
فناوری در خدمت آموزش

مژگان قنات
تکنولوژی آموزشی کارشناس‌ارشد

پلیکـرز چیسـت؟ 
پلیکـرز سـکویی آموزشـی مبتنـی بـر وب اسـت کـه بـه 
معلمـان امـکان می‌دهـد آزمون‌هـای چندگزینـه‌ای یـا 
صحیـح و غلـط را به‌شـکلی سـاده طراحـی و اجـرا کننـد. 
در نسـخۀ برخط این برنامه دیگر به کارت‌های کاغذی 
نیازی نیسـت و دانش‌آموزان می‌توانند با اسـتفاده از 
دسـتگاه‌های شـخصی خود، مانند گوشـی هوشـمند 
و رایانـک )تبلـت( یـا رایانـه، بـه سـؤال‌ها پاسـخ دهنـد. 
معلمان نیز از طریق وبگاه )وبسایت( رسمی یا برنامۀ 
کاربـردی )اپلیکیشـن( تلفـن همـراه قادرنـد آزمون‌هـا 
را مدیریـت و نتایـج را به‌صـورت زنـده بررسـی کننـد. 
ایـن ویژگی‌هـا پلیکـرز را بـه گزینـه‌ای انعطاف‌پذیـر برای 
کلاس‌های حضوری، برخط و حتی ترکیبی تبدیل کرده 
اسـت و اسـتفاده از آن را در شـرایط متفـاوت آموزشـی 

ممکن می‌کند.

 اشاره            
در عصـری کـه فنـاوری بـا شـتابی بی‌سـابقه چهـرۀ آموزش 
را دگرگـون می‌کنـد، ابزارهایـی ماننـد »پلیکـرز«1، به‌عنـوان 
راه‌حل‌هایی هوشمند و کارآمد برای ارزیابی دانش‌آموزان 
پدیدار شده‌اند. این سکو )پلتفرم( که در آغاز با کارت‌های 
کاغذی سـاده شـناخته می‌شـد، اکنون به ابزاری توانمند 
بـرای برگـزاری آزمون‌هـای برخـط تبدیل شـده اسـت که به 
تجهیـزات پیچیـده و گران‌قیمـت نیـازی نـدارد. در مقالـۀ 
حاضـر سـعی شـده اسـت بـا نگاهـی علمـی و جامـع بـه 
ویژگی‌های پلیکرز، قابلیت‌های آن در ارزیابی برخط و نقاط 
قوت و محدودیت‌هایش شناخته ‌شوند تا نشان دهیم 
چگونه این ابزار می‌تواند تجربۀ تدریس و یادگیری را بهبود 

بخشد و به سوی آینده‌ای نوین در آموزش گام بردارد.

 کلیدواژه‌ها:
پلیکـرز، ارزیابـی برخـط، تعامل آموزشـی، آمـوزش ترکیبی، 

بازخورد سریع، مدیریت اطلاعات 
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قابلیت‌هـای  کلیـدی  پلیکرز 
پلیکـرز بـا مجموعـه‌ای از امکانـات برجسـته، فراینـد 
ارزیابـی را نـه تنهـا سـاده‌تر کـه اثربخش‌تـر نیـز می‌کنـد. 
معلمـان می‌تواننـد بـا ورود به این سـکو سـؤا‌ل‌هایی 
دقیـق و متناسـب بـا نیازهـای آموزشـی طراحـی کننـد. 
چـون پاسـخ‌های دانش‌آمـوزان بـه صـورت لحظـه‌ای 
جمع‌آوری می‌شوند، این امکان وجود دارد که بازخورد 
سـریع، کـه یکـی از پایه‌هـای یادگیـری فعـال اسـت، در 
اختیارشان قرار گیرد. به علاوه ابزارهای تحلیلی پلیکرز 
به معلمان کمک می‌کند با بررسی گزارش‌های دقیق، 
پیشـرفت هـر دانش‌آمـوز و رونـد کلـی کلاس را زیـر نظر 
داشته باشند. این سامانه همچنین با سامانه‌هایی 
ماننـد »گـوگل کلاس‌روم«2 سـازگار اسـت و مدیریت و 

به‌اشتراک‌گذاری اطلاعات را آسان‌تر می‌کند.

مزیت‌هـا و چالش‌ها
 پلیکـرز بـه دلیـل دسترسـی آسـان و رایگان‌بـودن 
نسـخۀ پایـه، ابـزاری جـذاب بـرای معلمـان اسـت و بـه 
زیرساخت‌های پیچیده نیازی ندارد. جمع‌آوری پاسخ‌ها 
به‌صـورت زنـده، مشـارکت دانش‌آمـوزان را افزایـش 
می‌دهد و انگیزۀ آن‌ها را برای یادگیری تقویت می‌کند. 
گزارش‌های دقیق این سـکو نیز امکان ارزیابی علمی 
و مبتنی بر داده را فراهم می‌آورند و انعطاف‌پذیری آن 
در اسـتفاده از محیط‌هـای متنـوع آموزشـی را ممکـن 
می‌کند. البته با وجود این موارد چالش‌هایی نیز وجود 
دارند. برای مثال هر دانش‌آموز به دستگاهی شخصی 
نیـاز دارد کـه در برخـی منطقه‌هـا ممکـن اسـت تأمیـن 
آن دشـوار باشـد. همچنین این ابزار برای سـؤال‌های 
تشـریحی یا پیچیدۀ چندمرحله‌ای مناسب نیست و 
مدیریت پاسخ‌ها در کلاس‌های بسیار شلوغ ممکن 

است زمان‌بر شود.

ن معلمـا ی  ا بـر ز  پلیکـر د  بـر ر کا
پلیکرز، به‌ویژه در محیط‌هایی که منابع محدود است، 
بسـیار سـودمند خواهـد بـود، زیـرا نیازی بـه تجهیزات 
پیشرفته ندارد و با حداقل امکانات ارزیابی را ممکن 
می‌کنـد. معلمـان می‌تواننـد از ایـن ابـزار بـرای ایجـاد 
فضایـی تعاملـی در کلاس اسـتفاده کننـد و بـا تحلیـل 
داده‌های به‌دست‌آمده، روش تدریس خود را بهبود 

ببخشند.

قابـل  پایه‌هایـی  و  درس‌هـا  چـه  در  پلیکـرز 
استفاده است؟

 پلیکرز در درس‌هایی که به سنجش سریع مفهوم‌ها 

نیـاز دارنـد، ماننـد علـوم، ریاضیـات، زبان‌هـای خارجـی 
و حتـی مطالعـات اجتماعـی، بسـیار کاربـردی اسـت. 
برای مثال، در درس ریاضی می‌توان از آن برای بررسـی 
درک دانش‌آموزان از مسئله‌های ساده استفاده کرد. 
همچنیـن ایـن ابزار در درس‌هایی که بر تکرار و تمرین 

متمرکز هستند، کارایی بالایی دارد.
لازم بـه ذکـر اسـت، ایـن سـکو بـرای پایه‌هـای ابتدایـی 
تـا متوسـطه طراحـی شـده اسـت. در واقـع در پایه‌های 
ارزیابـی  بـرای  آن  از  می‌تواننـد  معلمـان  ابتدایـی 
مفهوم‌های ساده و تقویت مشارکت استفاده کنند و 
در پایه‌های بالاتر برای مرور مطالب درسی یا آزمون‌های 

کوتاه روزانه مناسب است.

ه  شـد خته  سـا نی  کسـا چـه  ی  ا بـر ز   پلیکـر
؟ ست ا

این ابزار به‌طور خاص برای استادان دانشگاه، معلمان 
و مربیـان آموزشـی طراحـی شـده اسـت کـه بـه دنبـال 
راهـی کم‌هزینـه و مؤثر برای ارزیابی هسـتند. پلیکرز در 
دانشـگاه‌ها و مدرسـه‌ها برای ارزیابی سریع و تعاملی 
در درس‌هـای متفـاوت کاربـرد دارد. در آمـوزش برخط، 
به‌عنـوان مکملـی بـرای سـکوی‌های سـنتی ماننـد 
»مادل«3 عمل می‌کند و در مؤسسه‌های دارای منابع 
محدود، گزینه‌ای مطلوب برای بهبود فرایند یادگیری 

است.

ز  پلیکـر بـا  بـی  یا ز ر ا ۀ  ینـد آ
پلیکـرز بـا ترکیب فنـاوری سـاده و اصول علمـی راه‌حلی 
نوآورانـه بـرای چالش‌هـای آمـوزش امـروز ارائـه می‌کند. 
ایـن ابـزار به معلمان و اسـتادان کمک می‌کند با هزینۀ 
کم داده‌های زنده جمع‌آوری کنند و بازخورد فوری ارائه 
دهند. به این ترتیب پلیکرز به بخشی کلیدی در آموزش 

نوین تبدیل ‌می‌شود )آلمن و همکاران، 2024(.
برای استفاده از پلیکرز در ارزیابی برخط، این چند مرحله 

به‌صورت علمی و نظام‌مند طراحی شده‌اند:

 ۱. راه‌انـــــــدازی حســــــاب کاربـــــری: ثبــت‌نام در
رخ‌نمـای  ایجـاد  و   /https://www.plickers.com

آموزشی.
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  ۲. ایجاد ساختار کلاسی: تعریف کلاس‌ها و افزودن دانش‌آموزان 
به سامانه.

 

  ۳. تدوین سؤال‌ها: طراحی سؤال‌ها با استفاده از اصول شناختی 
و آموزشی در بخش لایبرری4.

 

  ۴.  اجـرای آزمـون: برگـزاری آزمـون برخـط و جمـع‌آوری پاسـخ‌ها از 
طریق دستگاه‌های دانش‌آموزان.

 

  ۵. تحلیـل و بازخـورد: اسـتفاده از داده‌هـای زنده برای ارزیابی و 
ارائۀ بازخـورد هدفمند.

 

جمع‌بندی 
در نهایت می‌توان گفت، پلیکرز نمادی از تحولی است 
کـه فناوری‌هـای آموزشـی سـاده‌انگارانه در نظام‌هـای 
یادگیری ایجاد می‌کنند. این ابزار با عبور از ‌شکل‌های 
)فرمت‌هـای( سـنتی ارزیابـی، الگویـی کم‌هزینـه امـا 
اثربخـش ارائـه می‌دهـد کـه در آن تعامـل دیجیتـال و 
تحلیـل داده‌های آموزشـی به خدمـت بهبود کیفیت 
تدریس در می‌آید. هرچند کارایی آن در گرو دسترسی 
بـه فناوری‌هـای پایـه اسـت، امـا همیـن ویژگـی پلیکـرز 
را بـه مطالعـه‌ای مـوردی در تقاطـع عدالـت آموزشـی و 
نوآوری تبدیل می‌کند. تجربۀ این سکو نشان می‌دهد 
 پیچیـده 

ً
کـه راه‌حل‌هـای آموزشـی هوشـمند لزومـا

نیستند، بلکه با طراحی هدفمند می‌توانند یادگیری 
را بـه فراینـدی سـیال و پاسـخ‌گو تبدیـل کننـد. آینـدۀ 
آموزش‌های تعاملی احتمالاً شاهد ظهور نمونه‌های 
بیشتری از چنین ابزارهایی خواهد بود که فاصلۀ میان 

ارزیابی و یادگیری را به حداقل می‌رسانند.

پی‌نوشت‌‌ها
 1   Plickers
 2   Google Classroom
 3   Moodle
 4   Library
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