
آمــــوزش رایـــــانه
محتـــوا؟ زمــــان؟

سیده فاطمه شبیری

محمد رض��ا جهانگیر، عضو هیئت علمی دانش��گاه 
آزاد و دانش��جوی دورۀ دکت��رای رایانه، گرایش معماری 
رایانه است که بیش از 15 س��ال در گروه آموزش رایانۀ 
»مدرس��ه علامه حلی« تهران فعالیت  داش��ته و برای 
دوره ای طولانی نیز سرپرس��ت این گروه آموزشی بوده 
است. آقای جهانگیر، از زمانی که رایانه ها هنوز آن قدر 
فراگیر نبودند که در هر جایی پیدا شوند، آموزش آن را 
به عنوان یک ضرورت ب��رای دانش آموزان تیز هوش در 
مدرسه های استعداد های درخشان پیگیری می کرد و 
ام��روزه که رایانه نفوذ زیادی در جامعۀ ما دارد، دغدغۀ 
آموزش مهارت های آن به تمامی اقش��ار جامعه را دارد. 
ای��ن دغدغه باعث ش��ده اس��ت که همیش��ه در حال 
مطالعه و بررس��ی تجربی��ات گوناگون دنی��ا در زمینۀ 
آموزش رایانه باش��د و خود را در مقابل تغییرات سریع 

این حوزه از آموزش فناوری به روز نگه دارد. 
از آق��ای جهانگیر دعوت کردیم تا تجربیات خود را با 
خوانندگان مجلۀ »رشد مدرسۀ فردا« در میان بگذارد. 
ایشان هم با این موضوع ش��روع کرد که سن یادگیری 

مهارت های کار با رایانه در کشور ما بالاست.
 محمد رض��ا جهانگی��ر: در واق��ع آنچ��ه ب��ه 
مهارت ه��ای پای��ۀ راهب��ری رایان��ه ش��هرت دارد، 
عملًا در کش��ورهای پیشرفتۀ دنیا در سنین خیلی 
پایین و س��ال های پیش از دبس��تان آم��وزش داده 
می ش��ود و وقتی بچه ها وارد مدرس��ه می شوند، در 
محیط های نرم افزاری خاصی که شباهت زیادی به 
موتور بازی س��ازی دارند، آموزش می بینند. در این 
محیط ها، که حالت فانتزی دارند، کودک نقاش��ی 
و ش��خصیت های  داس��تان می س��ازد  می کش��د، 
داس��تانش را ب��ازی می ده��د. ام��ا اتفاق��ی که در 
باط��ن می افت��د، این اس��ت که ک��ودک ضمن این 
فعالیت های س��اده با مفاهیم اصلی برنامه س��ازی 

رایانه ای آشنا می شود. 

 مدرس��ه فردا: در اینجا دو س��ؤال 
مط��رح می ش��ود: اول اینكه مگر 
 ICDL  مهارت ه��ای هم��ۀ 

را می ش��ود به ک��ودکان آم��وزش داد، و بع��د اینكه 
موتورهای بازی چیست؟

 کل مهارت های ICDL که نه! در واقع گلچینی 
از مهارت ه��ا و نکات��ی ک��ه بچه ه��ا می توانن��د ی��اد 
بگیرند. در رویکرد آموزشی کشورهای پیشرفته در 
این زمینه، رایانه به مثابه یک قلم اس��ت. اما موتور 
بازی، محی��ط نرم افزاری آماده ای اس��ت که در آن 
قابلیت های از پیش نوش��ته ش��ده ای وجود دارد و 
بچه ها می توانند در آن داس��تانی را در نظر بگیرند، 
برای داس��تان خود ش��خصیت هایی خل��ق کنند و 

آن ش��خصیت ها را ب��ه حرکت 
درآورن��د. حتی ب��ه آن صوت و 
انیمیش��ن اضاف��ه کنن��د و در 
مرحل��ۀ پیش��رفته، ی��ک بازی 
بس��ازند ک��ه حال��ت تعامل��ی 

داشته باشد.
ک��ودک  ب��ازی،  موتوره��ای  ای��ن  از  برخ��ی  در 
ناخودآگاه مفاهیم اصلی و پایۀ برنامه س��ازی را یاد 
می گیرد. مثلًا »دس��تور ش��رطی IF که از دستورات 
اصل��ی برنامه نویس��ی اس��ت، به طور ناخواس��ته به 
کودک آموزش داده می شود یا بدون اینکه به کودک 
گفته شود که حلقه در برنامۀ رایانه ای چیست، او آن 
را به کار می برد و ناخودآگاه با مفهومش، که همان 

»تکرار« است، آشنا می شود. 
حتی برخی از این موتورهای بازی تدریجاً به یک 
زبان برنامه نویس��ی ویژۀ کودکان تبدیل ش��ده اند. 
برای مثال، برنامۀ »اس��کرچ«1 که توس��ط دانشگاه 
»MIT« در س��ال2003 طراحی و در س��ال 2006 
برای نخس��تین بار عرضه ش��د، نمونه ای از همین 
محیط ه��ای بازی س��ازی اس��ت ک��ه به ی��ک زبان 
برنامه س��ازی ب��رای کودکان تبدیل ش��ده اس��ت2. 
ش��خصیت اصلی برنامۀ اسکرچ یک گربه است که 

بچه ها باید آن را بازی دهند. 

  مدرس��ه فردا: خود ش��ما تجربۀ استفاده از این 
موتورهای بازی را داشته اید؟
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 بله، ما هر س��ال بخش��ی از کارهایمان در دورۀ 
راهنمایی سابق )متوسطۀ دورۀ اول( آموزش برنامۀ 
»گیم میک��ر«3 ب��ود. معمولًا بخش��ی از تکلیف عید 
بچه ها این بود که با اس��تفاده از نس��خۀ رایگان این 
برنام��ه یک بازی درس��ت کنن��د. در واقع ش��عار ما 
ای��ن بود: »بازی نک��ن! بازی بس��از!« و بعد از عید 
ک��ه بچه ها ب��ه مدرس��ه می آمدند، بازی ه��ای خود 
را می آوردن��د و به یکدیگر می دادن��د و با بازی های 

یکدیگر بازی می کردند. 
یک��ی از همکاران��م، آق��ای آزین ک��ه کارگاه های 
گیم میک��ر را در ش��هرهای گوناگون و برای س��نین 
متفاوت ب��ه اجرا گذاش��ته بود، می گف��ت: هر چه 
کودکان در س��نین پایین تر از این برنامه اس��تفاده 
می کردند، ایده های خلاقانه و ناب تری از خودشان 
بروز می دادند. انگار در مدرس��ه و نظام آموزشی هر 

سال از خلاقیت آن ها کاسته می شود. 

 مدرس��ه فردا: با توجه ب��ه مطالعات تطبیقی که 
شما داشته اید، آموزش کار با اینترنت و مواجه کردن 

بچه ها با اینترنت در دنیا به چه صورت است؟
 یک��ی از موضوعات��ی ک��ه بیش��تر کش��ورهای 
پیش��رفته به آن توجه دارند، مقولۀ س��لامت روانی 
جامعه و کودکانش��ان اس��ت. از ای��ن رو، در معرفی 
اینترنت ب��ه کودکان دقت بس��یار زیادی می  کنند. 
یکی از روش های مرس��وم در آن کش��ورها، معرفی 
ی��ک پرتال ویژۀ کودکان4 اس��ت. در واقع یک پرتال 
وی��ژه ب��رای ک��ودک طراح��ی و آن را ب��ه او عرض��ه 
می  کنند، تا تصویر محدود و مشخصی از اینترنت در 
ذهن داشته باشد. در کنار این پرتال، آموزش های 
مش��خص و ویژه ای نیز برای اولیا طراحی ش��ده اند 
تا مطالبی را که در م��ورد این پرتال باید بدانند، فرا 
بگیرند. همین طور تهی��ۀ کتابچه های راهنما برای 
والدی��ن و فعالیت های��ی از ای��ن دس��ت، کارهای��ی 
هس��تند که کش��ورهای توس��عه یافته برای مواجه 
کردن کودکان خود با فضای مجازی انجام داده اند. 

 مدرس��ه فردا:  نظ��ر ش��ما در م��ورد کت��اب »کار 
و فن��اوری« و بخش ه��ای آم��وزش رایان��ۀ این کتاب 
چیس��ت؟ فكر می کنید کتاب خوبی است؟ به  نظر 

شما چه کم وکسری هایی دارد؟ 
 از نظ��ر فن��ی، در برخ��ی مباحث خیل��ی وارد 
جزئیات ش��ده است، با این حال، همۀ مهارت های 
مورد نیاز بچه ها را ندارد. یکی از کاس��تی های مهم 
این کتاب، بحث »بهداش��ت فناوری« است؛ اینکه 
فراگیرندگان چطور از رایانه استفاده کنند، ماوس را 
چطور در دست بگیرند، چند ساعت با آن کار کنند، 
چگونه پشت رایانه بنشینند، و صفحۀ نمایش را در 

چه وضعیتی قرار دهند. این ها مباحث بهداش��ت 
کار ب��ا رایانه ان��د که در کتاب کار و فن��اوری به آن ها 

اشاره نشده است. 
مطلب دیگری که جای��ش در کتاب کار و فناوری 
خالی اس��ت، بحث های اخلاقی است. همان طور 
که خودتان در یکی از ش��ماره های سال قبل اشاره 
کرده بودید، مقولۀ اخلاق ش��امل تعهد هایی است 
ک��ه بچه ها قب��ل از اس��تفاده از رایانه ب��ه خانواده و 
مدرس��ه می  دهن��د. اینکه رایانه بای��د در محل های 
عمومی خانه باشد، اینکه چه استفاده هایی از رایانه 
بکنند که امنیت و اخلاق خانواده آس��یب نبیند، و 
مراقب باش��ند که اطلاعات ش��خصی و خانوادگی 
آن ها در فضای مجازی پخش نشود. این ها مطالبی 
هس��تند که در کت��اب کار و فناوری شش��م و هفتم 
پیدا نمی ش��وند و بهتر است نویس��ندگان کتاب در 

ویرایش های بعدی به آن ها توجه کنند. 

 مدرس��ه فردا: نظرتان در مورد کتاب رایانۀ سوم 
دبیرستان چیست؟ 

 آن کت��اب ه��م خیلی دیر اس��ت. بچه ها در آن 
زمان بیشتر دغدغۀ ورود به دانشگاه را دارند. فضای 
مدرس��ه به س��مت کنکور می رود. برخی مدرسه ها 
ای��ن درس را به حاش��یه می برند و یا خیلی حفظی 
با آن برخورد می کنند. ضمن آنکه اگر معلم در این 
درس توانمند و حرفه ای نباش��د، حتماً با مش��کل 
مواجه می ش��ود. تازه همۀ این ها وقتی است که از 
آش��نایی و مهارت بیشتر دانش آموز نسبت به معلم 

صرف نظر کنیم. 

 مدرس��ه فردا: ش��نیده ایم که ش��ما در »مدرسۀ 
علامه حلی« برنامه نویس��ی تدریس می کنید. کمی 

در این مورد برای ما صحبت کنید.

مطلب دیگری که 
جایش در کتاب کار و 
فناوری خالی است، 

بحث های اخلاقی 
است. مقولۀ اخلاق 

شامل تعهد هایی 
است که بچه ها 

قبل از استفاده از 
رایانه به خانواده و 
مدرسه می  دهند. 
اینكه رایانه باید در 
محل های عمومی 

خانه باشد، اینكه چه 
استفاده هایی از رایانه 

بكنند که امنیت و 
اخلاق خانواده آسیب 
نبیند، و مراقب باشند 
که اطلاعات شخصی 

و خانوادگی آن ها در 
فضای مجازی پخش 

نشود
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 همان ط��ور که قبل تر گفت��م، رویک��رد دنیا در 
آموزش رایانه به کودکان، آشنا کردن آن ها با مفاهیم 
اصلی و کلیدی برنامه سازی و برنامه نویسی است. 
اشاره کردم که ش��روع این کار را از موتورهای بازی 
سازی کودکانه آغاز می کنند. ما نیز در مدرسۀ علامه 
حلی تقریباً رویکرد مشابهی داشتیم و در سال های 
گذش��ته بلافاصله بعد از آموزش مهارت های پایه، 
با معرفی محیط های بازی س��ازی به دانش آموزان، 
آن ها را ترغیب می کردیم به جای اینکه بازی کنند، 
بازی بس��ازند. بعد از اینکه دانش آموزان با مفاهیم 
کلیدی برنامه نویسی به صورت ضمنی و پنهان آشنا 
می شدند، یک زبان برنامه نویسی را، که در گذشته 
»ویژوال بیس��یک« بود، به آن ها آموزش می دادیم. 
البته هم زمان ب��ا ورود اولین گ��روه از دانش آموزان 
پایۀ هفتم به مدرسه، ما زبان برنامه نویسی »پایتون« 
را آموزش دادیم که یک زبان برنامه نویس��ی ساده و 

در عین حال خیلی قوی است. 

 خیلی ها معتقدند که اگر به دانش آموزان مهارت 
کار ب��ا نرم افزاره��ای گوناگ��ون، مث��ل نرم افزارهای 
ویرای��ش عكس و فیل��م را آم��وزش دهی��م، بهتر و 
کاربردی تر است، از اینكه یک زبان برنامه نویسی را 
آموزش دهیم. شما چه جوابی برای این افراد دارید؟ 
 در واقع می ش��ود گفت برنامه نویس��ی برای ما 
خیلی مهم نیس��ت. برنامه نویس��ی را ما در خدمت 
کل آم��وزش مدرس��ه می دانی��م. تفک��ر منطق��ی و 
الگوریتم��ی ک��ه در ضم��ن کلاس برنامه نویس��ی 
فرا گرفت��ه می ش��ود، ب��رای م��ا اهمی��ت دارد، ن��ه 
خ��ود برنامه نویس��ی به تنهایی. وج��ه دیگر آموزش 
برنامه نویسی، کاربرد آن در سایر درس های مدرسه 
است؛ اینکه دانش آموزان به ابزاری مجهز شوند که 
از آن در  درس ه��ای متفاوت خود اس��تفاده کنند. 

مثلًا در درس عل��وم تجربی یا ریاضی، برنامه هایی 
بنویسند که مسائلشان را حل کنند. این از اهداف 
پنهان آموزش برنامه نویس��ی است. ش��اید باورتان 
نش��ود، برنامه هایی که دانش آموزان می نویس��ند، 
بس��یار دقیق و خلاقانه اس��ت. نکات علمی خیلی 
مهمی را در نوشتن برنامه های خود رعایت می کنند 
که حتی دانش��جویان من در دانش��گاه هم به آن ها 
توج��ه نمی کنن��د. آن ها قوانینی را ک��ه در طبیعت 
هس��ت، در نظ��ر می گیرند. ب��رای مث��ال، جاذبه را 
در شبیه س��ازی پرتاب یک جس��م م��ورد توجه قرار 

می دهند. 

 در علوم انسانی چطور؟ آیا برنامه نویسی کاربرد 
دارد؟ 

 حتی در علوم انسانی هم برنامه نویسی کاربرد 
دارد. برای مثال، شبیه سازی پدیده های اجتماعی 
از م��واردی اس��ت که در علوم انس��انی خیلی مورد 
توجه است. ما این موضوع را با شبیه سازی زندگی 
یک موجود س��اده به نام ق��ارچ آموزش می دهیم یا 
شبیه س��ازی زندگ��ی خرگوش و روب��اه در جنگل را 

به عنوان تمرین به بچه ها می دهیم.
آن ه��ا بای��د با توجه ب��ه عوامل متفاوت��ی که برای 
زندگ��ی این موج��ودات لازم اس��ت، محیط زندگی 
آن ه��ا را شبیه س��ازی کنن��د. البت��ه بازی هایی هم 
هس��تند که به ص��ورت آماده، مس��ائل اجتماعی را 

شبیه سازی می کنند. 

 مطالبی که گفتید، در مورد برنامۀ رسمی مدرسه 
برای آموزش رایانه بود. فعالیت های فرابرنامۀ ش��ما 
در مدرسه در زمینۀ آموزش رایانه به چه ترتیب بوده 

است؟
 فعالیت های فرا برنامۀ ما در آموزش رایانه در  دو 
دس��تۀ کلی می گنجند: اول کلاس ه��ای فرابرنامه 
ک��ه بعد از س��اعت مدرس��ه برگ��زار می ش��وند. دوم  
»کارس��وق«5 و کارگاه ه��ای ی��ک ی��ا دو روزه و دیگر 

حتی در علوم 
انسانی هم 
برنامه نویسی 
کاربرد دارد. برای 
مثال، شبیه سازی 
پدیده های اجتماعی 
از مواردی است که 
در علوم انسانی 
خیلی مورد توجه 
است. ما این موضوع 
را با شبیه سازی 
زندگی یک موجود 
ساده به نام قارچ 
آموزش می دهیم یا 
شبیه سازی زندگی 
خرگوش و روباه در 
جنگل را به عنوان 
تمرین به بچه ها 
می دهیم
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مس��ابقات دانش آموزی. در کلاس ه��ای فرابرنامه، 
موضوعات جذابی که نیازمند دانش فراتر از درس 
هس��تند، انتخاب می ش��وند. برای مث��ال، یکی از 
کلاس های ثابت م��ا در فرابرنام��ه، کلاس »دنیای 
پورت6ه��ا« س��ت. در این کلاس دانش آم��وزان یاد 
می گیرند که با برنامه نویسی فرامین سخت افزاری، 
کنت��رل یک وس��یله را ک��ه از طریق پورت ب��ه رایانه 
متص��ل اس��ت، در دس��ت بگیرن��د. ای��ن کلاس با 
روش خام��وش کردن یک لامپ کوچک  LED آغاز 
می شود و بسته به خلاقیت و ظرفیت دانش آموزان، 
تا انج��ام پروژه های گوناگون پیش م��ی رود یا مثلًا 
کلاس دیگ��ری داری��م به ن��ام »کامپیوزیک« که در 
آن دانش آم��وزان پدیده ه��ای فیزیک��ی را  ک��ه در 
درس مدرس��ه فرا گرفته اند،  از طریق برنامه نویسی 

شبیه سازی می کنند. 
در کار س��وق ها معمولًا یک یا دو سخنرانی برگزار 
می کنی��م. بع��د بچه ه��ا در قال��ب کار گروه��ی به 
یک مس��ابقه در حد س��اده می پردازند. گاهی هم 
س��ؤالات مس��ابقه از دل همان س��خنرانی ها طرح 
می شوند اما در مس��ابقات تورنومنت برنامه نویسی 
که ما برگزار می کنیم، دو مس��ابقه برگزار می شود: 
یک��ی مس��ابقۀ س��رعتی ک��ه در آن س��رعت عم��ل 
دانش آموزان در نوشتن برنامه مد نظر است، و دیگر 
مسابقۀ الگوریتمی که ساختار و الگوریتم برنامه در 

آن بسیار اهمیت دارد. 

 به عنوان سؤال پایانی، اگر قرار باشد شما برنامۀ 
درسی آموزش رایانه برای یک نظام آموزشی طراحی 

کنید، چه پیشنهادهایی دارید؟ 
 اولی��ن گام بای��د ی��ک مطالعۀ تطبیقی باش��د 
ت��ا رویکرد های کش��ورهای مختل��ف در این زمینه 
مش��خص ش��ود و تجربیات آن ها مورد بررسی قرار 
بگیرد. بعد از آن باید به نیازهای کودکان کشورمان 
توجه ش��ود و س��پس به توانایی ها و دانش  اولیه ای 
ک��ه دارند. مثلًا اگر ما بخواهی��م برای دانش آموزان 

ابتدای��ی از برنامه ه��ای آم��ادۀ ب��ازی س��ازی 
استفاده کنیم، ش��اید برنامه های خارجی 

که زبانش��ان انگلیس��ی اس��ت، خیلی 
برای کودکان ایرانی مناس��ب و مفید 

نباشد. بنابراین لازمه اش این است 
که برای این کار برنامه های بومی 

تولید شود. 
پس از همۀ سرمایه گذاری های 
اولیه و مقدماتی که گفته ش��د، 
باید محتوای آموزش��ی مناسبی 

طراح��ی ش��ود ت��ا در کن��ار این 
ابزارها ق��رار گیرد. البت��ه آموزش 

مربیانی ک��ه بتوانند از این ابزار و محتوای درس��ی 
استفاده کنند و آن را در کلاس درس به کار گیرند، 
مهم ترین بخش این فرایند باید باشد. در کنار همۀ 
این حرف ها، معلمی ک��ه می خواهد رایانه آموزش 
ده��د، باید ویژگی های خ��اص و روحیات متفاوتی 
داش��ته باشد. نباید از تغییر بترسید، باید خود را به 
روز نگه دارد و بداند که در آموزش رایانه وقت هایی 
هس��ت که معلم همپای دانش آم��وز مطلبی را یاد 
می گیرد. این نیازمند داش��تن ی��ک روحیۀ خاص 

است.

البته در تمام بخش هایی که گفته شد، از طراحی 
محیط ها و بازی ها تا مثال ها و تمرین ها، باید به دو 
مقولۀ بهداشت فناوری و اخلاق استفاده از فناوری 

نیز توجه کرد. 

 پی نوشت ها
1.Scratch
2. http,//scratch. mit.edu/
3. game maker
4. kids portal
5.workshop
6. port

ما برنامه نویسی 
را در خدمت کل 

آموزش مدرسه 
می دانیم. تفكر 

منطقی و الگوریتمی 
که در ضمن کلاس 

برنامه نویسی 
فرا گرفته می شود، 

برای ما اهمیت دارد، 
نه خود برنامه نویسی 

به تنهایی
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