه‌های تفک��ر را در خلال 
یادگیری هندس��ه، فعال می‌سازد و به‌کارگیری تصویرهای گرافیکی 
می‌تواند زمینة تقویت هوش فضایی و در نتیجه هندسه را فراهم آورد 

)رستگار‌پور و یداللهی، 1389(.
در محی��ط رایانه‌، هوش فضای��ی فرد تحریک 
می‌ش��ود و زمینة پیشرفت و جس��ت‌وجو را برای 
او فراه��م م��ی‌آورد. در حقیقت رایان��ه نوعی ابزار 
فضایی اس��ت که ب��ه یادگیرن��ده فرصت می‌دهد 
توان یادگیری خود را با اس��تفاده از روش��ی نوین 
و ب��ا بهره‌من��دی از توانایی فضایی ب��الا ببرد. با 
فع��ال کردن ه��وش فضایی می‌ت��وان آموزش را 
توسعه داد. محیط چند‌رسانه‌ای، با ارائة رنگ‌های 
متنوع، تصویر، فیل��م و پویانمایی‌، نماد گرافیکی، 
س��رگرمی ‌تصوی��ری، پ��ازل‌ رایان��ه‌ای، نرم‌افزار 
گرافیک��ی و طراحی، در فراین��د آموزش گام‌های 
مؤثری برداش��ته اس��ت. امروزه در زمینة آموزش 
هندسه با اس��تفاده از فناوری رایانه، چندرسانه‌ای 
و نرم‌افزار‌ه��ا، پژوهش‌های��ی ص��ورت گرفته‌اند که بیش��تر روی اثر 
تصویر گرافیکی »پویا«9 تمرکز دارند. به این روش آموزش هندسه با 
استفاده از تصویرهای متحرک که قابلیت دستکاری و تغییر را دارند، 
»هندس��ة پویا«10 گفته می‌ش��ود. تصویرهای گرافیکی پویا به‌عنوان 
میانج��ی یادگیری، توجه خیلی از پژوهش��گران را در زمینة آموزش 
ریاض��ی جلب کرده‌اند. اس��تفاده از تصویر گرافیک��ی پویا در محیط 
یادگیری چند‌رس��انه‌ای، فرصتی را برای اکتش��اف و جس��ت‌وجوی 
مفاهیم هندس��ه فراهم می‌آورد )پنت��ازی‌، 2008(. از روزگاران قدیم 
هندس��ه نقش پررنگی در ریاضیات داش��ته و ش��امل مطالعة فضا و 
اشکال اس��ت. بنابراین هندسه در واقع زمینة همة‌ علوم طبیعی و به 

نوعی زبان همة علوم است )رستگارپور و یداللهی، 1389(.
ریاض��ی و به‌خصوص هندس��ه با وجود اهمی��ت آن به‌عنوان پایة 
یادگیری سایر درس‌ها، همواره به‌عنوان درسی مشکل و هراس‌انگیز 
در می��ان دانش‌آموزان مطرح بوده و فراین��د یاددهی- یادگیری آن 

غالباً با مش��کلاتی روبه‌رو بوده است؛ تا جایی که گاهی دانش‌آموزان 
به‌جای یادگیری معنی‌دار به حفظ و به‌خاطرسپاری آن اکتفا می‌کنند.
هوفلر و لیتنر11 تأثیر پویانمایی ‌آموزش��ی و تصویرهای ثابت را بر 
یادگیری بررسی کرده‌اند. نتایج پژوهش آنان نشان داد که در مقایسه، 
تصویرهای پویا برتر بودند. پویانمایی هنگامی ‌که نقش نمایشی دارد، 
مؤثر‌تر از زمانی اس��ت که نقش آرایشی دارد. سطح واقعیت‌گرایی در 
پویانمایی تصویری  بیش��تر اس��ت. اما پویانمایی رایانه‌ای )ترسیمی( 
برای نش��ان دادن هر تصویر ثابتی، بهتر اس��ت. بنابراین با توجه به 
پژوهش‌ه��ای تجربی در زمینة تصویرهای گرافیکی )پویا و ایس��تا( 
و از هم��ه مهم‌تر، با تکیه بر نظریة ش��ناختی مای�ر)2007( می‌توان 
گفت که بهینه‌س��ازی پیامد یادگیری زمانی میسر می‌شود که هوش 
فضایی )تجس��م دیداری( دانش‌آموزان از طریق روش‌های مناس��ب 
تقوی��ت ش��ود.مطالعات زیادی نش��ان داده‌اند ک��ه توانایی فضایی و 
حافظة دیداری، موفقیت دانش‌آموزان را در درس ریاضیات پیش‌بینی 

می‌کنند )رستگارپور و یداللهی، 1389(.
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ام�روزه در زمین�ة آم�وزش 
هندسه با استفاده از فناوری 
و  چندرس�انه‌ای  رایان�ه، 
پژوهش‌هایی  نرم‌افزار‌ه�ا، 
صورت گرفته‌اند که بیش�تر 
روی اث�ر تصوی�ر گرافیکی 
»پوی�ا« تمرک�ز دارن�د. ب�ه 
این روش آموزش هندس�ه 
ب�ا اس�تفاده از تصویره�ای 
متحرک که قابلیت دستکاری 
و تغیی�ر را دارند، »هندس�ة 

پویا«گفته می‌شود
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