
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

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



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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