
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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