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 مجید نیسی
مدرس دانشگاه فرهنگیان و

 معاون پرورشی مدرسه ي مرصاد، استان 
خوزستان، شهر شاوور

آموزش خواندن، به عنوان کلید یادگیری در بستر »طرح ارگانیزم 
آموزشــی«، متناسب با طبیعت فراگیرندگان تسهیل و محقق 
می شود. این مقاله به بیان تجربه ی آموزش مهارت خوانداری در 

تاروپود نیاز طبیعی کودکان یعنی بازی می پردازد.

کليدواژه ها: خواندن، آموزش، یادگیری، خوانداری، بازی.

مقدمه
تقویــت توانش های خوانــدن و درك مطلــب کلید همه ی 
یادگیری هاست )احمدی و اعتمادی، 1391(. با وجود آگاهي از 
اهمیت فرایند خواندن در پیشرفت تحصیلی و سایر جنبه های 
زندگی، نتایج مطالعات پرلز نشــان می دهد وضعیت ســواد 
خواندن دانش آموزان ایرانی در مقایســه با دانش آموزان سایر 
کشــورها هنوز در حد مطلوبی نیست )قائد امینی، کیامنش 
و قربانــی، 1393(. عــلاوه بر این، وضعیــت توانایی خواندن 
دانش آموزان دوزبانه نیز نسبت به دانش آموزان تک زبانه پایین تر 
اســت )نتن و همکاران، 2011(. با توجــه به این موارد، برای 
دبستان دو زبانه ای که بنده در آن مشغول بودم، به دلیل تراکم 
بالای جمعیت دانش آموزان دوزبانه، این امر چالش بزرگی به 
حســاب مي آمد. ازاین رو، ضرورت ارائه ی طرحی متناسب با 
طبیعت فراگیرندگان، برای آموزش مهــارت خوانداری آن ها 
بیش ازپیش احساس می شد. به منظور رویارویی با این مسئله 
تمهیداتی را بررسی کردیم که زمینه ساز یادگیری بانشاط در 

این مهارت دانش آموزان باشد. 
راه حل مناســب این مســئله را در دوره ی ابتدایــی، در ابزار 
نام آشنایی به نام بازی یافتیم؛ چراکه نیاز پیچیدة کودکان به 
بازی از راهبردهای اصلی آموزش و یادگیری در دوران ابتدایی 

قلمداد می شود )نیمل و همكاران، 2020(. با توجه به موارد 
مذکور، طرحی خلاقانه در قالب یک بازی خوانداری مســتمر 
ارائه و قرار بر این شد که در پایان اجرای آن، جشنواره ی علمی 
ارزشــیابی چندبعدی به نام »بشــارت« برگزار شود. در اینجا 
مراد از عبارت ارزشیابی چندبُعدی، توجه هم زمان به عملکرد 
یادگیری و آموزش بود. کلمه ی بشــارت نیــز از حروف اول 
کلمات »بازی، شفافیت، ارزشیابی، رغبت و تفکر« تشکیل  شده 
و نماد توجه بــه هماهنگی فرایند آموزش خواندن با طبیعت 

فراگیرندگان است.

شيوه ی اجرا
با ابلاغ مدیر مدرســه اعضای کمیتــه ی فنی طرح با ترکیب 
معاون آموزشی، معاون پرورشی و نماینده ی معلمان تشکیل 
شد. وظیفه ی این کمیته بررسی کیفیت اجرای طرح و پایش 
طرح با اســتفاده از نظر شــورای معلمان بود. کمیته ی فنی، 
محتوای بازی خوانــداری را بر اســاس تجربه های مرتبط با 
موضوع اولویت بنــدی مؤلفه های مهارت خوانداری در مناطق 

دوزبانه، به شرح ذیل اعلام کرد:
پايه ي اول: ســرعت و مهارت صحــت در خواندن با صدا از 
محتواي كتاب فارســی پایه ی اول ابتدایــی؛ در اینجا مراد از 
صحت خواندن با صــدا خواندن صحیح کلمات، اضافه نکردن 
حرف یا کلمه در متن ارائه شده و رعایت زمان جمله در هنگام 

خواندن است.
پايه ی دوم: سرعت و مهارت صحت خواندن با صدا و تشخیص 
غلط املایي از محتواي كتاب فارســی پایه ی دوم ابتدایی؛ در 
اینجا دانش آموز باید علاوه بر رعایت موارد خواسته شــده در 

پایه ی قبلی، سه غلط املایی را در متن تشخیص دهد.
پايه ی سوم: سرعت و مهارت صحت خواندن با صدا و شناخت 
مترادف از محتواي كتاب فارسی پایه ی سوم ابتدایی؛ در اینجا 
دانش آموز باید علاوه بر رعایت موارد خواسته شــده در پایه ی 

قبلی، مترادف سه واژه ی مشخص شده در متن را بگوید.
نکته ی گفتنی در محتوای این بازی آن اســت که با توجه به 
میانگین سرعت خواندن دانش آموزان دوزبانه، برای یک متن 
ســه خطی و تعداد واژه های مشخص با اندازه ی قلم یکسان و 
همچنین رعایت سرعت پاسخ دهی فراگیرندگان در سبک های 
یادگیری تکانشی و تأملی و ســایر موارد خواسته شده در هر 
پایه، حداکثر زمان موردقبول شــصت ثانیه تعیین شده است 
که بــه ازای هر ثانیه ی اضافی یک امتیــاز منفی و به ازای هر 
ثانیــه کمتر از رکورد، یک امتیاز مثبت تعلق می گیرد. مبنای 
این تصمیم تجربه  ی همکاران در ثبت میانگین زمان سرعت 
خواندن متن  هایی با مشــخصات مذکور، در ســه ماهه ی اول 
ســال، در بین دانش آموزان همگن با عملکرد متوسط است. 
در ضمن هدف از اضافه کردن چاشنی سرعت خواندن، القای 
حس هیجان بازی و مسابقه است. سایر موارد خواسته شده در 
محتوای بازی، در بطــن خود، ویژگی افزایش هیجان بازی را 

نیز دارند. 

بازی
خوانداری
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در طول ســال تحصیلی، معلمان موظف انــد دانش آموزان 
کلاس خود را با توجه به عملکردشــان در درس خوانداری، تا 
ســه روز قبل از شروع جشــنواره ی نهایی، به سه  گروه قوی، 
متوســط و نیاز به تلاش بیشتر تقسیم کنند. برای جلوگیری 
از برچســب خوردن، دانش آموزان به ترتیب عملکردشــان به 
گروه های یک و دو و سه نام گذاری می شوند. به معلمان تأکید 
شده اســت که دلیل این گروه بندی را به تلاش دانش آموز در 
تسلط به مهارت خوانداری نسبت دهند و اعلام کنند که روند 
صعود و نزول هر یک از دانش آموزان تا آخرین روز برای راه یابی 

به گروه بالاتر باز است. 
در مسابقه ی نهایی، گروه های پنج  نفره ی شبیه به هم، به شکل 
زوج، و از دو کلاس مختلــف از پایه های اول تا ســوم ابتدایی 
یک به یک در محل اجرای برنامه حاضر می شــوند و در بازی 
ارزشیابی چندبعدی خوانداری شرکت می کنند. مجري برنامه 
که از معلمان هم پایه ی مدرســه است با روحیه  ای شاد اجرا را 
بر عهده مي گیرد. در سالن جشنواره و در بین حاضران، مدیر 
و معاون آموزشــی مدرسه بدون جلب توجه با دردست داشتن 
برگه های مخصوص به ارزیابی شرکت کنندگان می پردازند. این 
برگه ها رفتارهای موردانتظار هر پایه را می سنجند. نماینده ی 
انجمن اولیا و مربیان نیز در جلســه حاضر است تا شاهد روند 
برگزاری جشــنواره باشــد. همه ی رویداد مذکور برای پایش، 

نظارت و ارزیابی دقیق تر فیلم برداری می شود. 
با توجه به جدول زمانی و در طول اجرای جشــنواره ی نهایی، 
عوامل حوزه ی پرورشــی مدرسه، یعنی مربی سلامت و معلم 
تربیت بدنی و همیــار معلمان، مدیریت کلاس معلم مجری و 
رسیدگی به بقیه ی دانش آموزان از کلاس معلمانی که همراه 
گروه شرکت کننده ی خود در جشنواره حضور دارند، به عهده 
می گیرند  تا معلمان هم پایه و دانش آموزان از فرصت یادگیری 
و تجربه ی جمعی در حوزه ی خوانداری بهره مند شــوند. برای 
درنظرگرفتــن طبیعت فراگیرنــدگان، چیدمان فضاي محل 
برگزاري، با توجه به ویژگی های سني دوره ی ابتدایي، به شكلي 
شــاد و جذاب آماده می شود. دانش آموز با تشویق و راهنمایي 
مجري و با توجه به زمان درنظرگرفته شده به موارد خواسته شده 

پاسخ می دهد. 
در طراحــی این بــازی از فناوری و وســایل دیگر با خاصیت 
تحرک بخشی حس های چندگانه بهره برده می شود. همچنین 
براي هیجان و نشاط بیشتر، فرایند قرعه كشي با گردونه انجام 
مي پذیرد. با درنظرگرفتن محتواي هر پایه و طرح پرسش در 
قالب یك بازي شــاد و جذاب، قرعه هــای هر پایه با درجه ی 
دشواري یكسان تهیه و طرح  می شوند. این شرایط محتوایي با 
جلوه های ویژه و رنگ های شاد و متناسب با دوره ی ابتدایي به 
شکل پرده نگار طراحی می شود و بعد از مشخص شدن شماره ی 
قرعه، کاربر سیســتم پرده نگار هم شــماره ی آن را روی پرده 
ارائه می دهد. مجری برای شــروع بازی از دانش آموزان حاضر 
به شــکل داوطلبانه می خواهد که پیش قدم شوند. دانش آموز 
داوطلب روی صحنه می رود و با تشویق سایر شرکت کنندگان 

گردونــه را می چرخاند و قرعه ی خود را به مجری می دهد. 
مجری و دانش آموز رو به حاضران می ایستند و کاربر شماره ی 
قرعه را نشــان می دهد. ســپس مجری گوشــی ضدصدا را بر 
گوش های دانش آموز می گذارد تا از صدای پاسخ های منفعلانه ی 
سایر دانش آموزان جلوگیری شود. کاربر پرده نگار )پاورپوینت( 
هم شــماره ی قرعه را آماده و روی پرده بــه نمایش می گذارد. 
دانش آموز متن را با شرایط خواسته شده می خواند و ارزیابان به 
ثبت وقایع می پردازند. سایر دانش آموزان حاضر به همین منوال 
ادامه می دهند تا بازی به اتمام برسد. ناگفته نماند دانش آموزان 
قبل از برگزاری مسابقه ی نهایی فرصت تجربه ی این روند بازی 
را دارند. کمیته ی فنی موظف است، بعد از پایان مسابقه، حداکثر 
ظرف ســه  روز با بازبینی دوباره ی فیلم ها و با توجه به ملاک ها 
برندگان بازی را معرفی و مراسم پایانی اهدای جوایز را با حضور 

مسئولان، اولیا و مربیان برگزار کند.

نتيجه 

قبله ی آمال مدیریت آموزشــی در وجــود آموزش و یادگیری 

اثربخش و جذاب خلاصه می شود. غایت و مقصد مذکور بدون 

توجه به طبیعت فراگیرندگان میسر نمی شود. در تجربه ی بازی 

خوانداری با تعیین اولویت و درنظرگرفتن طبیعت مخاطبان بر 

آن شدیم تا مهم ترین عناصر آموزش و یادگیری را پیوند دهیم. 

این بازی به مدت سه سال تحصیلی، به شکل مرتب، اجرا شد 

و مورد پایش قرار گرفت. پیشــنهاد می شود با توجه به اهمیت 

مهارت خوانداری، این تجربه با درنظرگرفتن ظرفیت طرح بوم، به 

شکل وسیع تری در مدرسه ها برنامه ریزی و اجرا شود.
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