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ایرانی کتاب‌خوان  ایرانیبرنامة  کتاب‌خوان  برنامة 

برنامة کتاب‌خوانی فیدیبو

برنامة کتاب‌خوان طاقچه

در طول سال‌های گذشته، تعدادی برنامة کتاب‌خوان به‌صورت رایگان و پولی وارد بازارهای برخط فارسی 
و بازارهای برخط خارجی مانند گوگل پلی و اپ استور شده‌اند که توانایی عرضة متن کامل کتاب به کاربر 
را دارند. تعدادی از این برنامه‌ها به‌صورت اختصاصی برای خلا‌صه‌کردن کتاب‌ها برنامه‌نویسی شده‌اند و در 
مجموع کمک می‌کنند کاربران بتوانند با موضوع کتاب‌های ناشناخته آشنا بشوند و در صورت تمایل متن 

کامل یا خلاصة آن را به‌صورت صوتی بشنوند.

برنامة فیدیبو یکی از برنامه‌های کتاب‌خوان ایرانی است که در میان رقبایش جایگاه خوبی را به خود 
اختصاص داده است. آرشیو فیدیبو شامل بیش از 50,000 کتاب، رمان و مجلة فارسی است. در این 
برنامه شما به آرشیوی از کتاب‌های دیجیتال دست می‌یابید که می‌توانید آن‌ها را با قیمتی ارزان‌تر 
از نسخه‌های چاپی تهیه کنید. همچنین، اگر اهل گوش‌دادن به کتاب‌های صوتی هستید، خبر خوب 
این اســت که فیدیبو یکی از تولیدکنندگان کتاب و محتوای صوتی نیز هست که آن را برای خرید 
در اختیار کاربرانش قرار می‌دهد. پس اگر برای خواندن کتاب‌های فیزیکی و الکترونیکی وقت لازم را 

ندارید، بد نیست به بخش کتاب صوتی فیدیبو سر بزنید و قسمت‌هایی از آن را گوش کنید.
 فیدیبو سامانه‌ای چندسکویی1  برای تولید و توزیع کتاب الکترونیکی و صوتی در ایران است که مبتنی بر استانداردهای جهانی صنعت 

نشر و با رعایت کامل قانون حق مؤلف طراحی شده است.
لازم به ذکر است، فیدیبو اولین دستگاه کتاب‌خوان فارسی را در سال ۱۳۹۷ عرضه کرد تا اگر کاربران نمی‌خواهند از گوشی هوشمند 
خود برای مطالعة کتاب استفاده کنند، این دستگاه را جایگزین کنند. دستگاه کتاب‌خوان فیدیبو کتاب‌ها را در شکل و شمایلی متفاوت، 

اما خوانا در اختیار شما قرار می‌دهد تا تجربة جذابی از خواندن کتاب الکترونیکی به‌دست آورید.

1. Multi-Platform

برنامة طاقچه نیز یکی دیگر از برنامه‌های کتاب‌خوان و فروشــگاه‌های برخط در 
زمینة کتاب الکترونیکی و صوتی است که علاوه بر کتاب، مجله و روزنامه نیز در 
آن منتشر می‌شــود. برنامة طاقچه حدود 55000  کتاب را در دسترس کاربران 
خود قرار داده اســت. نســخة صوتی برخی از کتاب‌ها نیز در دســترس کاربران 
قرار گرفته اســت.  بنابراین، اگر برای خواندن کتاب الکترونیکی و فیزیکی وقت 
کافی ندارید، به بخش کتاب‌های صوتی طاقچه سر بزنید و قسمت‌هایی از کتاب 

موردعلاقه‌تان را گوش کنید تا در صورت نیاز آن را تهیه کنید.
طاقچة بی‌نهایت را می‌توان یکی از ویژگی‌های مهم برنامة طاقچه برشمرد. با خرید 
این ســرویس که در واقع همان خرید اشــتراک است، شما می‌توانید با پرداخت 
هزینه‌ای اندک و در مدت‌زمان مشخص‌شــده، به همــة کتاب‌های الکترونیکی 

طاقچه دسترسی داشته باشید.

آموزش مبتنی بر اســتيم یکی از رویکرد آموزشی نوین است که از ترکیب و تلفیق پنج حوزة 
علم )اس(، فناوری )تي(، مهندسی )اي(، هنر )اِي( و ریاضیات )ام( تشکیل شده است. هدف این 

رویکرد، ایجاد یادگیری بین رشته‌ای و عملی است. 
استيم می‌کوشد چارچوبی برقرار کند تا دانش‌آموزان حل مسائل جهان واقعی را با استفاده از 
علم، فناوری، مهندســی، ریاضیات و هنر تجربه کنند. همچنين، با ترکیب حوزه‌های یادگیری 
مسیر فرایند یاددهی‌یادگیری را با رویکرد مسئله‌محور و خلاقیت‌محور پیش ببرد. رویکرد استم 
به‌جای تمرکز بر حفظ‌کردن اطلاعات، بر حل‌مسئله، خلاقیت، تفکر طراحی و تفکر انتقادی تأکید 

مي‌كند و یادگیری را برای دانش‌آموزان جذاب‌تر و معنادارتر می‌سازد.

آموزش مبتنی بر استيم
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نویسندگان و مترجمان محترم!
این مجله متعلق به شماست. تجربه‌های ناب، ایده‌ها و حاصل پژوهش های 

خویش را در اختیار دفتر مجله قرار دهید تا با انعکاس آن ها در مجله، علاقه‌مندان به 
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 مقاله‌هایی که می‌فرستید، با موضوع مجله مرتبط باشند و در جای دیگری چاپ نشده باشند.
 مقاله‌ها حاوی مطالب کلی و گردآوری نباشند.

 مقالة ترجمه شده با متن اصلی هم‌خوانی داشته باشد و متن اصلی نیز همراه آن باشد. چنانچه مقاله 
را خلاصه می‌کنید، این موضوع را قید فرمایید.

 نثر مقاله روان و از نظر دستور زبان فارسی درست باشد و در انتخاب واژه‌های علمی و فنی دقت شود.
 در نگارش مقاله از منابع و مآخذ معتبر استفاده شود و در پایان آن، فهرست منابع بیاید.
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دکترفرید‌الدین حداد عادل

حــرف آخــر در ابتــداي كلام: داشــتن معلــم خلاق و 
خلاقيت‌‌داشتن معلمان رمز موفقيت معلمان و مدرسه‌ها در 

آينده است. 
خيلي‌ها تصور مي‌كنند در آينده آموزش و مدرسه به شكل 
موجود، ديگر به‌طور قالب و غالب وجود نخواهد داشت، چرا 
كــه كثرت مطالب آموختني و تنــوع مباحث يادگرفتني و 
فراواني مجراهاي آموزشــي به‌حدي خواهد بود كه مدرسه 
ديگر رفع‌كنندة عمدة نيازمندي‌هــاي كودكان و نوجوانان 

نخواهد بود. 
هــر كس كه بفهمد بايد بداند و بداند چه چيزي را بايد يا 
لازم اســت بداند، در جهان آينده به معلم نياز ندارد. مدرسه 

هم نبايد الزاماً بياید و الزاماً به نمره و مدرك نيز نياز ندارد. 
سؤال جدي امروز ما اين است كه اگر كودكان يا نوجواناني 
را بخواهیم براي نوعي از آموزش يا هنر‌آموزی يا مهارت‌آموزي 
و مهارت‌ورزي و فهم مدل‌هاي جديد ارزيابي، در مكاني گرد 

هم جمع كنيم، چه چيزي را، چه كسي بايد تعليم دهد؟ 
در آيندة نزديك، معلمان بيشتر براي تعليم و تمرين امور 
زير مي‌توانند كودكان و نوجوانان را در كلاس و مكتب‌خانه 

گرد‌هم جمع كنند. 
1. آموزش و تمرين سبك جديد زندگي؛ 

2. انواع مهارت‌هاي حل‌مسئله؛
3. روش‌هاي درست استفاده از فناوری؛ 

4. به‌كارگيــري خلاقيت در مواجهه با فناوری و مســائل 
جديد؛

5. اســتفادة بهتــر از قــدرت ذهنــي و توانمندي‌هاي 
فكري‌حركتي براي يادگيري بيشتر. 

اما بخش دوم سؤال دربارة »فرد« است. آن مدير يا معلمي 
كه بخواهد در روزگار‌ ما آيندة فرایند تعليم‌‌و‌تربيت را مديريت 
كند، چه خصوصيتي بايد داشته باشد؟ آينده از آن معلماني 
اســت كه »خلاقيت« و »نــوآوري« ســرلوحة برنامه‌هاي 
آن‌ها باشد. اصولًا انســان‌ها در مقام‌ انجام امور دو دسته‌اند: 
كساني‌كه از چگونگي واقع‌شدن يك امر سؤال مي‌‌كنند. اين 
عده بيشــتر درگير ساز و كار اجرا هستند. گروه دوم افرادي 
هســتند كه در مقابله با يك امر بديع از چرايي آن‌ ســؤال 
مي‌كنند و اگر چرايي يك مسئله پاسخ يافت، حتماً خود را 
بــه آب و آتش مي‌زنند تا آن اتفاق بيفتد. مديران و معلمان 
خلاق به‌دنبال چرايي امور هســتند و وقتي چرايي مسئله 
حل شــد، حتماً روش‌ها را هم مي‌يابند. دنياي آينده دنياي 
معلمان خلاق است. خلاقيت معلمي ابعاد متعددی دارد، ولي 
عرصــة نوظهور خلاقيت معلمي در بحث مواجهه با فناوری 
امروزة انسان خلاقي كه معلمي را برمي‌گزيند يا معلمي كه 
در دوره‌هاي تربيت معلم خلاقيتش تقويت شده است، بايد 
خود را در مواجهه با چاپگرهاي سه‌بعدي و چهاربعدي با انواع 
آزمايشگاه‌هاي مجازي واقعيت افزوده، هولوپورت، متاورس و 
برنامه‌هاي چند‌رسانه‌اي و دستي بيازمايد و بتواند به‌خوبي از 
ابزارهاي نوين براي جذاب‌كردن كلاس خود و انتقال مباحث 

استفاده كند. 
معلم خلاق يا نوآور به‌خوبي خواهد توانســت با مخاطب و 

خلاقمعلم
تعامل خلاقیت و نوآوری سرلوحه برنامه درسی
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محتواي درسي تعامل برقرار كند و ‌انگيزة علم‌‌آموزي را تقويت 
كند. او مي‌تواند وارد عرصة يادگيري شخصي‌سازی‌شده شود 
و به‌صورت فردي، راهكارهاي رشــد علمي ســريع‌تر و رفع‌ 
عقب‌ماندگي‌ها را بيان كند. همين‌طــور مي‌تواند بر قدرت 
تحليل و تخيل شاگردانش بیفزايد. ضمن آنكه به دليل وجود 
فناوری، بســياري از آموزش‌هاي سخت اكنون ساده و روان 
شده‌اند. از همه مهم‌تر، جذابيت آموزش‌هاي اين معلم بسيار 
بيشتر مي‌شود. معلم خلاق مي‌تواند عرصة كلاس و مدرسه 
را به فضایي پرجنب‌وجوش تبديل كند كه در آن يادگيري 

مشاركتي به‌خوبي جريان دارد. 
كليد ورود موفقيت‌آميز به آموزش‌و‌پرورش آينده، داشتن 

مديران و معلمان خلاق اســت. اما چند سؤال مهم در اينجا 
مطرح است: 

1. در بين پيچيدگي‌هاي دیوان‌ســالارانة بايد و نبايد‌هاي 
مدرســه‌اي، يك مسير چگونه عرصه را براي خلاقيت معلم 

باز كند. 
2. ســازمان آموزش‌‌و‌پرورش چگونه بايــد بتواند ضريب 
خطرپذيري معلمان و مديــران خلاق را در خود بالا ببرد و 

حركت‌هاي نوين در تبعات آن را به جان بخرد! 
3. اگــر خلاقيت‌هاي معلمي در جايي به شكســت منجر 
شــدند، مســئول اين شكســت و خراب‌شــدن سرنوشت 

دانش‌آموزان با كيست؟ 
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در دنیــای امروز که عصر اطلاعات نیز نامیده می‌شــود، 
آموزش تنها بــه انتقال اطلاعات محدود نمی‌شــود، زیرا 
دانش‌آموزان مانند سایر افراد جامعه، خود در معرض انفجار 
اطلاعات قرار دارند. آن‌ها هر روز با انبوهی از داده‌ها، تغییر 
شــتابان رویدادهای علمی و مانند آن مواجه هستند که به 
مدد فناوری‌های نوین رو به رشد، با سهولت به آن دسترسی 
دارند. همین شرايط موجب می‌شود دیگر انتقال اطلاعات 
مزیتی به همراه نداشته باشد و بیش از هر زمان 
دیگری لازم باشــد که محافل تعلیم و تربیت 
به مســائلی چون پرورش توانایی اندیشیدن و 
مهارت حل‌مسئله در دانش‌آموزان بپردازند، چرا 
که به‌واســطة پرورش تفکر علمی، پرسشگری، 
تحلیل و اســتدلال می‌توانند به دانش‌آموزان 
کمک کنند از اطلاعات فراوان پیرامون خود به 

نحو شایسته‌ای بهره ببرند. 
در اینجا پرسشی كه مطرح می‌شود اين است: 
معلمــان چگونه می‌توانند به این مهم دســت 

یابند؟ چه امکاناتی را می‌توانند به خدمت بگیرند تا نتیجة 
بهتری در این عرصه حاصل شود؟ در پاسخی کوتاه به این 
پرسش می‌توان گفت، فناوری‌های تعاملی افق‌های تازه‌ای 
را پیش روی معلمان گشــوده‌اند. این ابزارها با توانایی‌های 
بالقوة خــود می‌توانند کلاس درس را از فضایی ایســتا و 
مبتنی بر انتقال یک‌ســویة دانش، به محیطی پویا، جذاب 
و مشــارکتی تبدیل کنند؛ محیطی که در آن دانش‌آموزان 
نه‌تنها شــنونده، بلکه کاشــف، تجربه‌گر و خلاق باشند و 
فرایند پرورش تفکر علمی را با سهولت بیشتری بپیمایند. 

در این نوشــتار سعی بر آن اســت که با بیان نمونه‌هایی 
کاربردی، نقش فناوری‌های تعاملی در پرورش تفکر علمی 
بيان شود. اما قبل از هر گونه توضیح، به مفهوم شناسی تفکر 
علمی می‌پردازیم: تفکر علمی نوعی فرایند ذهنی منظم و 
تحلیلی اســت که هدف آن شناخت دقیق‌تر پدیده‌ها، حل 
مسائل پیچیده و کشف واقعیت‌های قابل‌اثبات است و چهار 
مرحله دارد: مشاهده )بررسی دقیق پدیده‌ها و جمع‌آوری 
اطلاعات اولیه(، فرضیه‌ســازی )ارائة پیش‌بینی یا توضیح 

تفكر علمي در عصر فناوري؛ 
راهي نو براي آموزش نسل فردا

نسرین انصاری
 دکترای تکنولوژی آموزشی، مدرس
سیده‌نسترن حسنی حسنکلائی

دانشجوی کارشناسی آموزش ابتدایی

آموزش

ابزارها با توانایی‌های 
بالقوة خود می‌توانند 
کلاس درس را از 
فضایی ایستا و 
مبتنی بر انتقال 
یک‌سویة دانش، به 
محیطی پویا، جذاب 
و مشارکتی تبدیل 
کنند
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موقت برای پدیدة مشاهده‌شده(، آزمایش )طراحی و اجرای 
آزمایش‌هایی برای بررســی صحت فرضیه( و نتیجه‌گیری 
)تحلیــل داده‌ها و تعییــن اینکه آیا فرضیــه تأیید یا رد 

می‌شود(. 
پرورش تفکر علمی به‌عنوان یک مهارت شناختی، نقش 
واســط مهمی حتی در عملکرد درسی دانش‌آموزان دارد و 
توانایی تحلیل و استدلال منطقی را در آنان رشد مي‌دهد. 
دانش‌آموزانــی که تفکر علمی را در فرایند یادگیری به کار 
می‌گیرند، در درک مفاهیم و حل مســائل عملکرد بهتری 

دارند. 
حال به پرسش اساسی این نوشتار برمی‌گردیم که معلمان 
چگونه می‌توانند دانش‌آموزان را در رشد تفکر علمی یاری 
رســانند؟ به عبارت دیگر، فناوری‌هــای نوین و تعاملی در 
پــرورش تفکر علمی دانش‌آموزان چــه کمکی به معلمان 
می‌کننــد؟ فناوری‌های تعاملی مجموعــه‌ای از ابزارهایی 
هستند که امکان مشــارکت فعال دانش‌آموزان در ارتباط 
با محتوای علمی را فراهم می‌کنند. برخی از این فناوری‌ها 
شــامل فناوری‌هــای همگرا، دســتگاه‌های خبره و هوش 
مصنوعی، اینترنت اشــیا، واقعیت افزوده، واقعیت کاهیده، 
واقعیت مجازی، دستگاه‌های حساس به عاطفه، هولوپورت 
و متــاورس، چاپگرهای ســه و چهاربعدی، شبیه‌ســازها 
و آزمایشــگاه‌های مجازی، برنامه‌‌های چندرســانه‌ای و ... 
هســتند که با هدف تبدیل کلاس درس از حالت ســنتی 
و ایســتا به محیطی پویا، تجربی و مشارکتی مورداستفاده 

قرار می‌گیرند. 
اگرچــه در ایــن مجال انــدک امکان معرفــی یکایک 
فناوری‌های نام‌بــرده وجود ندارد، اما بــا طرح یک نمونه 
فعالیــت در پرورش تفکر علمــی، در معرفی کاربرد چند 
مورد از فناوری‌های مذکور می‌‌كوشيم. تصور کنید معلمی 
می‌خواهد دانش‌آموزانش در یک موضوع درســی، مراحل 
تفکر علمی را طی کنند. او ممکن اســت برای مرحلة اول 
یعنی مشاهده، از واقعیت مجازی کمک بگیرد تا این امکان 
را برای دانش‌آموزان ایجاد کنــد که بتوانند یک رویداد را 
به‌طــور کامل و از زاویه‌های گوناگون و هر چند بار که لازم 

است مشاهده کنند )شکل 1(.

ســپس از دانش‌آموزانش بخواهد بر اساس مشاهده‌هاي 
خود فرضیه‌هايی بنویسند و برای بررسی صحت هر فرضیه، 
آزمایش‌هایــی طراحی كنند. در مرحلة ســوم، با توجه به 
فرضیه‌ها و آزمایش‌های طراحی‌شده توسط دانش‌آموزان، با 
ابزارهایی چون واقعیت افزوده، واقعیت کاهیده، آزمایشگاه 
مجازی، اســتفاده از شبیه‌ســازها و یا هر فناوری تعاملی 
مناســب دیگر، به دانش‌آموزان کمک کنــد فرضیة خود 
را آزمایش كنند. ممکن اســت این آزمایشگری به کمک 
واقعیت افزوده )شکل 2(، با افزودن صوت، فیلم، پویانمایی، 
تصویر و مانند آن، برای دانش‌آمــوزان ابعاد گوناگون یک 
موضوع را روشــن کند یا به کمک واقعیت کاهیده )شکل 
3(، بخش‌هایی از واقعیت موجود را که مانع از درک مناسب 
موضوع اســت حذف كند، یا در محیطی مانند شبیه‌ســاز 
یا آزمایشــگاه مجازی )شکل 4(، با تغییر شرایط، تغییر در 

رویدادها را بررسی کند.

شکل 1: واقعیت مجازی - تقویت مشاهده

شكل 3: واقعيت كاهيده و آزمايشگري

شكل 2: واقعيت افزودة آزمايشگري

شكل 4: آزمايشگاه مجازي
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  و در انتها دانش‌آموزان بر اســاس نتایج به‌دست‌آمده، 
نســبت به صحت فرضیه‌هاي خود قضاوت و نتیجه‌گیری 

كنند.
تصور كنيد کار معلمان با چنین امکاناتی چقدر می‌تواند 
سهل شود و دانش‌آموزان می‌توانند در فضايی 
کوچــک مانند کلاس درس، با صرف کمترین 
زمان، همــة گام‌های تفکر علمی را طی کنند 
و به جســت‌وجوگری واداشته شــوند. در این 
راستا، تجربه‌های پژوهشــی جهانی مؤید آن 
هســتند که استفاده از فناوری‌های تعاملی در 
کلاس‌هــای درس، اثرات ســازنده‌ای بر روند 
آموزش داشــته است. در ادامه به برخی از این 

فایده‌ها اشاره می‌شود:
1. بــه دلیل جذابیت بصــری و تعامل فعال 
با محتوا، انگیــزة دانش‌آموزان در فعالیت‌های 

درسی افزایش می‌‌يابد.
2. از طریــق تجربــة عملی و شبیه‌ســازی 
موقعیت‌های پیچیده، یادگیری مفاهیم دشوار 

آسان‌تر مي‌شود.
3. با فراهم‌سازی امکان ســازگاری آموزش با سرعت و 
سبک یادگیری هر دانش‌آموز، یادگیری شخصی‌سازی‌شده 

تقویت می‌‌شود.
4. بــه دلیل امــکان ایجاد فعالیت‌های چندحســی، بر 

یادداری و یادگیری عمیق افزوده می‌شود.
5. بستر مناســب پرورش تفکر علمی، تحلیل داده‌ها و 

حل‌مسئله ایجاد می‌شود.
6. محدودیت‌هــای فیزیکــی مانند کمبــود فضاهای 
آموزشــی، کمبود تجهیــزات آزمایشــگاهی و نظیر آندر 

مدرسه‌ها مرتفع می‌‌شوند.
از این رو، فناوری‌های تعاملی بســتر تعامل، کشــف و 
یادگیری اکتشافی در کلاس‌های درس محسوب می‌شوند 
و استفادة هدفمند از آن‌ها بر کیفیت آموزش و علاقه‌مندی 
دانش‌آموزان به یادگیری مي‌افزايد. اما باید بدانیم، استفاده 
از این ابزارها در کلاس‌های درس، در سطح جهانی و کشور 
ما، با وجود مزیت‌های آموزشــی، با چالش‌های متعددی 
مواجه است که می‌تواند اثربخشی آن را محدود کند. یکی 
از مهم‌ترین چالش‌ها، کمبود زیرســاخت‌های فنی مانند 
اینترنت پرسرعت، تجهیزات دیجیتال مناسب و پشتیبانی 
فنی است که مانع از استفادة آسان از این امکانات مي‌شود. 
در کنار این چالش، ضعف مهارت‌های به‌کارگیری فناوری 
در میان معلمان موجب می‌شــود بسیاری از آنان نتوانند 
از چنین ابزارهایی به‌درستی اســتفاده کنند و در نتیجه 
در برابــر آن مقاومت نشــان ‌دهند. مشــکلات امنیتی و 
حفظ حریم خصوصی در استفاده از ابزارهای برخط، نبود 
سیاست‌گذاری منسجم و راهبردهای اجرایی ادغام فناوری 
در برنامة درسی، موجب ســردرگمی و به‌کارنگرفتن این 
امکانات مي‌شوند و اگر از همة این چالش‌ها بگذریم و آن‌ها 
را رفع كنيم، نبود یا کمبود دانش طراحی آموزشــی برای 
کاربست مناسب و به‌موقع این امکانات خودنمایی می‌کند 
و به‌عنوان مانعي اساســی موجب می‌شود استفاده از این 

ابزارها با توفیق همراه نباشد.

در مجمــوع می‌تــوان گفت، غلبــه بر ایــن چالش‌ها 
نیازمند برنامه‌ریزی راهبردی، آموزش مســتمر معلمان، 
سرمایه‌گذاری بر زیرســاخت‌ها و تولید محتوای آموزشی 
متناسب با فناوری‌های نوین است تا بتوان از ظرفیت‌های 
فنــاوری تعاملی در آموزش، به‌ویــژه پرورش تفکر علمی 
دانش‌آموزان، به‌طور مؤثر بهره‌ برد. این امر میســر نیست، 
مگر آنکه توجه مدیران و دست‌اندرکاران تعلیم و تربیت در 
همة ســطح‌ها از سیاست‌گذاری تا اجرا، به این مهم جلب 
شود که نباید »فرزندان خود را با آداب خود تربیت کنیم، 
زیرا آن‌ها برای زمانی غیر از زمان ما آفریده شده‌اند« و به 
خود یادآور شویم که کودکان امروز، آینده‌سازان فردایند. 
آن‌ها باید با اســتفاده از امکانات فناوری‌های نوین بر موج 
پیشــرفت سوار شــوند و با بهره‌گیری صحیح از آن‌ها در 
دنیای پیچیدة فناوری‌های نوین فردا، دچار ضعف، ناتوانی 

و سردرگمی نشوند.

فناوری‌های تعاملی 
بستر تعامل، کشف 
و یادگیری اکتشافی 
در کلاس‌های 
درس محسوب 
می‌شوند و استفادة 
هدفمند از آن‌ها 
بر کیفیت آموزش 
و علاقه‌مندی 
به یادگیری در 
دانش‌آموزان 
مي‌افزايد
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ایــن مقاله نقش حیاتــی معلمان نــوآور را در پرورش 
خلاقیت دانش‌آموزان بررسی می‌کند. با تحلیل تجربه‌های 
موفق نظام‌های آموزشــی پیشرو مانند فنلاند و سنگاپور، 
مشــخص می‌شــود که معلمان نــوآور بــا به‌کارگیری 
راهبردهای خلاقانه از جمله طراحی محیط‌های یادگیری 
پویا، اســتفاده از فناوری‌های آموزشی پیشرفته و اجرای 
روش‌های ارزشــیابی فرایندمحور، می‌توانند مهارت‌های 
تفکر خلاق را به‌طور مؤثری در دانش‌آموزان توسعه دهند. 
رویکردهای نوین آموزشی در مدرسه‌های پیشرو، عملکرد 
خلاقانة دانش‌آموزان را 35 تا 40 درصد افزایش داده است. 
این مقاله همچنین دربارة چالش‌های پیش روی معلمان 

نوآور و راهکارهای عملی غلبه بر آن‌ها بحث می‌کند.
در عصری که خلاقیت یکی از اساسی‌ترین مهارت‌های 
قرن بیست‌ویکم شناخته می‌شود، نقش معلمان به‌عنوان 
تســهیلگران فرایند خلاقیت از اهمیت ویژه‌ای برخوردار 
اســت. تحقیقات گســترده در حوزة علوم تربیتی نشان 
می‌دهد که معلمان نوآور با ایجاد محیط‌های یادگیری پویا 
و منعطف، می‌توانند بر رشد تفکر خلاق دانش‌آموزان تأثیر 
شگرفی بگذارند. در مدرسة »آینده‌سازان« در هلسینکی، 
معلمان با استفاده از رویکرد »طراحی معکوس آموزشی«، 

ابتدا نتیجــة خلاقانة موردانتظار را مشــخص می‌کنند و 
ســپس با طراحی چالش‌های واقعــی، دانش‌آموزان را به 
تفکر خارج از چارچــوب وامی‌ادارند. این معلمان به‌جای 
ارائة راه‌حل‌های از پیش تعیین‌شــده، با طرح سؤال‌های 

باز و پیچیده، ذهــن دانش‌آموزان را به چالش 
می‌کشند.

تجربة مدرســه‌های پیشــرو در کانادا نشان 
می‌دهد، معلمان نوآور برای تحریک خلاقیت از 
فن‌های متنوعی استفاده می‌کنند. در کلاس‌های 
درس مدرسة »خلاقیت‌پرور« تورنتو، معلمان با 
ایجاد »فضاهای اکتشــافی«، امکان آزمایش و 
خطا را برای دانش‌آموزان فراهم می‌کنند. این 
فضاهــا به مواد و ابزار متنوعی مجهز هســتند 
کــه دانش‌آمــوزان می‌توانند آزادانــه با آن‌ها 
تعامــل کنند. جالب اینجاســت که این روش 
به افزایش 40 درصدی ایده‌هــای نوآورانه در 
میان دانش‌آموزان انجامیده است. معلمان این 

مدرسه به‌جای ارزیابی نتیجة نهایی، بر فرایند تفکر خلاق 
تأکید دارند و با دادن بازخوردهای سازنده، دانش‌آموزان را 

به بهبود مستمر ایده‌هایشان ترغیب می‌کنند.

نقش معلم نوآور در تقویت 
خلاقیت دانش‌آموزان

فاطره اسدی
کارشناس علوم تربيتي 

علمی

 معلمان به‌جای 
ارزیابی نتایج 

نهایی، بر فرایند 
تفکر خلاق تأکید 
می‌کنند و با ارائة 

بازخوردهای 
سازنده، 

دانش‌آموزان را 
به بهبود مستمر 

ایده‌هایشان ترغیب 
می‌کنند
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در کلاس‌های درس 
نوین، معلمان از 
برنامه‌‌های واقعیت 
مجازی برای ایجاد 
تجربه‌های یادگیری 
منحصربه‌فرد 
استفاده می‌کنند

در کشورهای پیشرفتة آموزشی مانند فنلاند و سنگاپور، 
برنامه‌های ویــژه‌ای برای تربیت معلمــان نوآور طراحی 
شــده‌اند. این برنامه‌ها بر ســه محور اصلی تأکید دارند: 
توسعة مهارت‌های تفکر طراحی در معلمان، توانمندسازی 
آنان در استفاده از فناوری‌های خلاقیت‌آفرین، 
و تقویت توانایی مدیریت کلاس‌های درس پویا. 
معلمان فنلاندی به‌طور متوســط سالانه 10 
روز کامل را به آموزش‌های تخصصی در حوزة 
این  اختصــاص می‌دهند.  پرورش خلاقیــت 
آموزش‌ها شــامل کارگاه‌هــای عملی طراحی 
چالش‌های خلاق، روش‌های تسهیلگری تفکر 
واگــرا و فن‌هــای ارزیابــی فرایندهای خلاق 
هســتند. دانش‌آموزانی که با این معلمان کار 
می‌کنند، در آزمون‌های استاندارد خلاقیت 35 

درصد عملکرد بهتری دارند.
فناوری‌های دیجیتال نیز ابزارهای قدرتمندی در اختیار 
معلمان نوآور قرار داده‌اند. در بسیاری از کلاس‌های درس 
نوین، معلمان از برنامه‌‌های واقعیــت مجازی برای ایجاد 
تجربه‌های یادگیری منحصربه‌فرد استفاده می‌کنند. برای 
مثــال، در درس تاریخ، دانش‌آمــوزان می‌توانند به‌صورت 

مجازی در رویدادهای تاریخــی مهم حضور پیدا کنند و 
از این طریق ایده‌های خلاقی برای بازســازی آن واقعه‌ها 
عرضه کننــد. نرم‌افزارهای طراحی ســه‌بعدی نیز امکان 
خلق و آزمایش ایده‌ها را در محیطی امن فراهم می‌کنند. 
معلمــان نوآور با ترکیب هوشــمندانة ایــن فناوری‌ها با 
روش‌های آموزشــی خلاق، محیط‌های یادگیری غنی‌ای 
ایجاد می‌کنند که به رشد همه‌جانبة خلاقیت دانش‌آموزان 

کمک می‌کنند.
با این حال، تبدیل‌شدن به معلم نوآور، چالش‌های خاص 
خود را دارد. بسیاری از نظام‌های آموزشی سنتی هنوز بر 
محفوظات و آزمون‌های استاندارد تأکید می‌کنند و فضای 
کمی برای بروز خلاقیت باقــی می‌گذارند. معلمان نوآور 
غالباً با مقاومت همکاران، والدین و حتی خود دانش‌آموزان 
روبه‌رو می‌شــوند که به روش‌های ســنتی آموزش عادت 
کرده‌انــد. عــاوه بر ایــن، ارزیابی و ســنجش خلاقیت 
به‌خودی‌خود چالشــی پیچیده اســت که نیازمند توسعة 
ابزارهای نوین ارزشــیابی اســت. با وجود این چالش‌ها، 
تجربه‌های موفق در سراســر جهان نشان می‌دهند که با 
حمایت سامان‌مند و برنامه‌ریزی دقیق می‌توان محیط‌هایی 
ایجاد کــرد که در آن‌ها هم معلمان و هم دانش‌آموزان به 
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در کشورهای 
پیشرفتة آموزشی 

مانند فنلاند و 
سنگاپور، برنامه‌ها 
بر سه محور اصلی 

تأکید دارند: توسعة 
مهارت‌های تفکر 

طراحی در معلمان، 
توانمندسازی 

آنان در استفاده 
از فناوری‌های 

خلاقیت‌آفرین، 
و تقویت توانایی 

مدیریت کلاس‌های 
درس پویا 

حداکثر ظرفیت خلاقانة خود دست یابند.
آیندة آموزش به دست معلمان نوآوری رقم خواهد خورد 
که بتوانند میان سنت و نوآوری، میان ساختار و آزادی، و 
میان فرد و جمع پیوندی خلاقانه ایجاد کنند. این معلمان 
با اتخاذ نقش تسهیلگر، طراح تجربه‌های یادگیری و مربی 
خلاقیت، نسل آینده را برای دنیایی که به‌سرعت در حال 
تغییر اســت آماده خواهند کرد. سرمایه‌گذاری در تربیت 
و حمایــت از چنین معلمانی، نه‌تنهــا کیفیت آموزش را 
بهبود خواهد بخشــید، بلکه به رشد اقتصادی و اجتماعی 
کشورها در بلندمدت کمک شایانی خواهد کرد. همان‌طور 
که تجربة کشورهای پیشرو نشان داده است، معلمان نوآور 
موتور محرکة تحول آموزشی و پرورش شهروندانی خلاق، 

نقاد و توانمند هستند.
نمونة موردی اجرایی: پروژة »کلاس‌های آینده‌نگر« در 

مدرسة ابتدایی نورث‌ویو )تورنتو، کانادا(

در ســال تحصیلــی 2023-2022، مدرســة ابتدایی 
نورث‌ویو در تورنتو با همکاری مرکز نوآوری‌های آموزشی 
انتاریو، پروژة تحولی »کلاس‌های آینده‌نگر« را اجرا کرد. 
این ابتــکار با هدف بازطراحی کامــل محیط یادگیری و 
روش‌هــای تدریس برای پرورش خلاقیــت دانش‌آموزان 
پایه‌های ســوم تا پنجم آغاز شــد. معلمان شرکت‌کننده 
در این پروژه، پیش از شــروع سال تحصیلی، دورة فشردة 
هشت‌هفته‌ای را در مرکز آموزش معلمان تورنتو گذراندند 
که بر سه محور اصلی تمرکز داشت: روش‌های تسهیلگری 
خلاقیت، کاربرد فناوری‌های آموزشی پیشرفته و طراحی 

فضای یادگیری انعطاف‌پذیر.
در مرحلــة اجرا، هر کلاس درس به محیطی پویا تبدیل 
شــد کــه از مناطق متعددی تشــکیل می‌شــد. منطقة 
»کاوشگران« با میزهای گرد هوشمند و صفحه‌های ‌نمایش 
لمســی بزرگ، منطقة »خلاقان« با ابزارهای نمونه‌سازی 
سریع و مواد بازیافتی، و منطقة »متفکران« با فضایی آرام 
و متمرکز برای تفکر عمیــق. معلمان از روش »یادگیری 
مبتنــی بر چالش‌های واقعی« اســتفاده می‌کردند که در 
آن دانش‌آموزان با مســائل محلة خود روبه‌رو می‌شدند و 

راه‌حل‌های نوآورانه می‌دادند.
یکی از پروژه‌های برجســتة این طرح، چالش »طراحی 
پارک دوست‌دار محیط زیست« بود که در آن دانش‌آموزان 
به مدت شــش هفته با اســتفاده از نرم‌افزارهای طراحی 
سه‌بعدی، نمونَک‌های فیزیکی و مشاوره با معماران واقعی، 
طرح‌های خود را توســعه دادند. نتایج ارزیابی نشــان داد 
که با گذشت هشــت ماه از اجرای این پروژه، مهارت‌های 
حل مسئلة خلاقانة دانش‌آموزان 45 درصد بهبود یافته و 

نگرش آنان به یادگیری به‌طور قابل‌توجهی مثبت‌تر شده 
اســت. این موفقیت‌ها به گسترش این الگو به ۱۲ مدرسة 
دیگــر در منطقة تورنتو منجر شــده و موردتوجه وزارت 
آموزش انتاریو قرار گرفته اســت. تجربة نورث‌ویو به‌وضوح 
نشــان می‌دهد که با ترکیب آمــوزش معلمان، طراحی 
هوشــمندانة فضای فیزیکی و روش‌های تدریس نوآورانه، 
می‌توان در پرورش خلاقیت دانش‌آموزان تحولی اساســی 

ایجاد کرد.

نتیجه‌گیری
معلمان نوآور به‌عنــوان طراحان تجربه‌های 
یادگیری خلاقانه، در آماده‌سازی دانش‌آموزان 
بــرای مواجهه بــا چالش‌هــای پیچیدة قرن 
بیســت‌ویکم نقش بی‌بدیلی ایفا می‌کنند. این 
مقاله نشــان می‌دهد که تلفیق هوشــمندانة 
راهبردهای آموزشــی خلاقیت با فناوری‌های 
دیجیتال پیشرفته، همراه با ایجاد محیط‌های 
یادگیــری انعطاف‌پذیــر و پویــا، می‌تواند به 
شکل‌گیری نسلی خلاق و نوآور بینجامد. برای 
دستیابی به این هدف، نیازمند سرمایه‌گذاری 
نظام‌مند در تربیت معلمــان خلاق، بازنگری 
در برنامه‌های درسی و توسعة زیرساخت‌های 
موفق  تجربه‌های  مناسب هســتیم.  آموزشی 
بین‌المللی ثابت کرده‌اند نظام‌هایی آموزشی که 
به پرورش خلاقیت به‌عنوان یک اولویت اساسی 
می‌نگرند، در بلندمدت در زمینة توسعة انسانی 

و پیشرفت اجتماعی به نتیجة بهتری دست یافته‌اند. آیندة 
آموزش به دســت معلمانی ساخته خواهد شد که بتوانند 
میان سنت و نوآوری، میان ساختار و آزادی، و میان فرد و 

جمع پیوندی خلاقانه ایجاد کنند.
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چکیده
پژوهش حاضر با هدف طراحی الگویی برای محیط یادگیری پروژه‌محور مبتنی بر وب و بررســی اثر آن بر خلاقیت دانش‌آموزان 
پایة پنجم ابتدایی در درس علوم انجام شــد. مطالعه با رویکرد ترکیبی اکتشــافی )کیفی-کمی( صورت گرفت. در بخش کیفی، با 
تحلیل مضمون 52 پژوهش داخلی و خارجی، الگویی مفهومی برای طراحی محیط یادگیری تدوین شــد. سپس در بخش کمی، 
اثربخشــی این الگو در قالب مداخلة آموزشی 30 روزه بر دو گروه آزمایش و شاهد بررسی شد. نتایج تحلیل کوواریانس نشان داد، 
محیط طراحی‌شــده بر چهار بعد خلاقیت دانش‌آموزان )ســیالی، انعطاف‌پذیری، ابتکار و بسط( تأثیر مثبت و معناداری دارد. این 
پژوهش ضمن ارائة مؤلفه‌های کاربردی طراحی، چارچوبی عملی برای به‌کارگیری یادگیری پروژه‌محور دیجیتال در مدرســه‌هاي 

ابتدایی فراهم می‌كند.

يادگيري پروژه‌محور ديجيتال؛ 
آينده‌اي براي آموزش خلاق

محمدرضا حیدریان
دانشجوی دکترای تکنولوژی آموزشی

چکیدۀ پژوهش
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مقدمه
با تغییرات بنیادین در شــیوه‌های دسترسی به دانش و 
ظهور فناوری‌های نوین، آموزش ســنتی مبتنی بر انتقال 
اطلاعات دیگر پاسخ‌گوی نیازهای یادگیرندگان نسل جدید 
نیست. کودکان امروزی که در فضای رسانه‌ای و دیجیتال 
رشــد کرده‌اند، نیازمند محیط‌هایی هســتند که آن‌ها را 
درگیر فرایندهای یادگیری فعال، خلاق و مســئله‌محور 
کننــد. به‌ویژه در دورة ابتدایی، پرورش توانایی‌هایی چون 
تفکر واگرا، ابتکار و حل‌مســئله اهمیت دوچندانی دارد. 
در این زمینه، یادگیــری پروژه‌محور یکی از رویکردهای 
نوین و تأثیرگذار در آموزش شناخته می‌شود که بر اساس 
درگیری واقعی دانش‌آموز با مســائل و تولید محصولات 

ملموس بنا شده است.
از سوی دیگر، بستر وب امکان گسترش مرزهای کلاس 
ســنتی را فراهم کرده اســت. با ترکیب این دو رویکرد، 
یادگیــری پروژه‌محور و فناوری مبتنــی بر وب، می‌توان 
محیط‌هایی را طراحــی کرد که در آن‌هــا دانش‌آموزان 
تجربه‌هایی عمیق، تعاملی و متنوع از یادگیری را از ســر 
بگذرانند. پژوهش حاضر مي‌كوشــد ضمن طراحی چنین 
محیطی، اثربخشی آن را بر خلاقیت دانش‌آموزان بررسی 

کند و الگویی قابل‌اجرا برای معلمان فراهم آورد.

روش‌شناسی پژوهش
پژوهش حاضر از نوع آمیختة اکتشــافی اســت و در دو 
بخش کیفی و کمی انجام شــده اســت. در بخش کیفی، 
از روش تحلیل مضمون اســتفاده شــد. جامعة پژوهش 
شامل 52 پژوهش علمی داخلی و خارجی بود که با هدف 
شناسایی مؤلفه‌های طراحی محیط یادگیری پروژه‌محور 
مبتنی بر وب بررســی شدند. داده‌ها با استفاده از نرم‌افزار 
مكسودا1 تحلیل شــدند و مضمون‌هاي استخراج‌شده در 

قالب الگویی مفهومی سامان یافتند.
در بخش کمــی، از طرح نیمه‌آزمایشــی پیش‌آزمون-

پس‌آزمون با گروه شــاهد اســتفاده شــد. جامعة آماری 
شامل دانش‌آموزان پایة پنجم ابتدایی شهرستان البرز در 
ســال تحصیلی 1404–1403 بود. از میان آن‌ها 30 نفر 
به‌صورت خوشــه‌ای انتخاب و در دو گروه 15 نفره تقسیم 
شــدند. گروه آزمایش در یک دورة آموزش 30 جلسه‌ای، 
با بهره‌گیری از محیط طراحی‌شــده شرکت کرد و گروه 
شاهد آموزش عادی را دریافت کرد. ابزار سنجش خلاقیت، 
آزمون تفکر خلاق تورنس بود و داده‌ها با تحلیل کوواریانس 

بررسی شدند.

یافته‌های کیفی: الگوی طراحی محیط 
یادگیری

تحلیــل مضمون متن‌هاي علمی، به اســتخراج الگویی 
مفهومی با شش مؤلفة اصلی برای طراحی محیط یادگیری 

پروژه‌محور مبتنی بر وب منجر شد:

1. مبتنی بر مسئله‌یابی خلاق:‌ یادگیری باید با ارائة 
یک مسئله یا ســؤال باز و واقعی آغاز شود که تفکر واگرا 
را تحریک کند. استفاده از داســتان، فیلم، تصویر، بازی، 
ماجراهاي روزمره و محتواهاي چندرسانه‌ای در این مرحله 

اهمیت دارد.
2. انتخاب موضوع آزاد و معنادار برای دانش‌آموز: 
دانش‌آموز باید بتواند از میان گزینه‌های پیشــنهادی یا با 
پیشــنهاد خود، موضوع پروژه را انتخاب کند. این انتخاب 
بر علاقه‌ها، تجربه‌های شــخصی و پیوند با مسائل واقعی 

زندگی مبتنی است.
3. طراحی محتوای سازمان‌یافته و چندرسانه‌ای: 
محیط باید شــامل منابع علمی، محتوای چندرســانه‌ای 
)فیلم، پویانمایی، جدول و نمودار(، فعالیت‌های ساختارمند، 
آزمون‌های برخط و مسیرهای یادگیری قابل انتخاب باشد.

4. یادگیری فعال و مشارکتی در بستر دیجیتال‌: 
محیط یادگیــری باید امکان کار گروهــی، ایفای نقش، 
گفت‌وگوی آزاد، بارگذاری نتیجه، دریافت بازخورد و تعامل 

با سایر دانش‌آموزان را فراهم كند.
5. ساختاردهی منعطف و خلاقانة فرایند آموزشی:  
طراحی مســیر یادگیری باید شــامل مراحل قابل‌درک، 
جــدول زمانی منعطف، امکان انتخاب ابزار و شــیوة ارائه 
باشــد. پروژه می‌تواند به‌صورت ویدئوی آموزشی، پوستر، 

نمایش یا پژوهش ارائه شود.
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یادگیری:‌  بازتــاب  نهایی و  ارائة محصــول   .6
دانش‌آموزان باید محصولات خــود را به مخاطبان واقعی 
)هم‌کلاســی‌ها، والدین و فضای مجازی( ارائه دهند. این 
ارائــه باید با تحلیل و بازخورد همراه باشــد تا به اصلاح و 

بازطراحی منجر شود.
این الگو به معلمان اجازه می‌دهد طراحی واحد درســی 
را نه صرفاً بر اســاس محتوا، بلکه بر پایة فرایند یادگیری، 

انگیزش، خودتنظیمی و تولید معنا برنامه‌ریزی کنند.

یافته‌های کمی: اثربخشی محیط طراحی‌شده
نتایج تحلیل کوواریانس نشــان داد، پس از شــاهد اثر 
پیش‌آزمــون، در تمامی مؤلفه‌های خلاقیــت، میانگین 
نمره‌هاي گروه آزمایش به‌طور معناداری از گروه شــاهد 
بیشــتر بود. به‌ویژه در مؤلفة انعطاف‌پذیــری، نمرة گروه 
آزمایــش از ۹۸.۱۳ به 104.46 افزایش یافت. در ســایر 
مؤلفه‌ها نیز بهبود معناداری مشــاهده شد. توان آزمون‌ها 
بالاتر از 0.۹۹ بود که نشان‌دهندة دقت بالای نتایج است.

بحث و نتیجه‌گیری
پژوهش حاضر به‌صورت تجربی نشــان داد که طراحی 
محیط‌هــای یادگیری پروژه‌محور در بســتر وب می‌تواند 
خلاقیت دانش‌آموزان را به‌طور معناداری ارتقا دهد. ترکیب 
فعالیت‌های پروژه‌محور با فناوری دیجیتال، نه‌تنها بر دانش 
علمی دانش‌آمــوزان مي‌افزاید، بلکــه مهارت‌هایی مانند 
ایده‌پردازی، انعطاف‌پذیری، ارتباط‌گیری و خودارزیابی را 

نیز تقویت می‌کند.
از منظر کاربردی، این پژوهش راهکارهایی روشن برای 
معلمان ابتدایی ارائه می‌دهد. طراحی کلاس‌های درســی 
با سناریوهای مسئله‌محور، استفاده از ابزارهای وب مانند 
پدلت2و ادومو3، آزادی عمل در انتخاب موضوع و شــیوة 
ارائه، و ارائة بازخورد مداوم، از جمله روش‌هایی هستند که 
می‌توانند به‌طور عملی در کلاس درس پیاده‌سازی شوند.

همچنین، این یافته‌ها می‌توانند به سیاست‌گذاران کمک 
کننــد الگوهای آموزشــی خلاقانــه را در قالب راهنمای 
معلمان طراحی و اجرا کنند. در نهایت، معلمان با استفاده 
از این مدل می‌توانند فراتر از کتاب درســی حرکت كنند 
و دانش‌آموزانــی پرورش دهند کــه نه‌فقط مصرف‌کنندة 

دانش، بلکه تولیدکنندة معنا و خلاقیت باشند.

پي‌نوشت‌ها
 1. MAXQDA
 2. Padlet
 3. Edmodo
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مقدمه

با گســترش فناوری‌هــای آموزشــی و ورود ابزارهای 
دیجیتــال به عرصــة یادگیری، مفاهیم ســنتی آموزش 
در حــال دگرگونی‌اند. در این میان، مفهــوم »ریزدنیای 
یادگیری«1 به‌عنــوان یک محیط کوچــک اما قدرتمند 
برای تجربه و کشــف مفاهیم پیچیده، به‌شدت موردتوجه 

قرار گرفته اســت. نخســتین بار این مفهــوم را سِی‌مور 
پاپرت، بنیان‌گذار زبان برنامه‌نویســی نشــان‌واره، مطرح 
كرد. او ریزدنیا را محیطی مصنوعی تعریف کرد که در آن 
یادگیرنده می‌تواند با تعامل و دست‌کاری عناصر، مفاهیم 
را کشف و درونی‌سازی کند. برخلاف محیط‌های آموزشی 
سنتی که بر انتقال دانش از معلم به شاگرد مبتنی هستند، 
ریزدنیاهای یادگیری محیط‌هایی هســتند که یادگیرنده 

چکیده
ریزدنیاهای یادگیری به‌عنوان محیط‌های تعاملی آموزشی، در سال‌های اخیر توجه بسیاری از پژوهشگران و طراحان آموزشی را به 
خود جلب کرده‌اند. این محیط‌ها که در فلسفة ساخت‌گرایی ریشه دارند، امکان یادگیری مبتنی بر تجربه، کاوش و ساخت مفاهیم 
را برای یادگیرندگان فراهم می‌آورند. پژوهش حاضر با هدف بررسی مفهوم ریزدنیاهای یادگیری، ویژگی‌های کلیدی آن، ریشه‌های 
نظــری، نمونه‌های کاربــردی، مزیت‌ها و چالش‌ها، به تحلیل دقیق نقش این محیط‌ها در آموزش نوین می‌پردازد. روش بررســی 
پژوهش تحلیل محتوای منابع تخصصی اســت که بر اســاس آن سعی شده است تصویری روشن از جایگاه ریزدنیاها در یادگیری 
فراهم شــود. نتایج نشــان می‌دهد، این فضاهای کوچک اما غنی، با فراهم‌كردن محیط‌هایی جذاب، انگیزشی و قابل دست‌کاری، 

می‌توانند به شکل مؤثری فرایند یادگیری فعال و معنادار را تقویت کنند.
کلیدواژه‌ها: ریزدنیاهای یادگیری، ساخت‌گرایی، یادگیری فعال، محیط تعاملی، آموزش مبتنی بر کاوش، طراحی آموزشی

فاطمه اسدی
دانشجوی دکترای تکنولوژی آموزشی 

محمدرضا حیدریان
دانشجوی دکترای تکنولوژی آموزشی

آموزش

كشف‌هاي كوچك،كشف‌هاي كوچك،
آيندة بزرگ؛ آيندة بزرگ؛ 

ريز دنياهايريز دنياهاي
يادگيري در آموزشيادگيري در آموزش
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در آن‌ها نقش فعال دارد، فرضیه‌ســازی می‌کند، آزمایش 
می‌کند و از طریق تجربة مستقیم یاد می‌گیرد.

روش
 پژوهــش حاضر با روش تحلیــل محتوای منابع علمی 
و تخصصی، مفهوم، ســاختار و کاربردهــای ریزدنیاهای 
یادگیری در آموزش را بررســي كرده است. داده‌های این 
تحقیــق از پایگاه‌هایــی چون اجوتچ ويكــي2، مقاله‌هاي 
تخصصی پاپــرت و همچنین تحلیــل نمونه‌هایی مانند 
ترتل ژئومتري3، اســكرچ4، نت‌لوگــو و محیط پداگوژيكا  
اســتخراج شــده اســت. تحلیل محتوای منابع نشــان 
می‌دهد، ریزدنیاها بر اســاس اصولی چون ساده‌ســازی 
مفاهیم پیچیده، تعامل‌پذیــری، انگیزش درونی و انطباق 
با اصول ساخت‌گرایی طراحی می‌شوند. همچنین، بررسی 
نمونه‌های واقعی کاربرد ریزدنیاها در محیط‌های آموزشی، 
نقش آن‌ها را در تقويت یادگیری مفهومی و تفکر انتقادی 

روشن می‌كند.

بحث
 ریزدنیاهای یادگیری برخلاف شبیه‌سازهای آموزشی که 
معمولًا هدف خاصی را دنبال می‌کنند، بیشتر محیط‌هایی 
باز و اکتشافی هستند که به یادگیرنده امکان کشف مسیر 

یادگیــری خاص خود را می‌دهند. این محیط‌ها معمولًا با 
تمرکز بر یک دامنة مفهومی طراحی می‌شــوند و امکان 
ســاخت، آزمون و اصلاح فرضیه‌ها را برای کاربران فراهم 
می‌كنند. ویژگی‌های اصلی هر ریزدنیای آموزشی عبارت‌اند 
از: تخصص موضوعی، سادگی ورود برای کاربران، انگیزش 

ذاتی، تعامل‌پذیری بالا و تکیه بر اصول ساخت‌گرایی.

توضیح مختصرویژگی کلیدی

تمرکز بر یک حوزة مفهومی خاص با امکان یادگیری تخصص موضوعی
عمیق

شروع آسان بدون نیاز به آموزش اولیة زیادسادگی ورود

استفاده از عناصر جذاب، بازی‌محور و برانگیزندهانگیزش درونی

امکان آزمایش، کشف، طراحی و دست‌کاری توسط تعامل‌پذیری
یادگیرنده

تکیه بر ساخت فعال مفاهیم به‌جای دریافت منفعل ساخت‌گرایی
محتوا

امکان طراحی مسیرهای یادگیری گوناگون برای انعطاف‌پذیری
سطح‌هاي متفاوتي از یادگیرندگان
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در ادامــه، ویژگی‌های اصلی ریزدنیاهــای یادگیری در 
جدول زیر به‌صورت خلاصه ارائه شده‌اند:

در محیط‌های ریزدنیا، یادگیرنده نه‌تنها در معرض محتوا 
قرار می‌گیرد، بلکه به ســازنده و طــراح دانش نیز تبدیل 
می‌شــود. این امر باعث می‌شــود فرایند یادگیری نه‌تنها 
تعاملــی و فعال، بلکه عمیق و معنادار نیز باشــد. یکی از 
نمونه‌های موفق ریزدنیا، محیط ترتل ژئومتري است که در 
آن یادگیرندگان با استفاده از فرمان‌های ساده، شكل‌هايي 
هندسی ترسیم می‌کنند و در این فرایند مفاهیم ریاضی را 
درک می‌کنند. یا در محیط اســكراچ، کودکان و نوجوانان 
می‌توانند پویانمایی، بازی و داستان تعاملی طراحی کنند 
و در این مســیر مفاهیم برنامه‌نویســی، ترتیب منطقی و 

طراحی ساختار را به‌صورت غیرمستقیم بیاموزند.
در مطالعات دیگر مانند محیط نت‌لوگو، یادگیرندگان در 
شبیه‌سازی دســتگاه‌های پیچیده مانند رفتار حیوانات یا 
تعاملات اجتماعی توانايي دارند. این محیط‌ها به کاربران 
اجازه می‌دهند قوانین ساده‌ای را تعریف کنند و از طریق 
مشاهدة پیامدهای آن، مفاهیم پیچیده‌تری مانند پویایی 
جمعیت یا دستگاه‌های غیرخطی را فرا بگیرند. همچنین، 
محیط‌هایی مانندبيولوجيكا به دانش‌آموزان کمک می‌کنند 
فریندهای زیستی مانند انتقال ژن، جهش‌ها و صفت‌هاي 
وراثتی را با استفاده از شبیه‌سازی‌های قابل‌کنترل تجربه 

کنند.
از منظــر طراحی آموزشــی، اســتفاده از ریزدنیاهای 
یادگیری مســتلزم توجه به اصل »کف پایین، سقف بالا« 
اســت. این اصل يعني کاربران باید بتوانند با سطح دانش 
پایه وارد محیط شوند )کف پایین(، اما امکانات محیط باید 
آن‌قدر غنی باشــد که یادگیرنده بتواند به سطح بالایی از 
پیچیدگی برســد )سقف بالا(. همچنین، اصل »دیوارهای 
عریض« به محیط‌هایی اشاره دارد که مسیرهای گوناگونی 
برای یادگیری و کاوش در اختیار یادگیرنده قرار می‌دهند، 

بدون آنکه او را به مسیر خاصی محدود کنند.
نقش معلم در محیط ریزدنیا به‌عنوان تسهیلگر و راهنما 
تعریف می‌شــود. برخلاف نقش ســنتی انتقال‌دهندگي 
دانش، معلم در اینجا باید شــرایط را بــرای تجربه‌ورزی 
یادگیرنده فراهم کند، ســؤال‌هاي برانگیزنده مطرح کند 
و به جای دادن پاســخ، مسیر کشف پاسخ را هموار كند. 
معلمان باید مهارت‌های لازم برای هدایت فرایند یادگیری 
مبتنی بر اکتشاف را کسب کنند. این امر مستلزم آموزش 
ضمن خدمت مؤثر، استفاده از الگوهای راهنمای طراحی 

آموزشی و آشنایی با فناوری‌های مرتبط است.
چالش‌های استفاده از ریزدنیا نیز قابل‌توجه‌اند. از جمله 

می‌توان به اين موارد اشاره کرد:

é نیاز به طراحی دقیق و زمان‌بر
é  نیاز به زیرساخت‌های مناسب فناورانه 

é ضرورت توسعة توانمندی معلمان در تسهیل یادگیری 
اکتشافی

é دشواری در ارزیابی میزان یادگیری در فرایندهای باز 
و آزاد

با این حال، مزیت‌های ریزدنیاها در تقویت مهارت‌هایی 
مانند خودتنظیمی، خلاقیت، تفکر منطقی، حل‌مســئله 
و انگیــزش یادگیرنده، ایــن چالش‌ها را تــا حد زیادی 
توجیه‌پذیر می‌كند. پژوهش‌های متعدد نیز نشان داده‌اند، 
اســتفاده از این محیط‌هــا می‌توانــد در ارتقاي عملکرد 
تحصیلی دانش‌آموزان، به‌ویژه در حوزه‌های اســتم، مؤثر 

باشد.

نتیجه‌گیری
 ریزدنیاهای یادگیری به‌عنوان ابزارهای نوین آموزشی، 
می‌توانند پلی میان تجربه، ســاخت دانــش و یادگیری 
معنادار ایجــاد کنند. با فراهم‌آوردن فضایی که یادگیرنده 
در آن می‌توانــد فعالانــه مفاهیم را بســازد، آزمون کند 
و بازنگری كنــد، این محیط‌ها به‌طور بالقوه مســیرهای 
جدیدی برای یادگیری در قرن بيســت‌ويكم می‌گشایند. 
برای بهره‌برداری حداکثــری از این محیط‌ها، به آموزش 
معلمان، توسعة زیرساخت‌های فناورانه و تدوین راهنماهای 
طراحی آموزشی نیاز داریم. همچنین، پژوهش‌های آينده 
می‌توانند اثرگذاری این محیط‌ها را در دوره‌هاي تحصیلی 
و در رشــته‌های گوناگون بررسي كنند. پیشنهاد می‌شود 
در طراحی برنامه‌های درســی آینده از ریزدنیاها به‌عنوان 

عناصر کلیدی یادگیری تجربی و تعاملی استفاده شود.
پي‌نوشت‌ها

1. Microworld
2. EduTech Wiki
3. Turtle Geometry
4. Scratch
5. Pedagogica
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در سال‌های گذشــته که مســئولیت آموزش ابتدایی 
شهرســتان را بر عهده داشــتیم، با چالشی بزرگ مواجه 
شــدیم؛ چالشی که بسیاری از مناطق روستایی و محروم 
کشــور ما را درگیر کــرده اســت. دانش‌آموزانی که در 
مدرســه‌هاي چندپایة دورافتاده تحصیــل می‌کردند، به 
دلیل نبود امکانات آزمایشــگاهی، امــکان تجربة عملی 
و مشــارکت فعال در یادگیری را نداشــتند. این موضوع 
برایمان غیرقابل‌قبــول بود، زیرا معتقــد بودیم آموزش 
باید بــرای همة دانش‌آمــوزان، فارغ از محــل زندگی و 
امکانات، فرصت برابر فراهم کند. مدرسه‌هاي 
روســتایی و چندپایه، به دلیل محدودیت‌های 
زیرساختی، کمبود معلم و تجهیزات، عمدتاً به 
شکل سنتی و فقط از طریق درس‌گفتن معلم 
اداره می‌شــدند. دانش‌آموزان در این شرایط 
غالباً نقش شــنونده و حافظه‌سپار را داشتند 
و برای تجربة عملی، پرسشــگری و بحث‌های 
گروهی فرصــت کمی پیــدا می‌کردند. البته 
معلمان بســیاری هم در این مدرسه‌ها با تمام 
توان و علاقه کار می‌کردند، اما کمبود امکانات 
مانع از آن می‌شد که آموزش به شکل فعال و 

مشارکتی انجام شود.

ضرورت بازنگری در فرایند یاددهی
آموزش نوين بر پایة مشارکت دانش‌آموز، یادگیری فعال 
و تجربه‌های عملی شــکل گرفته است. مطالعات متعدد 

نشــان داده‌اند، یادگیری زمانی عمیق و ماندگار می‌شود 
که دانش‌آموز بتواند مفاهیم را تجربه کند، سؤال بپرسد، 
به‌صــورت گروهی فکر کنــد و با دیگران بــه تبادل‌نظر 
بپردازد. کلاس‌های سنتی با رویکرد انتقال اطلاعات، دیگر 
پاسخ‌گوی نیازهای امروز جامعه و آموزش نیستند و لازم 
اســت به ســمت محیط‌های یادگیری مشارکتی و فعال 

حرکت کنیم.
ایدة آزمایشگاه سیار

برای تحقق این هــدف، تصمیم گرفتیم کاری متفاوت 
انجــام دهیــم. با کمک خیریــن و اســتفاده از امکانات 
پژوهش‌سرای دانش‌آموزی، یک خودروي نیسان آبی‌ کرایه 
کردیم تا به‌عنوان آزمایشگاه سیار، به روستاهای دورافتاده 
سفر کنیم و تجهیزات آزمایشگاهی ساده اما جذاب را به 
همراه خود ببریم. تیمي متشــکل از معلمان و متصدیان 
دلســوز آزمایشــگاه، همراه با ابزارهای زیست‌شناســی، 
زمین‌شناسی، شیمی و فیزیک، راهی مسیرهای خاکی و 
پرپیچ‌وخم شــدیم. وقتی در یکی از مدرسه‌هاي چندپایة 
روستا توقف کردیم، دانش‌آموزان با کنجکاوی و اشتیاق به 
استقبال ما آمدند. آن‌ها هرگز چنین آزمایش‌هایی را ندیده 
بودند و نگاه‌هایشــان پر از سؤال بود. یکی از آزمایش‌های 
موردعلاقه‌شان، ساخت آتش‌فشان شیمیایی بود؛ مخلوط 
آمونیوم دی کرومات که ناگهان با شعله‌ای زرد و نارنجی 
فوران می‌کرد. نگاه‌های پرهیجان و دســت‌های بالارفته، 
نشــان از لذت و شعف یادگیری داشت. دیدن این شور و 
شــوق در چهرة کودکاني که قبلًا تنها در کتاب‌ها با این 

 یادگیری زمانی 
عمیق و ماندگار 
می‌شود که 
دانش‌آموز بتواند 
مفاهیم را تجربه 
کند، سؤال 
بپرسد، به‌صورت 
گروهی فکر کند 
و با دیگران به 
تبادل‌نظر بپردازد

آزمایشگاه سیار در روستاها
بازنگری در فرايند یاددهی: از کلاس سنتی به محیط‌های 

یادگیری مشارکتی و فعال
فاطمه اسدی

دانشجوی دکترای تکنولوژی آموزشی

رحیم حیدری گرجی
كارشناس ارشد الهيات و تاريخ و تمدن ملل اسلامي

تجربه
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پدیده‌ها آشــنا شــده بودند، برای ما معلمان و مسئولان 
آموزش، موفقیتی بزرگ بود.

خلاقیت و تلاش؛ راهکار عبور از کمبود 
امکانات

گاهی ممکن اســت در مدرسه‌ها امکانات آزمایشگاهی 
کامل وجود نداشته باشــد، اما این محدودیت نباید مانع 
یادگیری فعال شــود. با خلاقیت، برنامه‌ریزی و استفاده 
از وســایل ســاده و قابل‌دســترس می‌توان آزمایش‌ها و 
فعالیت‌هایــي علمی را طراحی کرد که برای دانش‌آموزان 
جذاب و آموزنده باشند. آزمایشگاه سیار ما نمونه‌ای از این 
خلاقیت و پشتکار بود. شاید تجهیزات کامل آزمایشگاه‌های 
شهر را نداشت، اما توانست با ساده‌ترین وسایل، جرقه‌ای 

از دانش و کنجکاوی را در دل دانش‌آموزان روشن کند.

همراهی مدیران و معلمان
مدیران و معلمان مدرسه‌هاي روستایی، پس از مشاهدة 
تأثیر مثبت این روش آموزشی، بسیار مشتاق شدند که این 
برنامه ادامه داشته باشد و توسعه یابد. با همکاری راهبران 
آموزشــی مناطق، در طول یک سال تحصیلی توانستیم 
ایــن خدمات را به همة مدرســه‌هاي منطقه ارائه دهیم. 
این همکاری گسترده نشان‌دهندة اهمیت حمایت جمعی 
برای موفقیت آموزش فعال و مشارکتی است. این تجربه 
به ما یاد داد که آموزش موفق به ابزار گران‌قیمت وابسته 
نیست، بلکه نیازمند خلاقیت، انگیزه و تلاش جمعی است. 
بازنگری در فرایند یاددهی و حرکت به‌ســوی روش‌های 
مشــارکتی، می‌تواند فرصت‌های یادگیــری را برای همة 
کودکان، حتی در ســخت‌ترین شرایط، فراهم کند. علاوه 

بر این، این برنامه حس هم‌بســتگی، انگیزه و امید را بین 
دانش‌آموزان و معلمان افزایش داد. کودکان روســتا حالا 

نه‌تنها شنونده، بلکه بازیگر اصلی یادگیری بودند.

پیشنهاد‌هایي برای معلمان و مدیران
é تلاش کنیــد دانش‌آموزان را به مشــارکت فعال در 
یادگیری ترغیب کنید؛ حتی اگر امکانات آزمایشــگاهی 
کامل در دسترس ندارید، می‌توانید با فعالیت‌های ساده و 

خلاق، تجربه‌های علمی را به کلاس بیاورید.
é همکاری با خیرین، سازمان‌های آموزشی و 
پژوهشی می‌تواند به فراهم‌کردن امکانات کمک 

کند.
é از فرصت‌های یادگیری گروهی و پرسشگری 

برای افزایش مشارکت استفاده کنید.
é مدیــران با حمایــت و تشــویق معلمان 
فضایی  آموزشــی  نوآوری‌های  برای  می‌توانند 

مثبت ایجاد کنند.
تجربة آزمایشگاه سیار نشان داد که بازنگری 

در فراینــد یاددهــی و حرکت از کلاس‌های ســنتی به 
محیط‌های یادگیری مشــارکتی و فعــال، نه‌تنها ممکن 
اســت بلکه می‌تواند تحولی واقعی در آموزش ایجاد کند. 
با تلاش جمعی، خلاقیت و برنامه‌ریزی درســت می‌توان 
محدودیت‌ها را پشــت سر گذاشــت و فرصت‌های برابر 
آموزشی را برای همة دانش‌آموزان فراهم آورد. امید دارم 
این تجربه الهام‌بخش معلمان، مدیران و سیاســت‌گذاران 
آموزشی باشد تا برای ساختن آینده‌ای روشن‌تر، روش‌های 
آمــوزش را متحول کنیم و همة کودکان کشــور، فارغ از 

محل زندگی و امکانات، از آموزش کیفی بهره‌مند شوند.

تجربه به ما یاد داد 
که آموزش موفق 

به ابزار گران‌قیمت 
وابسته نیست، بلکه 

نیازمند خلاقیت، 
انگیزه و تلاش 

جمعی است
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مفهوم یادگیری تعاملی
یادگیری تعاملی به فرایندی اطلاق می‌شــود که در آن 
یادگیرندگان به‌صورت فعــال با محتوا، معلم و یکدیگر در 
تعامل هســتند )Bonwell & Eison, 1991(. این رویکرد 
نه‌تنها بــه یادگیرنده اجــازه می‌دهد به جای 
دریافــت منفعل اطلاعات، درگیر حل‌مســئله 
و تفکــر انتقادی شــود، بلکه بــا بهره‌گیری از 
فناوری‌های نوین، تجربه‌ای غنی و انگیزشــی 

.)Laurelled, 2012( ایجاد می‌کند

روندهای آتی در یادگیری تعاملی
۱. واقعیت افــزوده  )اِي‌آر( و واقعیت 
مجازی )وي‌آر( آموزش فراتر از مرزهای 

فیزیکی
واقعیت افزوده و واقعیت مجازی با ســرعتی 
چشمگیر در حال ورود به محیط‌های آموزشی 
هستند. این فناوری‌ها امکان خلق محیط‌هایی 
شــبه‌واقعی، سه‌بعدی و پویا را فراهم می‌کنند که در آن‌ها 
دانش‌آموزان می‌توانند نه فقط یاد بگیرند، بلکه تجربه کنند.

در واقعیــت افزوده، محتوای دیجیتــال به دنیای واقعی 
افزوده می‌شــود. مثلًا یک برنامــة واقعیت افزوده می‌تواند 
ســاختار یک ســلول یا تاریخچة بنایي تاریخی را مقابل 

چشــمان دانش‌آموز به نمایش در آورد. در مقابل، واقعیت 
مجــازی امکان ورود کامــل به محیط مجــازی را فراهم 
می‌كنــد؛ جایی که دانش‌آموز می‌توانــد به‌صورت تعاملی 
با عناصر دیجیتال تعامل داشــته باشد؛ مانند شبیه‌سازی 
 Radianti et al.,( عملیات جراحی یا ســفر به اعماق فضا
2020(. این فناوری‌ها به معلمان کمک می‌کنند یادگیری 
را از حالت انتزاعی بــه تجربی تبدیل و دانش‌آموزان را در 
تجربه‌های چندحســی و چندبعدی درگیر کنند. در آیندة 
نزدیک، مدرســه‌ها به جای »کتابخانه«، شاید »آزمایشگاه 

واقعیت مجازی« داشته باشند.

۲. هوش مصنوعی و یادگیری شخصی‌سازی‌شده: 
آموزش برای هر فرد بر اساس نیاز او

یکــی از مهم‌ترین دســتاوردهای هــوش مصنوعی در 
آموزش، توانایی آن در شخصی‌سازی فرایند یادگیری است. 
برخلاف آموزش ســنتی که برای همة دانش‌آموزان با یک 
سبک و سرعت انجام می‌شود، یادگیری شخصی‌سازی‌شده 
به معنای تنظیم محتوا، فعالیت‌هــا، بازخورد و ارزیابی بر 
Zawacki-( اســاس ویژگی‌های فردی هر دانش‌آموز است

.)Richter et al., 2019
به‌عنوان مثال، ســامانه‌های آموزشــی مبتنی بر هوش 
مصنوعــی می‌توانند با تحلیل رفتــار یادگیری دانش‌آموز 

مقدمه
در عصر تحول دیجیتال، آموزش دیگر تنها به انتقال اطلاعات محدود نیســت، بلکه تعامل، تجربه و مشارکت فعال یادگیرندگان 
به‌عنوان مؤلفه‌هایي کلیدی در فرایند یاددهیی‌ادگیری شــناخته می‌شوند. یادگیری تعاملی، به‌عنوان رویکردی نوین، در نظام‌های 
آموزشی جایگاهی ممتاز پیدا کرده است. اکنون زمان آن فرا رسیده است تا به این حوزه نگاهی آینده‌نگرانه بيندازيم و نقشة راهی 

برای معلمان نوآوري ترسیم کنیم که مشتاق ارتقاي کیفیت یادگیری در قرن ۲۱ هستند.

آموزش

فناوری‌ها امکان 
خلق محیط‌هایی 
شبه‌واقعی، 
سه‌بعدی و پویا 
را فراهم می‌کنند 
که در آن‌ها 
دانش‌آموزان 
می‌توانند نه فقط 
یاد بگیرند، بلکه 
تجربه کنند

از تخته سياه تا واقعيت مجازي؛ 
مدرسه فردا چگونه شكل مي‌گيرد؟

محمدرضا فدايي
كارشناس ارشد برنامه‌ريزي آموزشي
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)مانند مدت‌زمان پاســخ‌دهی، تعداد اشــتباه‌ها یا ســبک 
مطالعــه(، به‌صورت خــودکار محتوای مناســب بعدی را 
انتخاب کنند یا نقاط ضعف او را شناســایی و تمرین‌هایي 
تقویتی بدهند. این فناوری همچنین دربارة پیشــرفت هر 
یادگیرنده داده‌هايی دقیق و فــوري به معلمان می‌دهد و 
امکان تصمیم‌گیری آموزشــی آگاهانه‌تر را فراهم می‌كند. 
در آینده، هوش مصنوعی نه‌تنها پشتیبان یادگیری خواهد 
بود، بلکه می‌تواند شریک حرفه‌ای معلم در تحلیل، ارزیابی 

و طراحی آموزشی باشد.

۳. یادگیری مبتنی بر بازی1 
یادگیــری مبتنی بر بــازی ترکیبی از اهداف آموزشــی 
با منطق بازی اســت. این رویکرد بــا بهره‌گیری از رقابت، 
سطح‌هاي پیشــرفت، پاداش، داســتان‌پردازی و چالش، 
یادگیــری را از فرایندی یکنواخت و خشــک به تجربه‌ای 
 .)Plass et al., 2015( لذت‌بخش و انگیزشی تبدیل می‌کند
در آینده، بازی‌های آموزشــی نه‌تنها برای آموزش مطالب 
پایه‌ای، بلکه برای مهارت‌های سطح بالاتر مثل حل‌مسئله، 
تفکــر انتقادی و همــکاری تیمی توســعه خواهند یافت. 
این بازی‌ها می‌توانند بر بســتر واقعیــت مجازی یا افزوده، 
بســترهاي برخط یا حتی کلاس‌های حضوری اجرا شوند. 
همچنین، با ترکیب هوش مصنوعی و تحلیل داده، بازی‌ها 
می‌توانند به‌طور لحظه‌ای با عملکرد یادگیرنده تطبیق پیدا 
کننــد. یعنی اگر دانش‌آموز در یــک بخش خاص ضعیف 
باشد، بازی مسیر آموزشی را به‌طور هوشمند تغییر می‌دهد 
تا سطح یادگیری حفظ شود. برای معلمان، این یعنی ایجاد 

فضایی که در آن »اشتباه‌کردن« بخشی از فرایند یادگیری 
است و دانش‌آموز با میل خود بارها تمرین و تکرار می‌کند، 

بدون آنکه احساس شکست کند.

۴. کلاس‌های معکوس و یادگیری ترکیبی: 
بازآفرینی زمان کلاس

کلاس معکــوس2 یکــی از تحول‌آمیزتریــن 
مدل‌های آموزشی قرن ۲۱ است. در این روش، 
آموزش محتــوای نظری از طریــق ویدئوهای 
آموزشی، پادپخش یا یادداشت‌های دیجیتال به 
خارج از کلاس منتقل می‌شود و وقت کلاس به 
بحث، پروژه، حل‌مســئله و فعالیت‌های گروهی 
 Bishop & Verleger,( میی‌ابــد  اختصــاص 

.)2013
ترکیب ایــن روش با یادگیــری ترکیبی3 که 
ترکیبی از آموزش حضوری و برخط اســت، به 
معلمــان امكان می‌دهد طراحی‌های آموزشــی 

متنوعــی برای شــرایط گوناگــون )حضــوری، مجازی و 
نیمه‌حضوری( انجام دهند.

در آینده، کلاس‌های درس بیشــتر شبیه به »کارگاه‌های 
یادگیــری« خواهند بود؛ محیط‌هایی کــه در آن‌ها معلم 
نقش راهنما، تســهیلگر و الهام‌بخش را ایفــا می‌کند، نه 
صرفاً انتقال‌دهندگي اطلاعات را. دانش‌آموزان نیز با کنترل 
زمان و مکان یادگیری، نسبت به فرایند آموزشی احساس 
مسئولیت بیشتری خواهند داشت. کلاس معکوس با تکیه 
بر فناوری‌های ارتباطی، ابزارهای مدیریت یادگیری مانند 

 در عصر تحول 
دیجیتال، آموزش 

دیگر تنها به انتقال 
اطلاعات محدود 

نیست، بلکه تعامل، 
تجربه و مشارکت 

فعال یادگیرندگان 
به‌عنوان 

مؤلفه‌هایي 
کلیدی در فرایند 
یاددهی‌یادگیری 

شناخته می‌شوند 

19 رشد مدرسة فردا | دورة بیست ودوم |  شمارة 2 | آبان 1404 |



گوگل كلاس‌روم یا مايكروســافت تيمز، و بن‌ســازه‌های 
ارزیابی ســریع، ســاختاری منعطف و یادگیرنده‌محور را 
پایه‌گذاری می‌کند؛ ساختاری که در آینده به الگوی غالب 

یادگیری تبدیل خواهد شد.

تحولات کلیدی پیشرو در 
یادگیری تعاملی

روندهــای فناورانــه تنها بخشــی از آیندة 
یادگیــری تعاملــی را شــکل می‌دهنــد؛ در 
کنار آن‌هــا، تحولات فرهنگی، ســاختاری و 

بین‌رشته‌ای نیز در حال وقوع هستند:

الف( تحول نقش یادگیرنده
در آینــده، یادگیرنده صرفــاً دریافت‌کنندة 
اطلاعــات نخواهد بود، بلکه بــه تولیدکنندة 
محتــوا، طراح مســیر یادگیری شــخصی و 
مشارکت‌کنندة فعال در فرایند آموزش تبدیل 
خواهد شد. آموزش بر اساس خودتنظیمی، تفکر طراحی 
 Laurillard,( و یادگیری همیارانه گسترش خواهد یافت

.)2012

ب( تغییر ساختار زمان و مکان آموزش
یادگیری تعاملی بــه کلاس درس محدود نخواهد ماند. 
مرزهای سنتی زمان و مکان با توسعة بستر‌های یادگیری 
انعطاف‌پذیر برداشته می‌شوند. یادگیری در هر زمان و هر 
.)OECD, 2020( مکان به اصلي کلیدی تبدیل خواهد شد

پ( گسترش یادگیری بین‌رشته‌ای
تحولاتــي جهانی همچون بحران‌های زیســت‌محیطی 
و فناوری‌هــای پیچیده، بــر ميزان نياز بــه مهارت‌های 
بین‌رشته‌ای افزوده‌اند. یادگیری تعاملی در آینده بستری 
برای تلفیق علوم انسانی، فناوری، هنر و علوم خواهد بود. 
پروژه‌های بین‌رشته‌ای و سناریوهای واقعی، فرصت درک 

عمیق‌تر مسائل پیچیده را فراهم می‌کنند.

ت( تعامل معلم‌یادگیرنده در قالب‌های نو
تعامل ســنتی میان معلم و دانش‌آمــوز جای خود را به 
الگوهای جدید می‌دهــد؛ از جمله تعامل از طریق هوش 
مصنوعی، گپ‌‌بات‌های آموزشــی، جلسه‌هاي گفت‌وگوی 
دیجیتال و ارزیابی تعاملی و لحظه‌ای. این تعامل‌ها نه‌تنها 
پویا و با ســبک یادگیری هر فرد متناســب خواهند بود، 
بلکه معلم را در جایگاه مربی شــخصی و الهام‌بخش قرار 

.)Zawacki-Richter et al., 2019( می‌دهند

نقش معلم در آیندة یادگیری تعاملی
در آینــده، نقش معلم از انتقال‌دهنــدة دانش به طراح 
یادگیری، تســهیلگر و راهبر تحول تغییــر خواهد کرد. 

معلمان باید توانایی‌هایي را توسعه دهند:
é تسلط بر فناوری‌های نوظهور آموزشی؛

é طراحی فعالیت‌های مشارکتی و مسئله‌محور؛
é مدیریت کلاس‌های تعاملی و چندرسانه‌ای؛

é ارزیابی فرایندی و مســتمر با اســتفاده از داده‌های 
یادگیری

نقشة راه یا الگوریتم شش‌مرحله‌ای برای 
معلمان نوآور

۱. خودارزیابی سبک تدریس فعلی
گام نخست در مسیر نوآورشــدن، درک وضعیت فعلی 
کلاس و ســبک تدریس معلم است. بدون شناخت دقیق 
میزان مشــارکت دانش‌آموزان، نسبت سخنرانی معلم به 
فعالیت‌هــای گروهی، و فضای حاکم بــر کلاس، هرگونه 
برنامه‌ریزی آموزشــی ممكن اســت ناپایدار باشــد. یک 
پرسش‌نامة سادة پنج‌سؤالی می‌تواند معلم را از نقطه‌هاي 

قوت و ضعف کلاس خود آگاه كند.

فناوری‌ها امکان 
خلق محیط‌هایی 
شبه‌واقعی، 
سه‌بعدی و پویا 
را فراهم می‌کنند 
که در آن‌ها 
دانش‌آموزان 
می‌توانند نه فقط 
یاد بگیرند، بلکه 
تجربه کنند

|  رشد مدرسة فردا | دورة بیست ودوم |  شمارة 2 | آبان 1404 20



۲. انتخاب یک موقعیت آموزشی محدود برای شروع
نوآوری به بازطراحی کامل برنامة درســی نیازی ندارد. 
معلم می‌تواند با انتخاب یک درس یا یک جلسه در هفته، 
تغییرات اولیه را اعمــال و الگوهای جدید را آزمون کند. 
تجربه نشان می‌دهد، شروع با »کلاس معکوس« یا »بحث 
Bishop & Ver� )گروهی« می‌تواند اولین گام مؤثر باشد) 

.)leger, 2013

۳. طراحی یک فعالیت تعاملی ساده
یادگیــری تعاملی بــا فعالیت‌های کوچک امــا معنادار 
آغاز می‌شــود. اســتفاده از گروه‌های کوچک، بازی‌های 
درون‌کلاسی یا تمرین‌های مشــارکتی با ابزارهای ساده، 
می‌توانــد به‌طرز محسوســی بر مشــارکت دانش‌آموزان 
بيفزاید. برای مثال، »بــازی کلمه‌هاي کلیدی« در درس 
ادبیات یا تشکیل گروه‌های سه‌نفره برای حل مسائل علوم 

تجربی می‌تواند تأثیرگذار باشد.

۴. به‌کارگیری یک ابزار سادة فناورانه 
بر‌خلاف تصور رایج، ورود به فضای یادگیری فناورمحور 
نیازمند زیرساخت‌های پیچیده نیست. با انتخاب تنها یک 
ابزار سادة دیجیتال نظیر »وردوال«4، »منتيمتر«5 یا گوگل 
فرم برخط، می‌توان محتوای کلاس را تعاملی‌تر و جذاب‌تر 
کرد. این ابزارها به‌ســادگی قابل پیاده‌ســازی هستند و 

مهارت خاصی نمی‌طلبند.

۵. بازخوردگیری مستمر
یکی از مهم‌ترین مؤلفه‌های موفقیت در تدریس تعاملی، 
بازخوردهای منظم و دوطرفه از دانش‌آموزان و معلم است. 
معلم می‌تواند پس از هر جلسه، از چند دانش‌آموز دربارة 
تجربة کلاس ســؤال کند و هم‌زمان با یادداشت شخصی، 
نقاط قــوت و ضعف جلســه را تحلیل كند. اســتفاده از 
دفترچه‌ای با عنوان »یادداشت‌های کلاس نوآور« توصیه 

می‌شود.

۶. تثبیت و گسترش تدریجی الگو
نوآوری موفق نیازمند تثبیت در زمان اســت. معلم پس 
از اجرای موفق یک الگو می‌تواند آن را به ســایر درس‌ها 
تسری دهد و سپس از طریق تیم‌های همکاران آموزشی، 
انتشــار در فضای مجازی )نظیر شبکة شاد(، یا شرکت در 
جشنواره‌های آموزشی، تجربة خود را مستندسازی كند و 

گسترش دهد.

نتیجه‌گیری
یادگیری تعاملــی آیندة آموزش را به ســمت پویایی، 
انعطاف‌پذیری و مشارکت سوق می‌دهد. برای معلمان، این 
آینده نه‌تنها تهدید نیســت، بلکه فرصتی ارزشمند برای 
شکوفایی نقش حرفه‌ای‌شان اســت. با پذیرش فناوری و 
نوآوری، معلمان می‌توانند معماران کلاس‌های درسی فردا 
باشند؛ کلاس‌هایی که در آن‌ها یادگیری تجربه‌ای معنادار، 

شخصی و تحول‌آفرین است.

پي‌نوشت‌ها
1. Game-Based Learning
2. Flipped Classroom
3. Blended Learning
4. Wordwall
5. Mentimeter
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پیامدهای روان‌شناختی یادگیری تعاملی بر 
دانش‌آموزان

é روحیه و نگرش
یادگیری تعاملی بر بهبود روحیه و نگرش دانش‌آموزان 
تأثیر بســزایی دارد. محیط‌های آموزشی تعاملی، با ایجاد 
حس تعلق و پذیــرش، زمینه‌ای را فراهم می‌کنند که در 
آن اضطراب کاهش مي‌يابد و اعتماد‌به‌نفس دانش‌آموزان 
تقویت می‌شود )Slavin, 2014(. مطالعات نشان داده‌اند، 
مشارکت در فعالیت‌های تعاملی، نگرش مثبت‌تری نسبت 
به مدرسه و فرایند یادگیری در دانش‌آموزان ایجاد می‌کند 
)Johnson & Johnson, 2009: 365-379(. در این فضاها، 
مســئولیت یادگیری میان اعضای گروه تقسیم می‌شود و 
اين شــرايط به ایجاد احساس امنیت روانی، کاهش ترس 
از شکست و افزایش تمایل به خطرپذیری سالم در فرایند 

.)Kagan, 1994( یادگیری می‌‌انجامد

é انگیزه
یادگیری تعاملی از منظر نظریة خودتعیین‌گری دســی 
و رایان ســه نیاز روان‌شناختی اساســی انسان را برآورده 

مي‌كند:
نیاز به خودمختاری2: دانش‌آموزان در فرایند یادگیری 
آزادی عمل دارند و می‌تواننــد در انتخاب موضوع، روش 
انجام کار و نحوة ارائة نتیجه نقش فعال ایفا کنند. این امر 

بر حس مالکیت و تسلط بر یادگیری مي‌افزاید.
نیاز به شایستگی3: موفقیت در فعالیت‌های گروهی و 
حل مسائل پیچیده بر احساس توانمندی و شایستگی در 

دانش‌آموزان مي‌افزايد.
نیاز به ارتباط4: تعامل مستمر با هم‌سالان، حس تعلق 
به گــروه و ارتباط اجتماعی را تقویت و در افزایش انگیزة 

یادگیری نقش مؤثری ایفا می‌کند.
علاوه بر این، یادگیری تعاملی در افزایش خودکارآمدی 

مقدمه
در عصر حاضر، تغییرات پرشــتاب در ابعاد گوناگون زندگی بشر، به‌ویژه پیچیدگی‌های روزافزون در حوزه‌های اجتماعی، علمی و 
حرفه‌ای، نســل جدید را با چالش‌های نوظهور و رقابت جهانی مواجه كرده اســت. در چنین شرایطی، آموزش‌وپرورش دیگر صرفاً 

انتقال دانش نیست، بلکه ابزاری حیاتی برای تربیت نسل خلاق و توانمند به‌شمار می‌رود.
تحولات علمی و پیشرفت فناوری باعث شده است انسان برای دستیابی به درجه‌هاي عالی رشد، از استعدادها و توانمندی‌های خود 
بهره ببرد. بنابراین، لازم اســت در تربیت و آموزش نسل نو رویکردهای جدیدی در نظر گرفته شوند تا بتوانند در فرایند یادگیری 
به‌صورت فعال و تفکرمحور عمل کنند )محسنی و همکاران،1402(. یادگیری تعاملی به عنوان یکی از پارادایم‌های نوین آموزشی، 
در تحول نظام‌های آموزشــی معاصر نقشــي محوری ایفا می‌کند. این رویکرد که بر مبنای تعامل فعال میان فراگیرندگان، محیط 
 Hmelo-Silver & Barrows,( یادگیری و محتوای آموزشــی استوار است، تأثیرات عمیق روان‌شناختی بر دانش‌آموزان می‌گذارد
39-21 :2006(. پژوهش‌های گسترده در حوزة روان‌شناسی تربیتی نشان می‌دهند، این روش یادگیری نه‌تنها بر کیفیت یادگیری 

تأثیر می‌گذارد، بلکه بر انگیزه، خودکارآمدی و رشد شخصیت دانش‌آموزان پیامدهای مهمی دارد.

تعامل، اكسيژن مدرسه فردا 
بررسی پیامدهای یادگیری تعاملی1  بر انگیزش، روحیه و رشد 

فردی دانش‌آموزان و معلمان

فائزه حسنی
آموزگار ابتدایی و دانشجوی کارشناسی ارشد تکنولوژی آموزشی

علمی
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تحصیلــی5 نقش مهمی دارد. طبــق نظریة بندورا6، این 
نوع یادگیری از طریق تجربة موفقیت، مشــاهدة موفقیت 
دیگران، دریافت حمایت اجتماعی و کاهش فشار عصبي، 

بر اعتماد دانش‌آموز به توانایی‌هایش مي‌افزاید.
é رشد فردی

یادگیری تعاملی بستری مناسب برای رشد مهارت‌های 
فردی و اجتماعی دانش‌آموزان فراهم مي‌كند. مشــارکت 
فعال در این نوع یادگیــری به تقویت چند مهارت‌ منجر 

می‌شود:
ارتباطی  مهارت‌های  شــامل  اجتماعی:  مهارت‌های 
)گــوش‌دادن فعال، بیان مؤثر(، همکاری در گروه، توانایی 
رهبــری )هدایت گــروه، تصمیم‌گیــری( و حل تعارض 
Johnson & John� ))مذاکره و یافتن راه‌حل‌های خلاق() 

.)son, 2009: 365-379
تفکــر انتقادی7: فضــای گفت‌وگــو و تبادل‌نظر در 
محیط‌های تعاملی، زمینه‌ســاز رشــد مهارت‌هایی چون 
 Halpern,( تحلیــل، ارزیابی و اســتدلال منطقی اســت

.)2014
هوش هیجانی8: تعامل مســتمر با دیگران، مؤلفه‌های 
هوش هیجانی از جملــه خودآگاهی9، خودتنظیمی10، 
همدلــی و برقراری ارتباطــات مؤثــر را تقويت مي‌كند 

.(Goleman, 1995(
هویت تحصیلی11: در محیط‌هــای یادگیری تعاملی، 

دانش‌آموزان به‌تدریج خود را به‌عنوان یادگیرندگانی فعال، 
مستقل و قابل‌اعتماد می‌بینند و هویت تحصیلی 
 Wenger,( مثبت‌تری در آنان شــکل می‌گیرد

.)1998

پیامدهای روان‌شناختی یادگیری 
تعاملی بر معلمان
é روحیه و نگرش

در محیط‌های یادگیری تعاملی، نقش معلم از 
انتقال‌دهندة صرف دانش به تسهیلگر یادگیری 
تغییر می‌کند؛ تغییری که بــا افزایش رضایت 
Hargreaves, 2000: 811-( شغلی همراه است

دانش‌آموزان،  فعال  826(. مشاهدة مشــارکت 
پیشرفت آن‌ها و پویایی کلاس، روحیة معلمان 
را تقویت می‌کند و احســاس معنا و اثربخشی 

بیشتری در نقش حرفه‌ای‌شان ایجاد می‌كند.
پژوهش‌ها نشــان می‌دهند، معلمان فعال در برنامه‌های 
تعاملی، ســطح بالاتری از خودکارآمدی شــغلی را تجربه 
می‌کنند و در برابر فرســودگی شــغلی مقاومت بیشتری 
Tschannen-Moran & Hoy, 2001: 783-( دارنــد 

805(. این احساس توانمندی، نگرش مثبت‌تری نسبت به 
تدریــس در آنان ایجاد می‌کند و موجب پایداری هیجانی 

در کار می‌شود.

دانش‌آموزان در 
فرایند یادگیری 

آزادی عمل دارند 
و می‌توانند در 

انتخاب موضوع، 
روش انجام کار و 
نحوة ارائة نتیجه 

نقش فعال ایفا 
کنند. این امر بر 
حس مالکیت و 

تسلط بر یادگیری 
مي‌افزاید
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é انگیزش
یادگیری تعاملی بر انگیــزة حرفه‌ای معلمان می‌افزايد. 
آن‌ها با روش‌های نوین تدریس آشــنا می‌شــوند، فرصت 
تجربــه و نوآوری پیــدا می‌کنند و در فراینــد یادگیری 
 .)Fullan,2007( دانش‌آموزان نقش فعال‌تری ایفا می‌كنند
این مشــارکت عمیق‌تر با فرایند آموزش، اشتیاق و علاقة 
آن‌ها نسبت به حرفة معلمی را تقویت می‌کند. همچنین، 
موفقیت در اجرای فعالیت‌هــای تعاملی بر خودکارآمدی 
حرفه‌ای می‌افزايد. معلمان احســاس می‌کنند قادرند به 
شیوه‌ای مؤثر به نیازهای متنوع دانش‌آموزان پاسخ دهند 
 Bandura,( و بر فرایند یادگیری آن‌ها تأثیرگذار باشــند
1997(. این احساس اثربخشی، محرک مهمی برای تداوم 

و پویایی در حرفة معلمی است.

é رشد فردی
محیط‌های تعاملی بســتر مناســبی برای رشد فردی و 
حرفه‌ای معلمان فراهم می‌كنند. در این محیط‌ها معلمان 
مهارت‌های مهمی را کسب و تقویت می‌کنند؛ مهارت‌هايي 

از جمله:
تسهیلگری: مانند پرسشگری مؤثر، هدایت بحث‌های 
گروهی، مدیریت مشــارکت و ارائة بازخورد ســازنده که 
فراتر از کلاس، در ارتباط‌هاي بین‌فردی نیز کاربرد دارند 

.)Costa & Garmston, 2002(
تفکر تأملی12: یادگیری تعاملی، معلمان را به بازاندیشی 
در عملکرد آموزشی‌شان وامي‌دارد و فرایند یادگیری آن‌ها 
.)Schön, 1983( را پویا و مستمر نگه می‌دارد

معلمان  حرفــه‌ای13:  انعطاف‌پذیــری 
می‌آموزنــد در مواجهــه بــا موقعیت‌هــای 
پیش‌بینی‌نشــده، خلاقانــه و متناســب بــا 
نیازهــای دانش‌آمــوزان عمــل کننــد. این 
مهارت به آن‌هــا کمک می‌کنــد برنامه‌های 
 درســی را با انعطاف بیشــتری مدیریت کنند 

.)Darling-Hammond, 200: 166-173(

جمع‌بندی
یادگیری تعاملی با تأثیر عمیق و گســتردة 
خود بر ابعاد روان‌شناختی دانش‌آموزان، نه‌تنها 
فراینــد یادگیــری را بهبود می‌بخشــد، بلکه 
زمینه‌ســاز رشد شخصیتی، اجتماعی و هیجانی آن‌ها نیز 
می‌شود. تأثیرات این روش بر انگیزة درونی، خودکارآمدی، 
مهارت‌هــای اجتماعی، تفکر انتقــادی و هوش هیجانی، 
اهمیت کاربرد آن در نظام‌های آموزشــی نوين را نشــان 

می‌دهد.

پي‌نوشت‌ها
1. Interactive Learning
2. Autonomy
3. Competence
4. Relatedness
5. Academic Self-Efficacy
6. Bandura
7. Critical Thinking
8. Emotional Intelligence
9. Self-Awareness
10. Self-Regulation
11. Academic identity
12. Reflective Thinking
13. Professional Flexibility
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یادگیــری دانش‌آموزان. اولین کنفرانس بین‌المللی روان‌شناســی، علوم 
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معلمان فعال در 
برنامه‌های تعاملی، 
سطح بالاتری 
از خودکارآمدی 
شغلی را تجربه 
می‌کنند و در برابر 
فرسودگی شغلی 
مقاومت بیشتری 
دارند 
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ارزشیابی در فرایند یادگیری، به‌ویژه در کلاس‌های درس 
تعاملی، در ارتقای کیفیت آموزش و یادگیری دانش‌آموزان 
نقش کلیدی دارد. با پیشرفت فناوری‌های دیجیتال، اکنون 
معلمان به مجموعه‌ای از ابزارهای نوین برای ارزیابی تعاملی 
دسترســی دارند که علاوه بر ســنجش دقیق‌تر، می‌توانند 
Ben� )تجربة یادگیری را برای دانش‌آموزان جذاب‌تر کنند) 

nett, 2015; Andrade & Cizek, 2010(. این مقاله با هدف 
معرفی شاخص‌ها و مدل‌های ارزشیابی دیجیتال، همچنین 
ارائة نمونه‌هایــی عملی از ابزارهای کاربردی، مي‌كوشــد 

دیدگاهي جامع و کاربردی در این حوزه ارائه کند.

اهمیت ارزشیابی تعاملی در فضای دیجیتال
ارزشــیابی تعاملی بر خلاف شیوة ســنتی که بیشتر بر 
آزمون‌های نهایی و تک‌بعدی مبتنی است، فرایندي پیوسته 
و پویاست که در آن دانش‌آموزان فعالانه در دادن بازخورد 
 .)Black & Wiliam, 1998( و گرفتن آن شرکت می‌کنند
این نوع ارزشیابی، یادگیری عمیق‌تر، خودتنظیمی و انگیزه 
Heritage, 2010; Sad� )را در دانش‌آموزان تقويت مي‌كند) 

.)ler, 1989
فناوری‌های نوین امکان تســهیل ایــن فرایند را فراهم 
کرده‌اند، به‌گونه‌ای که ابزارهای دیجیتال به معلمان کمک 
می‌کنند در مورد عملکرد دانش‌آموزان داده‌های بیشــتری 
جمع‌آوری و تحلیل کننــد و به‌طور هم‌زمان بازخوردهای 
آنــی ارائه دهند. علاوه بر این، دسترســی بــه این ابزارها 
می‌تواند عدالت آموزشــی را با کاهش شکاف‌های آموزشی 

در مناطق گوناگون بهبود بخشد.

شاخص‌های ساده و کاربردی در ارزشیابی 
دیجیتال

شاخص‌های ساده‌ای مانند خودارزیابی، بازخورد مستمر 
و پرســش‌های باز همچنان پایه و اساس ارزشیابی تعاملی 

هســتند و فناوری‌هــای دیجیتال امکان گســترش این 
روش‌ها را فراهم می‌کننــد )Carless, 2015(. براي مثال، 
پرســش‌هایی کــه از دانش‌آمــوزان می‌خواهند مهم‌ترین 
نکته‌هــاي درس را خلاصه کنند یا بازخورد شــفاهی ارائه 
دهنــد، نه‌تنها فهم آن‌ها را محــک می‌زنند، بلکه به معلم 

امکان می‌دهند نارسایی‌های یادگیری را شناسایی کند.

مدل‌های پیشرفته‌تر: استفاده از فناوری در 
ارزشیابی

در سطح پیشــرفته‌تر، ابزارهای فناوری دیجیتال امکان 
طراحــی آزمون‌های تعاملی، بازی‌های آموزشــی، تحلیل 
داده‌هــای یادگیری و ارائة بازخوردهای خودکار و هدفمند 
را به معلمــان می‌دهند. به‌کارگیری یادگیری ماشــین و 
هوش مصنوعی در برخی بســتر‌ها نیز روند شخصی‌سازی 
بازخوردها و مسیر یادگیری دانش‌آموزان را تسهیل می‌کند 

.)Molenaar & Knoop-van Campen, 2018(
استفاده از داده‌های بزرگ در ارزیابی یادگیری1 به معلمان 
كمك كرده اســت الگوهای یادگیری دانش‌آموزان را بهتر 
تحلیــل کنند و تدریس خود را بر اســاس نیازهای واقعی 

بهینه کنند.

۱0 ابزار کاربردی ارزشیابی دیجیتال تعاملی
گوگل فورمز2

ابزاری رایگان برای ســاخت آزمون‌ها، نظرســنجی‌ها و 
برگه‌های بازخــورد. معلمان می‌توانند بــا آن آزمون‌های 
چندگزینه‌ای، کوتاه‌پاسخ یا حتی بازخورد شفاهی دیجیتال 

جمع‌آوری کنند.
مثــال: در کلاس ریاضی پایة هفتم، معلم از گوگل‌فورمز 
برای آزمون پایان درس زاویه‌ها استفاده کرد و دانش‌آموزان 
به‌صــورت برخط در آن شــرکت کردند. نتایج به‌ســرعت 

.)Bennett, 2015( جمع‌آوری و تحلیل شدند

آموزش

آيندة آموزش در آينة  ارزشيابي ديجيتال
 از شاخص‌های ساده تا مدل‌های پیشرفته

سیده زهره ساداتی
دانشجوی دکترای مدیریت آموزشی 

آموزگار 
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منتيمتر3  
این برنامه امکان برگزاری نظرسنجی‌های زنده و نمایش 
نتیجه به‌صــورت گرافیکی را می‌دهــد و به معلم کمک 

می‌کند فضایي تعاملی و انگیزشی ایجاد کند.
مثال: در کلاس مطالعــات اجتماعــی، معلم با طرح 
پرسشــی دربارة شهروندی، پاســخ‌ها را در قالب ابر کلمه 
 Heritage,( دریافت كرد و به بحث کلاس رونق بخشــید

.)2010

كاهوت4 
نوعي بازی آموزشی مبتنی بر مسابقه که با ویژگی‌های 

جذاب خود بر مشارکت و انگیزة دانش‌آموزان می‌‌افزايد.
مثال: در کلاس علــوم نهم، معلم بــرای مرور درس 
اندام‌های بدن، مسابقه‌اي با كاهوت طراحی کرد و مشارکت 

.)McGee & Diaz, 2014( همة دانش‌آموزان را بالا برد

پدلت5  
تابلــوی ایده‌پــردازی برخطي کــه در آن دانش‌آموزان 
می‌توانند نظرها، تصویرها و پيوند‌های مرتبط را به اشتراک 

بگذارند.
مثال: در کلاس فارسی، معلم از پدلت برای جمع‌آوری 

برداشــت‌های دانش‌آموزان دربارة یک شعر استفاده کرد. 
این فضای تعاملی بر گسترش بحث و تفکر افزود.

وردوال6 
ابزار ساخت بازی‌هایي آموزشی نظیر جورچین و مسابقه، 

برای مرور و تثبیت مفاهیم.
مثال: در کلاس علــوم پایة چهارم، معلــم با وردوال 
بازی‌ای ســاخت که دانش‌آموزان با آن بازی‌ چرخة آب را 

بهتر فهمیدند.

فليپ7 
بســتري برای ارســال ویدئوهای کوتاه دانش‌آموزان و 

دریافت بازخورد از معلم و هم‌کلاسی‌ها.
مثال: در کلاس زبان نهم، دانش‌آموزان با فرســتادن 
ویدئوهایــی از خود، مهارت‌های گفتاری‌شــان را تقویت 

کردند.

صوت گوشي همراه )با ارسال از طریق 
پیام‌رسان‌ها(

ابــزاری ســاده که فقط با گوشــی هوشــمند می‌توان 
پاسخ‌های شفاهی دانش‌آموزان را دریافت و بررسی کرد.

مثال واقعیکاربرد در کلاسابزارشماره

معلم ریاضی پایة هفتم آزمون پایان درس زاویه‌ها را طراحی کردساخت آزمون و نظرسنجی‌های تعاملیگوگل فورمز1

نظرسنجی زنده و نمایش نتیجه منتيمتر2
به‌صورت گرافیکی

معلم مطالعات اجتماعی بحث دربارة شهروندی ر
ا با نظرسنجی زنده برگزار کرد

معلم علوم نهم بازی كاهوترا  برای مرور اندام‌های بدن برگزار کردبازی مسابقه‌ای برای مرور درس‌هاكاهوت3

تختة ایده‌پردازی برخطپدلت4
 برای اشتراک نظرها

معلم فارسی برداشت‌های دانش‌آموزان دربارة یک شعر را جمع کرد

معلم علوم چهارم بازی چرخة آب را ساختساخت بازی‌های آموزشیوردوال5

ضبط و ارسال ویدئوهای کوتاه فليپ6
توسط دانش‌آموزان

معلم زبان نهم برای تقویت مهارت گفتاری از فليپ استفاده کرد

صوت گوشی 7
همراه

معلم دینی فايل‌هاي صوتي نکته‌هاي مهم درس را با گوشي همراه از ضبط صوت کوتاه برای مرور درس
دانش‌آموزان گرفت

خودارزیابی 8
دیجیتال

دانش‌آموزان میزان تسلط خود را ارزیابی 
می‌کنند

دانش‌آموزان علوم سوم با جدول خودارزیابی برخط پیشرفتشان را مشخص 
کردند

رمزينه‌هاي 9
سريع‌پاسخ

اتصال منابع چندرسانه‌ای و تمرین‌های 
سطح‌بندی‌شده

معلم فیزیک دهم چند تمرین متفاوت را با رمزينه به دانش‌آموزان داد

فن سه جمله 10
دربارة درس

معلم مطالعات اجتماعی با این روش فهمید دانش‌آموزانبازخورد سریع دربارة یادگیری درس
 چه نکته‌هايی را یاد گرفته‌اند
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مثال: در درس دینی، معلم از دانش‌آموزان خواســت 
نکته‌هاي مهم درس را به‌صورت صوتی برايش بفرستند تا 

او فهم عمیق‌تر آنان را بسنجد.

خودارزیابی دیجیتال
ابزارهایی که به دانش‌آموز اجازه می‌دهند میزان یادگیری 

خود را ثبت و بازخورد فوری دریافت کنند.
مثال: در کلاس علوم ســوم، دانش‌آمــوزان با پرکردن 
جدول خودارزیابی برخط، میزان تسلطشان بر مباحث را 

.)Andrade & Cizek, 2010) مشخص کردند

رمزينة پاسخ‌سريع )برای دسترسی به 
تمرین‌های سطح‌بندی شده(

معلمان با اســتفاده از رمزينه‌هاي پاسخ‌سريع می‌توانند 
برای دانش‌آموزان پيوند‌هایي به تمرین‌های ســطح‌هاي 

گوناگون فراهم کنند.
مثــال: در کلاس فیزیــک دهم، معلم با ســه رمزينة 
متفاوت، تمرین‌هایي ساده، متوسط و پیشرفته ارائه داد تا 

هر دانش‌آموز متناسب با توانایی خود تمرین کند.

فن »سه جمله دربارة درس امروز«
روشي سنتی اما مؤثر که در فضای دیجیتال، با استفاده 
از برنامه‌‌هــا یــا برگه )فرم(‌هــای برخط قابل‌اجراســت. 
دانش‌آموزان دربارة نکته‌هاي مهم، ابهام‌ها و ســؤال‌هاي 

درس سه جمله می‌نویسند.
مثال: در کلاس مطالعات اجتماعی، این روش به معلم 
کمک کرد نقطة قوت و ضعــف یادگیری دانش‌آموزان را 
شناسایی و جلسه‌هاي بعدی را هدفمندتر برنامه‌ریزی کند.

جدول زيــر، ابزارهاي ديجيتال و كاربردهاي آن‌ها را در 
فرايند ارزشيابي تعاملي نمايش مي‌دهد:

نتیجه‌گیری
ارزشــیابی دیجیتــال در کلاس‌های تعاملــی، فراتر از 
سنجش صرف دانش، ابزار ارتقای کیفیت آموزش، افزایش 
مشــارکت و تقویت یادگیری خودتنظیمی دانش‌آموزان 
است. استفاده از ابزارهای متنوع و مناسب می‌تواند فرایند 
ارزشــیابی را جذاب، دقیق و عادلانه‌تــر کند. این ابزارها، 
به‌ویــژه در فضای دیجیتال، فرصــت حفظ کرامت فردی 
 دانش‌آموزان و تضمین عدالت آموزشی را فراهم می‌کنند
(Black & Wiliam, 1998; Williamson et al., 2020(.

معلمــان با به‌کارگیــری این ابزارهــا می‌توانند فضایی 
مشــارکتی و تعاملی ایجاد کنند کــه در آن دانش‌آموزان 

با انگیزه و احســاس مســئولیت بیشــتری به یادگیری 
می‌پردازند. همچنین، ترکیب روش‌های سنتی و دیجیتال 
در ارزشــیابی، به‌ویژه در مناطق کم‌برخوردار، می‌تواند در 
Car�  کاهش نابرابری‌های آموزشـ�ی نقش مهمی ایفا کند 

.)less, 2015)

پي‌نوشت‌ها
1.  Learning Analytics
2. Google Forms
3. Mentimeter
4. Kahoot
5. Padlet
6. Wordwall
7. Flip
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آغاز ماجرا: وقتی کلاس فقط کلاس نیست
تصور کنید کلاس درسی دارید که در آن بچه‌ها به‌جای 
نگاهِ مردد به تخته، منتظر نوبت ورودشان به صحنه هستند. 
کسی آرام می‌گوید: »اگه امروز بتونم پاسخ سؤال رو کامل 
بدم، قدرت شفاگرمون فعال می‌شه!« و هم‌تیمی‌اش اضافه 
می‌کند: »اگه اشتباه کنی، کل تیم یه مرحله عقب می‌افته. 

پس حواست باشه!«
اینجا نه فقط کلاس درس اســت، نــه فقط یک محیط 
بازی، بلکه فرایندی هوشمندانه به نام بازی‌وار‌سازی2 است 
که با طراحی دقیق، یادگیری را به تجربه‌ای مشــارکتی، 
انگیزشــی و مؤثر تبدیل می‌کند. ایــن تجربه، با برنامه‌ای 
به‌نام کلس‌کرافت ممکن شــده است؛ ابزاری جهانی برای 
معلمان نــوآور که می‌خواهند تدریــس را در دل تعامل، 

رقابت سالم و انگیزش درونی بازتعریف کنند.

کلس‌کرافت چیست؟ بازی نیست، بازی‌‌وارسازی 
است!

در نگاه اول، کلس‌کرافت شاید شبیه یک بازی ویدئویی 
به نظر برسد، اما در واقع یک برنامة بازی‌‌وارسازی آموزشی 
اســت؛ یعنی سامانه‌ای که از سازوکار بازی‌ها )مثل امتیاز، 
نقش‌آفرینــی، مأموریــت و پاداش( برای ایجــاد انگیزه و 

مشارکت در فرایند یادگیری استفاده می‌کند.
در بازی آموزشی، معمولًا یک موضوع درسی با قالب بازی 
ترکیب می‌شــود، اما در بازی‌‌وارسازی، کل ساختار کلاس 
درس )از رفتار دانش‌آموز تا انجام تکلیف و مشــارکت در 
فعالیت‌ها( در قالب یک بازی بزرگ‌تر بازطراحی می‌شود. 
کلس‌کرافت دقیقاً همین کار را می‌کند: معلم را به »طراح 

مأموریــت«، دانش‌آموزان را به »قهرمانــان یادگیری«، و 
کلاس را به فضایی منســجم برای رشــد فردی و گروهی 

تبدیل می‌کند.
چه چیزی کلس‌کرافت را خاص می‌کند؟

در نگاه پداگوژیک، کلس‌کرافت فقط انگیزه‌زا نیست، بلکه 
در خدمت شــکل‌دهی به ویژگی‌هایی‌ است که در اسناد 
رسمی ما مثل »ســند تحول بنیادین« نیز بر آن‌ها تأکید 

شده است:
 مسئولیت‌پذیری فردی و جمعی؛

 همکاری و مشارکت واقعی؛
 یادگیری از خطا در محیط امن؛

 تقویت انگیزش درونی و رشد هیجانی‌اجتماعی.

قهرمانان یادگیری؛ نقش‌هــا چه می‌کنند و چرا 
مهم‌اند؟

در کلس‌کرافــت هــر دانش‌آموز یکی از ســه نقش زیر 
را انتخــاب می‌کند و به تیمی ملحق می‌شــود. هر نقش، 
قدرت‌ها و مسئولیت‌های خاص خودش را دارد. این تقسیم 
نقش‌ها فقط نمایشی نیست، بلکه ساختاری تربیتی ا‌ست 
که یادگیری را از مســیر مشارکت، مســئولیت و راهبرد 

هدایت می‌کند.
1. جنگجو3 

 توانمندی اصلی: محافظت از اعضای تیم در برابر 
پیامدهای منفی )مثلًا جریمه‌های رفتاری(؛

 کارکرد پداگوژیک: تقویت حس مسئولیت نسبت 
به دیگران، توجه به نظم و همکاری؛

 مثال عملی: اگر یکی از اعضای تیم در کلاس مرتکب 

يادگيري فردا
 در قامت بازي 

روايت كلس كرافت از آموزش نوين

معرفی بازی

سميرا طارمي
دكتراي مديريت آموزشي مدرس دانشگاه 
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اشــتباهی شــود، جنگجو می‌تواند با »قدرت محافظتی« 
خود، جریمة او را به حداقل برساند.

درس تربیتی: حمایت از دیگران، حتی در خطاهایشان، 
یکی از نشانه‌های بلوغ اجتماعی ا‌ست.

2. جادوگر4 
 توانمندی اصلی: ارتقادادن قابلیت‌های اعضای تیم 

)افزایش امتیازها، امکان استفادة بیشتر از فرصت‌ها(؛
 کارکرد پداگوژیک: تقویت نقش »تســهیلگر« و 

یادگیری غیررقابتی؛
 مثال عملی: اگر تیم به پاسخ‌گویی سریع نیاز دارد، 
جادوگر می‌تواند قدرتــی را فعال کند که به هم‌تیمی‌اش 

فرصت دوم بدهد.
درس تربیتی: یادگیری کمک به رشــد دیگران؛ 

حتی اگر به‌نفع خودت نباشد.
3. شفاگر5 

 توانمندی اصلی: ترمیــم و بازگرداندن امتیازهای 
ازدست‌رفتة اعضای تیم؛

 کارکرد پداگوژیک: پــرورش همدلی، مراقبت و 
توجه به وضعیت هیجانی هم‌کلاسی‌ها؛

 مثــال عملی: اگر دانش‌آموزی بابــت انجام‌ندادن 
تکلیف امتیاز از دست داده باشد، شفاگر می‌تواند بخشی از 

آن را جبران کند )با مصرف انرژی خود(؛

درس تربیتی: مراقبت از دیگران، نه به‌عنوان ضعف، بلکه 
به‌عنوان فضیلت تربیتی.

معلم؛ طراح بازی، راهبر تجربه
نقش معلم در کلس‌کرافت چیزی فراتر از »ناظر بازی« 
است؛ او به‌نوعی راوی، طراح مرحله، قانون‌گذار و تسهیلگر 

یادگیری است.
 طراحی مأموریت‌ها: هر فعالیت کلاســی می‌تواند 
یک مأموریت باشد، از حل یک تمرین ساده تا ارائة پروژة 

گروهی؛
 تعریف پاداش‌ها و جریمه‌ها: امتیازها متناسب با 

ارزش‌های تربیتی کلاس تنظیم می‌شوند؛
 نظارت بر تعادل بازی: اگر یکی از تیم‌ها بیش‌ازحد 
قوی شــود یا یکی ضعیف بماند، معلم بــازی را بازتعادل 

می‌کند؛
 ایجاد فضا برای یادگیری از خطا: در این ساختار، 
اشــتباه‌کردن بخشی از بازی ا‌ســت. معلم کمک می‌کند 

دانش‌آموز »از شکست معنا استخراج کند.«

به تعبیر دقیق‌تر، معلم در کلس‌کرافت مانند راهنمایی 
معنوی در سفری قهرمانانه است. بدون آنکه دیده شود، 

جریان بازی را به‌سمت رشد و یادگیری هدایت می‌کند.
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یک نمونه از سناریوی درسی: »راز جنگل 
بارانی«

پایه: ششم ابتدایی
درس: علوم تجربی

موضوع: »جنگل برای کیست؟«
مدت زمان اجرا: دو جلسة ‌45دقیقه‌ای

شیوة اجرا: تیمی، مبتنی بر بازی‌‌وارسازی کلس‌کرافت
هدف کلیدی: یادگیری فعال و تعمیق درک مفهومی از 

سازگاری جانوران با محیط
آغاز ماجرا )ورود به مأموریت(

معلم بازی را با یک روایت داستانی شروع می‌کند:
»شما وارد جنگل بارانی شــده‌اید. به‌عنوان اعضای تیم 
پژوهش، باید ویژگی‌های جانوران این منطقه را بررسی و 
راه‌های بقای آن‌ها را کشف کنید. اما مراقب باشید، در هر 

مرحله باید با پاسخ درست از چالش‌ها عبور کنید...«

تقسیم نقش‌ها
هر گروه سه‌نفره است:

جنگجو: وظیفــة دفاع از گروه در برابر پاســخ‌های 
نادرست را دارد.

شــفاگر: وظیفة بازیابی امتیاز گــروه )مثلًا اجازة 
بازگشت به مرحلة قبلی در صورت شکست( را دارد.

جادوگر: می‌تواند برای گروه زمان یا کمک بیشتری 
فعال کند.

مسیر مأموریت
مرحلة ۱: تشخیص محیط

چالش: گروه‌ها با اســتفاده از عکس‌ها و توصیف‌ها، نوع 
زیست‌بوم را حدس بزنند.

هدف: درک شــرایط محیطی جنــگل بارانی )رطوبت، 
بارش و تنوع زیستی(.

مرحلة ۲: تحلیل سازگاری
چالش: به هر گــروه جانوری داده می‌شــود )مثل ببر، 
میمــون و قورباغه( که باید ویژگی‌های ســازگاری آن با 

محیط را تحلیل کند.
هدف: توانایی تشــخیص رابطة میان ویژگی بدن جانور 

و زیستگاه.
 مأموریــت: ارائة تحلیل به‌صورت پوســتر، تكه‌فيلم 

)كليپ( یا ارائة شفاهی.
مرحلة ۳: بازی نهایی

چالش: ســؤال‌هایی چندگزینه‌ای یا داستانی که در آن 
گروه باید برای »بقای یک گونة جانوری« تصمیم بگیرد.

هدف: توانایی تحلیل شرایط و انتخاب راهکار.

نقش معلم در این سناریو
 طراحی مأموریت‌ها، زمان‌بندی و امتیازدهی؛

 ایجاد فضای رقابت مثبت و همکاری؛
 استفاده از برنامة کلس‌کرافت برای مدیریت امتیازها 

و فعال‌سازی قدرت‌ها؛
 تحلیــل بازخورد نهایی دانش‌آمــوزان برای ارزیابی 

سطح یادگیری.

مطابق ســند تحــول بنیادین، یکــی از مأموریت‌های 
آموزش‌وپرورش، حرکت به‌سوی یادگیری‌های مشارکتی، 

معنادار و شوق‌انگیز است.
كلاس كرافت مي‌تواند در اين مسير ابزاري مؤثر باشد:

پي‌نوشت‌ها
1. Classcraft
2. Gamification
3. Warrior
4. Mage
5. Healer

ابزار تربیتیمهارت

تحلیل سازگاری زیستیتفکر تحلیلی

نقش‌های تیمی در بازیمشارکت

محدودیت در مراحل مأموریتمدیریت زمان

طراحی خروجی‌های متنوع توسط خلاقیت
دانش‌آموزان

تأثیر عملکرد هر عضو در سرنوشت تیم مسئولیت‌پذیری

نتایج تربیتی موردانتظار

امکان تحقق در کلس‌کرافتساحت تربیتی

یادگیری پروژه‌ای، علمی و فناورانه
تحلیل داده، فناوری تعاملی

اجتماعی و 
سیاسی

کار تیمی، نقش‌آفرینی، تصمیم‌سازی جمعی

اخلاقی و 
اعتقادی

تقویت فضیلت‌هایی چون وفاداری،
 انصاف و مراقبت

زیبایی‌شناختی و 
هنری

طراحی‌های گرافیکی، 
پوستر و روایت داستانی

امكان تحقق در كلس كرافتساحت تربيتي

اقتصادی و 
حرفه‌ای

مدیریت منابع )امتیازها(، اولویت‌بندی، 
انتخاب راهبرد

نسبت با اسناد بالادستی تربیتی ایران

براي مطالعة متن كامل 
مقاله،  رمزينه را پويش 

كنيد .
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روایت آغازین: یک لحظه خاموش
در سکوتی غلیظ، شاگردان کلاس ششمی در مدرسه‌ای 
آرام در مونتــرال، یکیی‌کی وارد کلاس می‌شــوند. پرده‌ها 
نیمه‌کشیده اســت و صندلی معلم خالی. هیچ‌کس حرف 
نمی‌زنــد. بچه‌ها هنوز در شــوک‌اند از اتفاقــی که افتاده: 
معلمشــان، زنی مهربان و محبوب، خــودش را در همان 

کلاس به دار آویخته است1.
در میــان این غبارِ ماتم و حیرت، مردی با کُتی ســاده و 
چهره‌ای خســته اما آرام، وارد مدرسه می‌شود. نه گواهی 
تدریس دارد، نه تجربة رســمی، نه تسلط بر نظام آموزشی 
کبک2. اما چیزی در چشــمانش هست که مدیر مدرسه را 
متقاعد می‌کند: این مــرد می‌تواند درِ این کلاس را دوباره 

باز کند.
نام او بشیر لازار3 است و این آغاز فیلمی است که نشان 
می‌دهد معلمی، بیش از آنکه به ابزار و عنوان وابسته باشد، 

به انسان‌بودن و انسانی‌ماندن وابسته است.

جایی میان تربیت، شفقت و سکوت
»آقــای لازار«4 ســاختة فیلیــپ فــالاردو، یکی از 
صمیمی‌ترین روایت‌های سینمایی از حرفة معلمی در قرن 
بیست‌ویکم است. فیلم، معلم را نه در قامتِ مدیر کلاس یا 
مجری محتوا، بلکه به‌مثابة »مرهم‌گذار زخم‌های نادیده« 
به تصویر می‌کشد؛ کسی که بیش از تدریس حضور دارد، 

می‌بیند و می‌فهمد.
لازار مهاجــری الجزایری اســت که خود داغ ســنگین 
ازدست‌دادن همســر و فرزندانش را بر دل دارد، اما همین 
رنج شــخصی، او را بــه معلمی بدل می‌کنــد که به‌جای 
انضبــاط مکانیکی، زندگی واقعی را به کلاس می‌آورد. 
او اجازه می‌دهد کودکان درباره مرگ صحبت کنند. دربارة 

ترس‌هایشــان و دربارة آنچه در مدرســه‌ها غالباً ممنوع یا 
فراموش می‌شود. در همین فضا، بی‌آنکه بخواهد، یادگیری 

دوباره آغاز می‌شود.

یادگیری بدون عشق فقط انتقال است
لازار برخلاف بسیاری از معلمان فیلم‌های آمریکایی، اهل 
سخنرانی‌های پرشور یا روش‌های نمایشی نیست. حتی از 

نظر پداگوژیک، گاهی روشش ناهنجار به نظر 
می‌رسد. اما جوهرة کارش این است: »یادگیری، 
بدون ارتباط انســانی، تکرار مکانیکی است. و 

معلمی، بدون عشق، فقط مدیریت است.«
او می‌داند کدام دانش‌آموز چرا سکوت می‌کند 
و کدام زخم را نمی‌شــود بــا نمره ‌ترمیم کرد. 
این‌گونه، فیلم به ما نشــان می‌دهد که کلاس 
درس اگر صرفــاً جای انتقال مفاهیم باشــد، 

تجربه

معلمی، بیش 
از آنکه به 

ابزار و عنوان 
وابسته باشد، 
به انسان‌بودن 

و انسانی‌ماندن 
وابسته است

آقای لازار؛ معلمی
 با دست‌های خالی و قلبی پرُ

بررسی و نقد فیلم آقای لازار
دكتر حسين عبادتي
دكتراي فلسفة اخلاق

معرفی فیلم

31 رشد مدرسة فردا | دورة بیست ودوم |  شمارة 2 | آبان 1404 |



نمی‌تواند تحمل غم یا حتی امید را داشته باشد.
سه لایه از معلمی نوآور در فیلم

 معلمی که التیام می‌دهد، نه فقط آموزش
اولین بار که لازار وارد کلاس می‌شــود، نگاهش به سقف 
است؛ همان ســقفی که معلم پیشین خود را از 
آن آویخته بــود. اما او هیچ حرفی نمی‌زند. فقط 
لبخند می‌زند و می‌گوید: »من بشیر لازار هستم. 

اگر موافق باشید، از امروز با هم کار می‌کنیم.«
در دل این جملة ســاده، چیزی جاری اســت: 

احترام، دعوت، نه تحکم، نه تسلط.
او نه زخم را پنهان می‌کند، نه آن را مرکز همه 
چیز قرار می‌دهد. بلکه اجازه می‌دهد کودکان، با 
ســرعت خودشان، درد را بازشناسند و بازآفرینی 

کنند.
در صحنه‌ای تکان‌دهنده، یکی از دانش‌آموزان، 
با صدایی لرزان می‌پرســد:  »آقای لازار، چرا ما 
نباید دربارة مرگ خانم معلم صحبت کنیم؟ مگر 

مدرسه فقط برای درس است؟«
و لازار، بدون پاســخ‌دادن مستقیم، فقط سکوت می‌کند. 

سکوتی که از صدها پاسخ عمیق‌تر است.
اینجا لازار معلمی نیســت که فقــط محتوا منتقل کند، 
او »التیام‌گر« است؛ کســی که با بودنش، امکان گفت‌وگو 
دربارة درد را فراهم می‌کند. یادگیری در سایة پذیرش غم، 

همان‌جایی است که آموزش با زندگی گره می‌خورد.

 معلمی که رابطه می‌سازد، نه فقط نظم
لازار نه برنامة درسی را زیرورو می‌کند، نه روش‌های خاص 
فناورانه دارد، اما هر روز که از راه می‌رســد، کودکان بیشتر 

با او ارتباط برقرار می‌کنند. او به آن‌ها انشاهایی می‌دهد که 
به زندگی‌شان مربوط است. به‌جای دستور، سؤال می‌پرسد. 

به‌جای تنبیه، گفت‌وگو می‌کند.
در صحنه‌ای درخشان، یکی از دانش‌آموزان در انشای خود 

می‌نویسد:
ê »معلم جدید ما غمگین است. اما غمش ما را نمی‌ترساند، 

چون از او مهربانی می‌بارد.«
ê اینجا لازار »معمار رابطه« است. او یادگیری را در بستر 
اعتماد، پذیــرش و گفت‌وگو می‌چیند و همین، کلاس 
را از مکانی ســرد و رسمی، به زیست‌بومی برای مشارکت و 

پرسشگری تبدیل می‌کند.
 معلمی که معنا را حفظ می‌کند، نه فقط نظام را

فیلم بارها اشــاره می‌کند که لازار مهاجر است؛ نه مدرک 
دارد، نه در چارچوب رســمی پذیرفته می‌شــود، اما همان 

کسی است که معنا را به کلاس برمی‌گرداند.
او وقتی می‌فهمد کودکان از شــنیدن واژة »مرگ« منع 
شــده‌اند، در یکی از انشاهای کلاســی، از آن‌ها می‌خواهد 
دربارة لحظه‌هایی بنویسند که احساس گم‌گشتگی داشته‌اند. 

این‌گونه، بدون نقض قانون، روح را به متن بازمی‌گرداند.
لازار در این لایه »حافظ معنا« ست. او از آموزش، شعله‌ای 
برای فهم جهان می‌ســازد، نه فقط ابزاری برای موفقیت در 
آزمون. از همین رو، کلاسش اگرچه ظاهراً ساده است، اما در 

دل خود عمیق‌ترین پیام تربیتی را حمل می‌کند.

بازخوانی رفتارهای لازار در پرتو رویکردهای 
نوین تربیتی

فیلــم آقای لازار را می‌توان نه‌فقط یک روایت انســانی از 
معلمی، بلکه نمونه‌ای قابل تحلیل در چارچوب نظریه‌های 

فیلم، معلم را نه در 
قامتِ مدیر کلاس یا 
مجری محتوا، بلکه 
به‌مثابة »مرهم‌گذار 
زخم‌های نادیده« 
به تصویر می‌کشد؛ 
کسی که بیش از 
تدریس حضور 
دارد، می‌بیند و 
می‌فهمد
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لازار به‌جای 
انضباط خشک، از 

همدلی به‌عنوان 
ابزار هدایت 
تربیتی بهره 

می‌گیرد

روز آموزش و روان‌شناســی تربیتی دانســت. بسیاری از 
رفتارها و کنش‌های لازار با الگوهای شناخته‌شده و معتبر 
تربیتی هم‌راستا هستند؛ الگوهایی که در ادبیات آموزش 

نوآور و معلم‌محور جایگاه ویژه‌ای دارند:

1. رویکرد »پداگوژی مبتنی بر رابطه«5 
نخســتین ویژگی بارز لازار، تأکیــد بر »رابطه« پیش از 
»آموزش« اســت. او با دانش‌آموزانش رابطه‌ای می‌ســازد 
که بر شــنیدن، احترام و اعتماد متقابل اســتوار است، نه 
کنترل و دستور. این نگاه دقیقاً منطبق است با دیدگاه‌های 
نلی نادینگ دربارة تربیت به‌مثابة »کنش مراقبتي«. لازار 
تجسم معلمی است که پیش از هر چیز در کنار دانش‌آموز 

می‌ایستد، نه در برابر او.

2.کلاسِ امن هیجانی6 
لازار فضایی می‌ســازد که در آن، بیان احساسات نه‌تنها 
مجاز، بلکه ارزشمند است. گریه، سکوت، تردید یا آشفتگی 
دانش‌آموزان با پذیرش و آرامش او مواجه می‌شــود. این 
رفتارها با الگوی کلاس هیجانی ایمن، که بر نظریات دانیل 
گولمن در »هوش هیجانی« و »کارل راجرز« در »پذیرش 
بی‌قیدوشرط« مبتنی اســت، همخوانی کامل دارد. لازار 
به‌جای انضباط خشــک، از همدلی به‌عنوان ابزار هدایت 

تربیتی بهره می‌گیرد.

3.یادگیری پدیدارشناختی7
یکی از مهم‌ترین تصمیم‌های آموزشی لازار، دادن انشایی 
ا‌ســت با موضوعی عاطفی: »لحظه‌ای که احساس کردی 
گم شده‌ای.« این شیوه، معادل با یادگیری پدیدارشناختی 
است؛ یعنی یادگیری‌ای که ریشه در تجربة زیسته، معنا و 
احساس فردی دارد. این رویکرد مورد تأکید پائولو فریره و 
نظریه‌پردازان یادگیری رهایی‌بخش است که آموزش را از 

متن زندگی واقعی فرد استخراج می‌کنند.
بشــیر لازار، بی‌آنکه از ابزارهــای فناورانه یا روش‌های 
رسمی استفاده کند، توانســته است به‌گونه‌ای عمل کند 
که با استانداردهای آموزش نوین، به‌ویژه در زمینة رابطه، 
احســاس و تجربة شخصی، هم‌راستا باشد. شاید این پیام 
مرکزی فیلم باشــد: نوآوری، بیش از آنکه به ابزار وابسته 

باشد، به نگاه وابسته است.

آقای لازار در کلاس‌های ما
فیلم آقــای لازار فرصتی نادر برای تأمــل دربارة چند 

مسئلة کلیدی در تعلیم و تربیت است:
 رابطة معلم با دانش‌آموز در شرایط بحران؛

 سکوت به‌عنوان ابزار پداگوژیک8؛
مرزهای گفت‌وگوی صادقانه در کلاس درس؛

 نقش تجربة زیستة معلم در تدریس )نه فقط 
دانش نظری(؛

 شکاف میان ساختار رسمی آموزش و نیازهای 
واقعی کودکان.

شاید از این فیلم بتوان در دوره‌های ضمن 
خدمت معلمان، کارگاه‌های تربیت عاطفی، یا 
حتی در کلاس‌های تربیت‌معلم، به‌عنوان متن 

درسی، استفاده کرد.
جمله‌هایی برای تأمل

من نیامده‌ام به این بچه‌ها درســی بدهم، 
آمده‌ام با آن‌ها دوباره زندگی کنم.

کلاس اگر پناه نباشــد، هیچ‌وقت مدرســه 
نمی‌شود.

دانش‌آموزان، بیشتر از مفاهیم، به کسانی نیاز دارند که 
بلد باشند چشم‌هایشان را بخوانند.

اطلاعات فیلم
Monsieur Lazhar :عنوان اصلی 
Philippe Falardeau :کارگردان 

 محصول: کانادا، 2011
زبان: فرانسوی

 اقتباس از نمایش‌نامه‌ای از اواژه دوفورمانتیل
 افتخارات: نامزد اســکار بهترین فیلم خارجی، برندة 

بیش از 30 جایزة بین‌المللی
 بازیگر نقش اول: فلاز احمد در نقش بشیر لازار

پي‌نوشت‌ها
1. معلم پیشــین کلاس، بنا به شــواهد ضمنی فیلم، در پی فشار روانی 
ناشی از انتقادهای غیرمنصفانة والدین و بی‌توجهی مدیران مدرسه، دست 
به خودکشی زده اســت. فیلم، با پرهیز از قضاوت مستقیم، این مسئله را 
در پس‌زمینــة روایت قرار می‌دهد تا توجه مخاطــب را به رابطة آموزش، 
ســامت روان معلم و ساختار آموزشی جلب کند. نکتة مهم اینجاست که 
بچه‌ها نه‌تنها از مرگ معلم بی‌خبرند، بلکه از دانستن علت آن هم محروم 

می‌شوند؛ مدرسه در عمل موضوع را »ممنوعه« اعلام می‌کند.
2. یکی از ایالت‌های کانادا و مرکز آن شــهر کبک و بزرگ‌ترین شهر آن 
مونترال است. کبک تنها ایالت کانادا با جمعیت غالباً فرانسوی‌زبان و تنها 

ایالت این کشور با زبان رسمی فرانسوی در سطح استانی است.
3. بشــیر لازار در زبان عربی به معنای »آورندة شــادی« است؛ تضادی 

عمیق با فضای آغازین فیلم.
4. Monsieur Lazhar
5. Relational Pedagogy
6. Emotionally Safe Classroom
7. Phenomenological Learning

8. پداگوژی سکوت: مفهومی در فلسفة تربیت پاولو فریره که به شنیدن 
سکوت‌های معنادار دانش‌آموزان می‌پردازد.
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در دنیایی که فناوری روزبه‌روز در حال دگرگونی اســت، 
کلاس درس دیگر همان چهاردیواری سنتی دیروز نیست. 
امروز تخته‌سیاه جای خود را به تخته‌های هوشمند داده و 
پرسش‌های کلاسی تنها در ذهن دانش‌آموز نمی‌ماند، بلکه 
به کمک ابزارهای تعاملی، در فضای ابری، در گوشــی‌ها، 
و روی نمایشــگرها به چالش کشیده می‌شــود. اما سؤال 
اصلی ما این اســت: کشورهای پیشرو در آموزش چگونه از 
فناوری‌های تعاملی برای پویایی کلاس استفاده کرده‌اند؟ و 

ما کجای این مسیر ایستاده‌ایم؟
ابتدا به این بپردازیم که فناوری تعاملی یعنی چه. منظور 
از فناوری تعاملی، ابزارها و بن‌سازه‌هایی هستند 
کــه امکان برقــراری ارتباط دوطرفــه و فعال 
بین معلم و دانش‌آمــوز را فراهم می‌کنند. این 
فناوری‌ها از تخته‌های هوشــمند و برنامه‌های 
تا ســامانه‌های رأی‌گیری لحظه‌ای،  یادگیری 
کلاس‌های مجازی، بازی‌های آموزشی و حتی 
ابزارهای واقعیت افزوده را شــامل می‌شــوند. 
ویژگــی اصلی همــة آن‌ها، مشــارکت فعال 
دانش‌آموز در فرایند یادگیری است. اکنون برای 
درک بهتر ظرفیت‌های فناوری‌های تعاملی، شایسته است 
نگاهی بیندازیم به شیوه‌هایی که برخی از کشورهای موفق 
آموزشــی در جهان از این ابزارها بــرای ایجاد کلاس‌هایی 
فعــال، پویا و یادگیرنده بهره برده‌اند. این کشــورها نه‌تنها 
فنــاوری را وارد کلاس کرده‌انــد، بلکــه آن را با فرهنگ 
آموزشــی، روش تدریس و مدل تربیت‌معلم خود ســازگار 
کرده‌اند. همین موضوع رمز موفقیت آن‌هاست. بیایید سه 

تجربة الهام‌بخش را از فنلاند، سنگاپور و ژاپن مرور کنیم.

کشور فنلاند: فناوری در خدمت اعتماد و 
آزادی یادگیری

در فنلاند، اســتفاده از فناوری تعاملی یک ابزار است، نه 

هدف. در این کشــور، معلم اختیار کامل دارد که بسته به 
نیاز کلاسی، از ابزارهایی مانند »پدلت«، »كاهوت«، »گوگل 
كلاس‌روم« و بازی‌های آموزشــی سفارشی‌شــده استفاده 
کنــد. فناوری در فنلاند مکمل یادگیری مبتنی بر پروژه و 
کاوشگری دانش‌آموزان است. یکی از معلمان فنلاندی در 
گفت‌وگویی گفته است: »ما از فناوری استفاده می‌کنیم تا 
دانش‌آموز بپرسد، تجربه کند و بفهمد«. فناوری تدریس را 
انسانی‌تر کرده، نه ماشینی‌تر. در این فضا، فناوری به معلم 

کمک می‌کند کلاس را مدیریت نکند، بلکه هدایت کند.

سنگاپور: فناوری در مسیر رشد حرفه‌ای معلم 
و تحلیل داده‌ها

سنگاپور یکی از کشــورهای پیش‌گام در هوشمندسازی 
آموزش اســت. در این کشــور، فناوری نه‌تنها در کلاس، 
بلکه در پشــت صحنه نیــز حضور فعــال دارد. ابزارهایی 
ماننــد»اس‌ال‌اس«1 به معلمــان امکان می‌دهــد برنامة 
درســی را طراحی، بازخوردها را تحلیل و مسیر پیشرفت 
دانش‌آموز را دنبال کنند. فناوری در ســنگاپور بخشــی از 
مسیر رشــد حرفه‌ای معلم نیز به شمار مي‌رود. معلمان از 
طریق بن‌ســازه‌‌های دیجیتال در دوره‌ها شرکت می‌کنند، 
درس‌های خود را ضبط و تحلیل و با معلمان دیگر تبادل‌نظر 
می‌کنند. برای سنگاپوری‌ها، فناوری یعنی یادگیری بهتر با 

تحلیل عمیق‌تر.

ژاپن: تلفیق سنت و نوآوری در کلاس درس
ژاپن در نگاه اول شــاید کشوری سنت‌گرا در آموزش به 
نظر برسد، اما در سال‌های اخیر رویکردی خاص به فناوری 
پیدا کرده است: تلفیق فناوری با فرهنگ درس‌پژوهی. در 
مدرســه‌هاي ژاپن، فناوری‌های تعاملی مانند دوربین‌های 
ضبط کلاس، تابلوهای دیجیتال و برنامه‌‌های بازخورد فوری، 
در جلسه‌هاي تحلیل درس به کار گرفته می‌شوند. معلمان 

آموزش

ویژگی اصلی همة 
انواع فناوری 
تعاملی، مشارکت 
فعال دانش‌آموز در 
فرایند یادگیری 
است

كلاس‌هاي ايراني 
در آستانة تحول ديجيتال 

الهام از جهان عمل در بوم 
زهرا عزيزي

دبير رياضي
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از ویدئوی تدریس خود برای یادگیری از یکدیگر اســتفاده 
می‌کنند. همچنین، در مدرسه‌هاي ابتدایی ژاپن، بازی‌های 
آموزشی دیجیتال در تقویت تفکر خلاق دانش‌آموزان نقش 
مهمی دارند. در واقع، فناوری در ژاپن نه‌تنها برای آموزش 
دانش‌آموزان، بلکه برای آموزش خود معلم نیز کاربرد دارد.

ایران: فرصت‌ها، محدودیت‌ها و گام‌های نخست
در ایــران، همه‌گيري کرونا اگرچه چالش‌های بســیاری 
ایجاد کرد، اما باعث شد فناوری آموزشی وارد جریان اصلی 
آموزش شــود. سامانة شــاد اولین تلاش فراگیر ملی برای 
آموزش مجازی بود. امروز نیز استفاده از نرم‌افزارهایی مانند 
کاهوت، مودل، گوگل‌میت و شــبکه‌های تعاملی در برخی 

مدرسه‌ها مرسوم شده است.
اما چالش‌ها جدی‌اند:

é ضعف زیرساخت‌ها در مناطق محروم؛
é ناآشنایی بسیاری از معلمان با فناوری‌های نو؛

é نگاه ابزاری یا نمایشــی به فناوری، بدون پیوند واقعی 
با یادگیری؛

é جایگزین »گچ و تخته« شدن فناوري، به‌جاي محرک 
پویایی یادگیری بودن آن.

توصیه‌هایی برای بهره‌گیری واقعی از 
فناوری‌های تعاملی

é معلمان در اســتفادة خلاق از فناوری توانمند شــوند. 
فناوری برای معلم بار اضافه نباشــد. با دوره‌های کارگاهی 
کاربــردی، معلمان باید بیاموزند چگونــه از این ابزارها در 

جهت اهداف یادگیری استفاده كنند.
é بســته‌های یادگیری تعاملی بومی تدوين شوند. به‌جای 
تقلید صرف از نمونه‌های خارجی، بسته‌هایی طراحی شوند که 

با فرهنگ، زبان و نیازهای دانش‌آموز ایرانی متناسب باشند.
é برای معلمان فرصت تجربه و اشتراک‌گذاری ايجاد شود. 

تشکیل »اجتماعات یادگیری« می‌تواند گامی مؤثر باشد.
é فناوری به‌مثابة ابزار سنجش اثربخشی یادگیری باشد. 
ابزارهایی که بازخورد ســریع از دانش‌آموز می‌گیرند، مثل 
»منتيمتر« یــا »كوييزز« باید جدی گرفته شــوند، چون 
می‌توانند به معلم نشان دهند دانش‌آموز واقعاً چقدر متوجه 

شده است.
آینده‌ای روشن با معلمان خلاق

تجربه‌های جهانی نشــان می‌دهــد فناوری‌های تعاملی 
می‌تواننــد کلاس‌های درس را از ســکون و یکنواختی به 
محیط‌هایــی زنده، فعال و الهام‌بخــش تبدیل کنند. ایران 
هرچند در آغاز مســیر تحول دیجیتال آموزشی است، اما 

گام‌های نخســت را با جسارت برداشته اســت: از توسعة 
بن‌سازه‌هایي بومی مانند »شاد« گرفته تا تجربه‌های معلمان 
خلاقی که حتی با کمتریــن امکانات، یادگیری را متحول 

کرده‌اند، جشنوارة رشد، رمزینه‌هاي کتاب‌هاي 
درســي و مجله‌ها همگی از نشانه‌های پیشرفت 

قابل‌توجه در این حوزه هستند.
ظرفيت بزرگ آموزش در ایران، در ســرمایة 
انسانی پرشور معلمان، دانش‌آموزان هوشمند و 
دانشگاه‌های پیشرو نهفته است. اگر این سرمایه 
با برنامه‌ریزی هوشمند، سیاست‌گذاری واقع‌گرا 
و اعتماد به توان داخلی همراه شــود، بی‌شــک 
می‌توانیم مدلی بومی از کلاس‌های درس پویای 
فناورانه بسازیم؛ مدلی که نه‌تنها در منطقه، بلکه 

در جهان حرفی برای گفتن داشته باشد.

پي‌نوشت‌
1. SLS: Student Learning Space
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فناوری تدریس را 
انسانی‌تر کرده، نه 
ماشینی‌تر. در این 

فضا، فناوری به 
معلم کمک می‌کند 

کلاس را مدیریت 
نکند، بلکه هدایت 

کند.
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در عصر حاضر که فناوری با سرعت بی‌سابقه‌ای در حال 
پیشرفت است، نظام آموزشی نیز ناگزیر از تحول و بازنگری 
در روش‌های ســنتی خود اســت. این مقاله با رویکردی 
ترکیبــی )نیمه‌تجربی و نیمه‌تحلیلــی( راهکارهای عملی 
تلفیق فناوری‌های نوین با یادگیری مشــارکتی را بررسی 
می‌کند. با اســتناد به نمونه‌های موفق جهانی، چارچوبی 
کاربردی برای طراحی محیط‌هــای یادگیری تعاملی ارائه 
می‌شــود که می‌تواند الهام‌بخش نظام‌های آموزشــی در 
سراســر جهان باشــد. در ادامه دربارة موانع و چالش‌های 
پیش‌رو، به همراه راهکارهای عملیاتی غلبه بر آن‌ها بحث 
شده و در نهایت چشم‌اندازی از آیندة آموزش در پرتو این 

تحولات ترسیم می‌شود.

1. مدخل داستانی: کلاس درس در عصر 
دیجیتال

وقتی به کلاس درس مدرسة »آینده‌نگران« در هلسینکی 
پــا می‌گذارید، با صحنه‌ای خیره‌کننده روبه‌رو می‌شــوید: 
دانش‌آموزان نه پشت میزهای یکنواخت، بلکه در گروه‌های 
پرجنب‌وجوشــی مشــغول کار هســتند که هر کدام در 
گوشه‌ای از فضای منعطف کلاس تشکیل شده است. برخی 
با سرافزار )هدست(‌های واقعیت مجازی مشغول 
کاوش در دل آتش‌فشــان هســتند، گروهــی 
دیگر بــا رایانک )تبلت(‌های خود داده‌های یک 
آزمایش علمی را تحلیل می‌کنند و عده‌ای نیز 
روی دیوارهای لمســی کلاس، ایده‌های خود 
را به اشــتراک می‌گذارند. معلــم در این میان 
مانند رهبر ارکستری ماهر، هماهنگی بین این 
فعالیت‌هــا را مدیریت می‌کند. این تصویر نه از 
یک فیلم علمی‌تخیلی، بلکه از کلاس‌های واقعی 
در مدرسه‌های پیشروی جهان گرفته شده است 
و نشــان می‌دهد چگونه فناوری می‌توانــد یادگیری را به 

تجربه‌ای پویا و مشارکتی تبدیل کند.

۲. تحلیل تجربه: نمونه‌های موفق کلاس‌های 
فناوری‌محور

تجربة مدرســة »استیو جابز« در هلند نشان می‌دهد که 
شخصی‌سازی یادگیری لزوماً به معنای فردی‌سازی نیست. 
در این مدرسه، هرچند هر دانش‌آموز با رایانک شخصی خود 
و با سرعت مناسبش یاد می‌گیرد، اما قلب تپندة آموزش، 
پروژه‌های گروهی خلاقانه‌ای اســت که دانش‌آموزان را به 
همکاری و تبادل‌نظر وامی‌دارد. نکتة جالب اینجاســت که 
فناوری در اینجا مرزهای فیزیکی مدرســه را درنوردیده و 
امکان همکاری‌های فرامدرسه‌ای را نیز فراهم کرده است. 
دانش‌آمــوزان می‌توانند با هم‌کلاســی‌های خود در دیگر 
شهرها یا حتی کشورها روی پروژه‌های مشترک کار کنند.

در سوی دیگر جهان، ســنگاپور با بهره‌گیری از واقعیت 
مجازی و افزوده، مفاهیم انتزاعی درســی را به تجربه‌های 
ملموس تبدیل کرده اســت. دانش‌آموزان در کلاس علوم 
نه فقط دربارة ســاختار دنــا )دی‌ان‌ای( می‌خوانند، بلکه 
می‌توانند با دست‌آزاد‌های وی‌آر به درون مولکول دنا سفر 
و آن را از نزدیک بررســی کننــد. این تجربه‌های عمیق و 
فراموش‌نشــدنی، یادگیری را به فرایندی پایدار و معنادار 

تبدیل می‌کند.
فنلاند نیز با طــرح »اتاق‌های آینده« در تحول فضاهای 
آموزشی گام بلندی برداشته است. در این کلاس‌ها هیچ‌چیز 
ثابت نیست. مبلمان به‌راحتی جابه‌جا می‌شوند، دیوارها به 
صفحة ‌نمایش تبدیل می‌شــوند و حتی سامانه‌های صوتی 
هوشــمند، کیفیت صوت را بر اساس تعداد دانش‌آموزان و 
نوع فعالیت تنظیم می‌کنند. این انعطاف‌پذیری به معلمان 
اجازه می‌دهد در لحظه، فضای کلاس را با نیازهای آموزشی 

تطبیق دهند.
گسترش به ســایر فناوری‌ها: از هوش مصنوعی تا 

اینترنت اشیا
تحولات فناوری به ابزارهای نمایشــی محدود نیســت. 

 قلب تپندة 
آموزش، پروژه‌های 
گروهی خلاقانه‌ای 
است که 
دانش‌آموزان را به 
همکاری و تبادل 
نظر وامی‌دارد

آموزش

فاطره اسدی
کارشناس علوم تربيتي 

يادگيري مشاركتي در عصر ديجيتال؛ 
طراحي كلاس‌هايي براي نسل نو
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هوش مصنوعی با ارائة ســامانه‌های آموزشی تطبیقی، در 
شخصی‌سازی یادگیری انقلاب کرده است. این سامانه‌ها با 
تحلیل الگوهای یادگیری هر دانش‌آموز، محتوا و روش‌های 
آموزشــی را به‌صورت پویا تنظیم می‌کنند. یک دانش‌آموز 
ممکن است با حل مسائل ریاضی پیشرفت کند، در‌حالی‌که 
دیگری با بازی‌های آموزشی مفاهیم را بهتر درک می‌کند.

اینترنت اشیا نیز با هوشمندسازی محیط آموزشی، شرایط 
بهینة یادگیری را فراهم می‌آورد. حســگرهای محیطی نه 
فقط نور و دمای کلاس، بلکه حتی سطح تمرکز و مشارکت 
دانش‌آموزان را رصد می‌کنند و به معلمان بازخورد می‌دهند. 
جالب‌تر اینکه فناوری زنجيرة بستكي )بلاك‌چين( امکان 
ثبت و ردیابی دقیق مشــارکت هر دانش‌آموز در پروژه‌های 
گروهی را فراهم و ارزیابی عادلانه‌تری را ممکن کرده است.

طراحی فیزیکی کلاس: فضایی برای یادگیری 
مشارکتی

معماری فضاهای آموزشــی جدید کاملًا متفاوت از تصور 
ســنتی ما از کلاس درس است. میزهای پودماني )مدولار( 
که به راحتی قابل ترکیب و جداســازی هســتند، امکان 
تشکیل حلقه‌های بحث، گروه‌های کاری کوچک یا فضای 
ارائــة جمعی را فراهم می‌کننــد. دیوارها دیگر محدودیت 
نیســتند، بلکه به بوم‌هایی دیجیتال تبدیل شــده‌اند که 
هم‌زمان می‌توانند تختة نوشــتاری، صفحة نمایش و بستر 

همکاری جمعی باشند.
فضاهای یادگیری به مناطق تخصصی تقســیم می‌شوند: 
منطقة »کاوش« با ابزارهای واقعیت مجازی، منطقة »خلق« 
با امکانات تولید محتوای دیجیتال، منطقة »گفت‌وگو« برای 
مباحث گروهی و منطقة »تمرکز« برای فعالیت‌های فردی. 
این تقسیم‌بندی انعطاف‌پذیر به دانش‌آموزان امکان می‌دهد 

بسته به نوع فعالیت، محیط مناسب را انتخاب کنند.

چالش‌ها و راهکارها
بــا وجود تمــام مزیت‌ها، پیاده‌ســازی ایــن تحولات با 
چالش‌هایی همراه اســت. بســیاری از معلمان که سال‌ها 
به روش‌های ســنتی تدریس عــادت کرده‌انــد، در برابر 
تغییــر مقاومت نشــان می‌دهند. از طرف دیگــر، هزینة 
بالای تجهیزات فناوری‌محور ممکن اســت برای بسیاری 
از مدرسه‌ها غیرقابل دسترس باشــد. نگرانی‌های امنیتی 
و حفظ حریم خصوصی دانش‌آموزان نیز مســئله‌ای جدی 

است که باید مورد توجه قرار گیرد.
برای غلبه بر این چالش‌ها راهکارهای متعددی پیشنهاد 
می‌شــوند. آموزش مــداوم معلمان و درگیرکــردن آن‌ها 
در فرایند طراحــی تحولات دیجیتال ضروری اســت. به 

جای خرید تجهیزات گران‌قیمــت، می‌توان از راهکارهای 
کم‌هزینه‌تــر مانند اســتفاده از گوشــی‌های هوشــمند 
دانش‌آمــوزان یا نرم‌افزارهــای متن‌باز بهره بــرد. تدوین 
سیاســت‌های شــفاف حفاظت از داده‌ها و آموزش سواد 
دیجیتال به همــة ذی‌نفعان نیز می‌توانــد از نگرانی‌های 

امنیتی بکاهد.

نتیجه‌گیری
ترکیب یادگیری مشــارکتی بــا فناوری‌های 
نویــن، آموزش را از حالــت منفعل و یکنواخت 
خارج و به فرایندی پویا و جذاب تبدیل می‌کند. 
این تحول نه‌تنهــا بر انگیزة یادگیری می‌افزاید، 
بلکه مهارت‌های ضــروری برای زندگی در قرن 
بیســت‌ویکم ماننــد تفکر انتقــادی، خلاقیت، 
همکاری و ســواد دیجیتال را پرورش می‌دهد. 
موفقیت در این مســیر مســتلزم بازاندیشی در 
طراحــی فضاهــای آموزشــی، بازتعریف نقش 
معلمان و تجدیدنظر در سیاســت‌های آموزشی 

است. آیندة آموزش از آن کسانی است که بتوانند فناوری و 
تعامل انسانی را به بهترین شکل تلفیق کنند.

منابع
1. گزارش جامع یونســکو با عنوان »تحول دیجیتال در آموزش: چالش‌ها 

و فرصت‌ها« )2023(.
2. مطالعة موردی منتشرشده توسط MIT Press دربارة تجربة مدارس 

هوشمند در سنگاپور.
3. مجموعه مقالات مجلة تخصصی فناوری آموزشی و یادگیری مشارکتی 

در سال‌های اخیر.
4. داده‌های پژوهشی وزارت آموزش فنلاند دربارة طرح اتاق‌های آینده.

5. راهنمای عملیاتی سازمان OECD برای تلفیق فناوری در محیط‌های 
یادگیری مشارکتی.

تحولات فناوری به 
ابزارهای نمایشی 

محدود نیست. 
هوش مصنوعی با 
ارائة سامانه‌های 

آموزشی تطبیقی، 
در شخصی‌سازی 
یادگیری انقلاب 

کرده است
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بخش اول: مقدمه و معیارهای انتخاب ابزار
در گذشته‌ای نه‌چندان دور، کلاس درس به تخته‌ای محدود 
بود و چند صفحه کتــاب. اما امروز از معلم انتظار می‌رود نه 
فقط انتقال‌دهندة مفاهیم، بلکه طراح تجربه‌های یادگیری 
باشــد؛ کسی که بداند چگونه با ترکیب محتوا، ابزار و تخیل، 
مسیری برای شوق یادگیری بسازد. در چنین شرایطی، این 
مقاله ابزارهایی معرفی می‌شوند که با این پنج معیار انتخاب 

شده‌اند:
 کاربرد تربیتی روشــن: هر ابزار باید در خدمت یکی از 

اهداف تربیتی‌آموزشی باشد )نه صرفاً سرگرمی یا تجمل(؛
 ســادگی و در دســترس‌بودن: معلم ایرانی باید بتواند 

به‌سادگی به آن‌ها دسترسی داشته باشد و یاد بگیرد.
 قابلیت بومی‌سازی یا استفادة بدون نیاز به زبان پیچیده: 
حتی اگر وبگاه خارجی باشد، باید امکان کار در محیط فارسی 

یا کاربرد مستقل از زبان را داشته باشد.
 نســخة رایگان قابل اســتفاده در مدرسه: ابزارهایی که 
معلمان بتوانند آن‌ها را بدون هزینة سنگین وارد کلاس خود 

کنند؛
 تنوع کاربردی در طراحی یادگیری، ارزیابی یا مدیریت 

کلاس.

1. »کانوا فور اجوکیشن«1: آزادی طراحی در خدمت 
آموزش

کانوا یک بوم دیجیتال برای طراحی محتوای بصری است، 
امــا آنچه این ابزار را ویژه می‌کند، امکان طراحی مفهومی 
بــرای معلم و دانش‌آموز اســت. با کانوا چه کارهایی 

می‌توان کرد؟
 ساخت پوســترهایی برای خلاصة درس‌ها توسط خود 

دانش‌آموزان؛
 طراحی اطلاع‌نگاشت )اینفوگرافی( برای مفاهیم دشوار 

ریاضی، علوم یا مطالعات؛
 تهیة فلش‌کارت‌های تصویری برای زبان‌های فارســی، 

عربی یا زبان دوم؛
 طراحی جلد نشریة کلاسی، دفترك )بروشور(، یا کارت 

امتیاز یادگیری.
تحلیل تربیتی: استفاده از کانوا ذهن دانش‌آموز را از سطح 
دریافت به سطح بازآفرینی می‌برد. او باید بفهمد، دسته‌بندی 

کند، اولویت دهد و سپس تصویرگری کند.
این یعنی تقویت:
 سواد رسانه‌ای

 خلاقیت

سميرا طارمي 
دكتراي مديريت آموزشي، مدرس 

ابزارهاي آموزشي نوين؛ 

همراهان معلم در سفر به آينده

معرفی وبگاه
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  تفکر طراحی
 خلاصه‌سازی و بیان تصویری

مثــال قابل‌اجرا در کلاس: در پایان فصل »ســرزمین 
مــا« در کتاب مطالعات اجتماعی پایة پنجم، از دانش‌آموزان 
بخواهید با استفاده از کانوا، پوستر حفاظت از محیط‌زیست یا 
مدیریت مصرف آب طراحی کنند. پیام را خودشان بنویسند، 
تصویر مناســب انتخاب کنند و به‌صورت گروهی از آن دفاع 

کنند.
نکته: کانوا نســخة رایگانی مخصــوص معلمان دارد که با 
ثبت‌نام آموزشــی فعال می‌شود. استفاده از آن به دانش زبان 
پیشرفته نیاز ندارد و محیط کاربری‌اش کاملًا تصویری است.

2. ادپازل2: تبدیل ویدئو به یک تجربة یادگیری؛ هر 
تكه‌فيلم، یک گفت‌وگوی آموزشی

ادپازل بســتری برای تبدیل ویدئوهای ســاده به ابزارهای 
یادگیری تعاملی است. در این فضا معلم فقط نمایش‌دهندة 
ویدئو نیســت، بلکه طراح مســیر فهم و تأمل در دل 
تصویرها می‌شــود. هر تكه‌فيلم فرصتی است برای توقف، 

سؤال، تحلیل و بازنگری.
چه قابلیت‌هایی دارد؟

 افزودن ســؤال‌های چندگزینه‌ای یا پاسخ‌کوتاه در میانة 
ویدئو؛

 برجسته‌سازی نکات کلیدی با توقف یا توضیح؛
 رصد کامل میزان مشاهده و پاسخ‌های هر دانش‌آموز؛

 اســتفاده از ویدئوهای آماده )مثــاً در یوتیوب یا تد( یا 
بارگذاری محتوای شخصی.

تحلیل تربیتی: ادپازل ســاختار آمــوزش را از »پخش 
محتوای ویدئویی« به تعامل در دل ویدئو تغییر می‌دهد. 
اینجــا معلم »راوی صامت تصویر« نیســت، بلکه راهنمای 
تفکر است. این ابزار کمک می‌کند یادگیری از سطح تماشا 

به سطح درگیری شناختی و تحلیلی برسد.
مثــال قابل‌اجرا در کلاس: در درس علــوم تجربی پایة 
ششم، بخش شگفتی برگ، پس از مشاهدة تکه‌فیلم کوتاهی 
دربارة فرایند فتوسنتز، معلم از ادپازل برای طرح پرسش‌های 
مفهومی در بخش‌های گوناگون ویدئو اســتفاده می‌کند. در 
پایان، دانش‌آموزان به ارائة برداشتی شخصی از چرایی اهمیت 

این فرایند در زندگی انسان‌ها ملزم می‌شوند.
نکته: ادپازل به‌ویــژه در تدریس مجازی یا مدل کلاس 
معکوس بسیار کارآمد است. استفاده از آن به زبان انگلیسی 
است، اما با آموزش مقدماتی حتی در کلاس‌های فارسی‌زبان 

نیز قابل بهره‌برداری است.
 3. میرو3 : تختة ســفیدِ همــکاری؛ جایی برای 

اندیشه‌های مشترک
میرو یک تختة سفید دیجیتال و تعاملی است که برخلاف 

تخته‌های سنتی، فقط برای نوشتن نیست، بلکه بستری است 
برای ســاختن، فکرکردن و هم‌آفرینی. در کلاس‌هایی 
که معلــم می‌خواهد فضای گفت‌وگو، طوفان فکری یا پروژة 

گروهی را طراحی کند، میرو ابزاری بی‌بدیل است.
با میرو چه کارهایی می‌توان انجام داد؟

  طراحی نقشه‌های مفهومی یا ذهنی گروهی؛
  سامان‌دهی داده‌ها و اطلاعات در قالب بصری؛

  انجام پروژه‌های پژوهشی به‌صورت گروهی و از راه دور؛
  تحلیل متن‌های درســی بــا یادداشــت‌های رنگی و 

قابل‌تغییر.
تحلیل تربیتی: میرو کمک می‌کند دانش‌آموزان به جای 
اینکه صرفاً گیرندة اطلاعات باشــند، در فرایند ســاخت و 
سازمان‌دهی دانش مشارکت کنند. چنین تجربه‌ای »تفکر 
نظام‌مند، همکاری و گفت‌وگــوی علمی، مهارت‌های ارائه و 
مستندسازی، و حس مالکیت نسبت به یادگیری« را تقویت 

می‌کند.
مثال قابل‌اجرا در کلاس: در کلاس مطالعات اجتماعی 
پایة نهم فصل یازدهــم، دانش‌آموزان به گروه‌های چهارنفره 
تقســیم می‌شــوند و باید نقشــة ذهنی »حقوق و تکالیف 
شــهروندی« را در میرو طراحی کنند. هر دانش‌آموز بخشی 
از نقشــه را می‌ســازد و در پایان گروه‌ها از طرح خود دفاع 

می‌کنند.
نکته: میرو امکان کار هم‌زمان چند دانش‌آموز را روی یک 
بوم مشترک فراهم می‌کند. نسخة رایگان آن برای فعالیت‌های 
پایه کاملًا پاسخ‌گوســت. حتی در کلاس حضوری نیز با یک 
رایانة مرکزی و مشارکت کلامی دانش‌آموزان می‌توان از آن 

بهره گرفت.
4. دیفیت4: یادگیری برای همه؛ وقتی متن با توان 

دانش‌آموز هماهنگ می‌شود.
دیفیت یکی از نمونه‌های قابل‌توجــه بهره‌گیری از هوش 
مصنوعی در آموزش است؛ ابزاری که به معلم امکان می‌دهد 
یک متن را متناســب با سطح درک، توانایی زبانی و نیاز 
یادگیری دانش‌آموز بازنویسی و ساده‌سازی کند. این ابزار 

پلی است میان تفاوت‌های فردی در کلاس درس.
با دیفیت چه کارهایی می‌توان انجام داد؟

  ساده‌ســازی متن‌های درسی برای پایه‌های پایین‌تر یا 
دانش‌آموزان با نیاز ویژه؛

  تولید نسخه‌هایی از یک متن برای چند سطح زبانی یا 
تحصیلی؛

  استخراج پرسش‌های مفهومی، خلاصه‌سازی، واژه‌نامه 
و فعالیت‌های مکمل؛

  پشــتیبانی از آموزش زبان دوم )مثــاً در کلاس‌های 
فارسی‌آموزی برای مهاجران(.
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تحلیل تربیتی: دیفیت تجســمی از اصل تفاوت‌پذیری 
در آموزش اســت. با دیفیت معلم دیگر مجبور نیست یک 
نســخة واحد از محتوا را برای همه اجرا کند، بلکه می‌تواند 
یادگیری را متناســب با سرعت، زبان یا سبک شناختی 
دانش‌آموز طراحی کند. این یعنی تحقق عدالت یادگیری در 

عمل.
مثال قابل‌اجرا در کلاس: در کلاس زبان فارســی پایة 
ســوم، معلم می‌خواهد متن »مثل بــاران« را تدریس کند. 
با اســتفاده از دیفیت، یک نســخة ساده‌شــده از متن برای 
دانش‌آمــوزی با مشــکل خواندن تولید می‌کنــد. هم‌زمان، 
برای دانش‌آموزی دیگر، پرسش‌هایی تحلیلی از همین متن 
استخراج می‌شــود. در پایان، هر دو دانش‌آموز در یادگیری 

مشارکت داشته‌اند، اما هرکدام با مسیری متناسب.
نکته: اگرچه محیط دیفیت به زبان انگلیسی است، اما در 
صورت آموزش اولیه به معلم، می‌توان از آن حتی برای متن 
فارسی نیز استفاده کرد. مزیت مهم دیگر آن، صرفه‌جویی در 

زمان طراحی منابع شخصی‌سازی‌‌شده است.
5. استوری برد دت5 : قصه بگو تا بماند؛ یادگیری در 

قالب داستان تصویری
استوری‌برد دت بستری برای ساخت داستان‌های مصور6 
آموزشــی اســت. اینجا نه‌فقط معلم، بلکه خود دانش‌آموز 
می‌تواند در قالب طراحی شــخصیت، انتخاب فضا و نوشتن 
گفت‌وگو، در فرایند تولید محتوا سهیم شود. این ابزار فرصتی 
است برای روایتگری در آموزش؛ روایتی که هم جذاب است 

و هم معنادار.
با استوری‌برد دت چه کارهایی می‌توان انجام داد؟

  طراحی سناریوهای اخلاقی یا اجتماعی برای گفت‌وگو 
در کلاس؛

  بازآفرینی یک داســتان درسی به زبان تصویر )مثلًا در 
ادبیات فارسی یا تاریخ(؛

  ساخت داستان‌هاي مصور )کمیک‌های( آموزشی برای 
درس‌های علوم یا سلامت؛

  تمرین مهارت‌های نوشــتاری و داستان‌نویسی در زبان 
فارسی یا انگلیسی.

تحلیل تربیتی: این ابزار در راستای تربیت مبتنی بر بیان 
تجربه، تخیل و آفرینش معنا عمل می‌کند. هنگامی‌که 
دانش‌آموز روایتگر می‌شــود، یادگیری‌اش نه فقط شناختی، 
بلکــه عاطفی و اجتماعی هم هســت. او خود را در موقعیت 
شــخصیت‌ها می‌گذارد، پیام را می‌ســازد و فهم خود را به 

تصویر می‌کشد.
مثال قابل‌اجرا در کلاس: در درس تفکر و سبک زندگی 
پایة هشتم، پس از گفت‌وگو دربارة موضوع »خویشتن‌داری«، 
معلــم از دانش‌آمــوزان می‌خواهد یک موقعیــت فرضی از 

درگیری بین دو هم‌کلاســی را با استفاده از استوری‌برد دت 
طراحی کنند و داســتان خود را در قالب سه صحنه )شروع، 
اوج و راه‌حل( روایت کنند. این فعالیت هم به تقویت مهارت 
حل‌مســئله می‌انجامد و هم تمرینی اســت برای خلاقیت و 

انتقال مفاهیم اخلاقی.
نکته: نســخة رایگان این ابزار با امکانات پایه برای کلاس 
قابل اســتفاده اســت. محیط آن تصویری و شهودی است و 
می‌توان حتی در کلاس‌هــای ابتدایی )با راهنمایی معلم( از 

آن بهره برد.
 جمع‌بندی

ابزارِ خوب معلم را بزرگ‌تر نمی‌کند، اما معلم خوب، 
هر ابزاری را بزرگ می‌کند. آنچه خواندید، فقط معرفی 
چند بستر یا برنامه نبود. این‌ها امکان‌هایی هستند برای 
ساختن تجربه‌هایی تازه در کلاس درس؛ تجربه‌هایی که 
در آن کودک فقط شنونده نیست، بلکه بازیگر، طراح، تحلیلگر 
و ســازنده است. در این مسیر، اگر فناوری در خدمت معنا و 
تربیت قرار گیرد، به پلی میان مدرسه و زندگی تبدیل خواهد 
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تربیتی« و »هدف متعالی تعلیم« را نمی‌گیرد. پس این ابزارها 
را نه برای جذاب‌ترکردن کلاس، بلکه برای عمیق‌ترکردن 
یادگیری به کار بگیریم. در نهایت، هوشــمندترین تخته و 

بهترین برنامه هم به قلبی نیاز دارد که برای تعلیم بتپد.
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بازی آموزشی؛ پیوندی نوین میان لذت، 
یادگیری و فناوری

تحول در آموزش، دیگر نه یک انتخاب، بلکه یک ضرورت 
اســت. در جهانی که فناوری با ســرعتی سرســام‌آور در 
حال تغییر ســبک زندگی ماست، سامانه‌های آموزشی نیز 
ناگزیرند از مدل‌های سنتی فاصله بگیرند و به‌سوی یادگیری 
تعاملی، انگیزشی و شخصی‌سازی‌شده حرکت کنند. یکی 
از ابزارهــای نوپدید و تأثیرگذار در این مســیر، بازی‌های 
آموزشی دیجیتال هســتند؛ ابزارهایی که نه‌تنها یادگیری 
را اثربخش‌تر می‌کنند، بلکــه از آن تجربه‌ای لذت‌بخش و 
ماندگار می‌ســازند. پرودیجی، یکــی از نمونه‌های موفق 
جهانی در این زمینه، بســتری ترکیبی از بازی، آموزش و 
تحلیل داده را فراهم کرده اســت که می‌تواند رویکردهای 
ســنتی آموزش ریاضــی و زبان را به چالش بکشــد. این 
شرکت کانادایی را در سال ۲0۱۱ الکس پیترز2 و روهان 
ماهیمکر3 پایه‌گذاری شد و از آن زمان تاکنون به یکی از 
محبوب‌ترین ابزارهای آموزش ریاضی و زبان انگلیسی برای 
دانش‌آموزان ابتدایی و راهنمایی )پايه‌هاي اول تا هشــتم( 

تبدیل شده است.
بازی اصلی این برنامه، یعنی )پروديجي مت(، یک بازی 
برخط نقش‌آفرینی با زمينة جادویی و ماجراجویانه اســت 
که در آن دانش‌آموزان بــرای انجام مأموریت‌ها، مبارزه با 
دشمنان و ارتقای سطح شخصیت خود، باید به سؤال‌هايي 

ریاضی پاسخ دهند.

یادگیری در بستر بازی
برای درک عمیق‌تر تأثیر پرودیجی بر یادگیری، ضروری 

است آن را در چارچوب نظریه‌های معتبر آموزشی 
تحلیل کنیم:

1. یادگیری مبتنی بر بازی4 
یادگیری مبتنی بر بازی بر اســتفاده از بازی‌ها 
به‌عنــوان ابــزار افزایش تعامل و تســهیل فرایند 
آموزش تأکیــد دارد )دهلان و همکاران5، 2024(. 

این رویکرد با بهره‌گیری از عنصرهايي انگیزشــی همچون 
پاداش، رقابت، مأموریت‌های مرحله‌ای و تعامل اجتماعی، 

آموزش

چکیده
در دنیای امروز، بازی دیگر تنها ابزار سرگرمی نیست، بلکه به یکی از ابزارهای نوین آموزش در قرن بيست‌ويكم تبدیل شده است. 
لحظاتی را به یاد آورید که کودک یا حتی خودتان، چنان در یک فعالیت دیجیتال غرق شده‌اید که گذر زمان را احساس نکرده‌اید. 
این همان حالت یادگیری عمیق و غوطه‌ورانه‌ای‌ است که بازی آموزشی می‌تواند خلق کند. این مقاله با تمرکز بر برنامة پرودیجی، 
یکی از موفق‌ترین نمونه‌های بازی آموزشی در حوزة ریاضی و زبان، موضوع چیستی بازی آموزشی، مزیت‌ها، سازوکارهای شناختی 
و انگیزشی آن، و جایگاه نظری‌اش در یادگیری معنادار را بررسي مي‌كند. همچنین، با تکیه بر نظریه‌های روان‌شناسی یادگیری و 
طراحی تطبیقی محتوا نشان می‌دهد که ابزارهایی مانند پرودیجی چگونه می‌توانند در آموزش رسمی نقش مؤثر مکملی ایفا کنند 

و تجربه‌ای شخصی‌سازی‌شده، لذت‌بخش و اثربخش از یادگیری را رقم بزنند.

پرودیجی نمایندة 
نسلی از ابزارهای 
آموزشی است که 
مرز میان بازی و 
یادگیری را محو 

کرده‌اند

»پرودیجی1«: جایی که یادگیری با 
ماجراجویی یکی می‌شود!

دکتر عباس رمضانی
عضو هیئت‌علمی گروه مدیریت آموزشی

لادن حاجی انوری
دانشجوی کارشناسی ارشد تکنولوژی آموزشی 
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می‌تواند به درگیری شناختی بیشتر و در نتیجه یادگیری 
عمیق‌تر و ماندگارتر منجر شود )باه و همکاران6، 2024(. 
برنامة پرودیجی نمونه‌ای درخشــان از این دیدگاه نظری 
در عمل اســت. این بازی آموزشــی با داســتان‌پردازی 
جــذاب، مأموریت‌های تدریجــی، نظام پــاداش فوری، 
شــخصیت‌پردازی قابل انتخاب، و امکان تعامل و رقابت با 
همسالان، محیطی فراهم می‌کند که در آن کودک به‌جای 
یادگیری تحمیلی، به یادگیری خودخواسته روی می‌آورد. 
طراحی پرودیجی به‌گو نه‌ای است که با تحریک 
هم‌زمان ذهــن، هیجان، انگیــزه و حس تعلق 
اجتماعی، تجربه‌ای آموزشــی خلق می‌کند که 

هم لذت‌بخش است و هم پایدار.

2. سازنده‌گرایی7
این نظریه معتقد است یادگیری فرایند فعالي 
اســت که در آن فراگیرندگان دانش را از طریق 
تجربه‌هاي خود می‌ســازند )پیــاژه و اینهلدر8، 
1969؛ یوناســن9، 1999(. پرودیجی با ساختار 
مسئله‌محور، فرصت حل‌مسئله، بازخورد فوری 
و تجربة تکرارپذیر، یادگیری فعال را تســهیل 

می‌کند.
 

3. یادگیری تطبیقی10
بر اســاس نظریــة منطقــة بالقوة11 رشــد 
ویگوتســکی12 )1978(، یادگیری زمانی بهینه اســت که 
در حد »نه خیلی آســان« و »نه خیلی ســخت« باشــد. 
الگوریتم‌هــای تطبیقی در پرودیجــی دقیقاً این هدف را 

دنبال می‌کنند و ســطح سؤال‌ها را متناســب با توانایی 
لحظه‌ای دانش‌آموز تنظیم می‌کنند.

4. نظریة انگیزش درونی13 
این نظریه بر سه مؤلفة انگیزشــی تأکید دارد )دسی و 

رایان14، 1985(:
 خودمختاری: دانش‌آموز مســیر خــود را در بازی 

انتخاب می‌کند.
 شایستگی: با حل چالش‌ها و دریافت پاداش، حس 

توانمندی تقویت می‌شود.
 ارتباط: امکان تعامل با معلم، والد و گاهی با ســایر 

بازیکنان فراهم است.

5. غوطه‌وری15
تجربة »غوطــه‌وری16« زمانی رخ می‌دهد که فرد کاملًا 
در یــک فعالیت چالش‌برانگیز و لذت‌بخش درگیر شــود 
)چیکســنتمیهای17، 1990(. بازی‌وارسازی18، در طراحی 
محیط‌های آموزشی دیجیتال، با تکیه بر عرضة چالش‌های 
تدریجی، اهداف روشن و بازخورد فوری، می‌تواند زمینه را 
برای این تجربه فراهم كند )هاماری و همکاران19، 2016؛ 
لاین و همکاران20، 2024(. بستر پرودیجی، به‌عنوان یک 
بازی آموزشی هوشمند، دقیقاً از همین الگو بهره می‌برد: 
مسیر یادگیری ریاضی در آن به‌گونه‌ای طراحی شده است 
که چالش‌ها متناسب با سطح فردی دانش‌آموزان تنظیم 
شوند و با نظام پاداش و بازخورد آنی همراه باشند. روایت 
داســتانی جذاب، امکان انتخاب چهــرك )آواتار(، حس 
رقابت مثبت و طراحی مراحل تدریجی در این بازی، باعث 

یکی از ویژگی‌های 
برجستة برنامة 
پرودیجی، داشبورد 
تحلیلی دقیق و 
تعاملی آن برای 
معلمان و والدین 
است که به‌عنوان 
پلي ارتباطی بین 
عملکرد دیجیتال 
دانش‌آموز و 
راهبردهای 
آموزشی ایفای 
نقش می‌کند
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می‌شــود دانش‌آموز نه‌تنهــا درس بخواند، بلکه در فرایند 
یادگیری غرق شــود؛ به‌گونه‌ای کــه ریاضی از موضوعي 
خشــک و اضطراب‌زا، به تجربه‌ای پرمعنا، سرگرم‌کننده و 
عمیق تبدیل می‌شــود. در واقع، پرودیجی نمونه‌ای موفق 
از پیاده‌سازی عملی مؤلفه‌های نظری تجربة غوطه‌وری در 

بستر آموزش دیجیتال است.
 

راز موفقیت پرودیجی در یک جمله خلاصه 
می‌شود: »انگیزه اولویت دارد!«

پرودیجی با طراحی گرافیکی جذاب، موجودات فانتزی، 
مأموریت‌ها و پاداش‌های بازی‌محور، محیطی می‌سازد که 
در آن دانش‌آموزان با اشتیاق و هیجان واقعی مهارت‌های 
درســی را تمرين مي‌كنند. در واقع، یادگیری دیگر کاری 
خسته‌کننده نیســت، بلکه به یک ماجراجویی شخصی و 

هیجان‌انگیز تبدیل می‌شود.
از همه مهم‌تر، این بســتر به کمک الگوریتم تطبیقی و 
ســازگاری هوشمند با ســطح دانش‌آموز، مسیر آموزشی 
هر کودک را متناســب با سطح واقعی او طراحی می‌کند. 
دانش‌آموز ابتدا با یک آزمون تعیین ســطح شروع می‌کند 
و ســپس بازی به‌تدریج سؤال‌ها را متناســب با نیازهای 

آموزشی او تنظیم می‌کند.

محتوای آموزشی: از ریاضی تا زبان انگلیسی
بازی پروديجي مت بیش از 1500 مهارت ریاضی را شامل 
می‌شود که بر اساس برنامة درسی رسمی کشورهایی مانند 
آمریکا، کانادا، بریتانیا، هند و اســترالیا طراحی شــده‌اند. 

موضوعات از پایة اول تا هشتم ابتدایی را در بر می‌گیرند.
در ســال‌های اخیــر، پرودیجی بازی جدیــدی به نام 
پروديجــي اينگليش نیز عرضه كرده اســت. دانش‌آموز با 
پاســخ به ســؤال‌هاي خوانداری و نوشتاری، انرژی کسب 
می‌کند تا خانه، روســتا یا دنیای مخصوص خود را بسازد. 
این بازی با اســتانداردهای آموزشی آمریکا برای پایه‌های 

اول تا ششم همخوانی دارد.

داشبورد تحلیلی برای معلمان و والدین
یکی از ویژگی‌های برجســتة برنامة پرودیجی، داشبورد 
تحلیلی دقیق و تعاملی آن برای معلمان و والدین اســت 
که به‌عنوان پلي ارتباطی بین عملکرد دیجیتال دانش‌آموز 
و راهبردهای آموزشــی ایفای نقش می‌کند. این داشبورد 
چیزی فراتر از گزارش‌هــای عددی معمول و بلکه ابزاری 
هوشــمند و پویا برای پایش مســتمر پیشرفت تحصیلی، 
تحلیــل نقاط ضعــف و قوت، و تنظیم اهــداف یادگیری 

محسوب می‌شود. معلمان با استفاده از این بخش می‌توانند 
عملکرد دانش‌آموزان را به تفکیک مهارت، ســطح کلاس، 

یا حتی مفاهیم درســی خاص مشــاهده و بر 
اساس آن، تمرین‌های هدفمند یا مأموریت‌های 
اختصاصی طراحی کنند. در عین حال، والدین 
نیز به اطلاعات قابل‌فهم و بصری دربارة عملکرد 
فرزندان خود دسترســی دارند؛ از جمله تعداد 
ســؤال‌هاي حل‌شــده، دقت پاســخ‌ها، زمان 
صرف‌شــده در بازی، و روند یادگیری در طول 
زمان. این شــفافیت و دسترسی آنی به داده‌ها 
كمــك مي‌كند آموزش دیگر فرایندي مبهم یا 
پنهان نباشد، بلکه به تجربه‌ای قابل‌اندازه‌گیری، 
تنظیم‌پذیر و مشــارکتی میان معلــم، والد و 
کودک تبدیل شود. داشبورد تحلیلی پرودیجی 
در عمــل نقش یک معلم همــراه دیجیتال را 
بازی می‌کند که بــا تحلیل لحظه‌ای داده‌های 
ابزارهایي  و  عملکرد، توصیه‌هــای کاربــردی 
سفارشی‌سازی‌شــده را در اختیــار مربیان و 
خانواده‌ها قرار می‌دهد؛ چیزی که در نظام‌های 

آموزشی سنتی کمتر دیده می‌شود.

چرا معلمان از این بازی استفاده 
می‌کنند؟

از نگاه معلم یا پژوهشگر آموزشی، پرودیجی مزیت‌های 
فراوانی دارد:

 یادگیری شخصی‌سازی‌شــده21: هر دانش‌آموز 
مسیر خود را می‌رود، با توجه به نیازها و ضعف‌های خاص 

خودش.
 انگیزش بالا: بچه‌ها عاشق بازی‌اند و اینجا یادگیری 

در دل بازی اتفاق می‌افتد.
 ابزارهــای کاربردی برای معلمان: امکان تعیین 
تکلیف، بررســی پیشرفت، گزارش‌گیری و تشخیص نقاط 

ضعف دانش‌آموزان.

رایگان یا پولی؟
پرودیجی رایگان اســت، ولی قابلیت اشــتراک ویژه هم 
دارد. نسخة رایگان شــامل تمام محتوای آموزشی پایه و 
امکانات پایه برای دانش‌آموزان و معلمان است. نسخة پولی 
)عضویت ویژه( مخصوص والدینی اســت که می‌خواهند 
امکانات بیشــتر، مثل حیوانات افســانه‌ای، موارد بیشتر، 
گزارش‌هــای پیشــرفته‌تر، ویدئوهای کمک‌آموزشــی و 

فایل‌های تمرینی را برای فرزند خود فعال کنند.

پرودیجی با 
داستان‌پردازی 

جذاب، 
مأموریت‌های 

تدریجی، نظام 
پاداش فوری، 

شخصیت‌پردازی 
قابل انتخاب، و 
امکان تعامل و 

رقابت با هم‌سالان، 
محیطی فراهم 

می‌کند که در آن 
کودک به‌جای 

یادگیری تحمیلی، 
به یادگیری 

خودخواسته روی 
می‌آورد
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آیندة آموزش در دل بازی‌ها
پرودیجی نمایندة نسلی از ابزارهای آموزشی است که مرز 
میان بازی و یادگیری را محو کرده‌اند. این تلفیق، اگر با دقت 
طراحی و نظارت شود، می‌تواند در یادگیری عمیق، انگیزش 
درونی و رشــد مهارت‌های شــناختی دانش‌آموزان تأثیری 
شگرف داشته باشد. در دنیایی که کودکان بیشتر وقت خود 
را با بازی‌های دیجیتال می‌گذرانند، این بستر هوشمندانه از 

همین ابزار برای یادگیری هدفمند استفاده می‌کند.
پيوند بازی

https://www.prodigygame.com/main-en/
teachers
پي‌نوشت‌ها

1. Prodigy
2. Alex Peters
3. Rohan Mahimker
4. Game-Based Learning
5. Dahalan et al
6. Baah et al
7. Constructivism
8. Piaget & Inhelder
9. Jonassen
10. Adaptive Learning
11. Zone of proximal development (ZPD) 
12. Vygotsky
13. Self-Determination Theory
14. Deci & Ryan
15. Flow Theory
16. Immersion
17. Csikszentmihalyi
18. Gamification
19. Hamari et al

20. Laine et al
21. Person
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کتاب دقیقاً در پاسخ به این بحران نوشته شده است که:
 چرا بســیاری از کلاس‌هــا انگیزه و هیجــان را در 

دانش‌آموزان خاموش می‌کنند؟
 چرا معلمــان، باوجــود تعهد بالا، خلاقیتشــان در 

ساختارهای خشک آموزشی تحلیل می‌رود؟
  چگونه می‌توان بدون امکانات خاص، کلاسی ساخت 

که در آن زندگی جاری باشد؟
پاسخ بورگس ساده اما عمیق است:  آموزش زمانی معنادار 
می‌شود که معلم خودش را وارد ماجرا کند؛ با شور، رابطه، 

تخیل، طراحی و اجرا. او می‌گوید، معلم باید:
 کلاس را اجرا کند، نه فقط مدیریت؛

 محتوا را به تجربه تبدیل کند، نه به نکته‌های حفظی؛
  به‌جای نشستن پشــت میز، روی عرشه بیاید، چون 

آموزش سفر است نه گزارش!
این کتاب برای معلمانی نوشــته شــده است که هنوز به 
کلاس به‌عنوان »فرصت« نگاه می‌کنند، نه »وظیفه«. برای 

آن‌هایی کــه می‌خواهند حتی در اتاقي ســاده با تخته‌ای 
  قدیمی، یادگیری را روشن کنند.

چرا »مثل یک دزد دریایی«؟ نامی عجیب برای 
پیامی عمیق

در نگاه اول، شاید عنوان کتاب کمی غریب به نظر برسد! 
چرا باید معلم را با »دزد دریایی« مقایسه کرد؟ مگر کلاس 

درس میدان دزدی است؟!
اما دیو بورگــس، با نگاهی اســتعاری و هنرمندانه، دزد 
دریایی را نماد معلمی می‌داند که اهل کشف، خطرپذيري و 

خلق مسیرهای جدید در تدریس است. از نظر او:
 دزدان دریایی قواعد رایج را نمی‌پذیرند. آن‌ها راه خود 

را می‌روند.
  آن‌ها ماجراجو، پرشور، مرموز و گاهی خطرپذیرند.

  و مهم‌تر از همه، همیشه دنبال گنج‌اند؛ درست مثل 
معلمی که در وجود هر کودک به‌دنبال گنج یادگیری است.

 کلاس را روشن کن؛ خودت مشعل باش
تصور کنید وارد کلاسی می‌شوید که معلم آن فقط معلم نیست؛ شبیه یک قصه‌گوست، یک کارگردان خلاق، یک رهبر پرشور. 
دانش‌آموزان نه‌تنها گوش می‌دهند، بلکه می‌پرسند، می‌سازند، می‌نویسند و اجرا می‌کنند. به نظر می‌رسد کلاس درس به صحنة 
یک ماجراجویی بزرگ تبدیل شده است. این دقیقاً همان چشم‌اندازی است که دیو بورگس در کتابش ترسیم می‌کند: تدریس، 

به‌مثابة سفر پرشورِ یک ناخداي دزد دریایی!
در بسیاری از کلاس‌ها، تدریس به عملی تکراری، فرسوده و پیش‌بینی‌پذیر بدل شده است و کلاس، به‌جای آنکه محل کشف و 
تجربه باشد، به فضایی برای حفظ و فراموشی تبدیل می‌شود. اما در دل این فضای ساکن، دیو بورگس، معلمی آمریکایی با ذهنی 
خلاق، ندایی بلند می‌سازد: »معلم! کلاس را صحنه کن. محتوا را تجربه کن و خودت ناخداي یک ماجراجویی باش!«

معلم ماجراجو؛ ناخدايي بر 
اقيانوس آيندة يادگيري

نویسندة کتاب: دیو بورگس2
دکتر حسین عبادتی
 دكتراي فلسفة اخلاق

معرفی و تحلیل کتاب مثل یک دزد دریایی تدریس کن!1

معرفی کتاب
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دزد دریایی بورگس، استعاره‌ای است برای معلمی که:
  به‌جــای پیروی خشــک از برنامة درســی، خلاقانه 

طراحی می‌کند.
  به‌جای انتقال بی‌روح محتوا، تجربه‌های هیجان‌انگیز 

می‌سازد.
  و به‌جای ایستادن پشت میز، ناخداي سفری پرماجرا 

برای دانش‌آموزانش می‌شود.
اما در ادامة متن ترجیح می‌دهم از عبارت معلم ماجراجو 
استفاده کنم که هم معنای موردنظر بورگس را در بر دارد 

و هم به ادبیات مرسوم ما نزدیک‌تر است.

ساختار حرکتی کتاب: چرا / چگونه / چه چیزی
کتاب بورگس در سه بخش پیوسته طراحی شده است که 

به ترتیب به »فلسفه«، »الگو« و »عمل« می‌پردازد:
1. چرا باید متفاوت تدریس کنیم؟

بخش اول به‌مثابة مقدمه‌ای انگیزشی است برای بازنگری 
در نگاه معلم به تدریس. نویســنده از تجربه‌های شخصی 
خود می‌گویــد؛ از روزهایی که تدریــس برایش ملال‌آور 
شــده بود، تا زمانی که کشــف کرد چگونه با تکیه بر شور 
درونی، ارتباط انسانی و اجرای هنری، کلاس را به محیطی 

متحول‌کننده بدل کند.
2. چگونه باید معلمی نوآور باشیم؟

در بخش دوم، مــدل معروف»پي‌آي‌ار‌اِي‌تي‌اي « معرفی 
می‌شود؛ الگویی شش‌مؤلفه‌ای برای معلمیِ مؤثر، خلاق و 

باکیفیت.
3. چه فن‌هایی قابل‌اجرا هستند؟

بخش ســوم کارگاه عملی بورگس است! او با بیش از 30 
»قلاب« خلاق، فن‌های طراحی درس و حتی شــیوه‌های 
اجرای نمايشي کلاس را معرفی می‌کند. اینجا معلم نه‌فقط 

مربی، بلکه طراح تجربة یادگیری است.

شــش مؤلفة مدل معلم ماجراجو: رازهایی برای 
معلمیِ پرشور، اثرگذار و خلاق

معلم پي‌آي‌آر‌اِي‌تي‌اي3 قلب مفهومی کتاب اســت. دیو 
بورگــس این مــدل را نه صرفاً برای بیــان اصول معلمی، 
بلکه برای طراحی هویت حرفه‌ای معلم نوآور پیشــنهاد 
می‌دهد. هر حرف از کلمة پي‌آي‌ار‌اِي‌تي‌اي نشــان‌دهندة 
یکــی از مؤلفه‌های اصلی تدریس موفق و متفاوت اســت. 
این‌ها مؤلفه‌هایی هستند که به باور بورگس در همة معلمان 
الهام‌بخش وجود دارند؛ حتی اگر خودشــان از آن بی‌خبر 

باشند.
پی: شور درونی4 

»اگــر تو به چیزی کــه تدریس می‌کنــی علاقه‌مندی، 

دیگران هم به آن علاقه‌مند خواهند شد.«
بورگس تدریس بدون شور را مرده می‌داند. اما او سه نوع 

شور را در معلمان از هم متمایز می‌کند:
1. شور محتوایی: موضوع‌هايی که عاشق تدریس آن‌ها 

هستی.
2. شور حرفه‌ای: جنبه‌هایی از آموزش که به خاطرشان 

معلم شده‌ای )مثلًا توانمندسازی دانش‌آموزان(.
3. شور شخصی: چیزهایی خارج از تدریس که به آن‌ها 

علاقه‌مندی )مثلًا موسیقی، داستان و طراحی(.
راهکار بورگس: اگر به محتوایی علاقه نداری، شــور 

شخصی‌ات را وارد آموزش کن. کلاس را از خودت پُر کن!

آی: حضور کامل در کلاس5
معلمی موفق اســت که هنگام تدریس همة وجودش در 
کلاس باشــد. نه فقط حضور فیزیکی، بلکه حضور عاطفی، 
ذهنی و معنوی. بورگس می‌نویسد: »اگر به هنگام تدریس 
به چیز دیگری فکر ‌کنی، دانش‌آموزانت هم به چیز دیگری 

فکر خواهند کرد.«
حضور در کلاس یعنی:

  شنیدن واقعی دانش‌آموز؛
  فراموش‌کردن اضطراب بیرون از کلاس؛

 ساختن تجربة مشترک با بچه‌ها.
آر: رابطة انسانی6

پایة یادگیری اعتماد و پیوند انســانی است. بورگس 
می‌گویــد: »اگر دانش‌آموز حس کند معلــم به او اهمیت 
می‌دهد، حتــی ســخت‌ترین موضوعات را بــا جان‌ودل 

می‌آموزد.« او به معلم توصیه می‌کند:
 دربارة علاقه‌هاي بچه‌ها بپرسد.
 به آن‌ها احترام واقعی بگذارد.

 گاهی فقط »گوش بدهد«، بی‌آنکه سریع نسخه بدهد.
بدون رابطه، حتی بهترین محتوا هم به یادگیری تبدیل 

نمی‌شود.
اِی: پرسشگری و تحلیل مستمر7

هر معلمی باید پرسشــگرِ طراحی‌های خود باشد. او باید 
پیوسته از خود بپرسد:

 »چطور می‌توانــم درس فــردا را غیرقابل‌پیش‌بینی 
کنم؟«

 »چه اتفاقی بیفتد که بچه‌ها بگويند، وای، امروز چی 
قراره بشه؟«

 »اگر یکی از دانش‌آموزان من امروز مهماني به كلاس 
آورد، آیا شرمنده نمی‌شوم از کیفیت درسم؟«

بورگس این را »طراحی تدریس با ذهن خلاق و تحلیلگر« 
می‌نامد.
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 تی: تبدیل محتوا به تجربه8
محتوای خشک فقط یک متن است، اما معلم نوآور آن را 

به تجربه‌ای به‌یادماندنی تبدیل می‌کند. مثلًا:
 آموزش انقلاب فرانســه با اجرای یک دادگاه صحرایی 

در کلاس؛
 تدریس فیزیک با طراحی یک مأموریت فضایی؛

 تدریس ادبیات با اجرای نمایشــنامه‌اي زنده از متن 
کتاب.

تبدیــل محتوا به تجربه، دانش‌آموز را درگیر، کنجکاو و 
فعال نگه می‌دارد.

ای: انرژی و شوق اجرایی9
شور باید دیده شــود! نگاه معلم، لحن صدا، حرکت‌هاي 

بدن و حتی سکوت‌هایش باید حامل شوق باشند.
بورگس تأکید می‌کند: »اگر خودت از محتوای درســی 
خسته‌ای، حق نداری از بچه‌ها انتظار اشتیاق داشته باشی.«
او می‌گویــد، انرژی مثبت معلــم بزرگ‌ترین قلاب جلب 

مشارکت دانش‌آموز است.

قلاب‌ها: شروعی که گیر می‌اندازد
بورگس باور دارد که شــروع هر درس باید چنان جذاب 
و غیرمنتظره باشــد که ذهن دانش‌آموز »قلاب« شــود. او 
بیش از 30 نوع قلاب را معرفی می‌کند. این‌ها طراحی‌های 
کوتاه، پرهیجان و خلاقی هستند که قبل از ورود به درس، 
ذهن بچه‌ها را روشن می‌کنند. من سه مورد از این قلاب‌ها 
را معرفی می‌کنم و توصیه می‌کنم حتماً بقیه قلاب‌ها را از 

کتاب دنبال کنید:
1. قلاب داستان10
»چه می‌شد اگر...«

درس را با یک داســتان یا روایت هیجان‌انگیز )واقعی یا 
خیالی( آغاز کن؛ حتی خاطرة شخصی یا موقعیتي تخیلی. 

مثلًا:
 درس ریاضــی را بــا قصة یک گنــج مخفی که برای 

یافتنش باید مساحت را حساب کرد.
 درس مطالعات اجتماعی را با ورود یک »نامة محرمانه« 

از دوران مشروطه.
2. قلاب نقش‌آفرینی11

»تو امروز یک شخصیت مهم هستی!«
به بچه‌ها نقشــی بده. از آن‌ها بخواه در نقش یک قاضی، 
مهنــدس، مورخ، خبرنگار یا حتی ویــروس )!( وارد درس 

شوند. مثلًا:
 در درس علــوم، دانش‌آموزان نقش پزشــکان در یک 

بیمارستان خیالی را بازی کنند.
 در درس زبان، مصاحبه‌گرهای تلویزیونی شوند.

3. قلاب رمزآلود12
»یک اتفاق عجیب افتاده است...«

با رمز، ســؤال، شیء ناشــناس یا تصویری عجیب شروع 
کن. مثلًا:

 روی تخته فقط بنویس: »و گفت: تو هم مقصری!« و 
سکوت کن.

 یک جعبه بیاور و بگو تا آخر کلاس باز نمی‌شود، مگر...
ایــن قلاب‌ها نه ابزار تزئینی، بلکه آغازگر درگیری ذهنی 

فعال هستند.

طراحی تجربة یادگیری
بورگــس می‌گوید: »مــا درس نمی‌دهیــم، بلکه تجربه 

می‌سازیم.«
در نگاه او، طراحی یک واحد درسی باید مثل طراحی یک 

ماجراجویی باشد. پیشنهادهایش:
 طراحی ورود نمايشي )دراماتیک(: ورود معلم با لباس 

یا جمله‌ای خاص؛
 میــان‌درس مشــارکتی: کار گروهی، بــازی، بحث و 

چالش؛
 پایان تأثیرگذار: خلاصة متفاوت، پرســش فلسفی یا 

یادداشت شخصی.
مثلًا در درس جغرافیا:

 ورود: با نقشة پاره‌شده‌ای از یک جزیرة ناشناخته؛
 فعالیت: کشــف منابع، برنامه‌ریزی مهاجرت، طراحی 

تمدن؛
 پایان: مقایسه با تاریخ واقعی کشف قاره‌ها.

کلاس به‌مثابة صحنة نمایش
بورگس تدریس را نوعی »اجرای زنده« می‌داند. پس معلم 

باید:
 صدایش را تغییر دهد )گاهی آرام و گاهی بلند(؛

 از فضا استفاده کند )حرکت، ژست و سکوت(؛
 حتی لباسش را گاهی با موضوع درس هماهنگ کند.

معلم با ایجاد فضاهای نمایشی کوچک می‌تواند کلاس را 
از یکنواختی خارج کند؛ بدون نیاز به امکانات خاص.

مجموعة این فن‌ها به معلم نشان می‌دهند که نوآوری در 
کلاس، نه با هزینه، بلکه با نگاه متفاوت آغاز می‌شود.

تعلیم‌وتربیت  منظومة  در  ماجراجو   معلم 
جمهوری اسلامی ایران

 اگر به اسناد بالادستی نظام آموزشی جمهوری اسلامی 
ایران، از جمله سند تحول بنیادین آموزش‌وپرورش، الگوی 
اســامی‌ایرانی پیشرفت، نقشة جامع علمی کشور و برنامة 
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درسی ملی  نگاهی دقیق بیندازیم، 	
در همة این‌ها »معلم« نه‌فقط به‌عنوان منتقل‌کنندة دانش، 
بلکه عامل اصلی تربیت و تحول نســلی تعریف شده 
است. دقیقاً مشابه همان چیزی که دیو بورگس در کتابش 
فریاد می‌زند: »معلم طراح تجربة انسانی است، نه صرفاً 

آموزش‌دهندة محتوا.«

چند جمله از کتاب برای تأمل
اگر امروز کسی کلاس تو را ترک کرد و نگفت: »وای! چه 

روزی بود!«، پس شاید چیزی باید تغییر کند.
معلمانی که با اشتیاق تدریس می‌کنند، به دانش‌آموزانی 

تبدیل می‌شوند که با اشتیاق یاد می‌گیرند.
تو برای این نیســتی که فقط درس بدهی، تو اینجایی که 

تجربه بسازی.

جمع‌بندی پایانی
»کلاس را بــه ماجراجویی تبدیل کن« فقط یک شــعار 
خلاقانه نیست، دعوتی است برای بازآفرینی نقش معلم در 
دنیایی که در آن دانش‌آمــوزان دیگر صرفاً مخاطب محتوا 
نیستند، بلکه جویندگان تجربه‌اند. دیو بورگس در این کتاب 
نشان می‌دهد که تدریسِ اثربخش به ابزار و بودجه و امکانات 
عجیب نیاز ندارد، کافی اســت معلم با شهامت خیال‌ورزی 
کند، روابط انســانی را جدی بگیرد و آموزش را یک وظیفة 

صرف نبیند.
کتــاب بورگس با همة تفاوت‌های زبانی و فرهنگی‌اش، به 
یکی از دغدغه‌های اساسی نظام آموزشی ما پاسخ می‌دهد: 
چگونــه معلم را از یک مجری محتوا به طراح تجربه و معنا 
تبدیل کنیم؟ با تکیه بر عناصر اصلی مدل معلم ماجراجو و 
بازخوانی آن در بســتر اسناد ملی می‌توان گفت، این کتاب 
منبعی مفید برای تربیت حرفه‌ای معلمان در ایران امروز نیز 
هســت. زیرا در کلاس معلم ماجراجو، یادگیری نه از روی 

اجبار، که از دل اشتیاق اتفاق می‌افتد.
در نهایت، اگر آموزش قرار اســت الهام‌بخش باشد، معلم 
هم باید الهام‌بخش باشــد. شور، تخیل و رابطة انسانی هنوز 
مهم‌تریــن ابزارهای معلمی‌اند. اگــر امروز، حتی فقط یکی 

از درس‌هایت را با نــگاه ماجراجویانه طراحی کنی، همین 
آغاز یک تغییر بزرگ اســت. لذا شاید بتوان گفت، معلمیِ 

ماجراجویانه یک سبک نیست، یک تصمیم روزانه است.
صحنه را آماده کن! نور کم می‌شود. نگاه‌ها به توست.

تو نه با ابزار عجیب، نه با نمایش تصنعی، بلکه فقط با یک 
داســتان، یک سؤال یا یک لبخند کلاس را روشن می‌کنی. 

این قدرت معلم ماجراجوست؛ کسی که با کمترین امکانات، 
پرشورترین یادگیری‌ها را خلق می‌کند.

اطلاعات کلی کتاب
Teach Like a PIRATE :عنوان 

Dave Burgess :نویسنده 
Dave Burgess Consulting, Inc :ناشر 

 سال انتشار: 2012
 زبان: انگلیسی

 تعداد صفحات: حدود 160 صفحه
 مناسب برای:

 معلمان همة دوره‌های تحصیلی
 مدرسان دانشگاه فرهنگیان
 طراحان برنامه‌های درسی

 مربیان دوره‌های ضمن خدمت
پي‌نوشت‌ها

1.  Teach Like a PIRATE
2. Dave Burgess
3. PIRATE
4. Passion
5. Immersion
6. Rapport
7.Ask & Analyze
8.Transformation
9.Enthusiasm
10.Hooks
11.Storytelling Hook
12.Role Play Hook
13. Mystery Hook
14.Transformation / Enthusiasm
15. Ask & Analyze
16.Passion

هم‌راستايي‌هاي كليدي ميان كتاب و اسناد ايراني

بیان در اسناد بالادستیآموزة بورگسمحور

سند تحول: »برقراری تعامل مؤثر با دانش‌آموزان به‌مثابة خلیفه‌الله«اعتماد و پیوند با دانش‌آموزرابطة انسانی

برنامة درسی ملی: »تدریس به‌مثابة کنش خلاق در موقعیت‌های متنوع«تغییر شکل و دگرگونی؛ شور و شوق14  خلاقیت در اجرا

سند تحول: »تقویت تفکر تأملی و تفکر انتقادی در معلمان«پرسیدن و تحلیل15پرسشگری و تحلیل

سند تحول: »معلم متعهد، مؤمن، دغدغه‌مند و الهام‌بخش«علاقة شدید16)پیداکردن چرا(هویت‌سازی معلمی
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ایرانی کتاب‌خوان  ایرانیبرنامة  کتاب‌خوان  برنامة 

برنامة کتاب‌خوانی فیدیبو

برنامة کتاب‌خوان طاقچه

در طول سال‌های گذشته، تعدادی برنامة کتاب‌خوان به‌صورت رایگان و پولی وارد بازارهای برخط فارسی 
و بازارهای برخط خارجی مانند گوگل پلی و اپ استور شده‌اند که توانایی عرضة متن کامل کتاب به کاربر 
را دارند. تعدادی از این برنامه‌ها به‌صورت اختصاصی برای خلا‌صه‌کردن کتاب‌ها برنامه‌نویسی شده‌اند و در 
مجموع کمک می‌کنند کاربران بتوانند با موضوع کتاب‌های ناشناخته آشنا بشوند و در صورت تمایل متن 

کامل یا خلاصة آن را به‌صورت صوتی بشنوند.

برنامة فیدیبو یکی از برنامه‌های کتاب‌خوان ایرانی است که در میان رقبایش جایگاه خوبی را به خود 
اختصاص داده است. آرشیو فیدیبو شامل بیش از 50,000 کتاب، رمان و مجلة فارسی است. در این 
برنامه شما به آرشیوی از کتاب‌های دیجیتال دست می‌یابید که می‌توانید آن‌ها را با قیمتی ارزان‌تر 
از نسخه‌های چاپی تهیه کنید. همچنین، اگر اهل گوش‌دادن به کتاب‌های صوتی هستید، خبر خوب 
این اســت که فیدیبو یکی از تولیدکنندگان کتاب و محتوای صوتی نیز هست که آن را برای خرید 
در اختیار کاربرانش قرار می‌دهد. پس اگر برای خواندن کتاب‌های فیزیکی و الکترونیکی وقت لازم را 

ندارید، بد نیست به بخش کتاب صوتی فیدیبو سر بزنید و قسمت‌هایی از آن را گوش کنید.
 فیدیبو سامانه‌ای چندسکویی1  برای تولید و توزیع کتاب الکترونیکی و صوتی در ایران است که مبتنی بر استانداردهای جهانی صنعت 

نشر و با رعایت کامل قانون حق مؤلف طراحی شده است.
لازم به ذکر است، فیدیبو اولین دستگاه کتاب‌خوان فارسی را در سال ۱۳۹۷ عرضه کرد تا اگر کاربران نمی‌خواهند از گوشی هوشمند 
خود برای مطالعة کتاب استفاده کنند، این دستگاه را جایگزین کنند. دستگاه کتاب‌خوان فیدیبو کتاب‌ها را در شکل و شمایلی متفاوت، 

اما خوانا در اختیار شما قرار می‌دهد تا تجربة جذابی از خواندن کتاب الکترونیکی به‌دست آورید.

1. Multi-Platform

برنامة طاقچه نیز یکی دیگر از برنامه‌های کتاب‌خوان و فروشــگاه‌های برخط در 
زمینة کتاب الکترونیکی و صوتی است که علاوه بر کتاب، مجله و روزنامه نیز در 
آن منتشر می‌شــود. برنامة طاقچه حدود 55000  کتاب را در دسترس کاربران 
خود قرار داده اســت. نســخة صوتی برخی از کتاب‌ها نیز در دســترس کاربران 
قرار گرفته اســت.  بنابراین، اگر برای خواندن کتاب الکترونیکی و فیزیکی وقت 
کافی ندارید، به بخش کتاب‌های صوتی طاقچه سر بزنید و قسمت‌هایی از کتاب 

موردعلاقه‌تان را گوش کنید تا در صورت نیاز آن را تهیه کنید.
طاقچة بی‌نهایت را می‌توان یکی از ویژگی‌های مهم برنامة طاقچه برشمرد. با خرید 
این ســرویس که در واقع همان خرید اشــتراک است، شما می‌توانید با پرداخت 
هزینه‌ای اندک و در مدت‌زمان مشخص‌شــده، به همــة کتاب‌های الکترونیکی 

طاقچه دسترسی داشته باشید.

آموزش مبتنی بر اســتيم یکی از رویکرد آموزشی نوین است که از ترکیب و تلفیق پنج حوزة 
علم )اس(، فناوری )تي(، مهندسی )اي(، هنر )اِي( و ریاضیات )ام( تشکیل شده است. هدف این 

رویکرد، ایجاد یادگیری بین رشته‌ای و عملی است. 
استيم می‌کوشد چارچوبی برقرار کند تا دانش‌آموزان حل مسائل جهان واقعی را با استفاده از 
علم، فناوری، مهندســی، ریاضیات و هنر تجربه کنند. همچنين، با ترکیب حوزه‌های یادگیری 
مسیر فرایند یاددهی‌یادگیری را با رویکرد مسئله‌محور و خلاقیت‌محور پیش ببرد. رویکرد استم 
به‌جای تمرکز بر حفظ‌کردن اطلاعات، بر حل‌مسئله، خلاقیت، تفکر طراحی و تفکر انتقادی تأکید 

مي‌كند و یادگیری را برای دانش‌آموزان جذاب‌تر و معنادارتر می‌سازد.

آموزش مبتنی بر استيم

باد گرامي  باد  گرامي  كتاب‌خواني  و  كتاب  كتاب‌خواني  و  كتاب  روزروز  آبان‌ماه   آبان‌ماه  باد 24 24  گرامي  باد  گرامي  كتاب‌خواني  و  كتاب  كتاب‌خواني  و  كتاب  روزروز  آبان‌ماه   آبان‌ماه  باد 24 24  گرامي  كتاب‌خواني  و  كتاب  روز  آبان‌ماه   24 
ي
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آنچــــــه در آنچــــــه در 
شمـارۀ بـعـدشمـارۀ بـعـد  
ـــه   ـــهمــطالــعـ مــطالــعـ
خـواهید کـردخـواهید کـرد

آنچــــــه در 
شمـارۀ بـعـد 
ـــه  مــطالــعـ
خـواهید کـرد
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»پرودیجی«: جایی که 
یادگیری با ماجراجویی 

یکی می‌شود!

كشف‌هاي كوچك،آيندة 
بزرگ؛ ريز دنياهاي
يادگيري در آموزش

معلم ماجراجو؛
 ناخدايي بر اقيانوس 

آيندة يادگيري

ابزارهاي آموزشي 
نوين؛ همراهان معلم در 

سفر به آينده

تفكر علمي در عصر 
فناوري؛ راهي نو براي 

آموزش نسل فردا

دكتر نسرین انصاریدکتر سميرا طارميدكتر حسين عبادتيمحمدرضا حیدریاندکتر عباس رمضانی

معلم نوآور 
آينده آموزش

آبان  ۱۳
 روز مبارزه با استکبار و 
 روز دانش‏آموز
 گــرامـــی بـــــاد
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