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نويسندگان و مترجمان محترم!

ای��ن مجله متعلق به شماس��ت. تجربه های ن��اب، ایده ها و 

حاصل پژوهش ه��ای خویش را در اختی��ار دفتر مجله قرار 

دهید تا با انعکاس آن ها در مجله، علاقه مندان به این حوزه 

را در تجربیات خویش شریك سازید.

از شما عزیزان تقاضا داریم:

 مقاله هایی را که برای درج در مجله می فرس��تید، با موضوع 

مجله مرتبط باشد و در جای دیگری چاپ نشده باشد.

 مق��الات، حاوی مطالب کلی و گردآوری ش��ده در ارتباط با 

فناوری و کاربرد آن در کلاس درس نباشد.

 مقالة ترجمه ش��ده با متن اصلی هم خوانی داش��ته باشد و 

مت��ن اصلی نیز همراه آن باش��د. چنان چ��ه مقاله را خلاصه 

می کنید، این موضوع را قید بفرمایید.

 نثر مقاله، روان و از نظر دس��تور زبان فارس��ی درست باشد و 

در انتخاب واژه های علمی و فنی، دقت لازم را مبذول فرمایید.

 در نگارش مقاله از منابع و مآخذ معتبر اس��تفاده کنید و در 

پایان آن، فهرست منابع بیاورید.



قلندران طريقت به نيم جوی نخرند
قبای اطلس آن كس كه از هنر عاری است
صاحب نظ��ران عرصة تعلیم و تربیت در دهه های اخیر در اهمیت 
تربیت هنری فراوان سخن گفته اند. آیزنر1، از نظریه پردازان مطالعات 
برنامة درس��ی، معتقد اس��ت که تربیت هنری موجب پرورش تخیل، 
برانگیختن حس زیبا ش��ناختی، پرورش قابلیت های شناختی و ذهنی، 
تأمل و تأنی، سخت کوشی، تقویت قابلیت های بصری، لذت بخش شدن 
تجربه های مدرس��ه و مانند این ها می شود.برخی دیگر معتقدند هنر در 
عصر چند رسانه ای ها باید به یکی از مهارت های اصلی تبدیل شود و در 
کنار خواندن، نوشتن و حساب کردن قرار گیرد. به همین دلیل،  به جای 
اصطلاح معروف مهارت های سه گانه )3R(2، از مهارت های چهارگانه 
)4R( اس��تفاده می کنند. از سویی فناوری های جدید به یاری آموزش 
هن��ر آمده اند. رایانه ها ام��روزه از مؤلفه های کیفی چون رنگ، الگو، 
ش��کل و خط کمك می گیرند و طراحان رایانه ای، کیفیت گرافیك 
آن را به طرز فوق العاده ای بالا برده اند و به رغم اکراه معلمان هنر، 

رایانه ها خود را به زبان هنر نزدیك کرده اند.
پاره ای دلایل که استفاده از فناوری اطلاعات و ارتباطات را 

در عرصة هنر ضروری می کند به شرح زیرند:
 فن��اوری اطلاعات و ارتباطات فرصت های مغتنمی فراهم 
آورده اس��ت که کاربران علاقه مند، به س��هولت به بزرگ ترین 
آثار هنری دس��ت یابن��د و تجربه های زیبایی ش��ناختی خود را 

گسترش دهند. 
 فن��اوری اطلاعات و ارتباطات فرصت »تأثیرگذاری معلمان بر 
آم��وزش را« به ویژه از طریق چند رس��انه ای ها، افزایش داده و برای 
معلمان فرصتی فراهم آورده است تا ارائة هنرمندانه تری داشته باشند.
 رایانه های ش��خصی با اس��تفاده از نرم افزارهای گرافیکی این 
ام��کان را ایج��اد کرده اند ک��ه دانش آموزان به س��ادگی از فضای 

گرافیك هنری استفاده و رنگ را تجربه کنند. 
 به دلی��ل علاقة دانش آموزان به رایان��ه، معلمان هنر می توانند 
از ابزاره��ای فناوری اطلاع��ات و ارتباطاات برای ایج��اد انگیزه در 

دانش آموزان استفاده کنند.
 نرم افزارهای گرافیکی امکان آموزش هنر به دانش آموزان را در 
سطوح متفاوت به صورتی بسیار آسان تر فراهم می کنند. چون این 
نرم افزارها به گونه ای طراحی ش��ده اند 
که از آن ه��ا می توان به 

ص��ورت فردی و منطبق ب��ر قابلیت های کاربر 
استفاده کرد.

 آموزش رایانه به نظر دانش آموزان و والدین ضروری 
اس��ت، لذا می ت��وان برای ارتق��ای منزلت هن��ر از ابزارهای 

فناوری اطلاعات و ارتباطات بهره گرفت.
 ب��ه دلیل فضای خاص رایانه، امکان ب��روز خلاقیت در این 

فضا به مراتب آس��ان تر و بیشتر از فضای سنتی هنر است. در این 
فض��ا می توان به تجربه های گوناگون هنری که به ابداع و خلاقیت 

می انجامند، دست زد.
با توجه به این ملاحظات به نظر می رس��د فضای گرافیکی دنیای 
مجازی و چندرس��انه ای ها را باید در حکم فن��اوری کمکی تلقی کرد 
ومعل��م باید آن دس��ته از مهارت های خود را که چند رس��انه ای فاقد 
آن هاس��ت، به کارگیرد و دانش آم��وزان را در جهت هدف های تربیت 

هنری هدایت کند.
 در عصر فناوری اطلاعات و ارتباطات و چندرس��انه ای ها به نظر 
می رس��د که اگر به مهارت های س��ه گانه، سواد هنری را بیفزاییم، با 
توجه به امکانی که برای هنرمندان در زندگی فراهم ش��ده اس��ت، 

این امر باعث رونق هنر نیز خواهد شد.
 در تربیت معلمان باید برنامه های رایانه  ای را به آن ها آموزش 
داد تا توانایی ارائه های هنری را در فضای آموزشی به دست آورند. 

به معلمان هنر باید نرم افزارهای تخصصی هنر را آموزش داد.
 در رش��ته هایی مانن��د گرافیك، فیلم و مانن��د این ها توصیه 
می ش��ود ب��ه دانش آم��وزان نرم افزارهای مربوط به رش��تة آن ها 

آموزش داده شود.
 برای کتابخانه های مدارس، مراکز تربیت معلم و دیگر مراکز 
آموزشی، بانك های اطلاعاتی مانند سی دی هایی که مجموعه های 
هنری اعم از تابلوهای نقاش��ی، مجس��مه ها، تصاوی��ر و... را گرد 
آورده اند، آثار بزرگان هنر را به آسانی در دسترس دانش آموزان قرار 
می دهند و تجربه های زیبایی ش��ناختی ایش��ان افزون می شود. به 

هر روی این سخن حافظ را به خاطر آوریم:
گر در سرت هوای وصال است حافظا

بايد كه خاک درگه اهل هنر شوی 

 پی نوشت
1. Eisner

2مهارت های خواندن، نوشتن و حساب کردن   

هنر در عالم مجاز



 آتوسا رسولی 
دانشجوی دکترای پژوهش هنر دانشگاه الزهرا 

كليدواژه ها: يادگيری نوين، آموزش هنر، فناوری اطلاعات 
و ارتباطات 

 تربيت هنری در دنيای امروز 

هنر نوعی ش��کل بخش��یدن به ایدة هنرمند و گونه ای بیان 

فردی و فرهنگی است که بر هر آنچه می سازیم و نوع نگاهی 

که ب��ه محصولات هنری خ��ود داریم، تأثیر می گ��ذارد. بدین 

معن��ا، هنر تنها ارائة ایدة خلاق در ش��کلی مادی نیس��ت بلکه 

تمامی فرایندها، محص��ولات فرهنگی و فعالیت هایی را که ما 

برای ش��ناخت آن به کار می بریم، ش��امل می ش��ود. علاوه بر 

این، تجربه های هنری تحت تأثی��ر فرهنگ بصری قرار دارند 

و فرهن��گ بصری نیز از  ایده ها، نگاه ه��ا، ارزش ها و باورهای 

گوناگونی که آن را تشکیل می دهند، تأثیر می پذیرد. 

ام��روزه این دیدگاه که اثر هنری صرفاً واس��طة انتقال ایدة 

هنرمند به مخاطب منفعل اس��ت، اعتبار خود را از دس��ت داده 

اس��ت. آثار هنری می توانند ایده هایی باش��ند در قالب اش��یا یا 

رویدادها که هنرمند، مخاطب و موقعیت های فرهنگی با آن ها 

در تعامل اند. بنابراین، اثر هنری تنها شامل شیء هنری نیست، 

بلکه دربرگیرندة اطلاعاتی فراتر از ساختار ظاهری است. 

در آم��وزش هنر، اس��تادان از هنرجویان انتظار دارند پیش از 

آنکه بیاموزند که چگونه از ایده ها استفاده کنند، به آفرینش آثار 

هنری بپردازند. بیشتر هنرجویان می کوشند از آثار دیگران کپی 

کنند. استادان غالباً مش��وق هنرجویان در انجام دادن کارهای 

هنری هس��تند اما به ندرت به آن ها می آموزند که چگونه یك 

اث��ر هنری را به ش��کلی موفق به انجام برس��انند. بس��یاری از 

هنرجوی��ان از اعتماد به نفس کافی برای آفرینش و گس��ترش 

ایده های هنری بهره ای ندارند. هنرجویان به داشتن تفکر واگرا 

)خلاق( نیازمندند. بنابراین، باید گفت هدف اصلی آموزش هنر 

»آموزش آفرینش ایده های هنری« است. 

آم��وزش هنر را می توانیم تفکر در یك مجموعه تلقی کنیم. 

چنی��ن رویکردی، بس��تر فراگی��ری و آموزش هن��ر را تمامی 

عرصه ه��ای فرهنگی،  اجتماعی، محیطی و ... می داند که تفکر 

هنرآموز را شکل می دهند. این رویکرد درواقع تعاملی راهبردی 

بین هنرآموز، هنر، اس��تاد و موقعیت و جایگاه کلاس محسوب 

می شود. انتقال ادراک فرایندی است که در آن افراد همان گونه 

که به صورت منفرد کار می کنند، با یکدیگر نیز به طور موازی 

در تعامل اند و به واسطه تفکر خلاق بر هم تأثیر می گذارند و به 

تکامل یکدیگر کمك می کنند. مهارت هایی چون حل مس��ئله، 

پیوند مجازی، تفکر انتقادی و... این ساختار را تقویت می کنند. 

چنین تعامل هایی یکباره پدید نمی آیند، بلکه طی زمان ش��کل 
می گیرند. 

 اهداف آموزش هنر 

براس��اس نظریة برودی1 آموزش هنر یعنی آموختن ش��یوة 

یادگی��ری ب��ه صورت بصری، س��اختن تصویره��ای ذهنی به 

منظور ادراک و دریافت معنا و مفهوم و احساس رضایت درونی 

آموزش هنر مبتنی بر فاوا
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از تجربة کش��ف کردن )تجربة زیباشناس��ی( بصری که آن را 
هنرهای تجسمی می نامیم. 

بنابرای��ن، وقتی هنر از طریق برنامه ای جامع آموزش داده 

می ش��ود، به بهبود مهارت های فکری و شناختی می انجامد. 

این مهارت ها شامل قابلیت مشاهدة دقیق، تجزیه و تحلیل، 

تعم��ق و تأمل، قضاوت )رویة نقادان��ه( و پیوند اطلاعات از 

منابع متنوع تا تولید ایده های جدید )آیزنر، 1385؛ به نقل از 

تمنایی فر، 1388( است. در پاسخ به این سؤال که اصولًا چه 

عاملی در آموزش هنر وجود دارد که موجب رش��د شناختی، 

از جمله تفکر انتقاد، می ش��ود، لمپرت2 )2000( به بررس��ی 

ماهی��ت برنامه های درس��ی رش��ته های هن��ری و یادگیری 

هنری می پردازد. در آموزش هنر، یادگیری از نوع »مس��ئله 

مح��ور« اس��ت. بنابرای��ن، تربیت هن��ری در ارتق��ای تفکر 

انتقادی س��هم مؤثری دارد. به علاوة آموزش هنر پیامدهای 

روان شناختی نیز دارد که ذیل کارکردهایی هم چون افزایش 

عزت نفس، احس��اس شایستگی، رش��د هیجانی و اجتماعی، 

تخلیة هیجانی، تعدیل عواطف و احساس��ات و آشکارس��ازی 
انگیزه های درونی قرار می گیرند. 

هن��ر با توجه ب��ه ویژگی های منحصر ب��ه فردش همواره 

هم چ��ون آین��ه ای انع��کاس دهن��دة رفتاره��ای فرهنگی و 

اجتماع��ی زمان��ة خود بوده و توانس��ته اس��ت ب��ه راحتی با 

تعلی��م و تربیت و فلس��فة فناوری امروز همس��ویی داش��ته 

باش��د. ویژگی های مزبور که عبارت اند از: فی البداهه بودن و 

انعطاف پذی��ری در تعیین هدف ها و مس��یرها، بروز خلاقیت، 

کوش��ش برای اکتش��افات، تیزبینی و حساس��یت نس��بت به 

پدیده ها، خودآگاهی انتقادی و خویش��تن یابی. این ویژگی ها 

ب��ا اه��داف تعلی��م و تربیت ام��روزی، یعنی پ��رورش تفکر 

خلاق، توانایی حل مس��ئله، قدرت تحلیل و تفسیر پدیده ها و 
انعطاف پذیری همسو هستند. 

 آموزش هنر در محيط های مبتنی بر فناوری 
اطلاعات و ارتباطات 

با استفاده از تسهیلات و روش هایی که محیط های مبتنی بر 

فاوا برای آموزش ایجاد می کنند، فرایند آموزش هنر را می توان 

با اس��تفاده از امکانات موجود در این محیط ها بررس��ی کرد. به 

این منظور فرایند آموزش را به س��ه بخش عمدة طراحی، اجرا 

و ارزش��یابی تقسیم می کنیم. قس��مت طراحی هدف های کلی 

یادگیری و آم��وزش، تعیین منابع و مواد یادگیری، فعالیت های 

یادگیری و راهبردهای آموزشی را شامل می شود. قسمت اجرا، 

مشارکت، تعامل و حمایت را در بر می گیرد. 

قس��مت ارزش��یابی نیز ش��امل ارزش��یابی میزان مشارکت، 

کارنمای الکترونیکی، خودآزمایی، تدوین مقاله و بازخورد است. 

 طراحی تدريس هنر در محيط های مبتنی بر 
فاوا 

الف( هدف های كلی آموزش هنر 

مهم ترین هدف در آموزش هنر »آموزش آفرینش ایده های 

هنری« اس��ت. مهارت هایی چون حل مس��ئله، پیوند مجازی، 

تفک��ر انتقادی و تعام��ل و ... این س��اختار را تقویت می کنند. 

محیط های مبتنی بر فاوا این ویژگی ها را دارند. 

 منابع و مواد يادگيری 

كتابخانه ه�ای ديجيتال�ی در زمينة هن�ر: کتابخانه های 

دیجیتالی هنر را می توان الگوی ارتقا یافتة سیستم های ماشینی 

ذخی��ره و بازیاب��ی اطلاعات هنری دانس��ت. عمده ترین هدف 

ایجاد کتابخانة دیجیتالی هنری، ارائة جست وجوهای هوشمند 

و کارا در میان مجموعة انبوه اطلاعات هنری دیجیتالی است. 

ب��ا وجود ای��ن، در یك کتابخان��ة دیجیتالی واقعی داش��تن 

قابلیت جس��ت وجو به تنهایی کفای��ت نمی کند و کاربران چنین 

سیس��تمی، نیازه��ای دیگری ه��م دارند؛ مانند ام��کان یافتن 

و انتخ��اب اطلاعات م��ورد نظر از میان مناب��ع مرتبط با هم3، 

بازیاب��ی اطلاع��ات از میان این منابع و مهم تر از همة تفس��یر 

آنچه بازیابی ش��ده است و به اشتراک گذاری این نتایج با دیگر 
کاربران )بابایی، 1389: 198(. 

پايگاه داده های هنری: سایت های اطلاع رسانی هنری 

گروه ه�ای مج�ازی هنری: گروه های تش��کیل ش��ده در 

سایت هایی از قبیل yahoo ،Google و.... 

س�اير منابع: دسترس��ی از طریق فاوا به تازه های نش��ر و 

مج��لات روز دنیای هنر، منابع اختصاصی کتابخانه ها و موزه ها 

از قبیل نس��خ خطی و میکروفیلم ها، و آرشیو آثار هنری قدما و 

معاصران و کپی آثار ارزشمند هنری. 

فعاليت های يادگيری كارگاه های مجازی هنری: هنرمند 

در ای��ن کارگاه ها نیز همچون کارگاه ه��ای واقعی می تواند کار 

هن��ری انجام دهد. بس��یاری از نرم افزارهای هن��ری در زمینة 

نقاش��ی، مانند فتوش��اپ ک��ه می توانند قابلیت ه��ای هنری و 

 Cool جلوه های خاص بیافرینند، نرم افزارهای موسیقی از قبیل
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edit با قابلیت های اس��تودیوهای حرفه ای صدابرداری از جمله 

امکانات این کارگاه ها هستند. 

تمري�ن: تمامی نرم افزارهای وابس��ته به بخش هنر قابلیت 

تمری��ن به صورت »بر خط« )آنلای��ن( را دارند. این نرم افزارها 

ام��کان تکرار و آزم��ون را به آس��انی در اختی��ار هنرمند قرار 

می دهند و او با استفاده از آن ها می تواند مهارت های لازم برای 

اجرای اثر را از طریق آموزش مجازی کسب کند و قبل از خلق 

اثر به صورت واقعی، شمایی کلی از آن را ببیند. 

فنون پرسش�گری در هن�ر: مباحثة برخط در محیط های 

یادگی��ری هنری می تواند قب��ل، در حین یا بع��د از تولید اثر 

هنری باش��د. با مطرح کردن پرسش هایی می توان به تقویت 

مباحث��ه و مش��ارکت کمك کرد. از این طری��ق، مهارت های 

تفکر انتقادی، س��اخت دانش و فه��م عمیق مطالب و مفاهیم 

حاصل می ش��وند. به ع��لاوه، هنرجو تجزی��ه و تحلیل، نقد و 

بررس��ی آثار هنری را می آموزد و ب��ه درک عمیقی از مفاهیم 
هنری دست می یابد. 

شبيه س�ازی: با اس��تفاده از نرم افزارهای سه بعدی سازی 

و پویانمای��ی )انیمیش��ن( از قبی��ل 3D Max و مایا می توان 

به نقش��ه های معماری دوبعدی خاصیت س��ه بعدی بخشید و 

آن ها را به صورت واقعی نش��ان داد. ام��روزه این نرم افزارها 

توانس��ته اند ب��رای معم��اران بس��یار کارآمدت��ر از س��اخت 

ماکت های معماری باش��ند؛ چراکه با اس��تفاده از آن ها علاوه 

بر مش��اهدة س��ه بعدی، هم زمان می توان مواد تشکیل دهندة 

ی��ك اثر را نیز دید و در صورت امکان، مواد مختلف دیگر را 

روی آن امتح��ان کرد. به ای��ن ترتیب، کل اثر هنری قبل از 

اج��رای عملیاتی در دنیای واقعی، به صورت مجازی و به طور 
صددرصد قابل رؤیت است. 

ای��ن نرم افزارها می توانند به طراح��ان معماری داخلی نیز از 

لح��اظ چیدمان، هماهنگی رنگ و س��ایر اجزا به طور ش��ایانی 
کمك کنند.

وبلاگ نويس�ی: وبلاگ هنری مانند یك وبلاگ ش��خصی 

است که اغلب ویژگی های یك مکان برای اظهار نظر دیگران 

و مکانی ب��رای ثبت اطلاعات را دارد. فعالیت وبلاگ نویس��ی 

تفکر انتقاد، خلاقیت، ش��هود و تفکر قیاسی را در یادگیرندگان 

تقوی��ت می کن��د. یادگیرندگان با ثبت نظ��رات خود در وبلاگ 

کامن��ت4، بازخورده��ای گوناگون��ی از افراد مختل��ف دریافت 

می کنند و ب��ا ایده های متنوعی روبه رو می ش��وند. رویارویی با 

ایده های گوناگون هنری به هرچه بهتر شدن اثر هنری کمك 
می کند. 

ب( راهبردهای آموزشی 
 كارآموزی شناختی 

در ابت��دای آموزش، معلم با حل مس��ائل مش��ابه الگویی 

برای حل مس��ئله پیش روی یادگیرن��دگان قرار می دهد. به 

عب��ارت دیگر، وی مس��ائل مختلف و مش��ابه را بیان و حل 

می کند. س��پس چارچوب حل مس��ئله را برای یادگیرندگان 

فراه��م م��ی آورد. در مورد هن��ر می توان گف��ت: »خلق اثر 

هن��ری یك فعالیت از نوع حل مس��ئله اس��ت. حل مس��ئله 

در حوزة هنر عبارت اس��ت از کارب��رد خصوصیات یا مفاهیم 

زیباش��ناختی، برای دس��تیابی ب��ه مقاصد یا اه��داف هنری 

خاص در خلق آثار هنری دو بعدی یا س��ه بعدی. به آثاری که 

با استفاده از حل مسئله حاصل می شوند، آثار هدایت شده گفته 

می شود« )مهرمحمدی، 1383: 131(. 
 روش جورچين 

می ت��وان هنرجویان را از طریق گروه های مجازی تش��کیل 

ش��ده از قبل، در گروه های متفاوت قرار داد. آن گاه یك پروژة 

هنری را میان آن ها تقس��یم کرد تا با استفاده، از نرم افزارهای 

موجود، هر کدام به تکمیل قس��متی از پروژة هنری مش��غول 

ش��ود. اثر تکمیل ش��ده از طریق اینترنت به اش��تراک گذاشته 
می شود. 

 يادگيری مشاركتی 

یادگی��ری مش��ارکتی امروزه از طریق فاوا بس��یار آس��ان و 

وس��یع شده اس��ت. تمام زیرمجموعة یادگیری های هم زمان و 

ناهم زم��ان در آموزش در این مجموعه می گنجد. چون در هنر 

از بس��یاری ابعاد حسی بهره گرفته می ش��ود، می توان استفادة 
گسترده ای از این طریق داشت. 

 مطالعة موردی 

می ت��وان اث��ر هنری را ب��ه عن��وان مطالعة م��وردی برای 

هنرجوی��ان مطرح کرد. هنرجو باید با دقت آن را از تمامی ابعاد 

مورد بررسی قرار دهد و در حین مطالعة اثر، مهارت های هنری 
را تمرین کند. 

 تدريس هنر در محيط های مبتنی برفاوا 

قسمت بعدی مرحلة اجراست که چنان که در ابتدا اشاره شد، 
شامل سه مرحلة زیر است: 

به صورت بصری،  يادگيری  آموختن شيوة  يعنی  آموزش هنر  برودی1  نظرية  براساس 
ساختن تصويرهای ذهنی به منظور ادراک و دريافت معنا و مفهوم و احساس رضايت درونی 

از تجربة كشف كردن )تجربة زيباشناسی( بصری كه آن را هنرهای تجسمی می ناميم
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 در نظر گرفتن تفاوت های فردی هنرآموزان 

می توان از طریق پرسش نامه های اینترنتی توانایی های افراد 

را شناسایی کرد. توانایی ها و استعدادهای افراد متفاوت است و 

هر فرد می تواند با تقویت این توانایی ها، هم در یادگیری فردی 

و هم در یادگیری گروهی و تعاملی نقش کارآمدتری ایفا کند. 
 تعامل 

با توجه به بس��تر مناسبی که فاوا در اختیار یادگیرندگان قرار 

می دهد، ش��رایط برق��راری انواع تعامل حاصل اس��ت. در این 

محیط های ش��رایطی مهیاس��ت که هنرآموزان ب��ه درک بهتر 

محتوا تشویق می شوند. این نوع تعامل برای بسیاری از مربیان 

ضرورت دارد و برای بسیاری از یادگیرندگان مطلوب است. 

 حمايت و هدايت يادگيرندگان 

برای حمایت و هدایت یادگیرندگان در محیط وب، معلم پنج 

وظیفة بسیار مهم دارد که عبارت اند از: الگودهی، برنامه ریزی، 

مربیگری، تسهیل کنندگی و برقراری ارتباط. 

 ارزشيابی هنر در محيط های مبتنی بر فاوا 

طبق نظریة س��اختن گرایی این موارد ارزش��یابی می ش��وند: 

میزان مش��ارکت، تدوین مقالة علمی و انجام پروژه. هم چنین، 

ارزشیابی هنری را می توان براساس میزان تحقق اهداف هنری 

بیان داشت. با ترکیب این دو ارزشیابی و با استفاده از بسترهای 

مهیا ش��ده توس��ط فاوا، می ت��وان الگویی به این ش��رح برای 
ارزشیابی هنری بیان کرد: 

 میزان مشارکت در مباحث مطرح شده در جهت نقد هنری، 

تجزیه و تحلیل، قضاوت های زیبایی شناسانه و ارائة راه حل؛ 

 پروژه ه��ای هنری ش��امل تولی��د اثر هن��ری، به صورت 

مج��ازی و چه واقعی و چگونگی اس��تفاده از ابزارهای هنری ) 
شامل نرم افزارها یا ابزار واقعی(؛ 

 پژوهش ه��ای هن��ری ش��امل پژوهش ه��ای تاریخ��ی، 
مقایسه ای، کتابخانه ای و... . 

 نتيجه 

فن��اوری اطلاعات و ارتباط��ات در امر آموزش تس��هیلات 

متعددی ایجاد کرده که مهم ترین آن ها، س��هولت اس��تفاده و 

فراهم ساختن امکان همکاری استادان و هنرآموزان با یکدیگر 

است. پارادایم های نوین آموزش، این امکان را برای یادگیرنده 

فراهم می کند که با اس��تفاده از دریافت ش��خصی خود مطالب 

را بیاموزد و ذهن منفعل و همگرای خویش را به س��مت ذهنی 

فع��ال و واگرا هدایت کند. بنابراین، تفکر انتقادی در یادگیرنده 

افزای��ش می یابد. ب��ه علاوه یادگیرنده می آم��وزد که چگونه با 

دیگران تعامل داش��ته باشد. این تعامل مهارت های یادگیری او 
را افزایش می دهد. 

با اس��تفاده از بسترهای گس��ترده ای که فناوری اطلاعات و 

ارتباطات در همة ابعاد زندگی بش��ر ایجاد کرده است، می توان 

آم��وزش هن��ر را از روش »اس��تاد محوری« خارج ک��رد و با 

روش های پویاتری به تدریس آن پرداخت. هنر نه تنها توانایی 

استفاده از روش های نوین آموزش را دارد، بلکه به علت داشتن 

س��اختاری »تفکر محور« و تعاملی می تواند در یادگیری نسبت 

به س��ایر رشته ها پویایی بالاتری داش��ته باشد. هنر با توجه به 

ویژگی ه��ای منحصر به فرد خود به راحتی توانس��ته اس��ت با 

تعلیم و تربیت و فلس��فة فناوری امروز هم س��ویی داشته باشد؛ 

ویژگی هایی از قبیل فی البداهه بودن و انعطاف پذیری در تعیین 

هدف ها و مس��یرها، بروز خلاقیت و کوش��ش برای اکتش��اف 

تیزبینی و حساس��یت نس��بت به پدیده ها، خودآگاهی انتقادی و 
خویشتن یابی. 
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 هيوا عليزاده
دبیر فیزیك منطقة 6 تهران

 سرآغاز
پروژه ای با عنوان »س��اخت یك اجاق خورش��یدی و 
اس��تفاده از آن« موضوعی اس��ت که می ت��وان آن را در 
هر یك از سه دورة تحصیلی اجرا کرد. آموزگار می تواند 
نح��وة برخورد با موضوع را از طری��ق طرح فعالیت های 
مناس��ب هدایت کند. بهتر اس��ت موضوع پروژه با توجه 
به محتوای درس یا رویدادهایی که در کلاس بررس��ی 
ش��ده اند مطرح گردد تا زمینة علاقه مندی دانش آموزان 
به موضوع فراهم ش��ود. در تمام مسیر پروژه بهتر است 
این حس به دانش آموز منتقل شود که او دارد به عنوان 
پژوهشگر فعالیت مفیدی را در جهت رفع یك نیاز پیش 
می برد. این مقدور نیس��ت مگر اینکه ش��خص آموزگار 
نیز در مس��یر اجرای پروژه چنین احساس��ی داشته باشد  

و خود را جزئی از گ��روه دانش آموزان بداند؛ عضوی که 
مهم ترین وظیفة او، نه پاس��خ دادن به پرس��ش ها، بلکه 
هدای��ت کردن دانش آموزان در جه��ت نحوة پیدا کردن 

پاسخ است.
چنین پروژه ای به پیشرفت آموزگار و دانش آموز منجر 
می شود. آموزگار خود را نه یاددهنده بلکه هدایت کننده، 
و دانش آم��وز خود را نه یادگیرنده بلکه یابنده احس��اس 
می کن��د و این امر احس��اس ش��کوفایی و مفید بودن را 
برای هر دو به ارمغان می آورد. در هر ش��ماره از نش��ریه 
یك مرحله از پروژه به عنوان یك جلسه فعالیت کلاسی 

توضیح داده می شود.

كليدواژه ها: اجاق خورشيدی، مشاهده، نيروگاه

نخستين گام: مشاهده
يادگيری پروژه محور

قسمت دوم

نيروگاه خورشيدي 
شيراز 1387 )منبع : سایت 
انررژي هاي نو - سانا(

نيروگاه بادي منجيل 1387 
)منبع : سایت انررژي هاي نو - سانا(

نيروگاه بادي منجيل 1387 
)منبع : سایت انررژي هاي نو - سانا(
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 شرح 
ابتدا لازم نیس��ت دانش آموز موضوع پ��روژه را بداند، 
بلکه قرار است به طرف آن هدایت شود. یکی از بهترین 
آغازها این اس��ت ک��ه فیلم و یا مجموع��ه ای عکس از 
آلودگ��ی ه��وا از جاهای گوناگ��ون دنیا، به وی��ژه ایران، 
نمای��ش دهیم. آموزگار این کار را می تواند با اس��تفاده از 
اینترنت به راحتی انجام دهد. یادمان باشد که می خواهیم 
ب��ه دانش آموزانمان نحوة یافتن را آموزش دهیم و برای 
آن ها بس��یار حائز اهمیت است که آموزگارشان شخصی 

یابنده باشد تا به او  اعتماد کنند.
م��دت زمان پیش��نهادی برای نمای��ش تصویری 10 
دقیقه است. س��پس از آن ها می خواهیم که دربارة آنچه 
که مشاهده کردند، بنویسند. حتی می توانند پرسش هایی 
را که با مش��اهده برایشان پیش آمده است، بنویسند. در 
اینجا ممکن است دانش آموزان خواستار بازپخش نمایش 
ش��وند. این بس��یار خوب است. برایش��ان دوباره پخش 
می کنیم، چرا که آن ها نیاز خود را که مش��اهدة دقیق تر 
اس��ت، تش��خیص داده اند. به آن  ه��ا 15 دقیقه فرصت 

می دهی��م با هم گفت وگو کنند، اما یادداش��ت برداری ها 
توسط هر شخص برای خودش صورت گیرد.

حال نوبت بحث گروهی است. از یکی از دانش آموزان 
می خواهیم به کنار تختة کلاس برود. بحث را در جهت 
رس��یدن به دلایل ایجاد آلودگی ها هدایت می کنیم و از 
کسی که کنار تخته ایستاده است می خواهیم که نظر هر 
یك از هم کلاسی ها را در این زمینه روی تخته بنویسد. 
در پای��ان به همه می گوییم از آنچه روی تخته نوش��ته 

شده است، یادداشت بردارند. 
روی پ��ردة نمای��ش ای��ن جمل��ه را ب��زرگ نمایش 
می دهیم: »از خود بپرس��ید: بزرگ ترهای ما برای مقابله 

با این آلودگی چه اندیشیده اند؟«
از دانش آم��وزان می خواهیم دربارة ای��ن جمله اظهار 
نظ��ر کنن��د. ب��رای اینک��ه ذهن آن ه��ا بهت��ر بتواند از 
داده های گذش��ته و زندگی روزمرة خود برای پاس��خ به 
این پرس��ش اس��تفاده کند، همان طور ک��ه بحث پیش 
م��ی رود، اس��لایدهایی از درخ��ت کاری، نیروگاه ه��ای 
بادی و خورش��یدی، کارگاه های بازیافت و... به نمایش 
می گذاریم. حائز اهمیت است که در اینجا آموزگار متوجه 
نظرات دانش آموزان باش��د و خ��ود او اطلاعات را روی 
تخته ثب��ت کند. دوباره از همه می خواهیم از آنچه روی 

تختة کلاس نوشته شده است، یادداشت بردارند. 

استفاده از سيستم فتوولتاييك براي برق 
روستا ها)منبع : سایت انررژي هاي نو - سانا(

استفاده از سيستم فتوولتاييك براي برق 
روستا ها)منبع : سایت انررژي هاي نو - سانا(

نيروگاه خورشيدي شيراز 1387 
)منبع : سایت انررژي هاي نو - سانا(
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اکنون جملة »از خود بپرس��ید: ما چه می توانیم انجام 
دهی��م؟« را نمایش می دهیم. س��پس ای��ن فعالیت ها را 

مطرح می کنیم:
1. تهیة عکس و فیلم از آلودگی های سطح شهر یا محله 
)با تأکید بر اینکه خود اعضای گروه این کار را انجام دهند.(
2. بررسی تأثیر آلودگی  هوا بر سلامتی افراد )با تأکید 
ب��ر اینکه خود اعضای گروه با پزش��ك مصاحبه کنند و 

برای این کار از دستگاه ضبط صدا بهره بگیرند(.
3. تهیة اطلاعات از مهم ترین منبع انرژی که به آن 
وابس��ته ایم )با تأکید بر اینکه خود اعضای گروه از منابع 

کتاب خانه ای و اینترنت استفاده کنند(. 
کلاس را گروه بن��دی می کنیم - بهتر اس��ت گروه ها 
بیشتر از سه نفر نباش��ند- و از گروه ها می خواهیم تا دو 

هفتة بعد فعالیت ها را به انجام برسانند.  
اگ��ر به چند گ��روه در یك کلاس موضوع مش��ابهی 
داده ش��ود، مانعی ندارد، زیرا زمین��ة بحث و گفت وگو و 
تبادل اطلاعات بیش��تر فراهم می شود. برای گروه بندی 
دانش آموزان امکانات دانش آموزان را بررس��ی می کنیم. 
برای مثال، در گروه )2( حداقل یك نفر دستگاهی برای 

ضبط صدا داشته باشد.
ح��ال به هر گروه فرصت می دهیم تا در مورد فعالیت 
خود بیندیش��د و نیازمندی های خود و برنامه ریزی خود 
را یادداش��ت کند. به دانش آم��وزان اجازه می دهیم برای 

یافتن منابع از ما سؤال کنند، نه اینکه منابع را ما از ابتدا 
معرفی کنیم. زیرا این کار باعث می ش��ود آن ها نیاز خود 
را شناسایی کنند. وقتی نیاز خود را تشخیص دهند، بهتر 
آن را درک می کنند و قدر برطرف شدن آن را می دانند. 
به دانش آم��وزان اطمینان می دهیم که می توانند طی 
دو هفته سؤالات شان را از ما بپرسند. از آن ها می خواهیم 
که در ص��ورت امکان گزارش خود را برای دو هفتة بعد 
با »Power Point« آماده کنند. لازم اس��ت دبیر رایانة 
مدرس��ه را برای همکاری با دانش آموزان در این زمینه، 

در جریان بگذاریم.
به یاد داشته باشیم، طی این دو هفته هرگاه دانش آموز 
خود را دیدیم، دربارة پیشرفت کار گروه بپرسیم؛ زیرا این 
کار به دانش آموز اهمیت کارش را نش��ان می دهد و وی 

انگیزة بیشتری خواهد داشت.
پ��س از آن، آموزگار وبلاگی را برای ثبت فعالیت های 
انجام شده و ایجاد ارتباط مستمر بین خود و دانش آموزان 
و همچنین، معرفی س��ایت ها و منابعی که دانش آموزان 
درخواس��ت کرده اند، ثب��ت می کن��د و در اولین فرصت 
نش��انی آن را از طریق دفتر مدرسه و یا کلاس خود در 

اختیار دانش آموزان می گذارد.
کار را ک��ه ش��روع کردیم، باید منتظ��ر نحوة برخورد 
دانش آموزانمان با موضوع باش��یم. یادمان باش��د ما هم 

برای جلسة بعد باید دست پر باشیم. 

آلودگی تهران دي ماه 1389
)منبع : سایت خبرگزاري مهر عکاس یونس خانی(
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 مطهره معينی)معلم هنر(
 در آم��وزش هنر اصطلاح »ترس از کاغذ س��فید« را 

داری��م که باید در کودکان از بین برود. یعنی باید دل را به دریا بزنند و 
بکشند و از این که خراب شود دلهره نداشته باشند. بدانند کاغذ در نهایت خراب 

و دور انداخته می ش��ود. ما به همین دلیل در کلاس هنر پاک کن را ممنوع می کنیم. اما 
در رایانه دکمة »ctrl+z« باعث می شود ترس از کاغذ سفید باقی بماند. دانش آموز متکی به 

آن می شود و می داند اگر اشتباه کرد، می تواند برگردد به مرحلة قبل.
 کار رایانه ای روح ندارد و خشك است. امضای هنرمند در آن پیدا نیست. درست مثل تفاوت تایپ 

رایانه ای و خط دستی است که روح هنرمند در آن وجود دارد.
 در مجموع من فکر می کنم بچه ها را به س��رعت جذب فناوری نکنیم بهتر اس��ت؛ به خصوص در دورة 
راهنمایی. البته در ش��اخه های مختلف هنری موضوع تفاوت می کند. مثلًا هدف از طراحی و تولید پوس��تر, 
اطلاع رس��انی و تبلیغات سریع و مؤثر است. بنابراین, اس��تفاده در فناوری در رسیدن به این اهداف, کمك 
قاب��ل توجهی خواهد کرد. در معماری و عکاس��ی هم به نوع دیگری ای��ن تأثیر مثبت را می بینیم. اما در 
حوزة تصویرسازی کودک اجراهای دستی به مراتب تأثیرگذارتر و مفیدتر از آثار کامپیوتری خواهند بود. 

 تنها با یادگیری کار با یك نرم افزار مثل »فتوش��اپ« کس��ی هنرمند نمی ش��ود، چون در کار 
هنری 50 درصد ایده است و 50 درصد اجرا. البته من با آموزش نرم افزارهای گرافیکی خیلی 

موافقم، اما نه در دورة راهنمایی. چراکه در این دوره هدف کلاس هنر، آموزش نقاشی 
نیست. هدف رش��د هنری، پرورش خلاقیت و تقویت اعتماد به نفس است. اما 

در هنرس��تان هدف متفاوت اس��ت. هنرجو باید یك کار هنری تولید 
کند، پس باید کار با نرم افزارهای رایانه ای را یاد بگیرد.

  ويکی رايت
)معلم راهنمايی( 

به نظر من فناوری توانای��ی دارد، افرادی را 
که هیچ وقت نمی توانند در خودش��ان استعدادی 
هنری- به معنای س��نتی آن- بیابند، تشویق کند 
آثاری زیبا و جالب تولید کنند. در مدرسه فناوری 

می توان��د دانش آموزانی را ک��ه هیچ گاه در 
کلاس نمی درخش��ند، ب��ه نوعی 

مطرح کند.

آيا فناوری به هنركمك 
می كند يا آن را نابود می كند؟ اين 

دغدغه معلمان هنر و هنرمندان در مواجهه 
با ورود فناوری است. در جست وجوی نظر 
معلمان با دو معلم صحبت كرديم و نظر چند 
معلم را نيز پس از برگزاری كارگاه نرم افزار 

هنری خوانديم. حاصل اين نظرات را 
در ادامه می خوانيد.

ن؟...آنچه معلمان می گويند:
فناوری در كلاس هن��ر: ب�ودن يا نب��ود
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 تنظيم: سيده فاطمه شبيری 

 لوک جااگِر)مسئول فناوری و 
فعال در حوزه هنر در مدارس( 

به نظر من این موضوع جدیدی نیست. فناوری همیشه بخشی 
از فرایند تولید هنری بوده اس��ت. 16هزار س��ال قبل هم، غارنشینانی که 

روی دیوار غارها نقاش��ی می کردند، از ابزارها و رس��انه هایی که در دسترسشان 
بود استفاده می کردند )ابزارهایی که با آن دیوار غار را می کندند، یا رنگ های طبیعی 

که از مواد معدنی تهیه می کردند و...( این ابزارها در زمان خودش��ان فناوری های هنری 
بودند. گچ، مرمر، برنز، رنگ روغن، دوربین عکاس��ی، تصاویر متحرک و... هر کدامش��ان 

زمانی »رسانة جدید« بودند که امروز به نظر ما معمولی می آیند!
البته من هنوز کار کردن با دست را خیلی دوست دارم و آموزش نقاشی و رسم با دست 
به دانش آموزان را خیلی ارزشمند می دانم، ولی فکر می کنم راه های زیادی برای ترکیب 
هنرهای س��نتی و دیجیتال وجود دارد. شما می توانید یك نقاشی با دست بکشید، آن 

را اس��کن کنید و در فتوش��اپ ت��ر و تمیزش کنید. از آن پرین��ت بگیرید و این بار 
خطوط آن را با جوهر پررنگ کنید. دوباره آن را اس��کن کنید و در فتوش��اپ 

رنگ آمیزی اش کنید و در نهایت از آن یك نس��خة رنگی و باکیفیت 
بالا چاپ کنید. من دوست دارم به دانش آموزانم کمك کنم 

که مرزِ محصول هنری دستی و دیجیتال را 
فرو بریزند.

  سلست فالکون
)كتابدار و متخصص رسانه( 

م��ن کتابدارم و واقعاً کتاب را حس می کنم و 
دوستش دارم؛ شیرازه اش را، صفحات پایانی اش را، 

فونتش را و حتی بوی ورقه هایش را. برای کتاب خوان 
ه��م خیل��ی ارزش قائل��م. در مورد هنر بای��د بگویم، 
می دانم هنرهای سنتی و دستی ارزش بالایی دارند 

و رضایت دیگ��ری در فرد ایجاد می کنند، اما 
فکر می کنم خوب است به نوآوری ها 

هم نگاهی بیندازیم.

 مجتبی رستمی )معلم هنر(
 فناوری باعث شده است اثر هنری تمیزتر شود 

و فکر نمی کنم باعث تنبلی افراد شده باشد. 
 اس��تفاده از فناوری باعث می شود دانش آموز محکوم به بهره بردن 

از یك اس��تاد نباشد. می تواند از نظر چند اس��تاد استفاده کند. قبلًا اگر کسی 
استادش، کار رئال می کرد، خودش هم رئال کار می کرد. یعنی محکوم بود به این 
سبك. در حالی که الان به مدد فناوری می تواند حوزه های مختلفی را تجربه کند.

 از فناوری در انتقال اطلاعات هم می شود استفاده کرد. می توان از روند تولید یك 
کار هنری فیلم گرفت و در اختیار دانش آموزان قرار داد. در واقع کار چند جلسة کلاس 

را در یك فیلم دو ساعته می توان خلاصه کرد و به بچه ها ارائه داد. 
 در بعضی از حوزه ها بدون فناوری اصلًا کار خیلی دشوار است. شاید در حوزه ای 
مثل نقاشی، اگر از فناوری استفاده نکنید، اتفاق خاصی نیفتد، اما مثلًا در انیمیشن  

واقعاً استفاده از فناوری خیلی کمك می کند.
 اگر هنرمند نباش��ی، رایانه هنرمندت نمی کن��د، چون مهم ترین 

بخش کار هنری، ایدة هنری است که در ذهن هنرمند شکل 
می گی��رد و ربطی ب��ه فناوری ن��دارد. اما در اجرا 

فناوری به شما کمك می کند.

ن؟...
فناوری در كلاس هن��ر: ب�ودن يا نب��ود
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شکل2

شکل1

 اشاره
در س��ال های اخیر، برگ��زاری جش��نواره های مرتبط با 
فناوری اطلاعات و ارتباطات« )فاوا( در سطح کشور متداول 
ش��ده اس��ت. محور این جش��نواره ها گس��ترش به کارگیری 
فناوری های نو در آموزش و پرورش است. در این مقاله با توجه 
به هدف برگزاری این جشنواره ها، پیشنهادی برای برگزار ی هر 

چه بهتر آن ها ارائه شده است.

 ضرورت آموزشی بودن تصوير
همان ط��ور ک��ه می دانید، محت��وای الکترونیك در س��اده ترین 
حالت، ش��امل ابزارهای چندرسانه ای است؛ ابزارهایی مثل عکس، 
پویانمایی )انیمیش��ن(، فیلم و مدل س��ازی که با متنی همراه ش��ده 
باشد. این محتوا توس��ط رایانه یا سامانه های کلاس هوشمند ارائه 
می شود و دانش آموزان در محیطی متفاوت از آموزش سنتی )تخته 

و گچ( یادگیری را تجربه می کند.
تا اینجا همه چیز خوب است! اما باید این موضوع را در نظر گرفت 
که عکس علمی و تصویر پدیده شناسی که در محتوای الکترونیك 
ب��ه کار می رود باید حرفه ای باش��د و گرفتن چنین تصویری یك 
تخصص اس��ت. عکس��ی که از پدیده ای گرفته یا رسم می شود، 
لزوماً برای آموزش عکس مطلوبی نیست. برای مثال، همگی ما 
برای رس��م عدسی محدب خطی منحنی می کشیم و برای رسم 
پرتوها هم از خط های پیکان دار اس��تفاده می کنیم. در نهایت با 
این رس��م ها، شکل هایی می سازیم که در محتوای الکترونیك 

از آن ها استفاده می شود. )شکل 1( و )شکل 3( 

اما ای��ن کار تخصص می خواهد. اگر این کار 
را به یك گرافیست متخصص علمی - هنری 

بس��پاریم، با به کارگیری تکنیك های مبتنی بر روان شناس��ی، هنر، 
علم رنگ ها و اندازه ها و... تصاویری می سازد که با دیدن آن ها شما 
بلافاصله عدس��ی زیبایی را می بینید و با پدی��دة مورد بحث ارتباط 

برقرار می کنید. )شکل 2( و )شکل 4( 

گاهی برای یك ایدة آموزش��ی فکر مش��خصی داریم. مثلًا در 
مورد »انتقال بارالکتریکی در رس��انا«، ما برای رس��م رس��انا یك 
مس��تطیل، برای بار چند نقطه و برای حرک��ت آن ها پیکان هایی 
می گذاری��م. پویانم��ا )انیماتور( علم��ی - هنری نیز از 
همین ها اس��تفاده می کند اما با تخصص چندین س��الة 
خ��ود محصولی را پدید می آورد که اثرش تا س��ال های 

سال در ذهن باقی می ماند.

 تغيير رويکرد جشنواره ها
ساخت عکس، نمودار )گراف(، پویانمایی و... امری ویژه 
اس��ت که تخصص می طلبد. پویانمایی و ایجاد حرکت بین تصویرها 
و فریم ها نیز به برنامه نویس��ی رایانه ای )نوشتن اس��کریپت( نیاز دارد 

اين يك پيشنهاد است
جشنوارة  توليد محتوای الکترونيکی

 مجيد محسنی
دبیر فیزیك منطقة 4 تهران
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شکل3

شکل4

که به دس��ت آوردن مهارت های آن س��ال ها تجرب��ه می خواهد. ما در 
جش��نواره هایمان می خواهیم همة این کاره��ا را معلم انجام دهد! هم 
رس��م خوب، هم عکس خوب، هم پویانمایی مبتنی بر واقعیت علمی 
و گرافیك مناسب، هم برنامه نویسی اسکریپت های فلش، و... درحالی 
که هنر معلم ما طرح درس اوس��ت، فکر و روش اوس��ت. تکنیك های 

روان شناختی اوست، و در یك کلام خود اوست.
م��ا معلم را درگیر موضوعات تخصص��ی دیگری کرده ایم که هر 
کدام از آن ها لااقل ده س��ال زمان می ب��رد. برای پخت خوب برنج 
لازم نیست آش��پز، شالیکار هم باشد! برای استفادة خوب از فاوا نیز 
نیازی نیست معلم ما تولید کنندة محتوا باشد. در حقیقت بهتر است 
سمت و سوی جشنواره به جای تولید محتوای الکترونیك، »رقابت 
در اس��تفاده از محت��وای الکترونیك« باش��د و جش��نواره چگونگی 
استفاده از محتوای الکترونیك و هنر معلم در ادارة کلاس براساس 

این محتوا را، به عنوان ملاک در نظر بگیرد. 
به این ترتیب، فرهنگ اس��تفاده از محتوای الکترونیك گسترش 
می یاب��د. این موضوع حتی برای دانش آم��وزان نیز کاربرد دارد. باید 
ملاک جش��نوارة فاوا انتخاب بهترین دانش آموزی باش��د که هم یار 
معل��م در ارائة محت��وای الکترونیکی اس��ت؛ ن��ه دانش آموزی که 
عکس، مدل س��ازی، نمودار، فیلم و اس��کریپت فلش تولید می کند. 
دانش آموزی برتر اس��ت که بتواند برای معلم )احتمالًا قدیمی و کم 
انگیزة خود( محتواهای الکترونیکی متناسب پیدا کند و کلاس را با 

خودش و متناسب با تکنیك روز پیش ببرد.
برای اینکه به عمق ای��ن موضوع پی ببرید، مثالی دیگر می زنم. 
من سی دی رسمی کمك درسی فیزیك 2 و 3 آموزش و پرورش را 
حلاجی کرده ام. دریغ از استفاده از یك مدل سازی، عکس یا فیلمی 
که در س��ال های اخیر در جش��نواره های فاوا برنده شده باشد! یعنی 
در چند سال گذشته یك عکس، فیلم یا مدل سازی پیدا نشده است 
که در سی دی رسمی آموزش و پرورش در فیزیك سال دوم و سوم 

دبیرستان به کار رود.
»core of physics« چرا مؤلفان این سی دی ها از فیلم های خارجی 

و مدل س��ازی های »PHET« اس��تفاده می کنند؟ چ��را تولید 
کنندگان این س��ی دی ها از معلم انتظار دارند محتوا تولید کند 

اما خودش��ان از منابع خارجی استفاده می کنند؟ دانش آموز باید 
در کلاس هوش��مند، فیل��م فیزیك 3 آم��وزش و پرورش را به 

زبان انگلیسی بشنود ولی معلم در جشنوارة فاوا فیلم بسازد، مدل 
بسازد، صدای فارسی بگذارد و...!

خلاص��ة کلام اینکه برای گس��ترش آم��وزش الکترونیك در 
کشور، لازم است مسابقه را در قسمت معلمان به سمت رقابت در 

استفاده از محتوا در کلاس ببریم. 

به بخشی از دستورالعمل جشنواره توجه کنید:
محورهای برگزاری

1. تولید درس افزارهای آموزشی متناسب با موضوعات کتاب های 
درسی

2. تولید اجزای آموزشی متناسب با موضوعات کتاب های درسی
توجه: منظور از اجزای آموزشی، بخش های کوچکی از یك محتوا 
مانند یك آزمایش ش��یمی یا فیزیك و یا رس��م نمودار در ریاضی و... 

است که به صورت محتوای الکترونیکی تعاملی تولید شده است.
3. تولیدات نرم افزارهای پرورش��ی قرآن��ی در حوزة آموزش و 

پرورش
4. تولیدات نرم افزارهای بازی، سرگرمی و آموزشی

5. نرم افزارهای آزمون ساز. 
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می خواستم جلس��ه بعد موضوع »انواع 
خطوط« را در هندس��ة پای��ة اول تدریس 
کنم. این موضوع بس��یار س��اده بود ولی 
چ��ون اولین مبحث از بخش هندس��ه در 
کتاب به ش��مار می رف��ت، اهمیت خاصی 
داش��ت. زیرا اگر می توانستم هندسه را با 
شروعی خوب تدریس کنم، شاید بسیاری 
از مش��کلات انگی��زه ای در کلاس��م کم 

می شد.
آموخته هایم را مرور کردم: ویژگی های 

یك طرح درس خوب عبارت اند از:
 ش��روع جذاب آن؛ به طوری که توجه 

دانش آموزان را به موضوع جلب کند.
 وادار ک��ردن دانش آموزان به فعالیت؛ 
گاه این فعالیت عملی اس��ت و گاه ذهنی. 
مث��لًا به ص��ورت ش��رکت در بحث های 

کلاسی.
 جمع بندی آن در پایان درس؛

 تلفیق آن با سایر موضوعات درسی یا 
موضوعات روزمره.

تصمیم گرفتم با تلفیق هنر و هندس��ه 
طراوتی به تدریسم ببخشم ولی اطلاعات 
تخصصی کمی داشتم. بنابراین، با مراجعه 
ب��ه همکارم، ک��ه در زمینة هن��ر تدریس 
می کرد، ب��ه جمع آوری اطلاعات دس��ت 

زدم.
از گفت وگو با هم��کار هنرمندم متوجه 
ش��دم که در نقاشی های آبس��تره اشکال، 
واقعی نیس��تند و بیش��تر از ان��واع خطوط 
برای بیان مفاهیم استفاده می شود. ضمناً 
نقاش��انی مانند ماندریان نیز از خطوط در 

کارهایشان زیاد بهره گرفته اند.

در نتیج��ة ای��ن گفت وگ��و توانس��تم 
کلیدواژه های لازم را برای جس��ت وجو در 

اینترنت به دست آورم:
 Painting + lines, circles, curves,

abstract, Mondrian
)از موتور جست وجوی گوگل در بخش 

تصویر استفاده کردم.(
بدین ترتیب، تصویرهایی از نقاشی ها ی 
معروف که فقط با اس��تفاده از خط راست، 
شکس��ته، خمی��ده، چند ضلعی ی��ا دایره 
رسم ش��ده بودند، به دس��ت آوردم. چون 
دانش آموزان هم��ة طرح ها  می خواس��تم 
را هم زمان مش��اهده کنند، از آن ها چاپ 
رنگی گرفتم )اس��تفاده از ویدیو پروژکتور 
راهگش��ا نبود.( و قبل از ش��روع تدریس، 
نقاش��ی ها را به تخته چسباندم و از بچه ها 

 منصوره فروزان
دبیر ریاضی راهنمایی منطقه 2 تهران

هنر و هندسه
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خواس��تم به آن ه��ا دقت کنن��د و به این 
سؤالات بیندیشند:

 چ��ه ویژگی هایی در آن ها مش��اهده 
می کنید؟

 چه تفاوت ه��ا یا ش��باهت هایی بین 
آن ها وجود دارد؟

را  نقاش��ی ها  ای��ن  می ت��وان  آی��ا   
طبقه بندی کرد؟

 از تماشای هر نقاشی چه احساسی در 
شما به وجود می آید؟

این سؤالات مش��وق شروع یك بحث 
کلاسی ش��دند. برای بچه ها بسیار جالب 
و تعج��ب آور ب��ود که نقاش��ی هایی با آن 
خطوط س��اده، اثر نقاش��ان مع��روف دنیا 
باش��د. برخی فقط به رنگ ها توجه نشان 
دادن��د و برخی ش��کل های به وجود آمده 

را تفس��یر می کردند. ت��ا این که کم کم به 
نوع خطوط توج��ه کردند. پس از لو رفتن 
موضوع، به آن ها گفتم که بحث ما دربارة 

انواع خطوط است.
س��پس توج��ه آن ه��ا را ب��ه تأثی��رات 
احساس��ی خط��وط مختلف جل��ب کردم. 
مثلًا از مش��اهدة خطوط افقی احس��اس 
پهن��ا، س��کون و آرام��ش و از مش��اهدة 
خطوط عمودی احس��اس بلندی، ایستایی 
و مقاوم��ت در ما ایجاد می ش��ود. خطوط 
مورب می تواند احس��اس ع��دم تعادل را 
برس��اند و خطوط شکس��ته، خش��ونت و 
آشفتگی را القا می کند. همچنین می توان 
از خطوط خمیده برای القای حرکت بهره 
گرف��ت. از مفاهی��م گرافیکی دای��ره نیز 

می توان به تمرکز اشاره کرد.

در پایان س��ؤالاتی مطرح کردم که به 
کاربرد خط��وط در زندگی روزمره اش��اره 

داشتند؛ از جمله:
 بهتر است خطوط لباس افراد چاق و 

لاغر چگونه باشد؟
 از کارب��رد خط��وط در دنیای اطراف 

خود مثال هایی بزنید.
من برای طرح موض��وع انواع خطوط، 
که ممکن بود برای بس��یاری از معلمان و 
دانش آموزان ساده و خس��ته کننده باشد، 
از تلفی��ق هن��ر و کاربردهایش در زندگی 
روزمره استفاده کردم. بدین ترتیب، درسی 
لذت بخ��ش و کاربردی ارائه ش��د. البته از 
اینترنت نیز متش��کرم که بدون وجود آن، 
دسترس��ی به این مجموعه از نقاشی های 

13زیبا برایم امکان پذیر نبود.
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 رويا صدر
 تصویر گر: مطهره معيني

نامة پدری به دخترش!
حتماً شما هم نامة معروف و سراسر پند و اندرز 
چارلی چاپلي�ن ب��ه دخت��رش را خوانده اید. نامة 
پندآموز دیگری از این نابغة بزرگ سینما با همان 
سبك و س��یاق دربارة »آموزش مجازی هنر« به 
دس��تمان رس��یده که  برای عبرت جهانیان، بدین 

وسیله منتشرش می کنیم.
جرالدی��ن عزیزم، س��لام. س��لامی چ��و بوی 
خوش آش��نایی. اکنون فرسنگ ها از تو دورم ولی 
تصویرت مدام در پیش��م اس��ت و چنان است که 
در این س��کوت ش��بانگاهی در جری��ان لحظه به 
لحظة عطسه ها، سرفه ها و خمیازه هایت قرار دارم. 
عم��ه ات قربانت م��ی رود و بهان��ه ات را می گیرد. 
می گوید قرار بود بیای��ی و فنون بازیگری را به او 
بیام��وزی. البته من معتقدم با رایانه هم می ش��ود 
هنر یاد گرفت و حس��نش این اس��ت که تاکسی 
و اتوبوس س��وار ش��دن ندارد ولی او قدیمی فکر 
می کن��د و می گوی��د برخورد رو در رو با اس��تاد و 
یادگیری مش��ارکتی، چیز دیگری اس��ت. آدم اگر 
دائم توی خانه اش تنگ بغل رایانه بنش��یند، دلش 

می پوس��د. لااقل برود کلاس، س��ه چه��ار تا آدم 
می بیند.

دخت��ر عزی��زم، آن هن��گام ک��ه پ��ای رایان��ة 
پرشکوهت نشس��ته ای، اجدادت را به خاطر بیاور 
که بر دیوار غارها و مقبره ها و آثار باستانی نقاشی 
می کردند و یادگاری می نوش��تند. چه بسا اگر این 
نقاش��ی ها و یادگاری ها را روی سی دی یا حافظة 
رایانه ذخیره کرده بودند، الان س��ی دی ها خش دار 
وحافظة رایانه پاک ش��ده بود و اطلاعاتی از آن ها 
در دسترس ما نبود. بنابراین، به خاطر داشته باش 
ک��ه دود چراغ خوردن در هن��ر ارزش دارد و هیچ 
چیز ج��ای س��لامتی را نمی گی��رد. همان قدر که 
س��لامتی داری و روی صحنه م��ی روی و برنامه 
اجرا می کنی، خدا را شکر کن. آن هایی را به خاطر 
بیاور که در خانه شان پای رایانه نشسته اند و دارند 
س��ی دی غیر مجاز نگاه می کنن��د و از طریق هنر 

منحرف می شوند.
جرالدین عزیز، برهنگی بیماری عصر ماس��ت. 
امروزه هنر قبل از اینکه دو بال به انسان بدهد، دو 



پای او را به انضمام لگن خاصره می ش��کند. بازیگرانی 
را ب��ه یاد بیاور که س��ر صحنه پایش��ان پی��چ خورده و 
ب��ه زمین افتاده و ناکار ش��ده اند. مبادا ت��و هم یکی از 
آن ها باش��ی! اگر هم نگران پیچ خوردن پایت بودی، به 
آم��وزش مجازی بپرداز که احتمال صدمات بدنی در آن 
بس��یار کمتر است. به خاطر بیاور که دست و پا اعضای 
مهم��ی ب��رای بازیگرند. چن��دان که گوش اب��زار مهم 
نقاش است. نقاش اگر صدای طبیعت را نشنود، چگونه 
می تواند نقاشی کند؟ اگر ون گوگ، گوشش را به خاطر 
هوسی زودگذر برای معشوق مجازی فرستاد، تو روحت 
را نثار ش��اگردان مجازی ات نکن! حتماً ش��ماره حساب 
معتبر بانکی در اختیارش��ان قرار بده و تا از واریز شهریه 
مطمئن نشده ای، اطلاعات خود را در اختیارشان نگذار!

جرالدین عزیز، بارها و بارها در نش��ریات معتبر دنیا از 
جمله »رش��د مدرس��ه فردا«، در زمینة مضرات و منافع 
آموزش مجازی هنر گفته ان��د. به یاد بیاور که هیچ چیز 
بدتر از کثیف کردن در و دیوار و فرش و موکت نیس��ت. 
م��ن درد پاک کردن مرکب ریخته ش��ده روی فرش با 
ماست را چش��یده ام. من رنج و مشقت تنبیه فرزند را به 
خاط��ر کثیف کردن دیوار ب��ا ماژیك با تمام وجود حس 
کرده ام. ب��ه مادرت گفته ام ک��ه در این خصوص برایت 
نامه ای بنویسد. او مفهوم ریخت و پاش و کثیف کردن را 
بهتر از من می داند و از آن رنج می کشد. تو از این قضایا 
عبرت بگیر که آموزش مجازی ریخت و پاش��ش کمتر 
است و کثیفی ندارد. در ضمن پول ماژیك و کاغذ و قلم 

هم نمی دهی صرفه اش بیشتر است. 

دختر عزیزم، فتوش��اپ یاد بگیر، به دردت می خورد. 
اگر ون گوگ س��اعت ها در س��رما و گرما و میان ذرات 
معل��ق و ریزگ��رد میان م��زارع و چراگاه ها نشس��ت تا 
تابل��وی گل های آفتاب گ��ردان را بکش��د، امروزه یك 
نقاش قادر اس��ت از طریق اینترنت تصویر هزاران هزار 
گل آفتاب گردان را با ابزارهایی مثل فتوشاپ به نام خود 
ثبت کند. عزیزم، حس��ود نباش و فکر نکن فقط خودت 
زرنگ��ی. دیگران هم از این کارها بلدند بکنند و بزرگان 

ما گفته اند که دست بالای دست بسیار است.
جرالدین عزیزم، هر لحظه پای رایانه می نش��ینی، به 
خاطر بیاور که میلیون ها چش��م هرزه از اقصا نقاط دنیا 
چش��م به صفحة »یاهو« دوخته اند. مبادا تو جزو آن ها 
باشی! به یاد داشته باش که در نظر کارشناسان، استفادة 
زیاد از اینترنت اعتیاد محس��وب می شود. مبادا به خاطر 
یادگیری یا آم��وزش هنر خودت را به دام اعتیاد گرفتار 
س��ازی! مبادا رفیق بد به این روزت بیندازد! البته رایانة 

زغالی خوب هم بی تأثیر نیست.
اگر روزی در چت روم ها دل به شاهزاده ای آفتاب گونه 
س��وار بر اسب سفید بستی، بدان که شاید او همان پسر 
شیرفروش محله ات باش��د. دخترم هیچ کس و هیچ چیز 
در دنی��ا ارزش آن را ندارد که به خاطرش به یافته هایت 
در چت روم ها اطمین��ان کنی. هنرت را قدر بدان و زیاد 
خ��ودت را به خاطرش به آب و آتش نزن. باور کن دنیا 
ارزش این حرف ها را ندارد. فکر س��لامتی خودت باش، 

بابایی!
13پدرت: چارلی چاپلين

91
اه 

ن م
 آبا

م /
 نه

ورة
/ د

ة2
مار

ش

17



بلند فکر كردن ب��ا اينف�وگ�راف
تکلیف عید همیش��ه از آن نس��خه های 
تلخی اس��ت ک��ه با هیچ ترفندی ش��یرین 
نمی ش��ود. امس��ال خلاقی��ت ما ش��کوفا 
ش��د و تصمیم گرفتیم به م��دد فناوری از 
تلخی آن کم��ی بکاهی��م. از آن جا که ما 
معلم ه��ا بیش��تر از ش��اگردانمان از دیدن 
سایت های جالب ش��گفت زده می شویم، 
 با دیدن »س��ایت اینفوگرافی فارس��ی«
س��خت   )www.Infographics.ir(  
مش��عوف ش��دیم و تصمیم گرفتیم از 
دل آن تکلیف عیدی دلچس��ب برای 

دانش آموزان بیرون بکشیم.

بعد از چند جلس��ه گفت وگ��و، از آنجا که 
خداون��د دانش آموزان را بیش��تر از معلمان 
دوست دارد، از رایانه ای کردن تکلیف مورد 
نظ��ر عقب نش��ینی کردی��م و آن را به یك 
پوس��تر کاغذی تقلیل دادی��م. و اما تکلیف 

چه بود؟
هر یك از دانش آموزان فصل مش��خص 
ش��دة کتاب علوم را در ی��ك برگ A4 به 
صورت اینفوگراف درآورد و با تصویرسازی، 
اطلاع��ات و مفاهی��م آن بخ��ش کتاب را 
بازنمای��ی کند. ی��ك نمون��ه اینفوگراف از 
س��ایت اینفوگراف فارس��ی هم گذاشتیم و 

نشانی س��ایت را ضمیمه کردیم. شکر خدا 
بچه ها با دیدن صورت تکلیف، که تصویری 
بود و نشانی سایتی را به دنبال داشت، آهی 
از دل برنیاوردن��د و دعا کردیم که در طول 
تعطیلات هم دعای خیرشان بدرقة راهمان 

باشد. 
اولین روز بعد از عید باز هم این ما بودیم 
که شگفت زده شدیم؛ از حجم زیاد کارهای 
جذاب و متن��وع بچه ها. خیلی از آن ها خود 
به س��ایت مراجعه ک��رده و از مدل های آن 

ایده گرفته بودند. 
در مواجهه با برخ��ی از آن کارها با خود 
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 شيبا ملكبلند فکر كردن ب��ا اينف�وگ�راف
دبير علوم منطقه 2 تهران 

گفتم مبحث فش��ار در علوم سوم راهنمایی 
را شاید حتی خود مؤلفان هم نتوانند به این 
زیبای��ی با اینفوگراف نمای��ش دهند. کارها 
ب��ه حدی ج��ذاب، گویا و علم��ی بودند که 
تصمیم گرفتیم آن ها را برای بچه های دوم 

دبیرستان نمایش دهیم و چنین کردیم.
از  تع��دادی  دبیرس��تان  فیزی��ك  دبی��ر 
اینفوگراف ه��ا را برای نصب در آزمایش��گاه 
دبیرس��تان انتخاب کرد. من هم برای آنکه 
نمون��ه ای از همة کارها را برای س��ال های 
آین��ده در اختی��ار داش��ته باش��م، هم��ه را 
اس��کن ک��ردم و از دل آن ها ط��رح درس 

جدیدی برای یك جلس��ة فیزیك درآوردم. 
تصویرهای اسکن شده را با ذکر نام بچه ها 
در کلاس نمای��ش دادم و ب��ا گفت وگو در 
مورد قس��مت های گوناگ��ون اینفوگراف ها، 
بدفهمی ه��ای برخی از دانش آم��وزان را از 
مبحث فش��ار به بح��ث گذاش��تم. مثلًا در 
تصویری، دانش آموز مفهوم »فش��ار گاز در 
فضای در بس��ته« را با »فشار هوا« یکسان 
تلق��ی کرده بود. در ای��ن موقعیت به راحتی 
می توانس��تم با دیدن تصویر، دربارة دیدگاه 
طراح آن در مورد فشار گازها با او گفت وگو 

کنم. 

در واقع بازنمایی ی��ك مفهوم علمی با 
اینفوگ��راف، نوعی بلند فکر کردن اس��ت؛ 
آن ه��م ب��ه ش��یوة تصوی��ری. در نتیجه، 
موقعیت ه��ای خوب��ی ب��رای گفت وگ��و و 
بررس��ی بدفهمی های دانش آموزان فراهم 
می ش��ود. پیش��نهاد می کنیم شما هم یك 
بار این تکلی��ف را امتحان کنید و مبحثی 
را که قابلیت تصویرس��ازی بیشتری دارد، 
برای طراحی اینفوگراف به دانش آموزان 
بسپارید تا مثل ما از نتایج آن شگفت زده 
ش��وید. ما در مجله از تجربه های شما 

در این زمینه استقبال می کنیم.  
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از زمانی ک��ه معل��م ش��ده ام تاکنون همیش��ه در کلاس ما، 
خاطرات خوب و ش��یرین زیاد بوده است. کلاس هنر، با توجه 
به ویژگی های خاص��ش و آزادی عمل بیش��تر دانش آموزان، 
شرایط به صورتی است که خاطرات بیشتری را در مدرسه رقم 

می زند.
خاطرم هس��ت که در یك روز بهاری، یعنی بعد از تعطیلات 
ن��وروز، به دلیل گرمای کلاس، بخاری را خاموش کرده و لوله 
بخاری را هم برداش��ته بودند. در ایام نوروز که دانش آموزان در 
کلاس نبودند، فرصت خوبی برای گنجش��کان مهیا ش��ده بود 
تا بالا ی کمد کلاس لانه ای برای خودش��ان دس��ت و پا کنند 
و ای��ن، بعد از نوروز با حض��ور بچه ها در کلاس درس موضوع 
خوبی برای نقاش��ی به وجود آورده بود. یك روز در میان درس، 
ناگهان گنجش��کی روی پنجرة کلاس نشست. شور و هیجان 

خاصی کلاس را فرا گرفت.
- آقا ... آقا... گنجشك را ببینید!

از هیاهوی بچه ها گنجش��ك سراسیمه برخاست، پرید و به 
داخل کلاس آمد. بچه ها از جای خود برخاس��تند و می خواستند 
گنجشك را بگیرند. ذوق و هیجان زیادی در کلاس حکم فرما 
شده بود. فرصتی اس��تثنایی دست داده بود؛ همان موقع با سر 
و صدای بچه ها متوجه ش��دیم، در لانة گنجشك ها جوجه های 
کوچک��ی پا به این دنیا گذاش��ته اند. به بچه ها گفتم: »عزیزانم، 

می خواهم داستان این گنجشك ها را برایتان تعریف کنم.«
بچه ها خندیدند و با اش��تیاق آمادة ش��نیدن داس��تان شدند. 
گفتم: »این گنجشك  که می بینید، باهوش ترین گنجشك شهر 

گنجشك هاس��ت. زمانی که خودش همانند فرزندانش کوچك 
بود، به همراه پدر و مادرش در یك دبس��تان زندگی می کردند. 
آن جا زندگی بس��یار خوبی داش��تند. بچه های دبستان آن ها را 
خیلی دوس��ت داش��تند و برایش��ان غذا تهیه می کردند. زندگی 
در مدرسه فرصت مناس��بی برای این گنجشك کوچك بود تا 
درس بخواند و دروس معلم را به خوبی فرا گیرد. او بعد از آن که 
خودش گنجش��ك پدر شد، تصمیم گرفت برای ادامة تحصیل 
ب��ه مدرس��ة ما بیاید. حالا ک��ه بچه هایش ه��م کمی بزرگ تر 

شده اند، می خواهد برای ادامة تحصیل به دانشگاه برود.«
در اینج��ا ب��ود که زنگ تفری��ح به صدا درآم��د و بچه ها در 

هیاهوی زنگ می گفتند: »آقا بقیه ش... آقا بقیه ش!«
آقای ناظم جلوی در کلاس ایس��تاده ب��ود. به بچه ها گفتم: 

»بچه ها ادامة داستان بماند برای جلسه بعد...«
آن روز خودم از اینکه با بداهه گویی داس��تانی را برای بچه ها 
تعریف کرده بودم که برایشان جذابیت داشت، حس خوبی داشتم. 
چون می دانستم بچه ها پیگیر ماجرا خواهند بود، در فکر آن بودم 
که چگونه داس��تان را ادامه دهم. در راه منزل به این فکر افتادم 
که داستان مصوری آماده کنم. به محض رسیدن به منزل شروع 

به کشیدن تصویرهای آن گنجشك و لانه اش کردم.
در جلس��ة بعد نقاش��ی ها را با خودم به کلاس بردم. بچه ها با 
دیدن پوش��ه ای در دس��تم، ابتدا تصور کردن��د امتحانی در پیش 
است. کنجکاوی شان بیشتر شد و پرسیدند: »آقا این پوشه چیه؟«

با لبخند گفتم: »زندگی نامة گنجشك...«
تعجب کردند. همهمه شد که: »زندگی نامة گنجشك؟«

گنجشکی كه زياد می دانست
 مجتبی رستمی

دبیر هنر راهنمایی منطقة 4 تهران
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از آنج��ا ک��ه بعضی از بچه ه��ا از جای خود بلند ش��ده 
بودند تا ادامة سؤال هایش��ان را بپرس��ند، شروع به حرکت 
در کلاس کردم تا آرامش به کلاس برگردد. همان طور که 
با دست به بچه ها اشاره می کردم تا در جای خود بنشینند، 
بس��م الله الرحمن الرحیم گفتم و دعایی را که همیشه اول 
کلاس می خواندم، ش��روع کردم. در ادامه گفتم: »بچه ها، 
م��ن تصمیم گرفته ام به کمك ش��ما در این چند جلس��ة 
باقی مانده از کلاس��مان و با توجه به آموزش نقاشی که تا 

به حال دیده اید، انیمیشنی را کار کنم.«
در همی��ن لحظه دانش آم��وزی با عجله پرس��ید: »آقا، 

انیمیشن چیست؟«
گفتم: »بچه ها عجله نکنید، به طور کامل برایتان توضیح 

می دهم.«
انیمیش��ن یا همان نقاش��ی متحرک، از کن��ار هم قرار 
دادن تصاوی��ر و نمایش آن ها توس��ط آپارات و از کنار هم 
ق��رار گرفتن 18 ت��ا 24 تصویر در ثانیه کن��ار هم به وجود 
می آی��د. زمانی که ما تصویری را با اختلافات ناچیز در اجزا 
نقاشی کنیم، در دوربین فیلم برداری یا رایانه کنار هم قرار 
دهیم و در دستگاه پخش خانگی نمایش دهیم، به سادگی 

می بینیم که نقاشی های ما حرکت می کنند.«
به اینجای سخن که رسیدیم، بچه ها که سخت مجذوب 
صحبت های من ش��ده بودند پرسیدند: »آقا واقعاً این اتفاق 

می افتد؟ یعنی نقاشی های ما حرکت می کنند؟«
تا کلاس را آماده دیدم، گفتم: »بچه ها، یادتان هس��ت 

قب��ل  جلس��ة 
گنجشکی  داس��تان 

را که زیاد می دانست برایتان تعریف 
کردم؟ این خود داستان خوبی است برای 

متحرک سازی. فقط کافی است، هم اطلاعات 
بیشتری دربارة متحرک سازی داشته باشیم و هم 

اینکه داستان را برای این کار آماده تر کنیم.«
بعد روش کار را برای بچه ها توضیح دادم. س��پس آن ها 
را برای کار گروه بندی کردم و نقاشی هایی را که در منزل 
کش��یده بودم و هر کدام مربوط به یك بخش از داس��تان 
بود، در اختیارش��ان گذاشتم. س��ه گروه از بچه ها تشکیل 
دادم: گروه نویس��ندگان، گروه نقاشان و گروه اجرای طرح 
)ب��ا رایانه(. به این ترتیب ما توانس��تیم اولین انیمیش��ن را 
در کلاس درس نقاش��ی مان بس��ازیم. اگر چ��ه کار نهایی 
بس��یار س��اده و ابتدایی بود، با توجه به اینکه خود بچه ها 
آن را انجام داده بودند، بس��یار لذت بخش بود و کار زیبایی 

محسوب می شد.  
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 اشاره 
آموزش ساخت نقاش��ی متحرک موضوع بسیار جذابی است 
ک��ه ش��اید تمام افراد به یك نس��بت به آن علاقه مند باش��ند، 
ولی همة این علاقه مندان به دنبال آن نمی روند؛ ش��اید تصور 
می کنند کار دش��واری اس��ت. در این مقاله من در نظر دارم که 
روشی بسیار آسان را برای انجام این کار به شما بیاموزم. برای 

شروع، آموزش را به سه بخش تقسیم می کنیم: 

 تاريخچة اولية نقاشی متحرک 
همیش��ه و برای تمام انس��ان ها این موضوع بسیار جذاب 
بوده اس��ت که نقاش��ی های خود را به حرک��ت درآورند. در 
یونان باس��تان نیز گاهی ظروف س��فالی را با پیکره هایی در 
مراح��ل متوالی حرکت تزئین می کردند و با چرخاندن ظرف، 
ح��س حرکت به وجود می آمد. اما اولین نقاش��ی متحرک در 
س��ال 1640 ساخته شد. آتوناسيس كرشر روی چند قطعه 
شیش��ه تصویر مردی و یك موش را کش��ید ک��ه با حرکت 
دادن شیش��ه ها جلوی فان��وس، مرد دهانش را باز و بس��ته 
می ک��رد. هنگامی که دهان مرد باز بود، موش به درون دهان 

او می دوید. 
در س��ال 1824، پيت�ر م�ارک روژه اصل مه��م »پایداری 
دید« را کش��ف کرد. اصل مزبور بر این حقیقت اس��توار بود که 
چش��م تصویر هر چی��زی را که می بیند، ب��رای مدت کوتاهی 
حف��ظ می کند. اگر این گونه نبود، هرگز دچار توهم پیوس��تگی 
مجموعه ای از تصاویر نمی شدیم، و سینما و انیمیشن هیچ یك 
امکان پذیر نمی ش��دند. بس��یاری از مردم نمی دانند که تصاویر 
فیلم درواقع حرکت نمی کنند، بلکه فِرم های ثابتی هس��تند که 
وقتی پشت سر هم به نمایش درآیند، متحرک به نظر می رسند. 
اص��ل روژه خیل��ی زود منب��ع و مب��دأ پیدای��ش وس��ایل 
متحرک س��ازی گوناگون ش��د. به کمك همین اصل می توان 
پدی��دة ادغام تصاوی��ر را توضیح داد. یك تک��ه مقوا را بین دو 
تکه نخ کار می گذاریم. روی یك طرف مقوا یك قفس و روی 
دیگرش یك پرنده نقاش��ی می کنیم. اکن��ون وقتی نخ هایی را 

که به صفحه وصل هس��تند، تاب بدهیم، تصاویر در هم ادغام 
می شوند و به نظر می رسد پرنده درون قفس است. 

در س��ال 1868 با ابداع س��اده ای، یکی از محبوب ترین ابزار 
ایجاد توهم حرکت ساخته ش��د. این ابزار تنها دسته ای نقاشی 
است که مانند کتاب از کنار به هم چسبانده شده اند. هنگامی که 
کتاب را از همان لبة صحافی شده در یك دست نگه دارید و با 
دست دیگر صفحات را به سرعت ورق بزنید، تصاویر صفحات 
پش��ت سر هم از جلوی چشم شما می گذرند و احساس حرکت 
را به ش��ما القا می کنند. اگر روی همین کتابچه شماره هایی را 
بنویسم، وقتی صفحات را به سرعت ورق بزنیم، به نظر می رسد 

که شماره ها پشت سر هم حرکت می کنند. 
همان ط��ور که پیش تر هم گفته ش��د، ای��ن مطالب الفبای 
حرکت هس��تند. یعنی اگر ما مجموعة تصاویری را پش��ت سر 
هم نمایش دهیم، توهم دیدار س��بب می شود که ما تصاویر را 
در مغز خود ترکیب کنیم. حالا اگر تصاویری که پشت سر هم 
دیده می ش��وند، دارای اختلافات کمی باش��ند، حالت حرکت را 

القا می کنند. 
نکتة بس��یار مه��م در ای��ن کار، یعنی به حرک��ت درآوردن 
تصاویر، ابزار این کار اس��ت. ما اگرچه می توانیم مجموعه ای از 
تصاویر را با اختلافات کمی نقاش��ی کنیم که این موضوع را در 
بخش های بعدی به طور کامل توضیح می دهم، اما مسئله این 
اس��ت که برای متحرک سازی به ابزاری نیاز است که محصول 
نهایی اش برای دیگران نیز قابل مش��اهده باش��د. تنها در این 

صورت لذت این کار چند برابر خواهد شد. 
در گذش��تة ن��ه چن��دان دور، حتی تا 10 س��ال پیش، برای 
انجام این کار بسیار زحمت می کشیدند، چون وسایل و ابزار به 
صورتی بود که در اختیار هر کس قرار نمی گرفت. دوربین های 
فیلم برداری خانگی هم قابلیت های چندانی نداشتند و با سیستم 
بسیار ساده ای کار می کردند. حتی توانایی فیلم برداری تك فریم 
را هم نداش��تند. ب��ه همین دلیل، کار حرفه ای متحرک س��ازی 
بسیار س��خت بود و در بس��یاری موارد متحرک س��ازی انجام 

نمی شد. 

نق�اشی متحرک 
AnimationGIF معرفی نرم افزار سادة رايانه ای

 مهديه فرجامی
دبیر هنر راهنمایی منطقة 3 تهران
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در س��ال های اخیر با ورود رایانه به عرصة متحرک س��ازی، 
انجام این کار ساده تر و اجرایی تر شده است. افرادی که علاقه 
و خلاقیتی داش��ته باش��ند و در ضمن تا حدی با نرم افزارهای 
گرافیکی، مانند فتوش��اپ و... آشنا باشند، به راحتی می توانند به 
ایده های خود جان بخش��ند و هم تصاویر را به حرکت درآورند. 
البته این نکته حائز اهمیت اس��ت که اگر شما به ساخت نقاشي 
متحرک علاقه مند هستید، ابتدا باید از موضوع هاي بسیار ساده 
آغاز کنید تا با چند و چون کار به تدریج آش��نا ش��وید. بي شك 
خلاقیت به همراه تجربه ش��ما را قادر مي سازد آثار زیبایي پدید 

آورید. 
در اینجا ما فقط مي خواهیم با حرکت هاي بسیار ساده و قابل 
اجرا، نقاش��ي هاي س��ادة خود را متحرک کنیم و در این مرحله 
نیازي نیس��ت از خواص فیزیکي حرکت اطلاعات فني داش��ته 
باش��یم. براي درک اولین حرکت هاي ساده کافي است که یك 
ت��وپ تخم مرغي را روي میز از بالا به س��مت پایین رها کنیم. 
خواهیم دید که هرچه زمان مي گذرد، هم س��رعت توپ از بالا 
به پایین کمتر می ش��ود و هم فاصلة آن نس��بت به میز کاهش 
می یاب��د. اگر این قاعده را در طراحی در تمام حرکت ها رعایت 

کنیم، کار طبیعی تر و زیباتر جلوه می کند. 
ب��رای انجام اولین تمرین و ش��روع کار، نرم اف��زاری را که 

می خواهیم با آن کار کنیم خدمت شما معرفی می کنم: 

»Animation GIF« معرفی نرم افزار 
نرم افزاری اس��ت ساده و قابل استفاده برای همة کاربران. دیگر 
ویژگی های این نرم افزار عبارت اند از: امکان وارد کردن فریم )قاب( 
از دیگر برنامه ها به آن؛ تغییر اندازة فریم ها و تنظیمات خروجی و 
هم چنی��ن تغییر اندازة صفحة رنگ پس زمینه؛ تعریف پارامترهای 
کل��ی برای فایل ها؛ اعمال افکت؛ تکرار و نمایش تصویر دل خواه؛ 

مرتب سازی مجدد؛ ایجاد فایل خروجی و... 

 شروع طراحی 
سعی کنید طرح های بسیار ساده ای را برای کار اول انتخاب 

کنی��د؛ برای مثال، رش��د یك گل از درون خاک، باز و بس��ته 
ش��دن چشم یك عروسك، بیرون آمدن یك خرگوش از کلاه، 
و غیره. روش کار به این صورت اس��ت که ما نقاش��ی ها را به 
صورت »فریم فریم« می سازیم تا بتوانیم با کنار هم قرار دادن 
فریم ها، تصویر را به حرکت درآوریم. اما قبل از آن تصویری را 
برای زمینة کار انتخاب می کنیم. این تصویر می تواند نقاش��ی، 
عکس و یا حتی یك صفحة تك رنگ باش��د. )این بس��تگی به 

نوع طرح ما دارد(. 
اکنون باید تصویری را که قرار اس��ت ب��ه حرکت درآید، 
انتخ��اب کنی��م و آن را روی کاغ��ذ کالك بکش��یم. بعد از 
کش��یدن اولین تصویر، ب��ا قرار دادن کاغ��ذ کالك دیگری 
روی آن تصوی��ر و ایجاد تغییرات جزئ��ی، می توانیم تصویر 
بع��دی را بکش��یم. برای مثال، اگر قرار اس��ت خرگوش��ی از 
داخل کلاه بیرون بیاید، در تصویر اول باید کلاه را بکش��یم 
و در تصاوی��ر بع��دی کم کم خرگ��وش از کلاه بیرون آید تا 
در مرحل��ة آخر خرگوش کام��لًا بی��رون از کلاه قرار گیرد. 
همان طور که گفته ش��د، بهتر اس��ت تصویرها را روی کاغذ 
کالك و یا کاغذ پوس��تی بکشیم تا بتوانیم تصویر زیری را به 
راحت��ی ببینیم و تصویرهای بعدی را با انطباق بر تصویرهای 

قبلی کامل کنیم. 
بعد از کش��یدن تصویرها که بهتر اس��ت حداقل حدود 15 تا 
20 تصویر باشد )البته امکان این که حتی با کشیدن سه تصویر 
بتوان آن ها را حرکت داد هم هس��ت، اما هرچه تعداد تصویرها 
بیش��تر باشد، نتیجة کار بهتر و زیباتر می شود(  می باید آن ها را 
اسکن کنیم. بعد از اسکن کردن تصویرها،آن ها را وارد نرم افزار 

می کنیم و درون فریم ها قرار می دهیم. 
در این مرحله م��ا می توانیم با اس��تفاده از امکانات نرم افزار 
روی تصویره��ا جلوه ه��ای ویژه اج��را کنیم. اگر هم دوس��ت 
نداشتیم، می توانیم با استفاده از همان تصویرهای ساده و بدون 
کار اضافه، تصویرها را درون فریم ها بگذاریم و بعد از تنظیمات 
بسیار ساده، از نرم افزار خروجی بگیریم. اگر با این نرم افزار کار 
کنید، به راحتی خواهید دید که می توانید با ساده ترین حرکت ها 

انیمیشن بسازید. 
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وي�رايش
عکس ها

 عليرضا منسوب بصيری

کتاب��ی برای مخاطبان مبتدی. این کوتاه ترین عبارتی اس��ت که برای معرف��ی این کتاب می توان بیان کرد. 
»کلید فتوشاپ« تاکنون 34 بار چاپ شده و تأییدیة »سازمان آموزش فنی حرفه ای کشور« را هم دارد. این کتاب 
با هدف آموزش نرم افزار »فتوشاپ« برای افرادی نوشته شده است که به صوت تخصصی کاربر رایانه نیستند.
فتوش��اپ یك نرم افزار گرافیك رایانه ای اس��ت. همة کسانی که با گرافیك رایانه ای سر و کار دارند، به نوعی 
محتاج این نرم افزار هس��تند. به کمك این نرم افزار ش��ما می توانید تصویرهای مورد نظرتان را به وجود آورید و 
عکس هایتان را ویرایش کنید و تغییر دهید. کتاب کلید فتوش��اپ برای کس��انی نوشته شده است که با گرافیك 
رایانه ای آش��نایی ندارند یا آش��نایی کم��ی دارند. یکی از گروه هایی که این کتاب برای آن ها مناس��ب اس��ت، 

معلم هایی هستند که می خواهند یاد بگیرند:
 چگونه عکس ها را تغییر دهند )رنگی کردن و ترمیم عکس ها، عوض کردن رنگ زمینة عکس ها و...(؛

 چگونه تصویرهای جدید، مانند اشیای ساده طراحی کنند؛
 چگونه یك پوستر طراحی کنند )طراحی سربرگ، طراحی بروشور، طراحی کارت تبریك و...(؛

کتاب کلید فتوشاپ بدون پرداختن به پیچیدگی های نرم افزار فتوشاپ و خسته کردن خوانندگان با ظرافت های 
نرم اف��زاری، به طور مس��تقیم به کارها و پروژه های عملی می پردازد و خوانن��ده را درگیر انجام پروژه های واقعی 
می کن��د ت��ا در حین انجام پروژه ها، فنون و تکنیك های نرم افزار را فرا بگیرند. این کتاب به قدری روان نوش��ته 
ش��ده اس��ت ک اغلب خوانندگان، حتی اگر شناخت اولیه ای از فتوشاپ هم نداشته باشند یا از مواجه شدن با آن 

ترس داشته باشند، بعد از استفاده از این کتاب، به کار با نرم افزار فتوشاپ علاقه  مند می شوند.
همراه این کتاب یك »دی وی دی« نیز وجود دارد که فیلم تمامی آموزش های کتاب به همراه آخرین نسخة 

نرم افزار فتوشاپ در آن قرار داده شده است.

كتاب: کلید فتوشاپ
مؤلف: احسان مظلومی

ناشر: انتشارات کلید آموزش
سال نشر: 1391

نوبت چاپ: سی وچهارم
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 اشاره
دوران پادش��اهی کریم خ��ان زن��د  اس��ت. »کمپانی هند 
ش��رقی« )متعل��ق به کش��ورهای انگلیس و هلن��د( به بهانة 
حفظ امنیت تجارت به ایران حمله کرده و بخش��ی از جزایر 
ایران، از جمله جزیرة خارک را تس��خیر کرده اس��ت. شبیر، 
ماهیگیر س��اده ای اس��ت که برای نجات خواهرش حنانه به 
قهرمان جنوبی- میرمهنا- و یاران او می پیوندد و با متجاوزان 

مبارزه می کند.
بازی میرمهنا که بر مبنای تاریخ واقعی مبارزات این قهرمان 
ایرانی س��اخته شده، یك بازی اکش��ن اول شخص است. این 
بازی، ع��لاوه  بر حضور موف��ق در نمایش��گاه های بین المللی 
بازی های رایانه ای در آلمان و دبی، در نمایش��گاه رس��انه های 
دیجیت��ال تهران، مق��ام اول از دیدگاه مفهوم��ی، مقام اول از 
دی��دگاه هنری و مق��ام دوم از دیدگاه فنی را کس��ب کرد و با 
دریاف��ت ل��وح و تندیس طلایی این جش��نواره، عنوان بهترین 

بازی سال را به خود اختصاص داد.
گفت گ��وی ما با مرتضی رضایی، نویس��ندة س��ناریو و عضو 
تی��م تولیدکنندة بازی را در ادامه می خوانید. )رضایی لیس��انس 
کامپیوت��ر دارد و ادام��ة تحصیلاتش در رش��تة فیلم س��ازی و 

سینماست.(

ميرمَهنا  شخصيت  اين  درست  نام  بفرماييد  لطفاً   
است يا ميرمُهناّ؟

 درستش میرمَهنا اس��ت. اما هلندی ها و سرباز  های عرب 
و هن��دی در تلفظ این نام مش��کل داش��تند و آن را میر مُهانا 
می گفتند و به مرور به میرمهنّا تبدیل ش��د. ما بازی را به همان 

نام صحیح اولیه نامیدیم تا این اشتباه تصحیح شود.

 دربارة تيم توليدكنندة بازی توضيح دهيد.
 شاید تیم طراح این بازی، جوان ترین تیم ایرانی تولیدکنندة 
بازی های رایانه ای باش��د. این تی��م از افرادی با تخصص  های 
مختلف تش��کیل شده اس��ت. گروه هنری و طراحان گرافیك 
شامل طراح ش��خصیت، طراح فضا، مدل ساز سه بعدی و طراح 
UI )رابط کاربر(، و گروه تکنیکال و فنی ش��امل برنامه نویسان 
ب��ازی و برنامه نویس��ان ابزارها و موتور بازی می ش��ود. زمانی 
ک��ه تولید این بازی را ش��روع کردیم، هن��وز موتورهای قوی 
بازی مثل الان در دس��ترس نبودند و ناچار یك موتور س��اده و 
ضعیف را انتخاب و تقویت کردیم. ما در محصولات بعدی  مان 
و همین طور در نس��خه ای از میرمهنا که ب��رای مدارس آماده 
می کنیم، از موتورهای »hightech« اس��تفاده کرده ایم. گروه 
بعدی روایت نویسان هستند که درست مثل فیلم های سینمایی، 

 بهناز پورمحمد

نج���ات
جزيرة خارک

گفت وگو با مرتضی رضايی، سازنده بازی ميرمهنا )اولين بازی ملی ايرانی(
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طراحی مفهومی مراحل و روند بازی و طراحی مکانیکال بازی 
را انجام می دهند.

انتخاب های  كاربر  بازی  اين كه در حين  به  باتوجه   
مختلفی را پيش رو دارد، آيا اين بازی براساس مبنايی 

تاريخی جلو می رود؟
 موض��وع اصلی بازی زمانی رخ می ده��د که هلندی ها و 
انگلیس��ی ها به جزی��رة خارک حمله  کرده ان��د و اتفاقاتی را که 
ب��رای میرمهنا، برادرش میرفض��ل الله و یارانش اتفاق می افتد، 
روایت می  کند. البته به روایت داس��تانی که برای جوانی جنوبی 
رخ می دهد و تخیل و داستان هم وارد آن شده است. متأسفانه 
ما در م��ورد آن دورة تاریخی تقریباً هی��چ منبعی نداریم. تمام 
اطلاع��ات آن ب��ازه زمانی، ش��امل صندوقچ��ه ای از نامه های 
میرمهن��ا به کریم خ��ان زند و اس��ناد دیگری درب��اره نهضت 
میرمهنار مبارزات مردم جنوب ایران - تنگستانی ها- و دیگران 
بر علیه انگلیس��ی ها بوده که از ایران خارج شده است. ما برای 
به دست آوردن تاریخ واقعی از کتاب نادر ابراهیمی )بر جاده های 
آبی س��رخ(، خورش��ید فقیه و کتاب ویلیام فلور که البته خیلی 
جانب دارانه نوش��ته شده است، استفاده کرده ایم. البته این منابع 
تفاوت های زیادی با هم دارند. بیشترین استفاده را از کتاب  نادر 
ابراهیمی کردیم که مس��تندتر بود و ما را به شخصیت میرمهنا 

و طراحی آن نزدیك تر می کرد.

 سناريوی بازی را خود شما نوشتيد؟
 بل��ه، نویس��ندة س��ناریو م��ن بودم. ام��ا بعد از نوش��تن 
دیالوگ های اولیه، دوس��تان جنوبی، کمك کردند و آن ها را به 

لهجة جنوبی بازنویسی کردند.

 در مورد نحوة ساخت بازی و حاميان آن توضيح بدهيد.

 »بنیاد ملی بازی های رایانه ای« در ساخت آن مشارکت کرد.

 اگر الان فردی علاقه مند به ساخت بازی رايانه ای باشد، 
از كجا می تواند شروع كند؟ شما چه طور شروع كرديد؟

 این اولی��ن کار ما نبود. ما قبلًا بازی »عصر پهلوانان« را 

با حمایت »س��ازمان صنایع نوین« و به عنوان بخشی از پروژة 
»امکان س��نجی س��اخت بازی های رایانه ای در ایران« ساخته 
بودیم که س��ه سال ساخت آن طول کشید. کار بسیار سنگینی 
ب��ود، ولی بس��یار آموزنده ب��ود و خیلی از آن ی��اد گرفتیم. بعد 
مجموع��ة »پویانمایی« را راه انداختیم با هدف تولید بازی های 
تاریخ��ی. بع��د از میرمهن��ا هم بازی ه��ای تاریخ��ی دیگری 
س��اخته ایم: »ترکمانچای« که دارای موضوعی کاملًا تاریخی 
است و با کتاب های درسی بچه ها هم مطابقت دارد و می تواند 
به ملموس کردن تاریخ و کاس��تن خش��کی و عدم جذابیت آن 
برای بچه ها کمك کند. بازی »دلیران تنگستان« که با حمایت 
بنیاد ملی بازی های رایانه ای و به عنوان محصولی با تراز جهانی 

و با موتور hightech در حال تولید است.
اگر کس��ی قصد ورود به این حوزه را دارد، ابتدا باید مقالات 
و مطالب��ی را در این زمینه مطالعه کن��د. برگزاری کارگاه های 
آموزش��ی در مدارس و دانش��گاه ها به این افراد کمك می کند. 
خودِ ما در چند دانش��گاه از جمله »شریف« و »علم و صنعت« 
این کارگاه را گذاش��تیم که می شود با ساده کردن این کارگاه، 
آن را در مدارس برگزار و دانش آموزان مستعد را شناسایی کرد. 
الان ما در تیم برنامه نویس��انمان، دوستی داریم که 16 ساله و 
دانش آموز اس��ت و خیلی به او امید داریم. کارگاه های مشابه را 
یا ش��رکت های خصوصی، مثل مجموعة م��ا برگزار می کنند و 
ی��ا مجموعه های غیرخصوصی، مثلًا ح��وزة هنری، دوره هایی 
را برگزار می کند. بنیاد مل��ی بازی های رایانه ای نیز دوره هایی 
در چند ترم ارائه می کند که از تاریخچة بازی و سبك شناس��ی 
ش��روع می ش��وند و بعد موتورهای س��ادة بازی را هم معرفی 
می کنند. این س��ازمان حتی از گروه های تولیدکننده، در مراکز 

رشدی که دارد، حمایت می کند.

برای اينکه بازی بتواند با نمونه های خارجی 
بازی های  دارد.  نياز  حمايت  به  كند،  رقابت 
اهداف  با  واقعاً  بعضی هايشان  كه  خارجی 
سلطة فرهنگی به كشور ما می آيند، به راحتی 
و با قيمت پايين در بازار ما رد و بدل می شوند
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»تركمانچای« دارای موضوعی كاملاً تاريخی است 
و با كتاب های درسی بچه ها هم مطابقت دارد و 
می تواند به ملموس كردن تاريخ و كاستن خشکی 

و عدم جذابيت آن برای بچه ها كمك كند

 آيا شما بازخوردی از ميزان محبوبيت بازی هايتان در 
ميان كاربران داريد؟ آيا توانسته ايد به اندازة  بازی های 
خارجی كه گرافيك بالا و سناريوهای جذاب دارند، جای 

خود را در ميان كاربران ايرانی باز كنند؟
 کار ما خیلی مشکل است. برای اینکه بچه ها در اینجا بازی 
120- 100 دلاری خارج��ی را ب��ا 1000 تومان و ارزان تر و حتی 
رایگان، می توانند به دست بیاورند و دست به دست بگردانند. شما 
تصور کنید یك ماش��ین مدل ب��الای خارجی را که آنجا قیمتش 
100 میلی��ون اس��ت، بیاورند ایران و به قیم��ت یکی دو میلیون 
بفروشند. فکر می کنید دیگر کسی پراید و 206 ایرانی را می  خرد؟ 
داس��تان ما همین است. همین الان ما در حال بازاریابی میرمهنا 
برای صادرات به کشورهای اروپایی، آسیای میانه و ترکیه هستیم. 
در آنجا قیمتی حدود 20 برابر ایران، قیمت گذاری ش��ده اس��ت. 
م��ا در ایران آن را 5000 تومان می فروش��یم و فروش نمی رود و 
ب��ه فکر پایین آوردن قیمت آن هس��تیم. برای اینکه بازی بتواند 
با نمونه های خارجی رقابت کن��د، به حمایت نیاز دارد. بازی های 
خارجی که بعضی هایشان واقعاً با اهداف سلطة فرهنگی به کشور 
ما می آیند، به راحتی و با قیمت پایین در بازار ما رد و بدل می شوند.
اما از نظر جذابیت، باید بگویم مس��لماً بازی های ما جذابیت 
بازی ه��ای آن ها را ندارد و تنها عاملی که جاذبه ایجاد می کند، 
ظرفیت های فرهنگی، مثل وجود قهرمانان ایرانی اس��ت. اما از 
جنبه های دیگر، هنوز با نمونه های خارجی خیلی فاصله داریم. 
س��ابقة کاری ما هم بس��یار کم اس��ت. آن ها سال هاست بازی 
تولی��د می کنند. از کمودور و آتاری ش��روع کرده اند و به اینجا 
رس��یده اند. در این زمینه رشته های دانش��گاهی دارند و از نظر 
نیروی انسانی دستشان خیلی باز است. ما تازه 5- 4 سال است 
که به طور حرفه ای وارد این حوزه ش��ده ایم و سعی می کنیم به 

استانداردهای جهانی نزدیك شویم.

بازی ها  از  آموزشی  استفادة  برای  پيشنهادی  آيا   
را  آموزشی  اهداف  بازی ها  اين  با  می شود  آيا  داريد؟ 

دنبال كرد؟
 به ج��ز آموزش مس��تقیم ک��ه بازی هایی در ای��ن زمینه 
وج��ود دارد و به طور خاص برای درس های فیزیك، ش��یمی و 

درس های دیگر طراحی شده اند و ما هم در حال تولید نمونه ای 
از ای��ن بازی ها )آم��وزش فیزیك( برای تلفن همراه هس��تیم، 
بازی ه��ای آموزش��ی غیرمس��تقیم هم می ت��وان طراحی کرد. 
البته معمولًا ش��رکت های تولیدکننده چون خصوصی هس��تند، 
محدودیت های��ی دارند و آموزش و پرورش ه��م با موانعی که 
دارد، عملاً  درهایش را به روی تولیدکنندگان باز نگذاشته است، 

در حالی که می تواند تعاملش را با تولیدکننده بیشتر کند.

 مثلًا می تواند بگويد من اين هدف آموزشی را دارم، 
شما برايش بازی طراحی كنيد.

 بله، دقیقاً. چون تولید این بازی ها برای تولیدکننده ریسك 
دارد. بازی های اکش��ن، بازارش��ان را دارند و فروش می کنند، 
ولی بازی های آموزش��ی ماجرایی معلوم نیست در بازار معمولی 
ف��روش بروند و تولیدکنن��ده ضرر می کند. حتی لازم نیس��ت 
آموزش و پرورش هزینه و سرمایه گذاری کلان کند. تنها کافی 
اس��ت فضایی را ایجاد کند که شرکت ها بتوانند محصول مورد 
نظر را به س��فارش آن ها تولید کنند و بعد آن را به قیمت ارزان 
در مدارس توزیع کنند و بفروش��ند تا خود به خود، هم هزینه ها 

تأمین شوند و هم هدف های آموزشی آن ها محقق شوند.
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از یك س��و علاقه به هنر و زیبایی از دیرباز در سرشت انسان 
جای داش��ته است و از س��ویی دیگر، دنیای بی حوصلة مدرن را 
س��ودای آن نیس��ت که ماه ها و س��ال ها وقت صرف کند و هنر 
حقیقی بیاموزد! انس��ان مدرن به دنبال یافتن یا س��اختن قرصی 
است که لحظه ای پس از استفادة آن در اوج قلة هنر قرار بگیرد! 
نمون��ة این گونه برخورد در جنبه های زیادی از زندگی امروز قابل 
مش��اهده اس��ت. در تصویرس��ازی، صداپ��ردازی و... نرم افزارها 
و س��خت افزارهای زیادی مورد اس��تفاده قرار می گیرند و س��عی 

می شود که به کمك آن ها هنر واقعی شبیه سازی شود.
خطاطی همواره یکی از هنرهای مورد علاقه مردم درش��رق و 
غرب بوده اس��ت. زیبا نگاشتن، لباسی است که بر کمال و جمال 
نوشتة زیبا می افزاید. در سنت خطاطی ایرانی، خطوط بسیار زیاد 
و متنوع��ی ابداع و به کار گرفته ش��ده اند. در تمامی این خطوط، 
حروف در اش��کال و انواع متفاوتی نگاشته شده اند. همین امر کار 

را برای ساخت نرم افزار خطاطی ایرانی سخت می کند.
با این حال، سال هاس��ت که نظاره گر انواع و اقسام روش ها برای 
نگاشتن به خطوط اصیل فارسی، در نرم افزارهای گوناگون هستیم. 
برای کس��انی که از قدیم در عرصة هنر رایانه ای فعالیت دارند، نام 
نرم افزار »مریم« آشناست. شاید مریم اولین نرم افزاری بود که اجازه 
می داد در محیطی که خودش تعریف می کرد، با خط نستعلیق، ثلث 
و... بنویسیم. نسخه های اولیة مریم پر اشکال و دیر یافت بودند، ولی 

نشان دهندة تلاش خوبی بودند که در آینده به ثمر می نشست.
مدتی بعد از مریم فونت »ایران نستعلیق« برای ویندوز ارائه شد. 
به کمك آن می توانس��تیم در محیط نرم افزارهای »آفیس« و... به 
خط نستعلیق بنویسیم ولی مش��کل این جا بود که این فونت اجازه 
هیچ نوع تغییر و دس��ت کاری در اشکال حروف را به استفاده کننده 
نمی داد؛ یعنی، مثلًا نمی توانستیم در حروف کشیدگی ایجاد کنیم. در 
این مدت »گروه نرم افزاری مریم« بی کار ننشس��ته بودند و مشغول 

بهبود نرم افزار خود بودند.
هم اکنون گروه نرم افزاری مریم سه نرم افزار مهم برای خطاطی 
در محیط های متفاوت ارائه کرده اس��ت! در این بین، نرم افزاری که 
کاربرد عام تر و غیر حرفه ای تری  دارد، نرم افزار »میرعماد«2 اس��ت. 

میرعماد دارندة عنوان بهترین ابزار توس��عة خط فارس��ی در محیط 
دیجیتال از »وزارت فرهنگ و ارش��اد اس��لامی« است. میرعماد در 
اصل برای نگارش در محیط مجموعة »میکروسافت آفیس« طراحی 
شده ولی امکان انتقال نوشته ها به صورت تصویری به نرم افزارهای 

طراحی نیز در آن لحاظ شده است.

 مهم ترين ويژگی های ميرعماد عبارت اند از:
 امکان نوشتن به خطوط نستعلیق، شکسته، تحریری، ثلث، 

نسخ، معلی و چند خط ابداعی دیگر؛
 امکان اس��تفاده از اختیارات خطاطی مثل کش��یدن حروف، 
جابه جایی نقطه ها و حروف، نگاش��تن اش��کال مختلف حروف و 

ترکیب حروف؛
 و از همه مهم تر، سادگی کار با آن. 

یادگیری نحوة اس��تفاده از میرعماد واقعاً س��اده و بی دردس��ر 
اس��ت. با کمترین وقت گذاری و یك بار مطالعة راهنما ی برنامه 
می توان کار با آن را آموخت. امروز به یاری میرعماد هر کس��ی 
قادر اس��ت نستعلیق و نسخ بنویس��د ولی نباید از یاد برد که این 
نرم افزار قوانین نس��تعلیق را به کس��ی آموزش نمی دهد! کس��ی 
ک��ه از میرعماد اس��تفاده می کن��د، باید با قواعد خطاطی آش��نا 
باش��د تا بتواند از این نرم افزار به طور صحیح بهره ببرد. در واقع، 

»میرعماد« کسی را میرعماد نمی کند.
و البت��ه فراموش نکنیم که هیچ گاه یك اثر هنری واقعی قابل 
مقایسه با نتیجة نگاشتن با رایانه نیست. چرا که هنرمند قطعه ای 
از روح و ج��ان خ��ود را در اثرش به ودیعه می گ��ذارد ولی رایانة 

بی روح و جان، از این کار عاجز است!

 پی نوشت 
1. ای��ن نرم افزار را می توان به صورت آنلاین از وبگاه گروه نرم افزاری مریم به قیمت 

15 هزار تومان خرید.
نشانی وبگاه از این قرار است:

http://www.maryamsoft.com
2. درویش عبدالمجید طالقانی و میرعماد، دو تن از بزرگ ترین خطاطان ایرانی هستند 

ک اولی خط شکسته را به اوج رساند و دومی خط نستعلیق را.

معرفی نرم افزار ميرعماد1

 محمدرضا معينی
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توليد محتوا
در دهة اخیر ش��اهد حرکت مدارس از ش��یوة سنتي آموزش 
به سمت وس��وي شیوة جدیدتري هس��تیم. فناوري اطلاعات و 
اس��تفاده از رایانه در آموزش از حدود 20 سال قبل مطرح شده، 
اما س��رعت واقعي خود را در پنج س��ال اخیر نشان داده است، 
ت��ا جایي که به نظر مي رس��د دخالت رایان��ه در آموزش امري 
اجتناب ناپذیر است. کلاس هاي درس به زودي با تکیه بر رایانه، 

از روش س��نتي خارج مي ش��وند و به سمت 
الکترونیکي ش��دن حرکت مي کنند. بخشي 
از تعام��لات میان آم��وزگار و دانش آموزان 
از طری��ق ارتباطات اینترنتي صورت خواهد 
گرف��ت و محتواه��اي درس��ي به ص��ورت 
س��ي دي هاي آموزش��ي و ب��ا بهره گیري از 
جدیدترین رس��انه ها، تصویره��ا، فیلم ها و 

عکس ها ارائه خواهند شد.
البت��ه تجربه ه��اي 20 س��الة گذش��ته 
نش��ان داده اند که رایانه هرگ��ز نمي تواند 
جاي گزی��ن محیط ه��اي تعامل��ي رودر رو 
ش��ود. بلک��ه به عن��وان اب��زاري قدرتمند 

در تلفی��ق با ش��یوه هاي س��نتي، محیط بس��یار غني تري را 
براي یادگی��ري فراهم مي آورد. با توجه ب��ه رویکرد جهاني 
در مباحث��ي مث��ل آموزش براي همه، آم��وزش مادام العمر و 
آم��وزش براي زندگ��ي بهتر، ما نیز مي بای��د از این امکانات 
ب��راي تح��ت پوش��ش ق��رار دادن جمعی��ت لازم التعلیم یا 

افزایش کیفیت آموزش وپ��رورش و حتي کاهش هزینه هاي 
آم��وزش اس��تفاده کنیم. در ح��ال حاضر فرایند اس��تفاده از 
فناوري  در آموزش )تدریس دبیران( آهس��ته و پیوس��ته کار 
خود را به پیش مي برد. نمود این اس��تقبال وس��یع، برگزاري 
جش��نواره هاي تولی��د محتواي الکترونیک��ي در آموزش هاي 
فني وحرف��ه اي و همچنی��ن، جش��نواره هاي روش تدریس با 
اس��تفاده ازفناوری اطلاع��ات و ارتباطات 
اس��ت که در دورة متوس��طه و در دروسي 
وزارت  توس��ط  جغراف��ي  و  ش��یمي  مث��ل 

آموزش وپرورش در حال اجراست.

 آموزش معلمان اولين قدم به 
سوي الکترونيکي شدن 

ای��ن امر نکتة روش��ن و قاب��ل توجهي را 
پیش  روي م��ا قرار مي دهد که آن نیاز مبرم 
به پیشرفت و حرفه اي شدن معلمان در زمینة 
فاوا اس��ت. براي رس��یدن به یادگیري هاي 
مؤثر و قرارگرفت��ن فناوري در اختیار اهداف 
یادگیري در مدرس��ه، تنها معلمان هس��تند که مي توانند برپایة 
احتیاجات و شیوه هاي یادگیري دانش آموزان، تکنیك هاي فاوا 
را در برنامه ری��زي تحصیل��ي به کار گیرند. این معلم اس��ت که 
مي باید روش هاي تدریس با رویکردهاي جدید را تجربه کند و 

سپس حاصل تجربه هاي خود را مستند کند و نشر دهد.

فراتر از توانايی يك فرد

 مرضيه معين
آموزگار دبستان سما از نجف آباد

معلم به عنوان 
متخصص تعليم و 
تربيت بايد بتواند 
طرح درس خود را 
برپاية استفاده از 

فناوري طراحي كند و 
از محتواهاي متنوع در 
جاهاي مناسب استفاده 

كند
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در دهة اخیر، وزارت آموزش وپرورش کوش��یده اس��ت با 
برگزاري دوره هاي گوناگون، برگزاري مسابقات تولید محتوا 
و تجلی��ل از معلم��ان توانمند، آم��وزگاران را به مهارت هاي 
اس��تفاده از فاوا در برنامه ریزي تحصیلي مجهز کند. در این 
می��ان، با وجود برگزاري دوره هاي متفاوت و ایجاد انگیزه به 
طرق گوناگون از طرف آموزش وپرورش، ش��وق قابل قبولي 
در میان معلمان براي »الکترونیکي ش��دن« دیده نمي ش��ود. 
گاهي از گوش��ه و کنار ش��نیده مي ش��ود آم��وزگاران گلایه 
دارن��د که تولید محتوا از عه��ده و هم چنین از حیطة وظایف 
آن��ان خارج اس��ت. معلمان غالب��اً گله دارند که ب��ا توجه به 

فراوان��ي طرح هاي جدی��د و گوناگون و 
کثرت وظایف آموزگار، جا و زماني براي 
کس��ب مهارت هاي جدید باقي نمي ماند 
و این طرح را نیز باري بر دوش معلمان 
مي دانن��د. آن ها غالباً تمایل زیادي براي 
آش��نایي با طرح هاي جدی��د ندارند و از 
زیرب��ار فراگیري مهارت ه��اي جدید نیز 

شانه خالي مي کنند.

 محتواي الکترونيکي چيست؟
محت��واي الکترونیک��ي، مي توان��د در کن��ار محت��واي غیر 
الکترونیکی درسي قرار گیرد  و به فهم بهتر مواد درسي کمك 
کند. هم چنین محتواهاي الکترونیکي مي توانند موقعیت هایي را 
که شاید دسترسي به آن ها غیرممکن باشد، به صورت مجازي 
در کلاس درس حاض��ر کنند. ی��ا کلاس را از بند گچ و تختة 
سیاه رهایي بخش��ند و با ایجاد نمایش هاي رنگي و استفاده از 
انواع گرافیك ها، محیط درس��ي را جذاب تر و قابل فهم تر کنند. 
محتواهاي الکترونیک��ي را مي توان در قالب هاي متفاوتي ارائه 
ک��رد؛ مثل انواع درس افزار، خودآموز و... اخیراً مش��اهده ش��ده 
است که ش��رکت هاي تجاري در رقابت با همتایان خود، انواع 
و اقس��ام محتواهاي الکترونیکي را با عنوان هاي گوناگون وارد 
ب��ازار کرده ان��د و با درج عنوان هاي جذاب  روي س��ي دي ها و 
دي وي دي ه��ا، بازار خوبي هم ب��ه راه انداخته اند. به طور کلي، 
محتواهاي الکترونیك به دو دسته تقسیم مي شوند: محتواهاي 

حرفه اي، و محتواهاي ساده و کاربردي.
محتواي حرفه اي به مجموعه هایي اطلاق مي شود که براي 
تولید آن، تیمي متش��کل از متخصصان رایانه و کارشناسان امر 

آم��وزش با برنامه ریزي و تحقیق، محتوایي از کتاب درس��ي را 
ب��ه صورت نرم اف��زار درآورده اند. در انجام ای��ن مهم، محتواي 
تولید ش��ده در اثر ماه ها همکاري و کار گروهي در بخش هاي 
متفاوت گردآوري مي ش��ود. این مجموعه ها معمولًا به صورت 
بس��یار جذاب و با استفاده از موسیقي و انیمیشن هاي زیبا ارائه 
مي شوند. البته شایان ذکر است که متأسفانه در کشور ما به دلیل 
دوري صنع��ت و تجارت از فضاي آموزش، معمولًا محتواهایي 
که توسط ش��رکت هاي تجاري تولید مي شوند، قابلیت استفاده 

در محیط هاي آموزشي را ندارند.
اما ن��وع دیگر محتواها، محتواي س��اده اس��ت که توس��ط 
مولت��ي  پاورپوین��ت،  مث��ل  برنامه های��ي 
مدیابیلدر و انواع اتوران س��از تولید مي شود. 
این محتواها معمولًا با استفاده از موسیقي، 
زمینه، عکس، انیمیش��ن و سایر مواد اولیة 

آماده تولید مي شوند.
هرچن��د ک��ه هن��وز در زمین��ة تولی��د 
محت��واي الکترونیک��ي و وظیف��ة معل��م، 
دس��تورالعمل خاصي صادر نشده است، اما 
به نظر مي رس��د که وظایف��ي نیز در این 
زمینه به آموزگاران محول خواهد شد. با توجه به توضیحات 
ب��الا ه��ر عقل س��لیمي مي پذی��رد ک��ه وظیفة معل��م تولید 
محتواي حرفه اي نیست. چون تولید چنین محتوایي فراتر از 
توانایي هاي یك فرد )حتي یك مهندس تواناي رایانه( است. 
همان گونه که اش��اره ش��د، این امر تنها با مشارکت تیم هاي 
متخصص امکان پذیر اس��ت. اما در کنار آن، از آموزگاري که 
مي خواهد در این محیط کار کند انتظار مي رود که در مرحلة 
اول توانایي اس��تفاده از نرم افزارهاي موجود را داش��ته باشد. 
در مرحل��ة بعد نیز این قدرت را داش��ته باش��د که هرگاه در 
کلاس��ش احس��اس نیاز کرد، بتواند با گردآوري منابع اولیه، 
محت��واي مورد نیاز را تولید کند و به کار گیرد. در این زمینه، 
تنها آش��نایي با نرم افزارهاي خودساخته هیچ مشکلي را حل 
نمي کن��د و معلم به عن��وان متخصص تعلی��م و تربیت باید 
بتوان��د طرح درس خود را برپایة اس��تفاده از فناوري طراحي 
کند و از محتواهاي متنوع در جاهاي مناس��ب اس��تفاده کند. 
آم��وزگاران باید براي اس��تفادة بهینه از این محتواها با انواع 
روش هاي تدریس جدید که بیش��تر هم مبتني بر کار گروهي 

و یادگیري مشارکتي هستند، آشنا باشند.

توليد محتوای حرفه ای 
تنها با مشاركت 

تيم های متخصص 
امکان پذير است 
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ش
رايانه ايپاسخپرس

از  مقداری  صفحه،  تمام  تصوير  يك  گرفتن  پرينت  هنگام   .1
حاشية آن چاپ نشد. مشکل كار كجاست؟

 دس��تگاه های چاپگر مقداری از حاشیة برگه را سفید باقی می گذارند. این 
حاشیه محلی است که بازوهای دستگاه، کاغذ را در چاپگر نگه می دارند. برای 
رفع این مش��کل بهتر است حاشیة س��فیدی را در اجرای کار، از پیش تعیین و 

براساس آن چیدمان کنید تا هیچ قسمتی از تصویر یا متن شما حذف نشود.

2. چرا اجراهای رنگی در رايانه، پس از پرينت گرفتن تغيير رنگ 
می دهند؟

 این مش��کل به دلیل تفاوت سیستم رنگ صفحة نمایش با دستگاه های 
چ��اپ پیش می آی��د. رنگ های صفحة نمایش به ص��ورت RGB )رنگ های 
 CMYK پایه: قرمز، سبز و آبی( هس��تند اما در دستگاه های چاپ، به صورت
)رنگ های پایه: آبی، قرمز، زرد، سیاه( اجرا می شوند. برای این که کار شما پس 
از چاپ، نزدیك ترین رنگ ها را با رنگ های مورد نظر داشته باشد، قبل از اجرای 
کار، »س��بك رنگ برنامه«1 را روی حالت »CMYK« قرار دهید. بهتر است 
 CMYKرنگ ه��ای کار را نیز از کتاب های »مرجع رن��گ«2 انتخاب و درصد

آن ها را در قسمت انتخاب رنگ برنامه وارد کنید.

3. تصوير كوچکی را در رايانه بزرگ كردم، اما در نسخة چاپ 
شده از وضوح آن كاسته شد. اين مشکل چگونه رفع می شود؟

 تراکم »پیکسل« در تصویر )dpi(، میزان وضوح تصویر را تعیین می کند. 
تصاویری مناس��ب چاپ هس��تند که »Resolution« آن ه��ا بین 150 تا 
 Image Size و کادر Image باش��د. )در برنامة فتوشاپ، در منوی dpi 300
می توانید Resolution تصویر را ببینید.( همچنین، سعی کنید تصاویر را در 

اندازة واقعی آن ها به کار ببرید و از بزرگ کردن بیش از حد آن ها بپرهیزید.

4. چرا گاهی اندازة تصوير و نوشته در چاپ تغيير می كند؟
 این مش��کل احتمالًا به این دلیل است که اندازة تعریف شدة کاغذ در 
نرم افزار مورد اس��تفاده، با اندازة کاغذ چاپگر مطابقت ندارد. پیش از اجرای 
کار، ان��دازة کاغذ را در برنامة اجرایی با اندازة مورد نظر خود مطابقت دهید 
)برای مثال، اندازة A4(. هنگام چاپ کردن، همان اندازه را در برنامة چاپگر 

وارد کنید و کاغذ مناسبی در دستگاه قرار دهید.

 پی نوشت
1. Color mode
2. Color pantone

 معين مطهری



 مطهره معينی 
دبیر هنر منطقة 2 تهران

 شروع:
   Microsoft Word برنام��ه  ب��از ک��ردن 
 Size Page Layout انتخاب اندازة دل خواه

 تنظيمات تصوير:
وارد كردن تصوير

Picture  Insert انتخاب تصویر مورد نظر
نکت�ه: ب��رای پیدا ک��ردن عنصره��ای ایران��ی می توانید از نقش کاش��ی یا 
 فرش ه��ای ایرانی اس��تفاده کنید به ای��ن منظور در اینترن��ت عبارت هایی مانند

 »Persian pattern« و یا »Persian carpet«، »Iranian tile art«
را جست وجو کنید.

بريدن تصوير:
انتخاب تصویر  Crop  Format  بریدن قسمت مورد نظر با 

جابه جا کردن خطوط سیاه اطراف تصویر

طراحی ايرانی
حاشيه های بومی برای صفحات ورد


