
مفهوم یادگیری تعاملی
یادگیری تعاملی به فرایندی اطلاق می‌شــود که در آن 
یادگیرندگان به‌صورت فعــال با محتوا، معلم و یکدیگر در 
تعامل هســتند )Bonwell & Eison, 1991(. این رویکرد 
نه‌تنها بــه یادگیرنده اجــازه می‌دهد به جای 
دریافــت منفعل اطلاعات، درگیر حل‌مســئله 
و تفکــر انتقادی شــود، بلکه بــا بهره‌گیری از 
فناوری‌های نوین، تجربه‌ای غنی و انگیزشــی 

.)Laurelled, 2012( ایجاد می‌کند

روندهای آتی در یادگیری تعاملی
۱. واقعیت افــزوده  )اِي‌آر( و واقعیت 
مجازی )وي‌آر( آموزش فراتر از مرزهای 

فیزیکی
واقعیت افزوده و واقعیت مجازی با ســرعتی 
چشمگیر در حال ورود به محیط‌های آموزشی 
هستند. این فناوری‌ها امکان خلق محیط‌هایی 
شــبه‌واقعی، سه‌بعدی و پویا را فراهم می‌کنند که در آن‌ها 
دانش‌آموزان می‌توانند نه فقط یاد بگیرند، بلکه تجربه کنند.

در واقعیــت افزوده، محتوای دیجیتــال به دنیای واقعی 
افزوده می‌شــود. مثلًا یک برنامــة واقعیت افزوده می‌تواند 
ســاختار یک ســلول یا تاریخچة بنایي تاریخی را مقابل 

چشــمان دانش‌آموز به نمایش در آورد. در مقابل، واقعیت 
مجــازی امکان ورود کامــل به محیط مجــازی را فراهم 
می‌كنــد؛ جایی که دانش‌آموز می‌توانــد به‌صورت تعاملی 
با عناصر دیجیتال تعامل داشــته باشد؛ مانند شبیه‌سازی 
 Radianti et al.,( عملیات جراحی یا ســفر به اعماق فضا
2020(. این فناوری‌ها به معلمان کمک می‌کنند یادگیری 
را از حالت انتزاعی بــه تجربی تبدیل و دانش‌آموزان را در 
تجربه‌های چندحســی و چندبعدی درگیر کنند. در آیندة 
نزدیک، مدرســه‌ها به جای »کتابخانه«، شاید »آزمایشگاه 

واقعیت مجازی« داشته باشند.

۲. هوش مصنوعی و یادگیری شخصی‌سازی‌شده: 
آموزش برای هر فرد بر اساس نیاز او

یکــی از مهم‌ترین دســتاوردهای هــوش مصنوعی در 
آموزش، توانایی آن در شخصی‌سازی فرایند یادگیری است. 
برخلاف آموزش ســنتی که برای همة دانش‌آموزان با یک 
سبک و سرعت انجام می‌شود، یادگیری شخصی‌سازی‌شده 
به معنای تنظیم محتوا، فعالیت‌هــا، بازخورد و ارزیابی بر 
Zawacki-( اســاس ویژگی‌های فردی هر دانش‌آموز است

.)Richter et al., 2019
به‌عنوان مثال، ســامانه‌های آموزشــی مبتنی بر هوش 
مصنوعــی می‌توانند با تحلیل رفتــار یادگیری دانش‌آموز 

مقدمه
در عصر تحول دیجیتال، آموزش دیگر تنها به انتقال اطلاعات محدود نیســت، بلکه تعامل، تجربه و مشارکت فعال یادگیرندگان 
به‌عنوان مؤلفه‌هایي کلیدی در فرایند یاددهیی‌ادگیری شــناخته می‌شوند. یادگیری تعاملی، به‌عنوان رویکردی نوین، در نظام‌های 
آموزشی جایگاهی ممتاز پیدا کرده است. اکنون زمان آن فرا رسیده است تا به این حوزه نگاهی آینده‌نگرانه بيندازيم و نقشة راهی 

برای معلمان نوآوري ترسیم کنیم که مشتاق ارتقاي کیفیت یادگیری در قرن ۲۱ هستند.

آموزش

فناوری‌ها امکان 
خلق محیط‌هایی 
شبه‌واقعی، 
سه‌بعدی و پویا 
را فراهم می‌کنند 
که در آن‌ها 
دانش‌آموزان 
می‌توانند نه فقط 
یاد بگیرند، بلکه 
تجربه کنند

از تخته سياه تا واقعيت مجازي؛ 
مدرسه فردا چگونه شكل مي‌گيرد؟

محمدرضا فدايي
كارشناس ارشد برنامه‌ريزي آموزشي
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)مانند مدت‌زمان پاســخ‌دهی، تعداد اشــتباه‌ها یا ســبک 
مطالعــه(، به‌صورت خــودکار محتوای مناســب بعدی را 
انتخاب کنند یا نقاط ضعف او را شناســایی و تمرین‌هایي 
تقویتی بدهند. این فناوری همچنین دربارة پیشــرفت هر 
یادگیرنده داده‌هايی دقیق و فــوري به معلمان می‌دهد و 
امکان تصمیم‌گیری آموزشــی آگاهانه‌تر را فراهم می‌كند. 
در آینده، هوش مصنوعی نه‌تنها پشتیبان یادگیری خواهد 
بود، بلکه می‌تواند شریک حرفه‌ای معلم در تحلیل، ارزیابی 

و طراحی آموزشی باشد.

۳. یادگیری مبتنی بر بازی1 
یادگیــری مبتنی بر بــازی ترکیبی از اهداف آموزشــی 
با منطق بازی اســت. این رویکرد بــا بهره‌گیری از رقابت، 
سطح‌هاي پیشــرفت، پاداش، داســتان‌پردازی و چالش، 
یادگیــری را از فرایندی یکنواخت و خشــک به تجربه‌ای 
 .)Plass et al., 2015( لذت‌بخش و انگیزشی تبدیل می‌کند
در آینده، بازی‌های آموزشــی نه‌تنها برای آموزش مطالب 
پایه‌ای، بلکه برای مهارت‌های سطح بالاتر مثل حل‌مسئله، 
تفکــر انتقادی و همــکاری تیمی توســعه خواهند یافت. 
این بازی‌ها می‌توانند بر بســتر واقعیــت مجازی یا افزوده، 
بســترهاي برخط یا حتی کلاس‌های حضوری اجرا شوند. 
همچنین، با ترکیب هوش مصنوعی و تحلیل داده، بازی‌ها 
می‌توانند به‌طور لحظه‌ای با عملکرد یادگیرنده تطبیق پیدا 
کننــد. یعنی اگر دانش‌آموز در یــک بخش خاص ضعیف 
باشد، بازی مسیر آموزشی را به‌طور هوشمند تغییر می‌دهد 
تا سطح یادگیری حفظ شود. برای معلمان، این یعنی ایجاد 

فضایی که در آن »اشتباه‌کردن« بخشی از فرایند یادگیری 
است و دانش‌آموز با میل خود بارها تمرین و تکرار می‌کند، 

بدون آنکه احساس شکست کند.

۴. کلاس‌های معکوس و یادگیری ترکیبی: 
بازآفرینی زمان کلاس

کلاس معکــوس2 یکــی از تحول‌آمیزتریــن 
مدل‌های آموزشی قرن ۲۱ است. در این روش، 
آموزش محتــوای نظری از طریــق ویدئوهای 
آموزشی، پادپخش یا یادداشت‌های دیجیتال به 
خارج از کلاس منتقل می‌شود و وقت کلاس به 
بحث، پروژه، حل‌مســئله و فعالیت‌های گروهی 
 Bishop & Verleger,( میی‌ابــد  اختصــاص 

.)2013
ترکیب ایــن روش با یادگیــری ترکیبی3 که 
ترکیبی از آموزش حضوری و برخط اســت، به 
معلمــان امكان می‌دهد طراحی‌های آموزشــی 

متنوعــی برای شــرایط گوناگــون )حضــوری، مجازی و 
نیمه‌حضوری( انجام دهند.

در آینده، کلاس‌های درس بیشــتر شبیه به »کارگاه‌های 
یادگیــری« خواهند بود؛ محیط‌هایی کــه در آن‌ها معلم 
نقش راهنما، تســهیلگر و الهام‌بخش را ایفــا می‌کند، نه 
صرفاً انتقال‌دهندگي اطلاعات را. دانش‌آموزان نیز با کنترل 
زمان و مکان یادگیری، نسبت به فرایند آموزشی احساس 
مسئولیت بیشتری خواهند داشت. کلاس معکوس با تکیه 
بر فناوری‌های ارتباطی، ابزارهای مدیریت یادگیری مانند 

 در عصر تحول 
دیجیتال، آموزش 

دیگر تنها به انتقال 
اطلاعات محدود 

نیست، بلکه تعامل، 
تجربه و مشارکت 

فعال یادگیرندگان 
به‌عنوان 

مؤلفه‌هایي 
کلیدی در فرایند 
یاددهی‌یادگیری 

شناخته می‌شوند 
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گوگل كلاس‌روم یا مايكروســافت تيمز، و بن‌ســازه‌های 
ارزیابی ســریع، ســاختاری منعطف و یادگیرنده‌محور را 
پایه‌گذاری می‌کند؛ ساختاری که در آینده به الگوی غالب 

یادگیری تبدیل خواهد شد.

تحولات کلیدی پیشرو در 
یادگیری تعاملی

روندهــای فناورانــه تنها بخشــی از آیندة 
یادگیــری تعاملــی را شــکل می‌دهنــد؛ در 
کنار آن‌هــا، تحولات فرهنگی، ســاختاری و 

بین‌رشته‌ای نیز در حال وقوع هستند:

الف( تحول نقش یادگیرنده
در آینــده، یادگیرنده صرفــاً دریافت‌کنندة 
اطلاعــات نخواهد بود، بلکه بــه تولیدکنندة 
محتــوا، طراح مســیر یادگیری شــخصی و 
مشارکت‌کنندة فعال در فرایند آموزش تبدیل 
خواهد شد. آموزش بر اساس خودتنظیمی، تفکر طراحی 
 Laurillard,( و یادگیری همیارانه گسترش خواهد یافت

.)2012

ب( تغییر ساختار زمان و مکان آموزش
یادگیری تعاملی بــه کلاس درس محدود نخواهد ماند. 
مرزهای سنتی زمان و مکان با توسعة بستر‌های یادگیری 
انعطاف‌پذیر برداشته می‌شوند. یادگیری در هر زمان و هر 
.)OECD, 2020( مکان به اصلي کلیدی تبدیل خواهد شد

پ( گسترش یادگیری بین‌رشته‌ای
تحولاتــي جهانی همچون بحران‌های زیســت‌محیطی 
و فناوری‌هــای پیچیده، بــر ميزان نياز بــه مهارت‌های 
بین‌رشته‌ای افزوده‌اند. یادگیری تعاملی در آینده بستری 
برای تلفیق علوم انسانی، فناوری، هنر و علوم خواهد بود. 
پروژه‌های بین‌رشته‌ای و سناریوهای واقعی، فرصت درک 

عمیق‌تر مسائل پیچیده را فراهم می‌کنند.

ت( تعامل معلم‌یادگیرنده در قالب‌های نو
تعامل ســنتی میان معلم و دانش‌آمــوز جای خود را به 
الگوهای جدید می‌دهــد؛ از جمله تعامل از طریق هوش 
مصنوعی، گپ‌‌بات‌های آموزشــی، جلسه‌هاي گفت‌وگوی 
دیجیتال و ارزیابی تعاملی و لحظه‌ای. این تعامل‌ها نه‌تنها 
پویا و با ســبک یادگیری هر فرد متناســب خواهند بود، 
بلکه معلم را در جایگاه مربی شــخصی و الهام‌بخش قرار 

.)Zawacki-Richter et al., 2019( می‌دهند

نقش معلم در آیندة یادگیری تعاملی
در آینــده، نقش معلم از انتقال‌دهنــدة دانش به طراح 
یادگیری، تســهیلگر و راهبر تحول تغییــر خواهد کرد. 

معلمان باید توانایی‌هایي را توسعه دهند:
é تسلط بر فناوری‌های نوظهور آموزشی؛

é طراحی فعالیت‌های مشارکتی و مسئله‌محور؛
é مدیریت کلاس‌های تعاملی و چندرسانه‌ای؛

é ارزیابی فرایندی و مســتمر با اســتفاده از داده‌های 
یادگیری

نقشة راه یا الگوریتم شش‌مرحله‌ای برای 
معلمان نوآور

۱. خودارزیابی سبک تدریس فعلی
گام نخست در مسیر نوآورشــدن، درک وضعیت فعلی 
کلاس و ســبک تدریس معلم است. بدون شناخت دقیق 
میزان مشــارکت دانش‌آموزان، نسبت سخنرانی معلم به 
فعالیت‌هــای گروهی، و فضای حاکم بــر کلاس، هرگونه 
برنامه‌ریزی آموزشــی ممكن اســت ناپایدار باشــد. یک 
پرسش‌نامة سادة پنج‌سؤالی می‌تواند معلم را از نقطه‌هاي 

قوت و ضعف کلاس خود آگاه كند.

فناوری‌ها امکان 
خلق محیط‌هایی 
شبه‌واقعی، 
سه‌بعدی و پویا 
را فراهم می‌کنند 
که در آن‌ها 
دانش‌آموزان 
می‌توانند نه فقط 
یاد بگیرند، بلکه 
تجربه کنند
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۲. انتخاب یک موقعیت آموزشی محدود برای شروع
نوآوری به بازطراحی کامل برنامة درســی نیازی ندارد. 
معلم می‌تواند با انتخاب یک درس یا یک جلسه در هفته، 
تغییرات اولیه را اعمــال و الگوهای جدید را آزمون کند. 
تجربه نشان می‌دهد، شروع با »کلاس معکوس« یا »بحث 
Bishop & Ver� )گروهی« می‌تواند اولین گام مؤثر باشد) 

.)leger, 2013

۳. طراحی یک فعالیت تعاملی ساده
یادگیــری تعاملی بــا فعالیت‌های کوچک امــا معنادار 
آغاز می‌شــود. اســتفاده از گروه‌های کوچک، بازی‌های 
درون‌کلاسی یا تمرین‌های مشــارکتی با ابزارهای ساده، 
می‌توانــد به‌طرز محسوســی بر مشــارکت دانش‌آموزان 
بيفزاید. برای مثال، »بــازی کلمه‌هاي کلیدی« در درس 
ادبیات یا تشکیل گروه‌های سه‌نفره برای حل مسائل علوم 

تجربی می‌تواند تأثیرگذار باشد.

۴. به‌کارگیری یک ابزار سادة فناورانه 
بر‌خلاف تصور رایج، ورود به فضای یادگیری فناورمحور 
نیازمند زیرساخت‌های پیچیده نیست. با انتخاب تنها یک 
ابزار سادة دیجیتال نظیر »وردوال«4، »منتيمتر«5 یا گوگل 
فرم برخط، می‌توان محتوای کلاس را تعاملی‌تر و جذاب‌تر 
کرد. این ابزارها به‌ســادگی قابل پیاده‌ســازی هستند و 

مهارت خاصی نمی‌طلبند.

۵. بازخوردگیری مستمر
یکی از مهم‌ترین مؤلفه‌های موفقیت در تدریس تعاملی، 
بازخوردهای منظم و دوطرفه از دانش‌آموزان و معلم است. 
معلم می‌تواند پس از هر جلسه، از چند دانش‌آموز دربارة 
تجربة کلاس ســؤال کند و هم‌زمان با یادداشت شخصی، 
نقاط قــوت و ضعف جلســه را تحلیل كند. اســتفاده از 
دفترچه‌ای با عنوان »یادداشت‌های کلاس نوآور« توصیه 

می‌شود.

۶. تثبیت و گسترش تدریجی الگو
نوآوری موفق نیازمند تثبیت در زمان اســت. معلم پس 
از اجرای موفق یک الگو می‌تواند آن را به ســایر درس‌ها 
تسری دهد و سپس از طریق تیم‌های همکاران آموزشی، 
انتشــار در فضای مجازی )نظیر شبکة شاد(، یا شرکت در 
جشنواره‌های آموزشی، تجربة خود را مستندسازی كند و 

گسترش دهد.

نتیجه‌گیری
یادگیری تعاملــی آیندة آموزش را به ســمت پویایی، 
انعطاف‌پذیری و مشارکت سوق می‌دهد. برای معلمان، این 
آینده نه‌تنها تهدید نیســت، بلکه فرصتی ارزشمند برای 
شکوفایی نقش حرفه‌ای‌شان اســت. با پذیرش فناوری و 
نوآوری، معلمان می‌توانند معماران کلاس‌های درسی فردا 
باشند؛ کلاس‌هایی که در آن‌ها یادگیری تجربه‌ای معنادار، 

شخصی و تحول‌آفرین است.

پي‌نوشت‌ها
1. Game-Based Learning
2. Flipped Classroom
3. Blended Learning
4. Wordwall
5. Mentimeter
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