
یادگیری متكی بر فعالیت های كلامی و منطقی نیم كرة چپ 
مغز الگویی غالب در مدرسه ها بوده است. اما همة افراد 
از تمام توانمندی های ذهنی خود بهره نمی گیرند و برخی نیز با اتكا 
بر نیم كرة راست مغز خود و با ادراكات فضایی تصویری غیركلامی 
مـی آمـوزند. به همیـن دلیـل، كاربـرد مواد آموزشی تصویری می تواند 
موقعیت هـای آموزشـی و یادگیـری را با سبک هـای شناختی یادگیری 

منطبق تر كند.
 با ایـن توضیـح، در ایـن پرونـده به اهمیـت استفاده از گرافیک در 
یادگیری، مشخصه های گرافیک و انواع گرافیک پرداخته شده است. 
همچنین، به صورت خلاصه معرفی داده نگاشتی )اینفوگرافیک( و انواع 
آن و گرافیـک متحـرک )موشـن گرافیک( و روش های ساخت آن با 
استفـاده از برنامه هـای كاربردی تلفن همراه آورده شده است. در پایان 
نیز مصاحبه ای با یكی از استادان هنر دانشگاه فرهنگیان انجام شده 

است كه مطالعة آن خالی از لطف نیست. 

ره
شما

ن 
 ای

ان
کار

هم

گرافیک و یادگیـری
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سمیه مهتدی )دبیر پرونده(
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كلمات 
كافی نیستند

صادق حامدی نسب 
دكترای برنامه ریزی درسی، دانشگاه بیرجند

اهمیت استفاده از گرافیک در یادگیری

هـر چیـزی که مـی خوانیم، مجمـوعه ای است از نشانه های 
گرافیکی و دیداری. هیچ متن و بافت مادی در اطراف ما وجود 
ندارد که گرافیک نداشته باشد. ما گرافیک را در همة متون و 
بافت های مادی به کار برده ایم؛ هرچند این کاربرد ناآگاهانه 
بوده است. کاربرد آثار گرافیکی در طـراحـی مواد آموزشی، 
نه تنهـا از تأثیـرات مثبت آن نمی کاهد، بلکه در بسیاری موارد 
می تواند از یادگیری بکاهد. از این رو، هر طراح آموزشی، قبل 
از آغاز طراحی، به آشنایی با ماهیت و تأثیرات عناصر دیداری 
بر یادگیری نیاز دارد )داوری اردکانی و فارسی، 1392: 69-97(.
ریبر)1990( در کتاب خود پیشنهادهـایـی بـرای کاربـرد 
گرافیک ایستـا و پویـا در طراحی آموزشی ارائه می دهد. وی 
نخست با کاربرد یک نظام مقوله بندی ساده که انواع آثار 
دیداری مورداستفاده در آموزش را توصیف می کند، گرافیک 
به کاررفتـه در مـواد آمـوزشـی را به سـه مقولة عمدة بازنما1، 
قیاسـی2 و قـراردادی3 تقسیم می کند. وی بیان می دارد، »این 
مقولات به طور عمده چگونگی انتقال اطلاعات و معنا به وسیلة 
گرافیک را توضیح می دهند، اما به طور مستقیم دربارة چگونگی 

امکان کاربرد آن ها در آموزش چیزی نمی گویند.«
ریبر )1990( سپس پنج کاربرد آموزشی را بر پایة دو کارکرد 
عمدة گرافیک در آموزش تعریف می کند و بیان می دارد: این 
پنج کارکرد نتیجة مستقیم مباحث بروندادهای یادگیری و 
رویدادهای آموزشی هستند. وی کارکرد عمدة گرافیک در 
آموزش را کارکردهای حسـی و شناختـی عنـوان مـی کند و 
اظهار می دارد، این دو کارکرد به طراحی و ارزشیابی گرافیک 
آموزشی کمک می کنند. او کاربردهای آموزشی کارکرد حسی 
گرافیک را آراستن و انگیزش می داند و کاربردهای شناختی 
آن را جلب توجه، نمایش و کاربرد در تمرین. سپس با توجه 
به کاربردهای یادشده، ویژگی های انواع گرافیک آموزشی و 
ریزجهان ها4، به چگونگی کاربرد گرافیک در آموزش رایانه ای 

می پردازد.
کلارک و لاینز )2011( عنوان می کنند، ارزش یادگیری هر 

عنصر دیداری به سه عامل تأثیرگذار بر یکدیگر بستگی دارد: 
ویژگی های عنصر دیداری؛ محتوا و هدف درس؛ خصوصیات 
یادگیرندگان. سپس به تفصیل هر یک از این عوامل را بررسی 
می کنند. در ارتباط با عامل نخست، سه چشم انداز متفاوت 
آثار دیداری را این گونه برمی شمارند: ویژگی های ظاهری، که 
بر شکل ظاهری و چگونگی خلق آثار دیداری تمرکز دارد؛ 
نقش های ارتباطی، که بر چگونگی انتقال اطلاعات تمرکز 
دارند و نقش های روان شناختی، که بر چگونگی آسان سازی 
فرایندهای یادگیری انسان تمرکز دارند. نقش های ارتباطی 
آثار گرافیک از دیدگاه کلارک و لاینز عبارت اند از: آراینده5، 
بازنما، یادآور6، سازمان دهنده7، رابطه نما8، روندنما9و تفسیرگر10. 
آثار گرافیکی در نقش آراینده، در محیط هـای بدون محرک 
محیطـی، بر غنـای محیط یادگیـری مـی افزاینـد و در نقش 
بازنمایی، محرک های محیطی را برجسته می کنند. همچنین، 
را  قبلی فرد  یادگیری های  این محرک ها،  یادآور،  در نقش 
یادآوری می کنند. علاوه بر این ها، نقش های سازمان دهنده، 
رابطه نما، روندنما و تفسیرگر که روابط درون محتوا را تصویر 
مـی کننـد، بـه ترتیـب برطبقه بندی محرک هـای محیطی، 
مرتبط بودن، فرایندی بودن و معناداربودن این محرک ها تأکید 
دارند. کلارک و لاینز این چهار نقش مذکور را از زیرمقولات 
آثار دیداری می دانند که به ویژه برای ایجاد سطوح ژرف تر 

دریافت سودمندند.
اهمیـت گرافیـک در دنیـای همیـشه در حال تغییر حیاتی 
اسـت. یادگیرنـدگان پیام هـا را از طـریق مجـراهای حسـی 
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پنج گانة بینایی، شنوایـی، لامسـه، بویایـی و چشایی دریافت 
می کنند و حس بینایی به عنوان پیشرفته ترین حس در بین 
حواس پنج گانه در نظر گرفته می شود. البته این گفته برای 
بی ارزش کردن حواس دیگر نیست، بلکه به منظور ارائة این 
واقعیت شناخته شده است که افراد به آنچه می بینند اعتماد 
بیشتری دارند. بنابراین پیام های دیداری را با سهولت بیشتری 
می پذیرند. در حمایت از نظریة ارزش محرک های بصری، چهار 
مطالعه ذکرشده است. شرکت »سوکونی« نتایج تحقیقاتی را 
منتشر کرده است که نشان می دهد ما یک درصد اطلاعات 
را از طریق حس چشایی، یک و نیم درصد را از طریق حس 
لامسه، سه و نیم درصد را از طریق بویایی، یازده درصد را 
از طریق حس شنوایی و هشتادوسه درصد را از طریق حس 
بینایی یاد می گیریم. مطالعة دیگری که همین شرکت منتشر 

کرد، به نتایج این جدول دست یافت:

روش های 
تركیب

یادآوری
در سه  ساعت بعد

یادآوری 
درسه روز بعد

روش زبانی 
به تنهایی

10 درصد70 درصد

روش دیداری 
به تنهایی

20 درصد72 درصد

تركیب روش های 
دیداری و زبانی

65 درصد85 درصد

در سال 1970، در کمبریج، ماساچوست، دو روان شناس 
آزمایشی جذاب انجام دادند. در جلسه ای، روان شناسان بحثی 
را که پس از ارائة یک مطالعة تحقیقاتی صورت گرفت، ضبط 
کردند. دو هفته بعد، روان شناسان از افراد شرکت کننده در بحث 
سؤال کردند. از آنان خواسته شد از بحث، هر آنچه را می توانند، 
با جزئیات هرچه بیشتر، به خاطر بیاورند. نتایج نشان داد، تنها 
هشت درصد از حقایق یا نکات موردبحث یادآوری شدند. این 
نتیجه نشان داد، حتی با وجود یک نگرش فعال مشارکتی در 
بحث، نتیجة به نسبت ناکارآمدی در یادگیری دارد که در این 
مورد با یادآوری اندازه گیری می شود. نتیجة نگران کننده تر این 
آزمایش آن بود که از هشت درصد اطلاعات یادآوری شده، 
چهل ودو درصد آن ها اشتباه بود. این بدان معناست که در 
بسیاری از موارد، مخاطب از کلمات، عبارات و حرکاتی که در 

نظر گرفته نشده اند، معنایی استنباط می کند.
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 نتایـج مطالعـة دیگـری که تایلـر در زمینة جانورشناسی 
انجام داد، نشـان داد پس از پانـزده ماه، دانش آموزان تنها 
بیست وهشت درصـد از اصطلاحـات فنـی را که با آن ها آشنا 
بودند به خـاطـر مـی آورند. در همان زمان، آن ها هفتادوهشت 
درصـد از حقایقـی را که با یک تصـویر مرتبط بودند، در طول 

دوره به یاد آوردند.
ما مـی توانیم از این نتایج استنباط کنیم که کلمات به تنهایی 
برای ارتباط کافی نیستند، بلکه استفاده از گرافیک در آموزش 
از اهمیـت ویـژه ای بـرخـوردار است. دغـدغـة ما در آموزش 
ایـن اسـت کـه رویکـردهـای آمـوزشی یادگیری محتوامحور 
را بـه یادگیـری دانـش آمـوزمحور تبدیل کنیم. نگرانی بیشتر 
بـرای یادگیـرنده، در نظـرگرفتـن نیازهـای او، علاقه هایش و 
چگونگی ایجاد انگیزه در او برای »خواستن یادگیری« است. 
روش های آموزشی امروزی شامل همه چیز، از آموزش فناورانه 
و موقعیت های شبیه سازی شده گرفته تا یادگیری اکتشافی، 
هستنـد. معلـم امـروزی بایـد خـود را سـازمـان دهندة فرایند 
یادگیری بداند. او برای اینکه پیام هایش را برساند و در عین 
حـال دانش آمـوزانش را از دسـت نـدهـد، به فن های ابتکاری 
زیـادی نیاز دارد. محرک های دیداری ممکن است به شکل 
رسانه های آموزشی در همة اشکال باشند. چنین رسانه هایی به 
مربی کمک می کنند توجه دانش آموز را حفظ کند. بنابراین، 
معلم برای یادگیری، پاسخ گویی و تمرین شاگردان تلاش 

.)France, 1970( می کند
در آمـوزش وپـرورش، از آنجـا که بیشتـر معلمـان در زمینة 
طراحی گرافیکی مهارتی ندارند و آموزشی ندیده اند، نیاز قطعی 
به برگزاری دوره در زمینة گرافیک وجود دارد. ناآگاهی آن ها 
از ابزارهای آموزشی جدید و ناتوانی شان در تولید مواد دیداری 
باعث ناامیدی آن ها می شود و این امر مانع استفادة کامل 
آن ها از همة رسانه های آموزشی می شود. حتی اگر رسانه های 
آموزشـی منبـع بـی پایانی از مطالـب بصری ارزشمند کتاب ها، 
مجلات، روزنامه ها و سایر منابع چاپی باشند، برخی از معلمان 
در استفاده از آن ها برای توسعة رویکرد بصری در آموزش 
کوتاهـی مـی کنند. با وجـود این، در صـورت استفادة مناسب 
از این رسانـه ها و پتانسیـل زیـاد ارتباطات بصری، یادگیری 

جذاب تر و چالش برانگیزتر شود.

پینوشتها
1. Representational
2. Analogical
3. Arbitrary
4. Microworlds
6. Decorative
7. Mnemonic
8. Organizational
9. Relational
10. Transformational
11. Interpretive

منابع
آموزش  کتاب های  در  گرافیک   .)1392( آناهیتا  فارسی،  نگار؛  اردکانی،  داوری   .1
زبان فارسی به غیرفارسی زبانان: نقش ارتباطی و کارکرد آثار گرافیک در رویدادهای 

آموزشی. پژوهش نامة آموزش زبان فارسی به غیرفارسی زبانان، 2)1(.
2. Clark, R. C. & Lyons, C. (2011). Graphics for Learning: Proven 
Guidelines for Planning, Designing, and Evaluating Visuals in 
Training Materials (2nd ed.). San Francisco: Pfeiffer.
3. France, G. T. (1970). Graphics in education.
4. Rieber, L. P. (1990). Using computer animated graphics in science 
instruction with children. Journal of Educational Psychology.
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داده نگاشت
زهرا زارعی

مترجم و كارشناس ارشد فلسفة تعلیم وتربیت

و کاربردهای آن در یادگیری
داده  نگاشت1 چیست؟

اطلاعات2؛  گرافیک  یعنـی  )داده نگاشـت(  اینفـوگرافی 
اصطلاحی است  متشکل از کلمـات، اطلاعـات و گرافیک هـا. 
ایـن اصـطلاح اولین بار در انتشـارات زبـان انگلیسـی در 
)داده نگاشـت(ها  رفـت.   اینفـوگرافی  به کـار  سـال 1960 
بازنمایی هایی بصری برای ارائة اطلاعات، داده یا دانش سریع 

و مشخص هستند )ناپارین و ساد، 2017(.

انواع اینفوگرافی )داده نگاشت(
  اینفـوگرافی ها، به دلیل پیچیدگی، به شش دستة گستردة 
»غیرمتحرک، قابل بزرگ و کوچک کردن، قابل تلیک کردن، 

پویانمایی مانند، ویدئویی و تعاملی« طبقه بندی می شوند.
 متنـاسب با نیـاز کاربـران، انـواع متفاوت     اینفـوگرافی ها 

مورداستفاده قرار می گیرند:
   اینفوگرافی های  )د اده نگاشت های( تطبیقی

برای مقایسة شباهت ها و تفاوت های بین دو یا چند رویداد، 
کار، ایده ، فرایند، محصول، داده، اطلاعات، افراد یا مکان ها، 
با استفاده از تصویر، بازنمایی های بصری، عکس و غیره به 

کار می رود.
 اینفوگرافی های)د اده نگاشت های( سلسله مراتبی

برای توضیح سطوح سلسله مراتب اطلاعات به کار می روند؛ 
در قالب شکل های هرمی، روندنما )فلوچارت( ها و نمودارهای 

هرمی.
   اینفوگرافی های  )د اده نگاشت های( تعاملی

نشان می دهند که برنامه  های اسنپ4 چگونه نمودارها و تصویرهـا 
را ترکیب می کنند. همچـنین، این امکان را به کاربر می دهند که با 
 اینفوگرافی های واقعـی تعامل کنند. اینفوگرافی های تعاملی وقتی 
مورداستفاده قرار می گیرند که هرکسی جـذب مخاطبـی خـاص 
مـی شود. جاذبة بصری )چشم نواز(5 نوعی از  اینفوگرافی از نوع 
اطلاعاتی متشکل از گرافیک ها و نمودارهاست، اما مؤلفه های 

پویایی مانند سؤالات و تبلیغات پاپ آپ6 را اضافه می کند.

مؤلفه های اینفوگرافی
سه مؤلفة اصلی اینفوگرافی كه در تحقیقات 

آمده اند، عبارت اند از:
  مؤلفه های بصری 

)رنگ ها، گرافیک ها، تصویرها، نقشه ها، نشانه ها و غیره(.
  مؤلفه های محتوایی 

)واقعیت ها، ارجاعات، آمارها، متون و غیره(.
  مؤلفه های دانشی

)نتیجه گیری ها، پیام ها و غیره( )باسكو3، 2020(.
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 اینفوگرافی های  )د اده نگاشت های( فهرستی
 در جذب خوانندگان و جلب توجه مخاطبان و افزایش مشارکت 
آن ها مؤثرند و یکی از انواع قابل توزیع اینفوگرافی ها هستند. 
این نوع از    اینفوگرافی ها به کاربران امکان می دهند اطلاعات 
را در فهرست هـا بشناسنـد و آن هـا را سـاده و مستـدل  کننـد. 
ترتیب هـایاینفوگرافی   های فهرستی کاربردهای متنوعی از ایجاد 
فهرست های وارسی از چیزها برای توضیح نحوة عملکرد یک 

فرایند دارد.
  اینفوگرافی های )د اده نگاشت های( ترکیب نموداری

از انواع نمودارها برای توضیح داده ها استفاده می کنند.
   اینفوگرافی های  )د اده نگاشت های( فرایندی

برای ساده سـازی ایده هـا، مفاهیـم و نمودارها توسعه یافته اند. 
انواع متعددی از فرایندهای اینفوگرافی   شده وجود دارند. این 
نوع   اینفوگرافی ها غالباً به روندنمایی اشاره دارند و از توجه 

زودگذر و محدود انسان مدرن استفاده می کنند.
   اینفوگرافی های  )د اده نگاشت های( نقشة راه

کاری است که نقطة آغاز و پایان دارد. مانند قدم گذاشتن در 
این فراینـد یا میـانة یک پروژه. تعریف این نوع  اینفوگرافی  

دربردارندة هر قدمی در توالی منطقی نوع قبلی آن است.
    اینفوگرافی های  )د اده نگاشت های( آماری 

بر داده هـا متمرکـز هستنـد و طرح هـا و تصویرهـایی بصری 
هستنـد که به توضیح و درک داده ها کمک می کنند.

   اینفوگرافی های  )د اده نگاشت های( بصری
هنگامی به کار می روند که کاربری می خواهد مجموعه ای از 
اطلاعـات را تقلیـل دهـد و آن را خلاصـه و درک کند و به 

اشتراک گذاری بالقوة اطلاعات را افزایش دهد.

در  )داده نگاشت(  اینفـوگرافـی  کاربردهـای 
یادگیری

اینفوگرافی  هـا به ترکیب اطلاعات کمک می کنند. بنابراین 
ابزاری عالی برای تدریس و یادگیری ایجاد می کنند، چون:

1. با ترکیـب مؤلفـه هـای یادگیـری لمسـی، رقمـی، بصری 
و نوشتاری، نه تنها آنچه را دانش آموزان یاد می گیرند نشان 

می  دهند، بلکه مشارکت آنان را حفظ می کنند.
2. در طبقه بندی و توسعة پروژه های رتبه بندی به معلمان و 
در افزایش علاقه و مشارکت به دانش آموزان کمک می کنند.

3. در یادگیری موضوعات پیچیده و انتزاعی ریاضیات، علوم، 
علوم اجتماعی، زبان ها و ادبیات به دانش آموزان کمک می کنند.
4. به معلمان با داشتنِ سواد بصری7 برای افزودن محتوای 
بصری و تصویرسازی تکالیف در روند معرفی یک  درس یا 

یک موضوع با مثال ها کمک می کند.
5. به معلمان و دانش آموزان برای درک و یادگرفتن موضوعی 
سخت با استفاده از نمودارهای جالب و وسایل کمک آموزشی 

بصری کمک می کند.

6. با استفاده از کلمات و پیکانه ها )فلش ها(، کاربر می تواند 
 اینفوگرافی ها را برای گروه اطلاعات مرتبط طراحی کند و 
جهـت پیکانه هـا )فلش هـا( را در اوندنمـایـی )فلوچارتـی( 

نشـان دهد. 
7. بـه عنـوان تولیـدکنـنـدة اطلاعـات،   اینفوگرافی هـا استفـاده 
از روشی قانع کننده برای سازمان دهی و به اشتـراک گذاری 
داده با مخاطبانی گسترده را از طریق وبگاه و رسانة اجتماعی و 

برقراری ارتباط با متصدیان آموزشی ارائه می کنند.
8. در مؤسسات آموزشی می توانند انواع تکالیف با حجم زیاد، 
موضوعات مهم بحث برخط و تکالیف کاغذی را اضافه کنند 
و به دانش آموزان اجازة بیان دیدگاه های خودشان از طریق 

ابزارهای بصری  بدهند.
به دانش آموزان  یادگیری، معلمان  9. به عنوان مهارت های 
نحوة ایجاد و به اشتراک گذاری  د اده نگاشت ها را یاد می دهنـد. 
این ابـزار بـرای کمک به دانش آمـوزان در مورد نحوة تحلیل 
موردتوجه  رسانه ای  موضوعات  اشتراک گذاری  به  و  اخبار 

هستند.

نتیجه گیری
با توجه به بررسی انواع   اینفوگرافی ها که در متن آمده است 
و فایده هـای استفـاده از آن هـا در کـلاس درس، مـی توان 
متنـاسب با موضوعـات درسـی از یک یا ترکیبـی از آن ها 
استفاده کرد. مثلًا نمونه ای از استفاده از این محتوای آموزشی 
دانش آمـوزمحـور در درس علـوم پایة چهـارم ابتدایی درس 

انرژی ها می تواند به این صورت باشد:
1( هدف آن مشخص شود.
2( موضوع مشخص شود.

3( ویدئوها، پویانمایی ها، تصویرها و یا اطلاعات لازم جذب 
شوند.

4( متناسب با سطح تحصیلی برای دانش آموزان کاربردی 
باشـد. مثلًا اگـر بـرای کلاس چهـارم ابتدایی به کار می رود، 
مطالب آن سـاده تر از مطالبی باشد که برای دانش آموزان پایة 

هشتم به کار می رود.
5( نوشته هـا، شکل هـا و تصویرهـای ترسیمـی در ارتبـاط 

با هم باشند.
   با توجه به جذابیت جاذبه های بصری در این محتـوای 
آموزشی، می توان از آن متناسب با درس های گوناگون نیز 
استفاده کرد. مثلًا در درس هایی مانند جغرافیا که دانش آموزان 
کمتر علاقه نشان می دهند، ترکیباینفوگرافی  های مکان و 
جغرافیایی دستـة وسیعـی از داده هـا از ساده به پیچیده را 
پوشش می دهد و آن را ساده تر و قابل درک تر می کند یا 
در درسی مانند تاریخ، با استفاده از اینفوگرافی  خط زمان 
مـی توان اطلاعـات پیچیده را ساده و درک آن ها را برای 
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مخاطبـان آسان و جالب 
در  می خواهد  کاربری  اگر  کرد. 
رویـدادی  از  تاریخچه ای،  تصـویـرسـازی 
خــاص و مشخص کردن اتفاقات مهم آن استفاده کند، 
این نوع اینفوگرافی  به کار می آید. نکتة قابل توجه این است که 
می توان تقریباً در همة درس ها از  د اده نگاشت های پویانمایی ، 
یعنی استفاده از رنگ ها، موسیقی ها، صداها، تغییر حالت آرام 
در ارائة ایده های خلاق و جلب توجـه مخاطب استفاده کرد 
همچنین، در محتوای درسـی از   اینفوگرافی های اطلاعاتی، 
یعنی نمایش بصری اطلاعات، با هدف قابل درک تر کردن 

داده ها در نگاه اول استفاده کرد.

پینوشتها
1.Infographics
2. information graphic
3. Basco
4.Snap App
5.Eye Candy
6. pop-ups
7. visual literacy

منابع
1. Basco, R. O. (2020). Effectiveness of science infographics in 
improving academic performance among sixth grade pupils of one 
laboratory school in the Philippines. Research in Pedagogy. 10. 313-
323. 10.5937/IstrPed2002313B.
2. Naparin, H. & Saad, A. (2017). Infographics in Education: Review 
on Infographics Design. The International journal of Multimedia & Its 
Applications. 9. 15-24. 10.5121/ijma.2017.9602.https://www.researchgate.
net/publication/322334733_Infographics_in_Education_Review_on_
Infographics_Design
3. Parveen Akthar Husain Naushad (2021) infographics as a promising 
tool for teaching and learning. Journal of Emerging Technologies and 
Innovative Research (JETIR) www.jetir.org JETIR2108322 Volume 8, 
Issue 8, p554-559.
4. Çifçi Taner (2016)Effects of Infographics on Students Achievement 
and Attitude towards Geography Lessons, Journal of Education and 
Learning; Vol. 5, No. 1; p155-166.
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گرافیك همراه
ساخت گرافیک متحرک به کمک تلفن همراه

پاور دایرکتور1   
این برنامه یکی از معروف ترین برنامه های تلفن همراه برای ساخت 
گرافیک متحرک است که قابلیت نصب روی هر دو سامانة عامل اندروید 

و  آی او اس را دارد. فضای کاربری آسان، قابلیت ضبط و افزودن صدا و 

میان کاربران است.بهره مندی از افکت های جذاب، دلیل محبوبیت این برنامة کاربردی در 

ویژگی ها
é در اختیار داشتن یک شیوة ویرایش به همراه فضای کاری به صورت نوار زمانی؛

é قابلیت کشیدن و رهاکردن سادة افکت ها برای ویرایش سریع و آسان؛
éامکان اضافه کردن عکس ها و فایل های صوتی به فیلم های شخصی کاربر؛
éوجود بیش از 20 افکت بسیار جذاب و شیک برای اضافه کردن به ویدئوها؛
éقابلیت ضبط صدا برای اضافه کردن به تکه فیلم  های )کلیپ ها( ساخته شده؛
é امکان ذخیره سازی سادة پروژة طراحی شده برای ویرایش در زمانی دیگر؛

é امکان ذخیره سازی فیلم های ساخته شده در کیفیت های اچ دی و فول اچ دی.

روش استفاده
 New بعد از نصب و اجرای برنامة دایرکتور، گزینة é

Project را انتخاب کنید.
é بـرای گـزینـش رنـگ زمینـة مـوردنظـر، در قسمت 

Image روی گـزینة Color Board بزنید.
é پـس از انتخـاب پس زمینـة منـاسب از سمـت چپ 
صفحـه، گزینـة لایه هـا را انتخـاب کنید. حال می توانید 
متن متحـرک موردنظـر را از قسمت T بالای صفحـه 
بـرگزینید و به راحتـی متـن را به کمک نقشـک )آیکون( 

ویرایش در پایین صفحه ویرایش کنید.
é برای اثربخشی و جذابیت بیشتر می توانید با زدن روی 

گزینة لایه های مدیا، افکت صدا به آن اضافه کنید.
é در مرحلة آخر، برای گرفتن خروجی کار، گزینه ای را 

که در سمت راست بالای تصویر وجود دارد بزنید.

کاین مستر2  

این برنامـه یکـی دیگـر از برنامه های کاربردی معروف برای 

امکان  ضمن  که  است  گوشی  با  متحرک  گرافیک  ساخت 

ویـرایـش قـاب )فـریم( به قـاب، جلوه هـا )افکت هـا( و تم های 

جذابـی را در اختیـار کاربران قرار داده است. امکانات جذاب این 

برنامه، در عین سادگی به شما کمک می کند لایه های گرافیک 

متحرک را تغییر دهید.

ویژگی ها
é پشتیبانی از قالب  های پرکاربرد و گوناگون؛ 

é قابلیت اجرا در گوشی های هوشمند )اندروید و آیفون(؛
é امکان حذف قسمت های دلخواه از ویدئو؛ 

é  امکان ترکیب کردن موسیقی و نوشته با ویدئو؛
é در دسترس گذاشتن کیفیت های گوناگون برای تکه فیلم ها؛

é امکان استفاده از چندلایه از فیلم و تصویر؛
é  امکان استفاده از فناوری پردة سبز؛

é  امکان ضبط صدا و قراردادن آن به عنوان یک لایه در نوار زمانی

گرافیک متحرک )موشن گرافی( با استفاده از عناصر گرافیکی نظیر بردار )وکتور(ها، 
نمودارها و تصویرها و حرکت دادن آن ها، راهی برای انتقال محتوا و پیام به صورت 
متحرک است که جذابیت موضوع را برای مخاطبان چندبرابر می کند. در واقع، به کمک 
گرافیک متحرک می توانید با یادگیرنده ارتباط بگیرید و برای آموزش مؤثر از آن استفاده 
کنید. پیشرفت فناوری در زمینة ساخت گرافیک متحرک به قدری بوده است که در حال 
حاضر هر فردی با گوشی تلفن همراه خود می تواند یک گرافیک متحرک جذاب برای 
آموزش تولید کند. بنابراین، اگر برای ایجاد و ساخت گرافیک متحرک امکان استفاده 
از رایانه و نرم افزارهای گرافیکی نظیر »افترافکت و فتوشاپ« را ندارید، این مشکل به 
کمک تلفن همراه قابل حل است و به راحتی می توانید در سریع ترین زمان ممکن ویدئو 
گرافیک متحرک موردنظرتان را بسازید. برای این کار نرم افزارهای کاربردی متعددی در 

دستـرس هستـند که در این بخش چهار مورد از آن ها را معرفـی می کنیم.
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ویژگی ها
é  وجود لایه های چندگانة گرافیکی، ویدیویی و صوتی؛

é  پشتیبانی از قالب بردار )وکتور( و بیت مپ؛
é  امکان استفاده از جلوه های بصری و اصلاح رنگ؛

é  پویانمایی »فریم های کلیدی« در دسترس برای تمام تنظیمات؛
é  روان کردن سرعت حرکت پویانمایی؛

é امکان خروجی گرفتن به صورت ویدئوی ام پی فور یا پویانمایی گیف؛
é جلوه های ویژة رنگ خالص و گرادیانت؛

é جلوه های ویژة حاشیه و سایه؛
é ذخیرة عناصر موردعلاقه برای استفادة مجدد و آسان در پروژه های بعد.

پینوشتها
1. PowerDirector
2. KineMaster
3. Flipaclip
4. Alight Motion Pro

روش استفاده
é ابتدا برنامه را روی تلفن همراه نصب و اجرا کنید.

é بعد از بازکردن برنامه، با تلیک روی نماد )+(، اندازة موردنظر 
را انتخاب کنید.

é از بخش Media، عکس یا ویدئوی موردنظر را انتخاب و با 
زدن علامت تأیید در گوشة راست بالای صفحه، آن را به فضای 

برنامه اضافه کنید.
é از بخش Clip Graphics وارد فروشگاه کاین مستر شوید 

و یک گرافیک متحرک آماده را بارگیری کنید.
é برای بیشترکردن زمان گرافیک متحرک بارگیری شده، فقط 
لازم است خط زمانی )تایم لاین( پایین ویدئو را به میزان دلخواه 

به سمت راست بکشید.
é می توانید از بخش Layer و بعد Media نشان وارة )لوگو( 

موردنظر را به گرافیک متحرک اضافه کنید.
é  از بخش Layer و بعد Text هم می توانید پیوند )لینک( و 

هر متنی را که می خواهید، به پروژه اضافه کنید.

فلیپاکلیپ3 

به نسبت  و  رایگان  برنامه ای  فلیپاکلیپ 

جدید برای ساخت پویانمایی و گرافیک 

امکان  است.  تلفن همراه  با  متحرک 

طراحی قاب به قاب گرافیک متحرک نیز 

قابلیت دیگر این برنامه است.

روش استفاده
é  بعد از نصب و اجرای برنامه، روی نماد »+« قرمز رنگ در سمت 

راست کلیک کنید.
 Choose بخش از  کنید.  نام گذاری  را  پروژه  بازشده،  پنجرة  در    é
Background پس زمینة دلخواه و به همین ترتیب اندازه و سرعت 
پویانمایی را انتخاب کنید و با انتخاب نماد Create Project پروژة 

جدید را شروع کنید.
é  حالا با رسم قاب به قاب  پویانمایی مورد نظرتان، می توانید به سادگی 

یک گرافیک متحرک جذاب بسازید.
é  برای خروجی گرفتن از پویانمایی هم می توانید از سه نقطة سمت 

راست بالای صفحه، گزینة Make Movie را انتخاب کنید.
  الایت موشن پرو4 

این برنامه به عنوان اولین برنامة طراحی 
همراه  تلفن های  با  متحرک  شناخته شده است.گرافیک 

é  در پایان پیشنهاد می شود، یکی از این برنامه ها را روی گوشی 
تلفن همراه نصب و سعی کنید با توضیحات کوتاه ارائه شده در 

این مطلب، یک گرافیک متحرک ساده درست کنید.

نحوة استفاده
é  بعد از نصب و اجرای برنامه، وارد آن شوید.

é  نماد مثبت )+( پایین صفحه را لمس کنید و در فهرست بازشده، اندازة موردنظر 
را انتخاب کنید. وضوح تصویر)رزولوشن( و سرعت قاب )فریم( و پس زمینه را 
مشخص کنید و با انتخاب گزینة Create Project صفحة اصلی برنامه را باز 

کنید )سرعت قاب را همیشه روی 30 قاب بر ثانیه تنظیم کنید(.
é  برای اضافه کردن عکس، فیلم، نماد )المان( و موسیقی می توانید از گزینة 

مثبت )+( در قسمت سمت راست پایین صفحه استفاده کنید.
é  برای اضافه کردن متن، عکس و هر نماد دیگری به لایة قبلی، در بخش 
خالی و سمت چپ خط زمانی، صفحه را لمس کنید تا دوباره صفحة مثبت )+( 

برایتان نمایش داده شود.
é  بعد از اتمام کار، با استفاده از گزینة گوشة سمت راست بالای صفحه می توانید 

از پروژه تان، با قالب موردنظر و با انتخاب گزینة Export خروجی بگیرید.

ویژگی ها
é  دارابودن امکانات متعدد برای طراحی؛

é  قابلیت تغییر رنگ قسمت های گوناگون و موارد )آیتم ها(؛
é  امکان بهره گیری از پویانمایی های از پیش ساخته شده؛

é قابلیت تنظیم فریم؛
é  امکان به اشتراک گذاری پویانمایی ها به صورت مستقیم در شبکه های 

اجتماعی.
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ـــــای  ارزش ه
آموزشی گرافیك

سمیه مهتدی 
دكترای تكنولوژی آموزشی

پیـش از آنکـه انسـان خط را اختـراع کند و به وسیلة متن 
و زبـان ارتباط برقـرار کنـد، با کمک نقش هـا و تصویرها با 
هم نوعان خود ارتباط برقرار می کرد. آثار باقی مانده بر دیوار 
غارهای قبل از تاریخ حاکی از آن هستند که انسان های اولیه 
پیش از زمان ابداع زبان نوشتاری، از طراحی ها و نمادهای 

تصویری برای برقراری ارتباط استفاده می کردند.
تصـویـر، جلـوه یا ابـزاری بـرای یادگیـری است. استفاده 

از تصویر برای انتقال مفاهیم آموزشی، سابقه ای دیرینه دارد. 
متخصصان معتقدند، افراد بیشتر اطلاعات خود را از طریق 
دیدن به دست می آورند. بخش مهمی از این دیدنی ها، نه 
همة آن ها، مطالب خواندنی هستند. اما گروه دیگر از دیدنی ها 
گفت،  می توان  به جرئت  گرافیک.  یا  تصویر  داریم؛  نیز  را 
تصویرهاست  عهدة  به  آموزش  زحمت  از  عظیمی  بخش 
)امیرتیموری، 1396(. اما هیچ فرمول ساده ای وجود ندارد که 
به کمک آن بتوانیم تصویر یا عنصری گرافیکی را طراحی یا 
انتخاب کنیم که بهبود یادگیری یا عملکرد را تضمین کند. 
همچنین، اگر از تصویرها درست و بجا استفاده نشود، ممکن 
است بار شناختی، پراکندگی توجه و در نهایت اختلال در 
انتخاب تصویرهای مناسب و  برای  ایجاد شود.  یادگیری 
افزایش عملکرد شناختی یادگیرندگان، عواملی وجود دارند که 
می توانند کمک کننده باشند. به طور کلی، ارزش آموزشی هر 
عنصر گرافیکی در گرو سه عامل متعامل است: مشخصه های 

گرافیک؛ هدف از آموزش؛ تفاوت یادگیرندگان.
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مشخصه های گرافیک
در عـامـل مشخصـه هـای گـرافیک، اولیـن موضوع 
ویژگی های ظاهری است؛ اینکه گرافیـک و عناصـر بصری 
ایستا باشند یا پویا. ایستا یا پویا بودن هر عنصر بصری در 
فرایند یادگیری بسیار مهـم است و انتخـاب آن به موارد 
دیگری از جمله موضوع مورد آموزش و سن یادگیرنده بستگی 
دارد. فرض کنید قرار است شکل و اجزای قلب انسان را به 
یادگیرندگان دورة ابتدایی آموزش دهید. آیا از گرافیک پویا 
)متحرک( استفاده می کنید یا از گرافیک ایستا و ثابت؟ نمایش 
فیلمی از قلبِ در حال کار و پمپ زنی )پمپاژ( خون، به یادگیرندة 
دورة ابتدایی، به شناخت او از اجزای قلب کمکی نمی کند، اما 
یک تصویر خطی ساده می تواند کمک کند یادگیرنده اجزای 

قلب و محل آن ها را به راحتی درک کند.
کارکردهای ارتباطی عناصر گرافیکی دومین موضوع در 
مشخصه های گرافیکی است. اینکه عنصر گرافیکی به عنوان 
یک عنصر تزئینی استفاده می شود یا یادیار یا سازمان دهنده 
یا ... فرق دارد. برای مثال، هدف استفاده از گرافیک تزئینی، 
ایجاد زیبایی و انگیزش است. این گرافیک غالباً با موضوع 
درس ارتباط دارد، اما برای اهداف آموزشی ضروری نیست. 
استفادة بیش از حد از گرافیک تزئینی، خطر ایجاد اختلال در 

یادگیری را درپی دارد.
و سومین موضوع، کارکردهای روان شناختی عنصر 
گرافیکی است؛ به این معنی که عنصر به کار برده شده، کدام 
فرایندهای روان شناختی را تقویت می کند؟ مثلًا آیا به هدایت 
توجه کمک می کند؟ آیا به ساختن الگوهای ذهنی یا زنده کردن 
دانش پیشینی کمک می کند؟ برای مثال، اگر ما از گرافیکی 
استفاده کنیم که به هدایت توجه، فعال سازی دانش پیشینی، 
مدیریت انباشتة ذهنی و ساختن الگوهای ذهنی کمک کند، 
اما نتواند در انتقال یادگیری مفید باشد، کل آموزش و تلاش 
انجـام شـده بـی فایـده خـواهد بود. زیرا انتقال، پلی است بین 
یادگیری در محیط آموزشی و بهبود عملکرد در محیط. برای 
مثال، در پایه های ابتدایی، برای آموزش مهارت های زندگی یا 
روابط اجتماعی، استفاده از این موارد به ترتیب توصیه می شود: 
ویدیوهای واقعی متناسب با فضای زندگی بچه ها؛ پویانمایی 
)کارتون( های کودکانه با شخصیت های انسانی؛ پویانمایی های 

کودکانه با شخصیت های غیرواقعی مانند حیوانات یا اشیا.

هدف از آموزش
عامل دوم که روی انتخاب گرافیک تأثیر می گذارد،. هدف 
از آمـوزش اسـت؛ اینکه هـدف از آموزش چیست و محتوای 
آموزشـی و درسـی از چه نوعـی است. ما پنج  گونة محتوایی 
داریم: واقعیت یا حقیقت، مفهوم، اصول، روند و فرایند. در 
محتـواهـای الکترونیکی، برای ارائة هرکدام از این گونه ها، 

گرافیک و عنصر بصری خاصی نیاز است.

چه کار  واقعیت محور  اطلاعات  آموزش  در  مثال،  برای 
کنیم؟ می دانیم که حقایق یا واقعیت ها یک نمونه هستند، 
تعمیم پذیر نیستند و تنها قابلیت یادآوری دارند. به عبارت 
ساده تر، حفظ کردنی هستند؛ مانند جملة: حافظ غزل سرای 
نوع  به چه  ارائة چنین محتوایی  برای  است.  قرن هشتم 

گرافیکی نیاز داریم؟

تفاوت یادگیرندگان
در این بخش، مهم ترین تفاوتی که از آن صحبت می شود، 
دانش پیشینی یادگیرنده در مورد موضوع است. مثلًا برای 
یادگیرنده ای که از موضوع اطلاعی ندارد و به عبارتی تازه کار 
است، استفاده از تصویرهای گرافیکی )البته با شرایط خاص( 
مهم است. اما یادگیرنده ای که از موضوع اطلاعات اولیه ای 
داشته باشد و بتواند با شنیدن مطلب تداعی ذهنی انجام دهد، 

شاید نیازی به تدارک تصویر نداشته باشد!
 

جمع بندی

گاهی کلمات به تنهایی برای پیشبرد فرایند یادگیری کافی 
نیستند و به عنصری دیگر، از جمله عنصرهای گرافیکی، نیاز 
پیدا می شود. اما باید توجه داشت، تمامی شکل های گرافیک 
به طـور یکسـان کارآمـد نیستنـد و از هـر عنصری باید برای 
موضوع و هدف و یادگیرندة خاصی استفاده شود. به عبارت 
دیگر، گرافیک آموزشی را باید بر اساس نیازهای یادگیرندگان، 
محتوای خاص آموزشی و زمینة خاص یادگیری انتخاب کنیم.

مشخصه های 
گرافیک

كاركردهای ارتباطی
كاركردهای روان شناختی

ویژگی های ظاهری
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ظاهـر فـریبندهٔ 
تصویر های پـویا 

با رشـد علـوم رایـانـه و رونـق استفـاده از نرم افـزارهایی که 
قـدرت متحرک سازی تصویرهـای ساکن )ایستا( را دارند، تولید 
تصویرهای متحرک )پویا( رشد چشمگیری یافت، به گونه ای 
که امروزه شاید هر آموزش دهنده ای بتواند در زمانی کوتاه، با 
استفاده از نرم افزارهایی چون پاورپوینت، استوری لاین، کمتازیا 
و مانند آن، به تصویرهای ایستا حرکت بخشد و تصویرهای 
پویا تولید کند. این نوشتار قصد دارد پاسخ این سؤال را بررسی 
کند که در دنیای تعلیم و تربیت از بین تصویرهای ایستا و پویا 
کدام برتری دارد؟ به  عبارت  دیگر، معلم در چه شرایطی باید 
از تصویرهای پویا یا ایستا برای کار خود بهره بگیرد؟ در زمینة 
مقایسة این دو نوع تصویر پژوهش های بسیاری انجام  شده اند 
و در اغلب نتایج، برتری استفاده از تصویرهای پویا نسبت به 
تصویرهـای ایستـا گزارش  شـده  است. ازجملة پژوهش ها در 
ایران »آموزش هندسـه با نـرم افزار جئوجبرا« مؤید این نتیجه 

بوده اسـت که پویانمـایی توانسته است یادگیری مؤثرتری را 
رقم بـزند یا در درس علـوم و جغرافیا تصویرهای پویا یادگیری 
عمیق تری را موجب شده اند. اما معلمانی که از این ابزارها در 
کلاس درس خود سود جسته اند، گاه نظراتی موافق یا مخالف 

این پژوهش ها ابراز کرده اند.
باید بپذیریم که هر فناوری جدیدی موافقان و مخالفان 
خود را دارد؛ موافقانی که برای عبور از فضای بعضاً کسالت بار 
آموزشـی جـذب نـوآوری هـا مـی شـونـد یا بـرای غنـی سازی 
نویـن  روش هـای  و  ابزارهـا  ورود  از  درس  کلاس هـای 
استقبال می کنند. البته اگر از حق نگذریم، استفاده از تصویرهـای 
پویـا توجـه هر مخاطبـی را به خود جلب می کند و پیشنهادی 
اغواکننده برای آموزش دهندگان به شمار می رود که بتوانند 

توجه یادگیرندگان را به آموزش جلب کنند.
 امـا واقعیـت ایـن است که تصویـرهـای پویـا همیشه بر 

نسرین انصاری
دكترای تكنولوژی آموزشی
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کیفیت یادگیری نمی افزایند و چه بسا بار شناختی نامطلوبی 
را به یادگیرنده تحمیل کنند که ممکن است در تصویرهای 
ایستا این گونه نباشد. این اثر نامطلوب در تصویرهای پویای 
غیرتعاملی و تعاملی متفاوت است. در ادامه دربارة هر یک 
توضیح می دهیم. امید است که آگاهی از این موضوع بتواند 
تولید مناسب  یا  انتخاب  به  دید روشنی در معلمان نسبت 

تصویرهای پویا و ایستا فراهم آورد.

سه دلیل برای نه گفتن
 به تصویرهای پویای غیرتعاملی

تصویرهای پویای غیرتعاملی شامل پویانمایی ها یا ویدئوهایی 
هستند که با سرعت ثابت و در مدت زمان مشخصی نمایش 
داده می شوند و یادگیرندگان فقط می توانند آن ها را ببینند، اما 

نمی توانند در آن ها تغییری ایجاد کنند.
1. با توجه به گذرابودن تصویرهای پویای غیرتعاملی، وقتی 
یادگیرنده یک پویانمایی یا ویدئو را مشاهده می کند، هرلحظه 
فقـط یک قـاب )فـریم( از آن را می بیند و به قاب هـای قبل 
و بعد از آن دسترسی ندارد. از این  رو، اگر برای فهم قاب 
حاضر، اطلاعـاتـی از قاب هـای قبلی لازم باشد، بار سنگینی 
روی حـافظـة کوتـاه مـدت یادگیـرنـده ایجـاد می شود؛ چون 
یادگیرنده باید اطلاعات قبلی را به یاد آورد و با اطلاعات 
قاب حاضر ادغام کند تا موضوع را بفهمد. درحالی که هنگام 
مشاهدة تصویر ایستا، یادگیرنده می تواند هر قسمت از تصویر 
را هرچند بار که لازم است ببیند تا موضوع را به خوبی درک 
کند. نتایج پژوهش ها در زمینة حرکت چشم به هنگام یادگیری 
نشان داده است که برای عملکرد بهتر در درک مفاهیم، لازم 
است بخش های گوناگون تصویرها را چندین بار بررسی کنید و 
استفـاده از تصـویـرهـای پویـا این امکان را از یادگیـرنـدگان 

می گیرد.
2. امروزه می دانیم که سرعت فرایندهای شناختی افراد در 
یادگیـری با هم متفـاوت است. حـال این پرسش به وجـود 
مـی آیـد که آیا در یک پویانمایی یا ویدئویی با سرعت ثابت، 
سـرعت درک همـة دانش آمـوزان با سـرعت تغییـر نمایش 
محرک ها همگام است؟ این مشکل وقتی بیشتر می شود که 
چندین تغییر به یک باره در صفحة  نمایش نشان داده شوند و 
لازم باشد این تغییرات به طور ذهنی ادغام شوند. برای نمونه، 
در یک پویانمـایی از احتـراق بنزیـن در سیلنـدر، برای درک 
چگونگی حرکت خودرو، یادگیرنده علاوه بر انفجار سوخت در 
محفظة احتراق باید به نحوة چرخش میل لنگ و اتصال آن به 
چرخ های خودرو نیز توجه کند تا بتواند این پدیده را به درستی 
درک نماید. در حالی  که در استفاده از تصویرهای ایستا، افراد 
می توانند سرعت مشاهدة خود را با سرعتشان در درک مفاهیم 
تنظیم کنند و این امر با نمایش های پویا، به دلیل ماهیت 

گذرایشان، امکان پذیر نیست.

3. در تصویرهای پویای غیرتعاملی، مؤلف یا تولیدکننده توالی 
قاب  ها را تعیین می کند و اختیار آنچه را باید هم اکنون دیده 
شود در دست دارد. بنابراین، یادگیرنده ممکن است کمتر از 
هنگام یادگیری از تصویرهای ایستا فعال باشد. در این زمینه، 
برخی پژوهشگران استفاده از پویانمایی را نوعی تنبل کردن 
یادگیرنده در تحلیل مطالب تلقی کرده اند و معتقدند، زمانی که 
یادگیرندگان متنی را می خوانند و تصویرهای ایستای مرتبط با 
آن را مشاهده می کنند، غالباً انگیزه می یابند که از تصویرهای 
ایستـا، در ذهـن خـود پویایـی را خلق و آن را درک کنند. این 
شرایط ممکن است نسبت به مشاهدة غیرفعال یک پویانمایی، 
فرایند یادگیری فعال تری را میسر کند و در صورت موفقیت، به 

درک و یادگیری بیشتری منجر شود.
به  ایـن  ترتیب، »ایجـاد بار شناختـی نامطلوب«، »نداشتن 
تطابـق با سرعت درک همـة یادگیرندگان« و »منفعل بودن 
یادگیرنده« از دلایلی هستنـد که نشـان  می دهند تصویرهای 
پویای غیرتعاملی نمی توانند به همة نیازهای شناختی انسان 
در یادگیری پاسخ دهند. حال پرسش این است که آیا افزودن 
تعامل به تصویرهای پویا می تواند این مشکل را مرتفع کند؟ 
به  عبارت  دیگر، با ایجاد امکان اختیار حرکت تصویرها رو به  
جلو، یا برگشت به تصویرهای قبلی، یادگیرندگان می توانند 
سرعت نمایش را به  تناسب نیاز خود تغییر دهند؛ به گونه ای 
که با سرعت درک آن ها مطابقت داشته باشد یا بتواند آن ها 
را از بار شناختی نامطلوب برهاند؟ بدیهی است یادگیرندگان 
فعال تر  تعاملی  پویای  نمایشگرهای  از  استفاده  هنگام  در 
هستند و می توانیم تصور کنیم تجسم های پویا در یادگیری 
مؤثرترند، چون تعامل در آن ها بیشتر است. پس این فرض 
قوت می گیرد که »تصویرهای پویای تعاملی« نوعی فناوری 

است که مشکلات مطرح شده را حل می کند.

سه دلیل برای نه گفتن 
به تصویرهای پویای تعاملی

تصویرهای پویای تعاملی، با وجود داشتن مزیت هایی که 
برشمردیم، مسائلی را به یادگیرندگان تحمیل می کنند:

1. ایـن تصویـرهـا بایـد رابط کاربـری داشتـه باشنـد که 
تعامـل یادگیـرنـده از طریـق آن صورت پذیرد. مسئلة اصلی 
همین جاست. استفاده از رابط کاربری نامناسب می تواند بار 
شناختـی نامطلوبـی تولیـد کند که توجه یادگیرنده را از درک 
مطلب دور و به خود جلب کند. بنابراین، تولید تصویرهای 
پویای تعاملی مؤثر، با طراحی رابط کاربری مناسب در ارتباط 
است. البته در این باره پژوهش هایی صورت گرفته اند که برای 
کاهـش بـار شناختـی نامطلوب تجویزهایی دارند، اما زمانی 
که اطلاعات ارائه شده در تصویرهای پویای تعاملی پیچیده 
هستند، تطبیق اصول و رسیدن به نتیجه ای قابل اطمینان در 
ایجاد رابط کاربری مناسب، آسان نیست. بنابراین، سؤال در 
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مورد رابط های کاربری مؤثری که یادگیری را تسهیل کنند، 
پاسخ  سهل الوصولی ندارد و ممکن است با خطا توأم باشد.

2. تفـاوت هـای فـردی در استفـاده از امکانـات ارائه شـده 
در تصویـرهـای پویـای تعاملـی، به شدت میزان یادگیری را 
تحت تأثیر قرار می دهد. برای نمونه، اگر به دانش آموزان اختیار 
مشاهدة پیام های مفهومی داده شده باشد، پژوهش نشان داده 
است که اکثر دانش آموزان از مطالعة پیام ها صرف نظر می کنند 
و تنها بر شبیه سازی ها تمرکز می کنند، درحالی که دانش آموزان 
از پیام های مفهومی در کنار شبیه سازی ها بیشتر یاد می گیرند.

3. مهارت های فراشناختی )شناخت چگونگی شناخت( بر 
میـزان یادگیـری از تصویرهـای پویای تعاملـی تأثیـر گذارند. 
انتظار می رود یادگیرندگان از تصویرهای تعاملی به شیوه ای 
سازنده گرا برای ساخت دانش استفاده کنند. اما ردیابی کاربران 
نشان داده است، این تصور لزوماً درست نیست. از آنجا  که همة 

منبع
این مقاله اقتباسی آزاد از مقاله هگرتی )2004( است.

دانش آموزان مهارت های فراشناختی لازم را ندارند، آموزش 
از تصویرهای  یادگیری  به پیشرفت در  چنین مهارت هایی 
پویای تعاملی منجر می شود. مطالعه دربارة یادگیرندگان قوی 
در این زمینه، راهبردهای  مؤثری را آشکار می کند که لازم 

است به یادگیرندگان ضعیف آموزش داده شوند.

جمع بندی
ایستا،  تصویرهای  به  نسبت  پویا  تصویرهای  از  استفاده 
همیشه با استقبال بیشتر یادگیرندگان مواجه است و راه حلی 
برای افزایش توجه یادگیرندگان کم انگیزه در هر سنی است. 
اما تصویرهای پویا، برخلاف ظاهر جذاب و اغواکننده شان 
نسبت به تصویرهای ایستا، چندان هم مطلوب نظر آموزش 
نیستند و نمی توان در این زمینه بی گدار به آب زد. لازم است 
در انتخاب استفاده از تصویرهای ایستا و پویا ملاحظاتی را 

در نظر داشت:
1. در ارائة مطالب دشوار که به تأمل و بازنگری یادگیرنده 
نیازمندند، یا مطالبی که یادگیرنده به مقایسة چند تصویر نیاز 
دارد، مانند مقایسة زیست بوم )اکوسیستم( ها، از تصویرهای 

ایستا استفاده کنید.
2. در آموزش مطالب مهارتی نه چندان دشوار که مراحل 
انجام یک فرایند یا حرکت را نشان می دهند، مانند پرتاب 
با  غیرتعاملی  پویای  تصویرها  بسکتبال،  در  سه گام  شوت 

سرعت مناسب و تکرار چندبارة نمایش مفیدند.
با  حرکت  )نشان دادن  و 2  موارد 1  ادغام  در صورت   .3

دشواری زیاد( از تصویرها پویای تعاملی استفاده کنید.
راهبردهای  تعاملی،  پویای  تصویرها  از  استفاده  در   .4
فراشناختی یادگیرندگان را تقویت کنید. برای نمونه، به آن ها 
آموزش دهید قبل از مشاهده، هدف یادگیری خود را تعیین کنند، 
از آنچه می بینند سؤال طرح کنند، یادگیری خود را ارزشیابی و 

سرعت مشاهدة خود را تنظیم کنند.
5. در استفاده از تصویرهای پویای غیرتعاملی، راهبردهای 
شناختی را به یادگیرندگان گوشزد کنید. برای نمونه، از آن ها 

بخواهید در حین مشاهده یادداشت برداری کنند.
6. در استفاده از تصویرهای ایستا، برای ایجاد انگیزه در 

یادگیرندگان، از روش های متفاوت بهره بگیرید.
7. به اصول طراحی پیام های آموزشی توجه کنید. این نکته 
از مهم ترین مواردی است که غالباً از آن غفلت می شود. اگر 
به این مهم توجه نشود، ولو با انتخاب بجای تصویرهای ایستا 
یا پویا، باز هم شاهد تأثیرنگذاشتن آن ها بر یادگیری خواهیم 
بود. بنابراین، ناگزیر از توجه به آموزه های علم فناوری آموزشی 
هستیم. در زمینة اصول طراحی پیام های تصویری مطالعه و با 

اهل فن مشورت کنید.



31

1۴
۰1

ـاه  
ی م

  د
   

ة ۴
ـار

شم
    

شی
وز

ی آم
اور

فنـ
شد  

 ر

گرافیک، بهترین 
شتاب دهندهٔ 

یادگیری

گفت وگو: ام لیلا صمدی 

گفت وگو با علی اصغر ایمان زاده 
عضو هیئت علمی دانشگاه فرهنگیان

اشاره
علی اصغر ایمان زاده، متولد 13۴۵ و عضو هیئت علمی گروه 
هنرهای  کاردانی  مدرک  وی  است.  فرهنگیان  دانشگاه  هنر 
تجسمی دانشگاه تربیت معلم )66-6۴(، کارشناسی کارگردانی 
دانشکدة هنرهای زیبای دانشگاه تهران )71-67(، کارشناسی 
ارشد کارگردانی و بازیگری دانشگاه تربیت مدرس )7۵-77( 
دارد.  را  تهران  دانشگاه  گرافیک  ارشد  کارشناسی  معادل  و 
ایمان زاده علاوه بر دانشگاه فرهنگیان، به دانشجویان دوره های 
دکتر  فنی وحرفه ای  دانشکدة  ارشد  کارشناسی  و  کارشناسی 
شریعتی، دانشگاه آزاد اسلامی واحد تهران مرکزی و واحد علوم 
تحقیقات و مؤسسة آموزش عالی هنر پارس تدریس می کند. 
آنچه در ادامه می خوانید، خلاصة گفت وگوی ما با علی اصغر 
ایمان زاده، پیرامون اهمیت، تأثیر و کاربرد گرافیک در آموزش 

است که در دفتر مجله انجام شده است:

گرافیک را تعریف کنید و همین طور بفرمایید 
عناصـر گرافیکـی در یادگیـری دانش آموزان 

چه تأثیری دارند؟
در گذشته گرافیک طوری تعریف می شد که ما با شنیدن 
نام آن یاد بسته هایی می افتادیم که فقط قابل چاپ هستند. 
اکنون گرافیک گسترده شده است، زیرمجموعه های شاخصی 
دارد و در یک تعریف نمی گنجد. به هرجایی که نگاه می کنیم، 
با آن زندگی می کنیم.  ما  از گرافیک وجود دارد و  ردپایی 
گرافیک نوعی هنر بصری و دیداری است که باید آن را با 
مخاطب در میان بگذاریم و ارتباط به وجود آوریم. من اگر 

روی صفحه خطی می کشم و به دیوار می زنم، برای این است 
که با مخاطبم ارتباط بصری به وجود بیاورم. وقتی صحبت از 
گرافیک می کنیم، باید به هنر نوین و رسانه های نوین برسیم. 
در هنر نوین، بحث فراتر از صرفاً یک پیرابند )کادر( کوچک 
فقط  دیگر  می کنیم،  تصویرسازی  از  صحبت  وقتی  است. 
کشیدن تصویر و گذاشتن یک نوشته کنار آن نیست، بلکه آن 

را بسط می دهد. حرکت هم به آن می دهد.
شما وقتی می خواهید یک دایره در یک صفحة خالی بکشید، 
مهم است آن را در کجای صفحه می کشید و به چه علتی. 
وقتی به این دایره تصویر، شکل، نوشته و رنگ اضافه می شود، 
آن وقت می گوییم ما در تلفیق و ترکیب چه کار باید بکنیم. 
اینجا اهمیت اصول چیدمان )دیزاین( در طراحی آنچه در 
مقولة آموزش قرار می گیرد، خود را نشان می دهد. بنابراین، 
وقتی با طراحی آموزشی سروکار داریم، به نگاه و شناخت 
عمیقی نسبت به عنصر )المان( ها و چگونگی چیدمان آن ها 
نیاز داریم. در اصول طراحی، یکی از عنصر های گرافیکی 
ما رنگ است. کافی است بتوانیم شناخت رنگی به وجود 
بیاوریم. آن وقت می بینید خودبه خود گرافیک محیطی شروع به 
ارتباط گرفتن با مجموعة آموزشی ما می کند. اول برای خودمان 
عنصر های گرافیکی را تعریف کنیم، بعد ببینیم چطور می توانیم 
این ها را با نگاه به اصول طراحی که در هرکدام از بخش های 
گرافیک وجود دارد، بیامیزیم. اینجاست که می بینیم آموزش 
بدون گرافیک معنی پیدا نمی کند. پس ابتدا باید عنصر های 
بصری را بشناسیم و بر مبنای آن ها وارد تلفیق و ترکیب شویم 
تا به طراحی درستی در معرفی محتوا و بستة آموزشی برسیم.

به هرجایی كه 
نگاه می كنیم، 

ردپایی از 
گرافیک وجود 
دارد و ما با آن 

زندگی می كنیم. 
گرافیک نوعی 

هنر بصری و 
دیداری است 

كه باید آن را با 
مخاطب در میان 
بگذاریم و ارتباط 

به وجود آوریم

عکس: احمدرضا کریمی



32

1۴
۰1

ـاه  
ی م

  د
   

ة ۴
ـار

شم
    

شی
وز

ی آم
اور

فنـ
شد  

 ر

در دوره هـا و پایه هـای تحصیلـی از چـه نوع 
گرافیک می توان استفاده کرد؟

در دورة ابتدایی ما وارد مقولة گرافیک تصویری می شویم 
که در آموزش، از جمله در درک سریع مطلب، بسیار تأثیرگذار 
استفاده  از تصویر  است. در یک کتاب رمان ممکن است 
یا کتاب های درسی  برای کتاب داستان کودک  اما  نشود، 
دورة اول مجبورید درصد زیادی از کتاب را به تصویر و رنگ 
اختصاص دهید و درصد کمی از آن به نوشته اختصاص پیدا 
می کند. اما در دورة متوسطة دوم این برعکس است. ما چطور 
می توانیم با تصویری که انتخاب می کنیم، نگاهی خلاقانه به 
وجود بیاوریم؟ اینجاست که دقیقاً باید مخاطب شناسی کنیم. 
مخاطب من در این شرایط سنی نیاز دارد چه چیزی در کنار 

این محتوا باشد که به یادگیری اش کمک کند.

میزان و کیفیت استفاده از عناصر گرافیکی را 
در کتاب های درسی چطور ارزیابی می کنید؟

اتفاقاً یکی از بزرگ ترین معضلاتی که در کتاب های درسی 
داریم، شناخت نداشتن از اصول گرافیک است. وضع کتاب ها 
به لحاظ بصری ضعیف تر شده است. انگار نیازی نیست در 
کتاب های درسی گرافیک وزینی داشته باشیم. از جمله اینکه 
)تایپوگرافی(  نویسه نگاری  و  فضا، شکل  رنگ، خطوط،  از 
در عنصر های گرافیکی غافل بودیم. ما می خواهیم از این 
عنصر ها استفاده کنیم تا به یک طراحی برسیم. ابتدا باید به 
این سؤال پاسخ دهیم که چرا و به چه منظوری می خواهیم 
در کتاب های درسی از عنصر های گرافیکی استفاده کنیم، و 
چگونه برنامه ریزی کنیم و بر مبنای اصول چیدمان از آن 

استفاده کنیم.
وقتـی مـا کتاب درسی را دستمان می گیریم، می توانیم از 
روی جلد آن، محتوایش را استخراج کنیم. پس از همان جا 
مدخـل آموزشمـان شـروع مـی شـود. عنصـر ها نشانه های 
مستقیمـی از محتـوا هستند. ببینیم در جلد کتاب چطور از 
محتوا به شکل بیرونی رسیدیم. از معضلات ما این است که 
وقتی گفته می شود ریاضی، بلافاصله چند عنصر ریاضی مثل 
ضرب، جمع و تقسیم را روی جلد می گذاریم. نشانه شناسی 
را در نظر نمی گیریم. هیچ وقت سعی نکردیم روی جلد نگاه 
خلاقانه ای غیر از کلیشه های رایج داشته باشیم. پرداختن به 
چرایی و چگونگی مهم است، اما طراح گرافیک ما گاهی 
این را کنار می گذارد و تصویری انتخاب می شود که هیچ 
انگیزشی در دانش آموز ایجاد نمی کند و این سؤال به ذهنش 
نمی آید که چرا این تصویر باید اینجا باشد! شاید طراح گرافیک 
این کار را درست انجام می دهد، اما در مرحلة چاپ درست 
انجام نمی شود. ممکن است به عنوان طراح گرافیک رنگی را 
انتخاب کنم که وقتی زیر چاپ می رود، چیز دیگری در می آید. 

گاهی نیز خلط نظرات باعث می شود حق مطلب ادا نشود.

معلمان در زمینة هنر و استفاده از گرافیک در 
یادگیری به چه ابزارها و برنامه هایی نیاز دارند؟

معلمی که در کلاس درس نگاه هنری نداشته باشد، به 
نمی توان موفقیت او را تضمین کرد. اگر معلم اصول و مبانی 
گرافیک را نداند، حتی در انتخاب رنگ لباس و چیدمان کتاب 
روی میز خود مشکل خواهد داشت. معلمی که گرافیک بداند، 
طوری رنگ و خطوط را در صفحة آموزشی خود قرار می دهد 
که شما لذت می برید. مهم این است که معلم خودش بخواهد 
وارد دنیای هنر شود. آن  وقت حتی با جست وجویی ساده، برای 
مثال در مورد موضوع انتخاب رنگ، می تواند به اطلاعات 
گسترده ای دست پیدا کند. از طرف دیگر تصمیم گیران و 

برنامه ریزان نیز باید ایجاد انگیزه کنند و تأکید داشته باشند 
که بایدی وجود دارد که معلم هنر را بداند تا احساس نیاز به 
یادگیری در او شکل بگیرد. بازآموزی و به روزبودن معلمان 
بسیار مهم است. شما در طراحی خودتان و در قدم گذاشتن در 
دنیای هنر باید به میکروثانیه ها توجه کنید، نه ثانیه ها. آنچه 
شما الان به آن فکر می کنید، هم زمان هزاران نفر دارند به آن 
فکر می کنند و آن کسی برنده است که قدم اول را برمی دارد 
و شروع به کارکردن می کند. نمی شود من با سرفصل ها و 
نگاه هنریِ چندسال پیش در کلاس تدریس کنم. باید هر 
نیمسال برای کلاسم سرفصل جدید بنویسم. فناوری نیز ما 
را به سرعت جلو می برد. باید آن را در اختیار بگیریم. اگر ما 

فناوری را از هنر بگیریم، به 20 سال قبل برمی گردیم.

آیا کلاس های آموزش هنر در دانشگاه فرهنگیان 
نیاز دانشجومعلمان را پوشش می دهند؟

فکـر نمـی کنـم. آن قـدر بچه هـا درس عمومی دارند که 

معلمی كه 
در كلاس 
درس نگاه 
هنری نداشته 
باشد، نمی توان 
موفقیت او را 
تضمین كرد
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داده  درس های تخصصی و محتوای اصلی پوشش کامل 
نمـی شـود. پـس بایـد یا نیمسـال های بیشتری را بگذرانند 
یا واحدهـای عمـومی غیرضروری را کنار بگذاریم. یکی از 
برنامه هایی که دکتر محمود مهرمحمدی در زمان مدیریت 
خود در دانشگاه فرهنگیان انجام داد، این بود که با آموزش 
کاربرد هنر در رشته های فیزیک، شیمی، ریاضی و غیره، برای 
همة معلمان نگاه هنری به وجود آید. معلمان همة درس ها باید 

کاربرد هنر در تدریس را یاد بگیرند.
مـا در دانشـگاه فرهنگیـان بـرای جـذب بیشتر دانشجوی 
رشتة معلمیِ هنر جنگیدیم. متأسفانه نگاه این بود که وقتی 
معلـم ریاضـی نداریـم، هنـر بـه چـه درد می خورد و به معلم 
هنر نیاز نداریم. معلمان ریاضی و فیزیک می توانند هنر هم 
درس بدهند. این نگاه مثبت که هنر لازمة زندگی ماست، 
وجود ندارد. از طرف دیگر، ما مدرسی نداریم که مثلًا درس 
کاربرد هنـر در زیست شناسـی را تـدریس کنـد. باید مدرس 

تربیت کنیم.

چگونه می توان با گرافیک محیطی در مدرسه 
و سـایـر فضـاهـای آموزشی، فضایی پویا برای 
مشاهده، کشف، تجربه و یادگیری دانش آموزان 

فراهم کرد؟
وقتـی از گرافیـک محیطـی صحبـت می کنیم، یعنی ما در 
فضایـی قـرار گرفته ایـم کـه ایـن عنصر دیداری که همان 
عنصر هـای گرافیکـی است، می خواهد در آن فضای محیطی 
با من ارتباط برقرار کند. ما یک فضای روانی و یک فضای 
فیزیکی در آموزش داریم. وقتی معلم وارد کلاس می شود، 
فضای روانی مناسب کمک می کند او تدریس درستی داشته 
باشد. بحث مهم دیگر این است که فضای روانی در کدام 
فضای فیزیکی می خواهد اتفاق بیفتد، یا چه فضای فیزیکی ای 
را می طلبد. فضاهایی روانی و فیزیکی در هم  آمیخته اند. در 
گرافیک محیطی نیازمند این هستیم که نگاه خلاقانه به وجود 
آوریم. ما برای ارتباط بین فضای فیزیکی و فضای روانی 
در کلاس نیاز داریم ببینیم چقدر می توانیم از امکاناتی که 
داریم استفاده کنیم. در یکی از مدرسه های دورة ابتدایی از 
بچه ها خواستیم با لباس راحت برای بازی با رنگ به مدرسه 
بیایند. چهار قوطی به رنگ های زرد، قرمز، آبی و سفید در 
اختیارشان قرار دادیم. از آن ها خواستیم صندلی خود را وسط 
حیاط بگذارند و با هر رنگی که دوست دارند، آن را رنگ بزنند. 
بعد از آن صندلی ها را به کلاس بردیم. فضای کلاس عوض 
شد؛ در صورتی که هزینه و زمان زیادی صرف این کار نشد. 
کافی است نگاه خلاقانه داشته باشیم تا از آنچه داریم به نحو 

احسن استفاده کنیم.
در هنر مفهومی، آنچه مهم است، ایده است نه اجرا. اینکه 
چقدر عنصر ها و اصول را می شناسیم و چگونه می توانیم آن ها 

را کنار هم بگذاریم که مفهومی را منتقل کنیم، یعنی نگاه 
خلاقانه داریم. داشتن نگاه خلاقانه نیازمند تجربه و دانش 
قبلی است. با تمام شرایطی که وجود دارد، بتوانیم جمع بندی 
کنیم که الان چه تصمیمی می توانیم بگیریم و چگونه فضای 
فیزیکی را با فضـای روانـی آمیختـه کنیم تا فضایی به وجود 
آیـد که دانش آمـوز به ادامـة آمـوزش علاقه منـد باشد. سعی 
کنیم نمایش را چاشنی کارمان کنیم و انواع هنرها را آمیخته 
کنیم. چون ذهن ما قالبی )فرمالیستی( است. هیچ وقت سعی 
نمی کنیم غیر از آنچه هست انجام دهیم. شکستن قالب های 
ذهنی به ما کمک می کند. نگوییم اگر این تخته اینجا نباشد، 
نمی شود. به دنبال ایجاد سؤال باشیم. اینکه من این را جابه جا 

کردم، چه سؤالی را در ذهن ایجاد می کند.
اینکـه مـا در حیـطة گرافیـک محیـطی واقعیت مجازی 
و واقعیت افـزوده را بشناسیم و آن ها را وارد فضای آموزشی 
کنیم، کمک کننده خواهد بود. وقتی من نمی توانم در کلاسم 
فضای آموزشی درستی داشته باشم، واقعیت مجازی کمک 
می کند اینجا را به فضای آموزشی دیگری مثل آزمایشگاه 
فیزیک تبدیل کنم. ما تمام نگاشتی )هولوگرافیک( داریم که 
باعث می شود فضا را سه بعدی ببینید و این واقعیت افزوده 
است. کافی است نگرشمان را عوض کنیم و به این سمت 

برویم.

چگـونه مـی تـوان سـاحت زیبایـی شناختی را 
در دانش آموزان تقویت کرد؟

مهم است زیبایی شناسی را چطور تعریف کنیم. همه چیز 
زیباست. مطلقی نداریم که بگوییم این کاغذ زیباست. آن 
چیزی که در ذهن ما گذاشته اند باید دور انداخته شود. اولین 
قدم این است که بچه ها پی ببرند که هر پدیده ای در ذات 
خود زیبایی دارد. این ماییم که آن را به سمت زیبایی می بریم 
یا از زیبایی دورش می کنیم. می گوییم زیبایی در همة عناصر 
وجود دارد، اما منطق من ایجاب می کند که این زیباست. 
استدلال شما از هم تمایز می کند که کدام زیباست. اندیشیدن 
را به دانش آموزانمان یاد بدهیم که اگر می گوید این زیباست، 
علت و چرایی زیبایی آن را بگوید. چرا وقتی دانش آموز درخت 
را قرمز و تنة آن را آبی می کشد، می گوییم این غلط است. 
اینجاست که ما ذهن را می بندیم. بگذاریم خودش کشف کند 

و استدلال داشته باشد. ما هم می توانیم هدایتش کنیم.
زیبایی شناسی با زیبادیدن متفاوت است. در زیبایی شناسی 
عناصر زیبایی را داریم. مثلًا دایره ای که روی صفحه می کشم، 
اینکه جایش کجای صفحه است، زیبایی شناسی است. باید 
آموزش بدهیم چرا این جای صفحه درست یا زیباست. اگر 
برود بالا یا پایین صفحه چه اتفاقی می افتد یا چرا باید حرکت، 
آهنگ و توازن داشته باشد. این ها مبانی زیبایی شناسی یک 
اثر هستند که هنر مفهومی آن را منسوخ کرده است. چون در 

بازآموزی و 
به روزبودن معلمان 

بسیار مهم است. 
شما در طراحی 

خودتان و در 
قدم گذاشتن در 

دنیای هنر باید به 
ریز )میكرو(ثانیه ها 

توجه كنید، نه 
ثانیه ها
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بستر هنر مفهومی ایده بر اجرا مقدم است و اجرایی وجود ندارد 
و زیبایی شناسی هم تحت الشعاع قرار می گیرد. 

پرداختـن به هنـر مفهـومی مـی تواند نگاه خلاقانه به وجود 
بیاورد. ما در دورة ابتدایی می خواهیم آموزش دهیم یا نگرش 
ایجاد کنیم؟ آنچه وجود دارد این است که متأسفانه می خواهیم 
از صفر آموزش را شروع کنیم. اگر در دورة ابتدایی این نگرش 
در مـن به وجـود آیـد که بدانم وقتی یک روپوش قرمز خریدم، 
روسری را چه رنگی بخرم، این کافی است. گاهی بچه ها 
ماژیک و گواش می خرند، اما خروجی کلاس محصولی است 
که معلم در آن دست برده و حاصل دست معلم است. این 
ارزش آموزشی و نگرشی ندارد. ما در آموزش نمی توانیم آن 
چیزی را که فکر می کنیم درست است، به طور  مطلق دیکته 
کنیم. چرا نقاشی نباید از خط بیرون بزند؟ چرا دانش آموز را 
وادار می کنم نقاشی ای را که من کشیدم رنگ بزند! بگذارم 
دانش آموز درخت را خودش بکشد، خودش رنگ انتخاب کند، 
از خط هم بزند بیرون، ولی من ذهنش را بخوانم. اینجاست 
که او را در مسیر آموزش قرار دادم و با منطق خودش می گویم 
این کارت زیبا هست یا زیبا نیست. آموزش، نگرش و منطق 

به هم پیوسته اند.

معلمـان هنـر را جـدی بگیـرند. تفكر و نگاه خـلاق در آموزش موجب می شود ما به 
آموزش درست برسیم و این آموزش ما نگرش درست به وجود بیاورد و تسریع كننده 
)كاتالیزور( و عامل اصلی آن هنر و از جمله گرافیک است. ماندگارترین چیزی كه 

می توانیم در آموزشمان داشته باشیم، استفاده از قابلیت های هنر است

چه پیشنهادی برای معلمان دارید؟
در  خلاق  نگاه  و  تفکر  بگیرند.  جدی  را  هنر  معلمان 
آموزش موجب می شود ما به آموزش درست برسیم و این 
آموزش ما نگرش درست به وجود بیاورد و تسریع کننده 
گرافیک  جمله  از  و  هنر  آن  اصلی  عامل  و  )کاتالیزور( 
آموزشمان  در  می توانیم  که  چیزی  ماندگارترین  است. 
داشته باشیم، استفاده از قابلیت هـای هنـر اسـت. هنـر 
با زنـدگی آمیختـه است. نمی توانید یک لحظه به اطراف 
گرافیـک  زیرمجموعه هـای  نبینید.  را  هنر  و  کنید  نگاه 
بر  علاوه  و  بشناسید  را  آن ها  از  استفـاده  چگونگـی  و 
کنیـد.  کسـب  مهارت  آن ها  از  استفاده  در  شناخت، 
اتفاقات  مسیر،  در  نکنیـد.  فکر  محصـول  به  چنـدان 
از  گرافیک  جدی گرفتن  افتاد.  خواهند  ما  برای  زیادی 
بالا مهم است. لازم است تنگ نظری ها  سوی رده های 
فرهنگ،  و  آموزش  در عرصة  بدانیم  و  بگذاریم  کنار  را 
نیز  گرافیک  و  مـی زند  را  اول  حـرف  که  اسـت  هنر 

زیرمجموعة آن است.


