
بررســی عوامل تأثیرگذار بر پیشــرفت و ترقی و توســعه 
در کشــورهای پیشــرفته نشــانگر این اســت که همة این 
 کشــورها از آموزش وپرورش توانمنــد و کارآمد برخوردارند
 )زاهدیان، 1392(. در دنیای امروز، افزایش کاربرد رسانه ها و 
فناوری های رایانه اي بــر فعالیت های معلمان، در آموزش به 
دانش آموزان تأثیر زیادی گذاشــته است. قدرت فناوري های 
نوین در آن اســت که می توانند یادگیری را تســهیل کنند، 
ســرعت آن را افزایش و زمان آن را کاهش دهند. همچنین، 
شرایط مطلوب و مناســبی برای یادگیرندگان ایجاد كنند. 
یکی از مسائلی که امروزه توجه زیادی را به خود جلب کرده 
است، اســتفاده از ظرفیت های زیست بوم مجازی در سطوح 

گوناگون آموزش است.
در همه گیری و آموزش های مجازی، معلمان از روش های 
جدیدی برای آموزش استفاده کرده اند که شامل ضبط فیلم و 
صدا، تماس های برخط گروهی، فرستادن متن های خواندنی 
و سؤالات برای دانش آموزان و موارد مشابه می شود. از طرف 
دیگر، به دلیل کمترشــدن ناخواستة تعاملات چهره به چهرة 
دانش آموزان و معلمان، امکان بررسی حالات هیجانی و میزان 
فهم دانش آموزان توسط معلمان کمتر شده است. این موضوع 
با همة محدودیت هایی که ایجاد کرده است، می تواند فرصتی 
برای ارتقای مهارت های خودتنظیمی در دانش آموزان باشد 

)گرین، 2017(.
خودتنظیمی در یادگیری از مقوله هایی اســت که به نقش 
فرد در فراینــد یادگیری توجه دارد. زیمرمن از راهبردهای 
یادگیری خودتنظیمی به عنوان نوعی از یادگیری یاد می کند 
کــه در آن یادگیرندگان به جای آنکه برای کســب دانش و 
مهــارت به معلمان، والدین یا دیگر متولیان آموزشــی تکیه 
کنند، کوشش های خود را به شخصه شروع و هدایت می کنند 

)زیمرمن، 1989(.
مطالعات انجام شده در زمینة ویژگی های افراد خودتنظیم گر 
حاکــی از آن هســتند که این افــراد در زمینــة یادگیری 
خودانگیخته اند. اهداف تحصیلی واقع گرایانه ای برای خویش 
وضع می کنند، از راهبردهای کارآمد به منظور دســتیابی به 
اهداف خود اســتفاده مي كنند و در صورت لزوم راهبردهای 
مورد اســتفاده را اصلاح مي كنند یا تغییر می دهند )هاوگ، 

کاسترو، ونگر و اسچاوب، 2018(.
مهارت خودتنظیمی می تواند در حوزه های 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 
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فرایندهای شــناختی، فراشــناختی و باورهای انگیزشی در 
جهت رســیدن به اهداف یادگیری اســت. مطالعات متعدد 
نشان می دهند، یادگیرندگانی که در یادگیری خودتنظیمی 
دارند، نه تنها از عملکــرد تحصیلی بهتری برخوردارند، بلکه 
حتی بعد از پایــان تحصیلات و ورود به دنیای کار همچنان 

یادگیرندگان مؤثری هستند.
در آمــوزش مجازی، ضعف خودتنظیمی در دانش آموزان به 
شكل هاي گوناگون بر فرایند یادگیری تأثیر می گذارد. ممکن 
اســت بعضی از دانش آموزان به دلیل نداشتن درک مناسب از 
اهداف درس در مدیریت فرایند یادگیری خود با مشکل مواجه 
شــوند. در عین حال، بعضی دیگر از دانش آموزانی که به نظر 
می رسد در این زمینه مشکلی ندارند نیز با ارتقای این مهارت 
می توانند به طور فعالانه تری فرایند یادگیری خود را مدیریت 
کنند. ارزیابی دقیق این مهــارت در دانش آموزان و کمک به 
آن ها بــرای بهبود آن می تواند بر آموزش مجازی تأثیر مثبت 
بگذارد. برای این کار شــناخت عملکرد خودتنظیمی ضرورت 

دارد.
خودتنظیمی مانند یک چرخه عمل می کند؛ به گونه ای که 
دانش آموزان برای تکلیفــی برنامه ریزی می کنند، بر عملکرد 
خود نظارت و نتایج را بررسی می کنند. این چرخه ممکن است 
برای یک تکلیف بارها تکرار شود تا نتایج مطلوب به دست آیند.

بر اســاس یک مدل بسیار شناخته شــده از خودتنظیمی 
)شانک و مولن، ۲۰۱۲؛ آشر و شانک، ۲۰۱۸(، دانش آموزان 
نیاز دارند طی سه مرحله در فرایندهای خودتنظیمی درگیر 
شــوند: »تفکر رو به جلو )برنامه ریزی(؛ عملکرد )نظارت بر 
یادگیری؛ خودتأملــی«. در هر یک از این مراحل معلمان به 
شیوه های گوناگوني می توانند در خلال آموزش های مجازی 

و استفاده از فناوري به دانش آموزان کمک کنند.

1. مرحلة تفکر روبه جلو یا برنامه ریزی
این مرحله در ابتــدای مرحلة یادگیری قرار دارد و باید بر  

این موارد متمرکز باشد:
فعال کردن دانش قبلی: وقتی در حال ضبط یک فیلم 
برای دانش آموزان هستید یا متنی خواندنی برای آن ها تدارک 
می بینید، می توانید از طریق پرســیدن اینکه: »چه چیزی از 
قبل در مورد این موضوع می دانیــد؟« به فعال کردن دانش 
قبلی کمک کنید. اگر هنگام ضبط فیلم و در ابتدای آن این 
سؤال را می پرسید، کمی توقف کنید تا دانش آموزان فرصتی 
برای فکرکردن داشته باشند. در متن های خواندنی جای خالی 
برای پاسخ دانش آموزان قرار دهید یا در آموزش های برخط 
فرصت دهید دانش آموزان پاســخ های خود را حروف نگاري 

کنند و برای شما بفرستند.
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 انتخاب راهبرد یادگیری مناسب: در هر یک از شرایط 
قبلی )ضبط فیلم و ...( از دانش آموزان بپرسید: »فکر می کنید 
بــرای یادگیری بهتر ایــن مطلب چه کارهایــی باید انجام 
بدهیــد؟« همچنین، می توانید 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 یا نظارت
برانگیزاننده های کلامی برای ســوق دادن دانش آموزان به 
نظارت بر عملکرد و یادگیریِ خــود تقریباً باید در نیمة راه 
یادگیری ارائه شــوند. هدف از این کار کمک به دانش آموزان 
برای نظارت بر پیشرفت خود است. از دانش آموز بپرسید: »تا 
اینجا چه چیزهایی یــاد گرفته اید؟« »آیا از راهبردهایی که 
فکر می کردید مؤثرند استفاده کرده اید؟« »آیا راهبردها مؤثر 
بودند؟« نکتة دیگری که از نظر عاطفی در این مرحله اهمیت 
دارد، ایجاد فضایی مســاعد برای درخواست کمک از جانب 
دانش آموزان اســت. برای این کار می تــوان در خلال انجام 
فعالیت، موقعیت هایی را برای طرح پرســش ها و اشــکالات 

دانش آموزان در نظر گرفت.

3. مرحلة خودتأملی
در پایان کار، دانش آموزان باید وارد فرایند تأمل بر یادگیری 
خود شــوند. این کار می تواند با پرســیدن سؤالات متفاوت 
اتفاق بیفتد؛ مثلًا: »اهدافی را که ابتدای جلســه گذاشــتیم 
مرور کنیــد. فکر می کنید همة مطالبی را کــه قرار بود یاد 
بگیرید یاد گرفته اید؟« »آیا به مرور متون خواندنی یا دیدن 
همه یا بخشــی از فیلم از ابتدا نیاز دارید؟« »مشخص کنید 
کدام سؤال ها را به راحتی می توانید حل کنید و برای کدام یک 
به کمک نیاز دارید؟« »برای یادگیری ســؤالاتی که در آن ها 
مشکل دارید، چه برنامه ای دارید؟« همچنین در این مرحله 
می توان دوباره توجه دانش آموزان را به اهداف ابتدایی درس 
جلب کرد و از آن ها خواست ارتباط بین اهداف، راهبردهای 

به کار گرفته شده و نتایج پایانی را توضیح دهند.
آمــوزش مجازی بــه افزایــش خودتنظیمــی تحصیلی 
دانش آموزان منجر شده است. زیســت بوم مجازی می تواند 
ظرفیت های فراوانی در آموزش و تحصیل داشته باشد. از این 
ظرفیــت نباید غفلت كرد. این امر به ویژگی دانش آموزان در 
این سن برمی گردد، زیرا دانش آموزان امروزی نسل متفاوتی 
هستند که با فناوري های نوین رشد یافته اند و این فناوری ها 
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را از بدو تولد احســاس کرده اند و از آن استقبال می کنند. 
بدین منظور انتظار می رود به منظور استفادة بهینه از امکانات 
فضای مجازی، فرهنگ به کارگیری این شیوه ترویج شود و 
زیرساخت های سخت افزاری و نرم افزاری لازم فراهم شوند. 
همچنین، با توجه به تغییرات به وجودآمده در زیســت بوم 
جدید و عناصر برنامة درســی، نظام آموزشــی باید خود را 
بــه روز کند و منطبق با زیســت بوم مجازی به فعالیت خود 
ادامه دهد. چرا که آموزش و یادگیری باید به سمتی برود که 
به افزایــش خودتنظیمی دانش آموزان در تحصیل، پایداری 

عملکرد تحصیلی و مسئولیت پذیری در آنان منجر شود.
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