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در نظـام آموزشـی هر کشـوری، مدرسـه‌های کم‌برخوردار به 
 
ً
دلیل محدودیت‌های مالی، جغرافیایی و زیرساختی، غالبا
از کیفیـت آموزشـی پایین‌تـری رنـج می‌برنـد. ایـن نابرابـری 
آموزشـی نه‌تنهـا آینـدۀ دانش‌آمـوزان ایـن مناطـق را تحـت 
تأثیـر قـرار می‌دهـد، بلکـه بـه گسـترش شـکاف طبقاتـی و 
اجتماعـی دامـن می‌زنـد. در ایـن میـان، فنـاوری آموزشـی 
می‌توانـد به‌عنـوان راهـکاری کلیـدی، گامـی مؤثـر در تحقـق 
عدالت آموزشـی بردارد. در این شـماره از پروندۀ ویژه بر آن 
شدیم پیشنهاد‌هایی کاربردی برای استفادۀ معلمان عزیز 
مدرسه‌های کم‌برخوردار ارائه دهیم. همچنین نمونه‌هایی 
جهانی از نوآوری‌های معلمان کلاس‌های کم برخوردار را با 

شما به اشتراک بگذاریم. با ما همراه باشید.
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عدالـت آمــوزشــــی
 روی گسل دیجیتـال

زهرا کریمیان
دانشجوی دکترای تکنولوژی آموزشی

در روزهای اوج همه‌گیری کرونا، خانواده‌هایی 
فرزنـد  چنـد  بـا  کم‌برخـوردار  روسـتاهای  در 
محصل، تنها یک تلفن همراه ساده در اختیار 
داشتند. هر روز صبح، بچه‌ها با نگاهی نگران و 
نوبت‌بندیِ ناگفته‌ای که میان خودشان برقرار 
کـرده بودنـد، منتظـر می‌ماندنـد تـا یکی‌یکی به 
کلاس برخـط وصـل شـوند؛ اگـر اصلاً اینترنـت 
ضعیف روستا چنین فرصتی را فراهم می‌کرد. 
می‌شـنیدند،  را  معلـم  صـدای  فقـط  گاهـی 
بی‌تصویر و بی‌تعامل؛ و بیشتر روزها هم تنها 

به دریافت پیام‌های متنی بسنده می‌کردند.
کرونا پایان یافت، مدرسه‌ها دوباره باز شدند، 
امـا آن تلفـن همـراه هنوز تنها پـل ارتباطی این 
کـودکان بـا دنیای آمـوزش مجازی باقـی مانده 
اسـت. معلم‌هـا اکنـون از طریـق گروه‌هـای 
پیام‌رسـان خانگـی تکلیف‌هـا را می‌فرسـتند، 
عکس‌هـا را بررسـی می‌کننـد و گزارش‌هـا را 
می‌خواهنـد. امـا وقتـی هم‌زمـان چنـد کـودک 
بایـد از همـان تلفـن اسـتفاده کننـد، ارسـال 
یـک عکـس از مشـق سـاده، گاهـی سـاعت‌ها 
بـه تعویـق می‌افتـد. اینترنـت قطـع می‌شـود، 
حافظـۀ گوشـی پـر اسـت، و گاهـی هـم گوشـی 
اصلاً در خانه نیست. در چنین شرایطی، تأخیر 
در ارسـال تکلیف‌هـا نـه نشـانۀ تنبلـی اسـت و 
نه نشانۀ بی‌علاقگی، بلکه بخشی از واقعیت 
زندگـی تحصیلـی در میان شـکاف دیجیتال در 
آمـوزش منطقه‌هـای کم‌برخـوردار اسـت. 
شکافی که اگرچه به اندازۀ صفحۀ یک 
تلفـن همـراه بـه چشـم نمی‌آیـد، 
اما عمق آن، آیندۀ تحصیلی 

بسـیاری از کـودکان سـرزمین مـا را تحت‌تأثیـر 
قرار داده است.

شـکاف دیجیتـال، به‌عنـوان یکـی از جلوه‌های 
نابرابـری آموزشـی، در دوران کرونـا بـا وضـوح 
بیشـتری نمایـان شـد، امـا آثـار آن، حتـی پـس از 
بازگشـایی مدرسـه‌ها نیـز ادامـه یافتـه اسـت 
)خورنگ و همکاران، 1403(. این پدیده در سه 
سطح محلی، ملی و جهانی قابل بررسی است 
)ترکاشوند و همکاران، 1400(. در سطح ملی در 
کشـور ایـران، شـکاف دیجیتال آمـوزش دارای 

این ابعاد است: 
   دسترسـی فیزیکی: تفاوت در دسترسـی به 

ابزار و اینترنت بین روستا و شهر؛ 
   دسترسی مهارتی: سواد دیجیتال پایین‌تر 

در منطقه‌های محروم؛
   نحوۀ استفاده: تفاوت در توانایی استفادۀ 

مؤثر از ابزار دیجیتال؛ 
   انگیزۀ استفاده: تفاوت در تمایل و حمایت 
خانوادگـی بـرای اسـتفاده از فنـاوری )خورنگ و 

همکاران، 1403(.
حال اگر پدیدۀ شکاف دیجیتال را به‌درستی و 
با تمام ابعاد و جوانب بررسی نکنیم، می‌تواند 
بـه مانعـی اساسـی در تحقـق عدالـت آموزشـی 

تبدیل شود. 

؟ چیسـت ر  هـکا ا ر مـا  ا
برای کاهش شکاف دیجیتال و تحقق عدالت 
آموزشی، لازم است مجموعه‌ای از راهکارهای 

هم‌زمان و هماهنگ اجرا شوند؛ از جمله:
   ارتقای سطح سواد دیجیتال دانش‌آموزان، 

والدین و معلمان؛
زیرسـاخت‌هـــــــای  توسـعۀ   

ارتباطی در منطقه‌های محروم؛
  فـــراهم‌سازی دسترســـی رایـگان یـا 
کم‌هزینه به اینترنت و ابزارهای آموزشی؛

   ارائ� وام‌هـای کم‌بهـره و یارانـه بـرای خریـد 
تجهیـزات دیجیتـال در روسـتاها و حاشـیۀ 

شهرها؛
   برگزاری دوره‌های آموزشی رایگان در زمینۀ 

استفاده از فناوری اطلاعات؛ 
   تقویـت انگیـزۀ یادگیـری دیجیتـال از طریـق 
سیاست‌های حمایتی و ترویجی )ترکاشوند و 

همکاران، 1400(. 
در نهایت می‌توان گفت، برای ما اعضای جامعۀ 
تعلیم‌وتربیـت، در توجـه بـه پدیـدۀ شـکاف 
دیجیتـال آمـوزش در منطقه‌هـای کم‌برخـوردار 
فوریتـی وجـود دارد؛ چـرا کـه بی‌توجهـی بـه ایـن 
موضوع نه‌تنها تحقق عدالت آموزشی را تهدید 
می‌کنـد، بلکـه زمینه‌سـاز تـداوم نابرابری‌هـا در 
نسل‌های آینده خواهد بود. از این رو پیشنهاد 
مـی شـود بـا برنامه‌ریـزی هوشـمندانه و اجـرای 
راهکارهای کاهندۀ شکاف دیجیتال در آموزش، 

به مقابله با این پدیدۀ مخرب برخیزیم.

منابع

1  خورنـگ، زیبـا؛ اسـفنجاری کنـاری، رضـا؛ امیـری، زهـرا )1403(. »بررسـی 
شـکاف دیجیتالـی آمـوزش مجـازی دانش‌آمـوزان در دوران کرونـا«. مجلـۀ 

رشد فناوری آموزشی. شمارۀ ۱۸. 
2  ترکاشـوند، سـینا؛ یاریقلـی، بهبود؛ مرادیان محمدیـه، وحیده )1400(. 
»تبییـن چالش‌هـای شـکاف دیجیتـال در اجـرای عدالـت آموزشـی«. مجلـۀ 

رشد فناوری آموزشی. شمارۀ 16. 
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در بسـیاری از مدرسـه‌ها، به‌ویـژه در منطقه‌هـای 
کلاس‌هـای  ماننـد  امکاناتـی  کم‌برخـوردار، 
هوشمند، دسـتگاه‌‌های پیشرفته یا رایانه‌های 
متعـدد وجـود ندارنـد؛ امـا محدودیـت امکانات 
بـه معنای محدودیت در یادگیریِ مؤثر نیسـت. 
بـا اسـتفاده از ابزارهـای سـاده و رایـگان می‌تـوان 
تجربه‌های آموزشی فوق‌العاده‌ای خلق کرد. یکی 
از این ابزارهای در دسترس و بسیار کارآمد، »گوگل 
اسالیدز«1 اسـت؛ سـکویی )پلتفرمی( رایگان که 
با کمی خلاقیت می‌تواند به بستری برای طراحی 

بازی‌های آموزشی تعاملی تبدیل شود. 
گـوگل اسالیدز در نـگاه اول ابـزاری برای سـاخت 
ارائه‌هـای سـاده اسـت، امـا امکانـات نهفتـه 
در آن ایـن قابلیـت را می‌دهـد کـه بازی‌هـای 
آموزشـی، اتاق‌های فرار دیجیتال، مسـابقه‌های 
چندگزینـه‌ای، یـا بازی‌هـای داسـتانی مبتنـی ‌بـر 
تصمیم‌گیـری طراحـی کـرد. در چنیـن بازی‌هایی، 
انجـام  یـا  گزینه‌هـا  انتخـاب  بـا  دانش‌آمـوزان 
مأموریت‌هـا، بـه پرده‌نگارهـای )اسالیدهای( 
متفاوتـی هدایـت می‌شـوند و در فراینـدی پویـا، 

مفهوم‌های درسی را تمرین می‌کنند.

آمـوزش سـاخت بـازی آموزشـی سـاده بـا 
گوگل اسلایدز 

بـرای سـاخت بـازی تعاملـی آموزشـی بـا گـوگل 
اسلایدز این مرحله‌ها را دنبال کنید:

   1 . وارد حسـاب گوگل خود شـوید و در گوگل 
اسلایدز  پروژۀ جدیدی ایجاد کنید.

  2. در  اولیـن پرده‌نـگار  )اسالید(، هدف بازی، 
دسـتورالعمل‌ها و قوانیـن شـرکت در بـازی را بـه 
شـکل جذابـی بنویسـید. ایـن پرده‌نـگار اولیـن 
برخـورد دانش‌آمـوزان بـا بـازی اسـت، پـس بایـد 

واضح و انگیزشی باشد.
  3. سؤال‌ یا چالش‌ طراحی کنید:

 در هر پرده‌نگار )اسلاید( سؤالی چندگزینه‌ای 
یا چالشی  کوتاه مطرح کنید.

 می‌توانیـد از تصویرها، نقشـک‌ها )آیکون‌ها( 
یـا گیف‌هـای کوتاه اسـتفاده کنید تا به سـؤال‌ها 

جذابیت بیشتری بدهید.
 4. »پیوندهـای تعاملـی«2 ایجـاد کنیـد: رمـز 
موفقیـت بـازی در اسـتفاده از پیوند‌دهـی داخل 

فایل است:

  هر گزینۀ پاسـخ را به پرده‌نگاری مرتبط پیوند 
بزنید.

  پاسـخ صحیح، دانش‌آموز را به مرحلۀ بعدی 
می‌برد.

  پاسـخ اشـتباه می‌توانـد بـه پرده‌نـگاری کـه 
نکتـه‌ای آموزشـی ارائـه می‌دهد یـا فرصت تلاش 

مجدد را فراهم می‌آورد، هدایت شود.
  5. به جلوه‌های بصری و صوتی بیفزایید: برای 

هیجان‌بخش‌تر‌کردن بازی می‌توانید:
  جلوه‌های انتقال پرده‌نگار )اسلاید(3 را  اضافه 

کنید.
  از فایل‌های صوتی )تشویق، موسیقی کوتاه 

یا افکت‌های صوتی( استفاده کنید.
  رنگ‌بنـدی گزینه‌هـا )مثلاً گزینۀ درسـت سـبز 
و گزینۀ غلط قرمز باشد( را طوری تنظیم کنید که 

بازخورد سریع ارائه دهد.
  6. آزمایـش و بازنگـری کنیـد: پیـش از اجـرای 
رسـمی بـازی، آن را خودتـان یـا با یکـی از همکاران 
آزمایـش کنیـد تـا از عملکـرد صحیـح پیوند‌هـا و 

جریان طبیعی سؤال‌ها مطمئن شوید.

یک نمونۀ واقعی: بازی آموزشی در درس 
علوم

فـرض کنیـد قصـد داریـد بـرای درس »چرخۀ آب« 
یک بازی بسازید:

 پرده‌نگار اول: معرفی بازی و قوانین آن.
  پرده‌نگار دوم: سـؤال اول: »چه عاملی باعث 

تبخیر آب می‌شود؟«
 گزینه‌ها: نور خورشید / باد / باران )هرکدام به 

پرده‌نگار خاصی مرتبط )لینک( شود(.
 پرده‌نگار سوم: اگر پاسخ نور خورشید انتخاب 

شد، تبریک و رفتن به سؤال دوم.
 پرده‌نـگار چهـارم: اگـر پاسـخ اشـتباه انتخـاب 

شد، پرده‌نگار آموزشی کوتاه و فرصت دوباره.
ایـن رونـد را می‌تـوان بـا 5 تـا 10 سـؤال طراحـی کرد 
و در پایـان یـک صفحـۀ موفقیـت یـا امتیازبنـدی 

گذاشت.

مزیت‌هـای اسـتفاده از گوگل‌اسالیدز 
برای طراحی بازی‌های آموزشـی

 رایگان‌بودن: نیازی به پرداخت هزینه یا خرید 
نرم‌افزار نیست.

 دسـترس‌پذیری آسـان: فقـط بـا یـک تلفـن 
همـراه، رایانـۀ کیفـی سـاده یـا رایانـک )تبلـت( و 

اتصال به اینترنت قابل استفاده است.
 خلاقیـت بی‌حـد و مـرز: می‌تـوان بازی‌هـا را بـر 
اسـاس موضوع درسـی، پروژه‌هـای تحقیقاتی یا 

مهارت‌های خاص طراحی کرد.
 تقویت مهارت‌های  قرن بیست‌ویکم: شامل 
همـکاری گروهـی، حـل مسـئله، تصمیم‌گیـری و 

استفادۀ هدفمند از فناوری.

نتیجه‌گیری
محدودیـت امکانـات نبایـد مانـع خلاقیـت در 
آمـوزش شـود. بـا اسـتفاده از ابزارهـای کم‌هزینه 
امـا قدرتمنـدی مثـل گوگل‌اسالیدز، می‌تـوان 
محیط‌هـای یادگیـری جـذاب، پویـا و تعاملـی‌ای 
ساخت که فراتر از امکانات فیزیکی کلاس درس 
عمـل می‌کننـد. بازی‌هـای آموزشـی تعاملـی بـا 
گوگل‌اسالیدز نمونـه‌ای روشـن از ایـن حقیقـت 
هسـتند کـه آمـوزش مؤثـر، بیـش از هـر چیـز بـه 
خلاقیـت، برنامه‌ریـزی و عشـق بـه یادگیـری نیـاز 

دارد.
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بازی‌وارســــــــــــــــــــــــــــــــــــــــازی 
ی ر ا یــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــو د

روشی ساده و انگیزشی 
برای تدریس در مدرسه‌های 
کم‌برخوردار

سمیه مهتدی
دکترای تکنولوژی آموزشی

مقدمه 
»بازی‌وارسازی« )گیمیفیکیشن( به معنای 
استفاده از عنصر )المان‌(های بازی )امتیاز، 
چالـش، سـطح‌بندی و بازخـورد فـوری( در 
محیط‌های غیربازی، مانند محیط آموزشی 
است. از آنجا که کودکان امروز با بازی‌های 
دیجیتال بزرگ می‌‌شـوند، آموزش باید به 
زبـان آشـنای آن‌هـا انجـام گیـرد. اسـتفاده 
از بازی‌وارسـازی می‌توانـد یادگیـری را بـه 
تجربـه‌ای تعاملـی و لذت‌بخـش تبدیـل 
 ۸۷ می‌دهنـد  نشـان  تحقیقـات  ‌کنـد. 
بازی‌وارسـازی  بـا  دانش‌آمـوزان  درصـد 
دارنـد یادگیـری  بـرای  بیشـتری   انگیـزۀ 
)Forbes & Thomas, 2022(. در ضمـن، 
بازی‌هـا حافظـۀ بلندمـدت را 40 درصـد 

.)Gabrieli, 2021( تقویت می‌کنند

تقویت مشارکت: بازی‌ها ترس از اشتباه را کاهش می‌دهند.  
یادگیـری عمیـق: مفهوم‌هـا از طریـق تجربـه )نـه حفظ‌کـردن( 

درک می‌شوند.  
پرورش مهارت‌های کلیدی:  

   کار گروهی )در بازی‌های تیمی(  
   تفکر انتقادی )حل چالش‌های بازی(  

   مدیریت هیجان )برد و باخت(    

    فایده‌های بازی‌وارسازی برای دانش‌آموزان ابتدایی

در کلاس‌های کم‌برخوردار که دسترسی به ابزارهای دیجیتال محدود 
اسـت، بازی‌هـای فیزیکی‌تعاملـی کـه شبیه‌سـازی تجربـۀ دیجیتال با 
ابزارهای فیزیکی هستند )مثل جدول پیشرفت دیواری( می‌توانند 
ابـزار قدرتمنـدی بـرای افزایـش مشـارکت دانش‌آمـوزان باشـند. این 
بازی‌ها ترکیبی از رقابت گروهی، بازخورد بصری و یادگیری فعال هستند 
که می‌توانند عدالت آموزشی ایجاد کنند.  با کمترین امکانات کاغذ و 
قلم،  و با خلاقیت می‌توان آن‌ها را طراحی و اجرا کرد و شادی و تحرک 

را به کلاس‌های یکنواخت بازگرداند.  

مرحله‌هـای اجـرای طرح جدول پیشـرفت دیواری  
     ۱. طراحـی جدول 

  یک کاغذ یا مقوای بزرگ روی دیوار کلاس نصب کنید.  
  روی آن یک جدول به‌صورت مسـیر مارپیچ با خانه‌های شـماره‌دار 

طراحی کنید )مثال: 20 خانه برای 20 فعالیت(.  
   از دانش‌آمـوزان بخواهیـد در طراحـی جدول )رنگ‌آمیزی و نوشـتن 

عنوان درس‌ها( کمک کنند. 
  2. تعیین قوانین 

  کلاس را به گروه‌های چهار یا پنج‌نفره تقسیم کنید.  
  هر گروه یک مهرۀ رنگی )مثلاً درپوش بطری با رنگ‌های 

متفـاوت( دارد که روی خانه‌ها حرکت می‌کند.  
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  پیشـرفت گروه‌هـا بـا »چسـبانقش )اسـتیکر( 
ستاره« برای هر فعالیت کامل‌شده علامت‌گذاری 

می‌شود.  
  ۳. تدوین فعالیت‌های آموزشی 

بـرای درس، فعالیت‌هایـی را کـه دانش‌آمـوزان 
می‌تواننـد انجام دهند، به همـراه پاداش انجام 

هر فعالیت، مشخص کنید.
  4. نحوۀ دادن پاداش 

  دادن حـق انتخـاب موضـوع جلسـۀ بعـد بـه 
گروه برتر.  

    گرفتن عکس گروهی با »تاج قهرمانی« کاغذی.  

وقتـی ایـن روش را در تدریـس فصـل »محـل� 
مـا« )مطالعـات اجتماعـی( اجـرا کـردم، حتـی 
دانش‌آمـوزان خجالتـی هـم بـرای جمـع‌آوری 
اطلاعات دربارۀ محله داوطلب شدند. گروه‌ها 
بـرای اینکـه زودتـر بـه خـان� پایانـی برسـند، از 

خانواده‌هایشان هم کمک گرفتند!  

معلـم پـای� چهـارم، مدرسـه‌ای روسـتایی در 
استان سیستان و بلوچستان     

تجربۀ معلم

)مطالعـات  مـا«  »محلـۀ  درس  نمونـه:  یـک 
اجتماعی چهارم دبستان( 

درس محلـۀ مـا در مطالعـات اجتماعـی پایـۀ 
چهـارم بـه مفهوم‌هایـی ماننـد شـناخت محله، 
شـغل‌های محلـی، مکان‌هـای مهـم و همکاری 
در محلـه می‌پـردازد. جـدول پیشـرفت دیـواری 

به دانش‌آموزان کمک می‌کند:  
  با فعالیت گروهی محلۀ خود را بهتر بشناسند.  
  مسـئولیت‌پذیری و همـکاری را در قالـب بازی 

یاد بگیرند.  
 بـدون نیـاز بـه ابـزار دیجیتـال، مهارت‌هـای 

پژوهشی ساده )پرسش از بزرگ‌ترها، مشاهده 
و جمع‌آوری اطلاعات( را تمرین کنند.  

مرحله‌هـای اجرا
1.   آماده‌سازی جدول )با مشارکت دانش‌آموزان(

وسایل مورد نیاز
 یـک مقـوای بـزرگ )یـا چنـد برگـه A4 بـه هـم 

چسبانده‌شده(؛ 
  ماژیک رنگی و درپوش بطری به‌عنوان مهره. 

طرح جدول:  
مسیری با 20 خانه بکشید.  

  از دانش‌آموزان بخواهید جدول را تزیین کنند 
)مثلاً نقاشی خانه‌های محله، پارک یا مغازه‌ها(.  

۲. فعالیت‌های پیشنهادی برای اجرا
  اسم محلۀ خود را بنویسید و سه ویژگی آن را 

بگویید. 10 خانه به جلو بروید. 
  یک شغل در محله را نام ببرید و توضیح دهید 
چه خدمتی ارائه می‌دهد. 20 خانه به جلو بروید.
  نقشـۀ سـادۀ محلـه را روی کاغـذ بکشـید )بـا 
علامت‌گـذاری مدرسـه، مسـجد و مغازه‌هـا(. 

30خانه به جلو بروید.
  با همکاری گروه، مصاحبۀ کوتاهی با یک شاغل 

محلـی انجام دهید. 40 خانه به جلو بروید.
  یک پوسـتر ایمنی در محله طراحی کنید )مثلاً 
عبـور از خیابـان یـا بـازی در بوسـتان(.  50 خانه به 

جلو بروید.
  یک  نمایش کوتاه دربارۀ »همکاری در نظافت 

محله« اجرا کنید. 50 خانه به جلو بروید.
۳. قوانین بازی 

  بر اساس تعداد جمعیت دانش‌آموزان کلاس، 
گروه های چهار پنج نفری تشکیل و نامی مرتبط 
بـا محلـه انتخـاب شـود )مثلاً گـروه بوسـتان یـا 

گروه بازار(.  
  با کامل‌کردن هر فعالیت، مهرۀ گروه به تعداد 

خانه‌های گفته‌شده جلو می‌رود.  
  گروهـی کـه زودتـر بـه خانـۀ آخـر برسـد، مـدال 

کاغـذی »همیـار نمونـۀ 
محله« را دریافت می‌کند.  

نکته‌های کلیدی
  1. انعطاف‌پذیـر باشـید: اگر دانش‌آموزی به 
مکان‌های عمومی دسترسـی ندارد، فعالیت را 
تغییر دهید )مثلاً مصاحبه با سرایدار مدرسه(.  
   2. از والدین کمک بگیرید: آن‌‌ها می‌توانند در 
تهیۀ عکس یا اطلاعات دربارۀ محله کمک کنند.  
  3. بازخـورد بصـری مهم اسـت: از پیشـرفت 
گروه‌ها عکس بگیرید و آن‌ها را در راهرو یا دفتر 

مدرسه نصب کنید.  
 4. ارتبـاط بـا کتـاب: بعـد از هـر فعالیـت، بـه 
صفحۀ مربوطه در کتاب اشاره کنید )مثلاً صفحۀ 

25 برای شغل‌های محلی(.  
 5. تشـویق غیرکلامـی: بـرای نصـب عکـس 
گروه‌هـای موفـق،  یـک تابلـوی قهرمانـان محلۀ 

ما درست کنید.  

سخن پایانی
ایده‌هـای دیگـری ماننـد مسـابقه بـا کارت‌هـای 
رنگـی، و شبیه‌سـازی یـک بـازی برخـط بـا تـاس 
و کاغـذ را می‌تـوان در هـر کلاسـی اجـرا کـرد. آیـا 
می‌توانید برای درس »محلۀ ما« یا هر درسی که 
علاقـه داریـد، یک بازی پیشـنهاد دهیـد؟ طرح و 
نظر خود را برای مجله بفرستید تا با نام خودتان 

منتشر شود. 

منابع
 1    Forbes, L., & Thomas, D. (2022). The Impact of Gamification on 

Student Motivation: A Meta-Analysis of K-12 Classrooms, Journal 
of Educational Psychology, 114(3), 872-890.

 2   Gabrieli, J. D. E. (2021). Game-based learning and memory 
retention: A neuroscientific approach. Journal of Neuroscience, 
41(12), 2727-2735.
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ونــــدۀ ویــــژه پر

 از کمبـود امکانـات تا خلق فرصـت یادگیری
فرض کنیم مدرسه‌ای دارید بدون آزمایشگاه، بدون رایانه، 
بدون تختۀ کلاس هوشمند و تنها با یک رایان� ‌کیفی. آیا 
 
ً
آموزش دیجیتال در این شـرایط غیرممکن اسـت؟ قطعا

 به معنای اسـتفادۀ هم‌زمان 
ً
نـه! آمـوزش دیجیتال لزومـا

تمـام دانش‌آمـوزان از ابزارهـای دیجیتـال نیسـت. بلکـه 
هـدف آن ارتقـای کیفیت یادگیری از طریق فناوری اسـت؛ 
حتی اگر این فناوری به تنها یک دستگاه محدود باشد. در 
چنین شرایطی می‌توان با به‌کارگیری مدل‌های مشارکتی، از 
همین یک رایانۀ کیفی بهره‌ای هوشمندانه و خلاقانه برد. 
رویکردهایی مثل چرخش دانش‌آموزان بین فعالیت‌های 
گروهـی و ایسـتگاه‌های یادگیـری، می‌توانـد محیطـی پویـا 
خلـق کنـد کـه در آن هـر دانش‌آمـوز به‌طـور فعـال در فرایند 

یادگیری درگیر می‌شود.

 مدیریـت کلاس بـا یـک رایانـۀ کیفـی: چرخـش 
گروهـی و یادگیری مشـارکتی

یکی از مؤثرترین روش‌ها برای استفاده از یک دستگاه در 
کلاس، مدل چرخشی است. در این مدل، دانش‌آموزان 
به گروه‌های کوچک تقسیم می‌شوند و هر گروه به‌صورت 
نوبتـی از رایانـۀ کیفـی اسـتفاده می‌کنـد؛ در حالـی کـه سـایر 
گروه‌ها به فعالیت‌های آموزشی دیگر مشغول هستند. 
ایـن نـوع سـازمان‌دهی هـم به مدیریـت مؤثـر کلاس یاری 
می‌رساند و هم حس مسئولیت، همکاری و مشارکت را 
در دانش‌آموزان تقویت می‌کند. مدل چرخشی همچنین 
فرصتـی فراهـم مـی‌آورد تـا نقـش معلـم از »منتقل‌کننـدۀ 
اطلاعـات« بـه »طراح تجربۀ یادگیـری« تغییر یابد. معلم در 
این ساختار به‌جای توضیح صرف محتوا، شرایطی فراهم 
می‌کنـد تا دانش‌آمـوزان از راه تجربه، تعامل و بازخورد یاد 

بگیرند.

بـرای  چارچوبـی  ایسـتگاهی:  تدریـس  مـدل   
آموزش مشـارکتی بـا فناوری محدود

»مـدل تدریـس ایسـتگاهی«1 یکـی از مدل‌هـای موفـق در 
آموزش مشارکتی است که به‌ویژه در شرایط کم‌امکانات 
بسـیار کارآمـد عمـل می‌کنـد. در ایـن مـدل، کلاس 
بـه چنـد ایسـتگاه یادگیـری تقسـیم می‌شـود و 
گروه‌هـای دانش‌آمـوزی به‌صورت چرخشـی 
در ایستگاه‌ها حضور پیدا می‌کنند. یکی 
از ایسـتگاه‌ها، ایسـتگاه فنـاوری 

 مقدمه
در دنیـای امـروز کـه فنـاوری به‌سـرعت 
در حـال نفـوذ بـه آمـوزش اسـت، بسـیاری 
تصـور می‌کننـد بـرای داشـتن آمـوزش موفـق 
دیجیتـال، بـه آزمایشـگاه‌های مجهـز، رایانک‌هـای 
)تبلت‌های( فردی و زیرساخت‌های اینترنتی پیشرفته 
نیاز داریم. اما واقعیت این است که خلاقیت در طراحی 
تدریس، می‌تواند نبود امکانات را جبران کند. حتی در 
مدرسه‌هایی که تنها یک دستگاه رایانۀ کیفی )لپ‌تاپ( 
یا رایانه در اختیار دارند، می‌توان تجربه‌ای پویا، تعاملی 
و مؤثر از یادگیری دیجیتال برای دانش‌آموزان رقم زد. 
راز این موفقیت در طراحی مناسـب کلاس، اسـتفادۀ 
هدفمنـد از فنـاوری و مشـارکت فعـال دانش‌آمـوزان 

نهفته است.

آمــــوزش 
مشــــارکتی 
دیجیتــال

 وقتی فقط یک رایانهٔ کیفی 
در مدرسه دارید!

محیا زارع‌نسب
دانشجوی دکترای تکنولوژی آموزشی
آموزگار
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است که از رایانۀ ‌کیفی برای فعالیت‌های 
دیجیتال بهره می‌گیرد.

نمونۀ تدریس با مدل ایستگاهی در درس 
علوم پایـۀ هفتم

موضـوع درس: سـفر غذا در بدن انسـان )دسـتگاه 
گوارش(

تقسیم ایستگاه‌ها
گروهـی(:  یـا  )فـردی  مطالعـه  ایسـتگاه   .1  
دانش‌آمـوزان بـا اسـتفاده از کتـاب درسـی و منابـع 
چاپی، اجزای دستگاه گوارش را مطالعه و نکته‌های 

کلیدی را یادداشت می‌کنند.
  2.   ایستگاه ساخت مدل: با استفاده از وسایل 
ساده‌ای مانند خمیر، نی، لوله و مقوا، گروه‌ها مدلی 

از مسیر عبور غذا در دستگاه گوارش می‌سازند.
 3. ایسـتگاه نوشـتن و تحلیـل: در ایـن بخـش، 
دانش‌آمـوزان مرحله‌هـای گـوارش را بـه زبان سـاده  
در قالب یک داستان یا داستان خیالی می‌نویسند 
)مثلاً: »مـن یـک لقمـه نان هسـتم و سـفرم از دهان 

شروع شد... «(.
   4. ایسـتگاه فنـاوری )رایانـۀ کیفـی(: هـر گـروه 
در زمـان خـود از رایانـۀ کیفـی بـرای مشـاهدۀ یـک 
پویانمایـی )انیمیشـن( آموزشـی دربـارۀ دسـتگاه 
گوارش اسـتفاده می‌کند. همچنین می‌تواند از یک 
شبیه‌ساز برخط برای بررسی واکنش‌های شیمیایی 
در معده استفاده کند یا آزمون برخط کوتاهی بدهد. 

مزیت‌ها 
  هر دانش‌آموز فعالانه درگیر یادگیری می‌شود.

  اسـتفاده از فنـاوری هدفمنـد و معنـادار اسـت، 
نه‌فقط برای سرگرمی.

   کار گروهی، خلاقیت، تفکر نقاد و نوشتاری تقویت 
می‌شود.

  یادگیری عمیق‌تر و پایدارتر اتفاق می‌افتد.

تـا  فنـاوری  از  سـاده؛  ابزارهـای  بـا  نـوآوری 
بازی‌وارسازی

یکـی از رویکردهـای نوین بـرای بهره‌گیری 
حداکثری از یک رایانۀ کیفی تلفیق 

فناوری با »بازی‌وارسازی«2 است. معلمان 
می‌تواننـد از نرم‌افزارهایـی ماننـد »کاهـوت«3 
یـا »بلوکت«4 برای طراحی آزمون‌ها یا رقابت‌های 
آموزشی استفاده کنند؛ به‌گونه‌ای که هر گروه، هنگام 
حضـور در ایسـتگاه فنـاوری، بـه نمایندگـی از کلاس 
در این رقابت شـرکت کنـد. همچنین، امکان ضبط 
صدای دانش‌آموزان در قالب پادپخش )پادکست(‌ 
علمـی یـا ارائـۀ شـفاهی بـرای اشـتراک در کلاس نیـز 
وجـود دارد. ایـن فعالیت‌هـا نه‌تنهـا مهارت‌هـای 
ارتباطـی و دیجیتال را تقویـت می‌کنند، بلکه فضای 
کلاس را از حالـت سـنتی بـه محیطـی الهام‌بخـش و 

یادگیرنده‌محور تبدیل می‌‌کنند.

نقش معلم در تدریس ایسـتگاهی با منابع 
محدود

در ایـن نـوع تدریـس، معلـم نقـش تسـهیلگر و 
هماهنگ‌کننـده را بر عهـده دارد. وی ابتدا محتوای 
هـر ایسـتگاه را طراحـی می‌کنـد و گروه‌بنـدی را انجـام 
می‌دهد. سـپس زمان‌بندی مناسب برای چرخش 
گروه‌هـا را تعیین می‌‌کنـد. همچنین، در حین اجرای 
فعالیت‌هـا، معلـم بـا دادن بازخـورد و راهنمایـی، و 
ایجاد انگیزه، از فرایند یادگیری پشتیبانی می‌کند. در 
ایستگاه فناوری، معلم باید پیش از کلاس محتوای 
مناسـب را انتخـاب و آماده‌سـازی کنـد. ایـن محتـوا 
می‌توانـد یـک پویانمایـی سـاده، یـک بازی آموزشـی 
یـا فعالیتـی تعاملـی باشـد کـه بـه درک بهتـر مفهـوم 

کمک کند.

جمع‌بندی
داشـتن تنهـا یـک رایانۀ کیفی در مدرسـه، به معنای 
محرومیت از آموزش دیجیتال نیست، بلکه فرصتی 
اسـت بـرای خلاقیـت، انعطاف‌پذیـری و طراحـی 
آمـوزش مشـارکتی مؤثـر. بـا اسـتفاده از مدل‌هایـی 
ماننـد تدریـس ایسـتگاهی و چرخـش گروهـی، 
می‌تـوان فضایـی غنـی از یادگیـری سـاخت کـه در آن 
همـۀ دانش‌آمـوزان، بـا هر سـبک یادگیـری، فرصتی 
برای درخشـش داشته باشـند. در نهایت، مهم‌تر از 
تعداد دسـتگاه‌های دیجیتال، طرز اسـتفادۀ ما از 
آن‌هاست. رایانۀ کیفی در صورت استفادۀ 
هوشـمندانه می‌توانـد بـه موتـور 

محرک یادگیری عمیق و انگیزه‌بخشی 
در کلاس تبدیل شود. بنابراین بیایید 
به‌جـای تمرکـز بـر محدودیت‌هـا، بـه 
ظرفیت‌هـا بیندیشـیم و آمـوزش را از 

دل امکانات موجود متحول کنیم.
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 4  Blooket

منابع
 1   Andersson, A., Wiklund, M., & Hatakka, M. (2016). 

Emerging collaborative and cooperative practices in 
1:1 schools. Technology, Pedagogy and Education, 
25(4), 413–430. https://doi.org/10.1080/147593
9X.2015.1060896

 2  Austin, R., Smyth, J., Rickard, A., Quirk-Bolt, N., & 
Metcalfe, N. (2010). Collaborative digital learning in 
schools: Teacher perceptions of purpose and effective-
ness. Technology, Pedagogy and Education, 19(3), 327–
343. https://doi.org/10.1080/1475939X.2010.513765

 3  Byker, E. (2015). The One Laptop School: 
Equipping Rural Elementary Schools in South India 
Through Public Private Partnerships. Global Ed-
ucation Review. https://www.semanticscholar.
org/paper/The-One-Laptop-School%3A-Equip-
ping-Rural-Elementary-Byker/61d7af70011d9ca7c-
b8c377f9384bd315df9e427

 4  Nakakuni, M., Okumura, M., & Fujimura, S. (2011, 
March 24). Construction of a collaborative learning 
environment through sharing of a single desktop screen. 
https://www.semanticscholar.org/paper/Construc-
tion-of-a-collaborative-learning-through-of-Naka-
kuni-Okumura/8b96ca276d1a125ec36e1cd262aa00ce-
a0b059af

داشتن تنها یک رایانۀ 
کیفی در مدرسه فرصتی 

است برای خلاقیت، 
انعطاف‌پذیری و طراحی 
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درسا خلیلی
کارشناس فناوری اطلاعات و ارتباطات

در بسـیاری از منطقه‌هـای محـروم و کم‌برخـوردار 
دنیـا، مدرسـه‌ها بـا کمبود امکانـات آموزشـی، به‌ویژه 
فناوری‌های جدید، روبه‌رو هستند. اما برخی معلمان 
بـا خلاقیت و عشـق به آمـوزش، ایـن محدودیت‌ها را 
بـه فرصتـی بـرای نـوآوری تبدیـل می‌کننـد. آن‌هـا ثابت 

می‌کنند که امکانات مادی هرگز نمی‌توانند جایگزین 
انگیـزه، ابتـکار و تعهـد معلـم واقعـی شـوند. در ایـن 
یادداشـت، داسـتان‌هایی را از معلمـان الهام‌بخشـی 
بـرای شـما نقـل می‌کنیـم کـه بـا کمتریـن امکانـات، 
بیشترین تأثیرها را بر دانش‌آموزان خود گذاشته‌اند.

وی  ر را   » رد و « کـه  ز غنـا  �معلمـی ا
تختـه سـیاه کشـید

در سال 2018، عکسی از یک معلم در غنا 
به نام ریچارد آپیا آکوتو1 در فضای مجازی 
پخـش شـد کـه در حـال آمـوزش نرم‌افـزار 
»مایکروسافت ورد« روی یک تختۀ سیاه 
بود. او با دقت تمام فهرست‌ها، ابزارها و 
محیط نرم‌افزار را با گچ روی تخته کشیده 
بود تا دانش‌آموزانش بتوانند مفهوم‌ها 
را بهتر درک کنند. مدرسۀ ریچارد در منطقۀ 
روسـتایی »سـکواره داکـووا«2  واقع بود و 
رایانه یا امکانات دیجیتال نداشت. با این 
حـال، او می‌خواسـت دانش‌آموزانـش را 
برای امتحانات ملی که شامل سؤال‌های 

مربوط به رایانه می‌شد، آماده کند. 
عکس او توجه بسیاری را جلب کرد و حتی 
مایکروسافت از او دعوت کرد در اجلاس 
آموزشی »تبادل مدرس مایکروسافت«3 
در سـنگاپور شرکت کند. همچنین، این 
شـرکت بـه مدرسـۀ او رایانـه‌ای اهـدا کرد. 
داسـتان ایـن معلـم بـه نمـادی از عشـق 
به آموزش و فداکاری معلمان در سراسر 
جهان تبدیل شد؛ به‌ویژه در منطقه‌های 
محـروم کـه بـا کمبـود امکانـات روبـه‌رو 

هستند.

� �معلمـی هنـدی کـه از زباله‌هـا تختـۀ 
سـفید سـاخت

در هنـد معلمـی بـه نـام عـارف حسـین در 
منطقـه‌ای فقیرنشـین تدریـس می‌کـرد. او 
می‌دید که دانش‌آموزانش حتی نمی‌توانند 
تختـۀ ‌سـیاه و گـچ بخرنـد، امـا می‌خواسـت 
آن‌ها تمرین نوشـتن و ریاضـی انجام دهند. 
و مقواهـای  از جعبه‌هـای دورریختنـی  او 
بازیافتی، تخته‌های ‌سـفید کوچکی ساخت 
و بـا ماژیک‌هـای ارزان، بـه بچه‌هـا نوشـتن و 
حسـاب‌کردن یـاد داد. ایـن روش نه‌تنهـا از 
هزینۀ آموزش کاست، بلکه به دانش‌آموزان 
نشـان داد که خلاقیت می‌تواند مشـکلات 

را حل کند.

�  معلمی کنیایی که زیر درخت مدرسـه سـاخت

در برخـی منطقه‌هـای آفریقـا، حتـی سـاختمان مدرسـه 
هم وجود ندارد. تابیچ اولیوتیش، معلمی از کنیا، برای 
کـودکان روسـتایی خـود زیـر یـک درخـت بـزرگ، کلاس 
درس تشـکیل داد. او بـا اسـتفاده از سـنگ‌ها بـه جـای 
صندلـی، و شـاخۀ درختـان بـه جـای تختـه، بـه کـودکان 
خوانـدن و نوشـتن آموخت. با وجود نبـود امکانات، او 
هر روز راهی طولانی را تا روستا می‌پیمود تا مطمئن شود 
بچه‌ها درس را فراموش نمی‌کنند. داستان او باعث شد 
سازمان‌های مردم‌نهاد به منطقه کمک کنند. امروز یک 

مدرسۀ واقعی در آنجا ساخته شده است. ن 
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� سـخن پایانی

داستان‌های گفته‌شده نشان می‌دهند، آموزش تنها 
به امکانات وابسته نیست، بلکه به عشق و خلاقیت 
معلـم بسـتگی دارد. در سراسـر جهـان، معلمانـی 
هسـتند کـه بـا کمتریـن منابـع، بزرگ‌تریـن تغییـرات را 
ایجاد می‌کنند. در واقع این اراده و نوآوری فردی اسـت 
کـه می‌توانـد دسـتگاه‌های آموزشـی را در سـخت‌ترین 
شـرایط زنـده نگـه دارد. آن‌هـا بـه مـا یـادآوری می‌کننـد 
کـه: »محدودیت‌هـا فقـط در ذهـن مـا وجـود دارنـد و اگر 

بخواهیم، راهی پیدا می‌کنیم«.
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