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

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

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

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

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

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

یادگیرندگان مؤثری هستند.

مهارت‌های فردی

خودتنظیمی دانش‌آموزان در 
زیست‌بوم  مجازی

زهرا قدس
کارشناس ارشد روان‌شناسی بالینی،

 آموزگار دانش‌آموزان با نیازهای ویژه

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

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

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

و استفاده از فناوري به دانش‌آموزان کمک کنند.

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

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

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

راهبرد خوب این است که...«

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

دانش‌آموزان در نظر گرفت.

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

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

شود.
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