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فناوری
آموزشی،

اطلاعاتو
ارتباطات

نوشته:
روبرتوگریف
مترجمان:
عليرضامقدم
دكتراي فناوري آموزش
طيبهسهرابي
كارشناس ارشد آموزش ابتدايي

آموزشتفکربهوسيلة
بازیهایرایانهای

يکی از بازی های مورد استفاده 
چهارنقطه ای1«بود.  »اتصال  ش��بیه 
ه��دف ب��ازی اين ب��ود ک��ه چهار 
نقطه را روی ي��ک خط در صفحه 
نماي��ش رايانه قرار دهی��د، قبل از 
اينک��ه همبازی ش��ما بتوان��د اين 
کار را انج��ام دهد. اي��ن نقطه ها با 
تايپ کردن مختص��ات آن ها ايجاد 
می شدند. تمرکز پژوهش بر اين بود 
ک��ه چگونه کودکان از ط��ی فرايند 
مرس��وم به ابداع يک راهبرد، برای 
يافته ها  پی��روزی روی می آورن��د. 
حاکی از آن است که بعضی گروه ها 
حرکت های خود را تکرار می کردند. 
ب��ا اين کار در ابتدا پیروزی با آن ها 
بود، ولی بعدها رايانه حرکات خود 
را تغیی��ر م��ی داد و به اي��ن ترتیب 
ک��ودکان می باختن��د. ب��رای پیروز 
شدن متوالی، کودکان بايد حرکات 
معمول خود را به تفکری راهبردی 
تغیی��ر می دادند. در بعض��ی موارد، 
برای توصیف راهبردهايی  کودکان 
ک��ه می يافتند، واژه هاي��ی را به طور 

آنی اب��داع می کردند. ب��رای مثال، 
»ش��گرد دوطرفه2« عبارتی بود که 
آن ها برای توصیف موقعیتی به کار 
می بردن��د که با اس��تفاده از يکی از 
دو روش خود می توانستند بازی را 

ببرند. 
در اي��ن بازی نق��ش گفت وگو 
می��ان کودکان حائز اهمیت اس��ت. 
س��ؤالات س��اده مث��ل »کج��ا بايد 
بروي��م؟« يا »چرا فک��ر می کنی که 
بايد نقطه را آنج��ا قرار دهیم؟« به 
بازانديشی و شکل گیری راهبردهای 

برنده شدن می انجامید.
تحقیقاتی  پروژة  اين  يافته های 
ب��ا اس��تفاده از نرم اف��زار رياض��ی 
می ده��د،  نش��ان   »SMILE«
زمان��ی که ک��ودکان در گفت وگويی 
اثربخش برای تفکر و بازانديش��ی 
)گفت وگ��وی اکتش��افی( ش��رکت 
می کنن��د، انجام بازی های راهبردی 
در براب��ر رايان��ه )زمانی ک��ه گروه 
کوچک��ی از ک��ودکان با ه��م برای 
شکس��ت دادن ماش��ین می کوشند( 

می تواند موقعیت انگیزش��ی بالايی 
ب��رای اس��تدلال مش��ترک و ح��ل 
مسئله باش��د. اين موقعیت، کاربرد 
گفت وگ��وی اکتش��افی را تقوي��ت 
می کند؛ زيرا کودکان می توانند ببینند 
که اين راهبرد در عمل موفق است. 
ي��ک دانش آموز دختر اي��ن فرايند 
را به اين ش��کل توصی��ف می کند: 
»گفت وگو دربارة چگونگی حرکت 
کردن، به ما کم��ک می کند در برابر 

رايانه پیروز شويم«. 
اثربخش تري��ن آم��وزش برای 
را  راهب��ردی  بازی ه��ای  کارب��رد 
می توان در مراحل زير خلاصه کرد: 
 ب��ازی را معرف��ی و »قوانین ما 
برای صحبت ک��ردن« را تقويت 

کنید.
 زمینة کار کودکان روی رايانه ها 
را به صورت گروه های سه نفری، 
به منظور غلبه ب��ر رايانه در بازی 
راهبردی، ايج��اد کنید )چیدمان 
بعضی از اتاق های رايانه ممکن 
است اجازة اين کار را ندهد. در 

  سرآغاز

پژوهش های بسياری دربارة استفاده از بازی های ويديويی در آموزش وجود دارد، اما هيچ شواهدی مبنی بر اينکه 
بازی ها يا هر نرم افزار آموزشی ديگری از اين دست بتواند به خودی خود مهارت های تفکر را آموزش دهد وجود ندارد. 
با وجود اين، بازی در صورتی که بخشی از گفت وگو در آموزش و يادگيری باشد می تواند به عنوان منبعی برای کمک 
به آموزش تفکر استفاده شود. در چنين ترکيبی، بازی ها قابليت انگيزشی دارند و روش نيرومندی برای آموزش تفکر 

راهبردی مشروط هستند.  
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اين ص��ورت آن ه��ا را بازچینی 
کنید(. 

  ب��رای تقويت قوانین گفت وگو 
مداخل��ه کنی��د و نمونه هايی را 
نش��ان دهید؛ )ب��رای مث��ال، آيا 
از دوس��تت پرس��یده ای نظر او 
چیس��ت؟ دلايل تو چیست؟ آيا 

همة شما موافقید؟(
  پنل هاي��ی تش��کیل دهید که در 
آن ها بتوان قوانی��ن گفت وگو را 
تغیی��ر داد. در اين پنل ها کودکان 
می توانن��د تجربه ه��ای خوب يا 
بدش��ان را توصیف کنند، ولی بر 
راهبردهاي��ی تأکید می ش��ود که 
موفق هس��تند و هم��ة بچه های 
کلاس می توانن��د از آن ه��ا برای 

موفق شدن استفاده کنند. 
اين رويک��رد را می توان در هر 
ب��ازی راهبردی، ش��امل بازی های 
دارای مج��وزِ محب��وب کودکان که 
مس��تلزم برنامه ريزی، تصمیم گیری 
و تفکر راهبردی است، به کار برد. 

به هر حال، برای آموزش تفکر، 

تنها انج��ام بازی کافی نیس��ت. با 
انج��ام بازی های رايان��ه ای ممکن 
است کودکان ياد بگیرند که چگونه 
در ب��ازی برنده ش��وند، ولی لزوماً 
ش��دند.  برنده  نمی فهمن��د چگونه 
ب��رای توس��عة تفکر راهب��ردی از 
ن��وع تفکری که بتوان��د تجربه های 
ي��ک موقعی��ت بازی خ��اص را به 
موقعیت ه��ای ديگ��ری منتقل کند، 
صحب��ت کردن ب��ا ديگ��ران، برای 
تش��ريح راهبرده��ای ب��ه کار گرفته 

شده، ضروری است. 

گفت وگو در برنامة درسی 
صاحب نظ��ران تعلیم و تربیت 
توصی��ه می کنند ک��ه ف��اوا بايد در 
برنام��ة درس��ی دورة ابتدايی تلفیق 
شود. ترکیب گفت وگوی اکتشافی و 
کار با رايان��ه در گروه های کوچک 
روش خوب��ی برای انج��ام اين کار 
اس��ت. رايانه ه��ا می توانند بس��یار 
برانگیزاننده باش��ند، ول��ی يکی از 
ابتدايی تري��ن قوانین برای آموزش 

تفکر از طريق گفت وگو، شکس��تن 
جذابیت صفحة نمايش و واداشتن 
ک��ودکان به فاصل��ه گرفت��ن از آن 
و بازانديش��ی اس��ت و اين کاری 
اس��ت که معل��م بايد انج��ام دهد. 
کودکانی که به طور عمیق در تعامل 
با رايانه هستند کلیک کردن و ديدن 
پاس��خ های آنی آن را خیلی دوست 

دارند. 
زبان شناس��ان يکی از الگوهای 
زبان��ی بس��یار رايج کلاس��ی را که 
درس  کلاس  در  تنه��ا  معم��ولًا 
اتف��اق می افت��د، س��اختار تب��ادل 
کرده اند.  »ش،پ،ب«3نامگ��ذاری 
ش��روع4  فراين��د  ش،پ،ب 
پاس��خ5،  معل��م،  پرس��ش گریِ 
دانش آموز و بازخورد6 معلم است. 
يک نوع کلاسیک آن را مثال بزنیم: 
معلم: يک ش��ش وجهی چند ضلع 

دارد؟
دانش آموز: هفت ضلع 

ــم: )س��ه ثانی��ه مکث( کس��ی  معل
می داند؟

زبان شناسان 
یکی از الگوهای 
زبانی بسيار 
رایج کلاسی را 

که معمولاً تنها در 
 کلاس درس

 اتفاق می افتد، 
ساختار تبادل 
»ش، پ، ب« 

نامگذاری کرده اند
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از طریق چارچوب 
»ش،پ،ب« رایانه 
می تواند انگيزة 
دانش آموزان 
را برانگيزد و 
گفت وگوی آن ها 
را به منظور 
رسيدن به اهداف 
پيش تعيين شدة 
برنامة درسی 
هدایت کند

پي نوشت ..............................
1. Connect Four
2. two-way trick
3. ش،پ،ب: ترکی�ب ح�رف اول کلم�ات 
»شروع«، »پرسش و پاسخ« و »بازخورد« 

است. 
4. initiation 
5. response
6. feedback
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اي��ن س��اختار تبادل س��ه گانه 
ب��ه معلم اج��ازه می ده��د تعامل با 
دانش آم��وزان را جهت ده��ی کند. 
نظ��رات دانش آموزان همیش��ه در 
قالب ديدگاه های معلم و ارزشیابی 
او محدود می شود. در نتیجه، برخی 
ساختار تبادل »ش، پ، ب« را نقد 
کرده اند، چون اين ساختار بیش از 
ان��دازه کودکان را کنت��رل می کند و 
آن ه��ا را از مطرح کردن تفکرات و 

پرسیدن سؤالاتشان بازمی دارد.
در کار گروه��ی ب��ا رايانه، پس 
از آم��اده س��اختن دانش آموزان و 
بیان کردن قوانی��ن اصلی گفت وگو، 
به طور  آموزش��ی می توان��د  تعامل 
متفاوتی انجام شود. برنامة رايانه ای 
می تواند شروع کننده باشد و سؤال 
همچنی��ن  )ش(،  کن��د  مط��رح  را 
می تواند از بین چند گزينة محدود، 
پاسخ هايی از دانش آموزان بخواهد 
)پ(، و نهايت��اً پاس��خ های ارائ��ه 
ش��ده را به طور ضمنی يا واضح از 

طريق انتخاب س��ؤال های پیگیرانه 
ارزش��یابی کند )ب(. ب��ا اين حال، 
هن��گام کار ب��ا رايان��ه، گروهی از 
انتخاب متفاوتی  کاربران می توانند 
داشته باش��ند؛ مثل فاصله گرفتن از 
صفحة رايان��ه و گفت وگو کردن در 

مورد پاسخ های يکديگر.
گفت وگ��و بین زمان »ش��روع« 
آموزش��ی  روش  »پاس��خ«  ت��ا 
تعاملی جديد را ايج��اد می کند که 
ش،گ،پ،پ )ش��روع، گفت وگ��و، 

پاسخ، پی گیری( نامیده می شود.
ب��ا  ش،گ،پ،پ  تعامل ه��ای 
رايان��ه، موبايل يا وايت برد صورت 
می گی��رد، اي��ن راهب��رد، دو ن��وع 
تعام��ل بس��یار متف��اوت را با هم 
ترکیب می کند. بخش »ش،پ،ب« 
ب��ه تعام��ل بی��ن کارب��ر و رايانه و 
بخ��ش »گ« به گفت وگ��وی میان 
می ش��ود.  اط��لاق  دانش آم��وزان 
ش،گ،پ،پ دو نوع آموزش بسیار 
متف��اوت را با هم ترکی��ب می کند. 

اتخاذ توالی »ش،پ،ب« به منفعل 
بودن کارب��ران و کنترل کردن آن ها 
توس��ط رايان��ه می انجام��د. همان 
که گاه��ی مدل انتقال��ی آموزش و 
يادگیری نامیده می شود. در حالی که 
در ش��کل گفت وگويی آن، کاربران 
به طور فعال با استفاده از اطلاعاتی 
ک��ه رايانه می ده��د گزينه های خود 
را بررس��ی می کنند و س��پس رايانه 
جواب آن ه��ا را ارزياب��ی می کند. 
در اي��ن تعام��ل آموزش��ی، رايانه 
منفعل تر اس��ت و بخ��ش »گ« از 
فعالانه تری  يادگیری  تعامل شگپپ 

را باعث می شود. 
از طري��ق چارچوب »ش��پب« 
رايانه می تواند انگیزة دانش آموزان 
را برانگی��زد و گفت وگ��وی آن ه��ا 
را به منظور رس��یدن ب��ه اهداف از 
پیش تعیین شدة برنامة درسی هدايت 
کند، اما ک��ودکان، با گفت وگو، فهم 
ش��خصی خ��ود از مس��ئله را پیدا 
می کنند. تعام��ل »ش،گ،پ،پ« با 
فاوا، علاوه بر اينکه روش��ی برای 
آم��وزش ه��ر محتواي��ی از طريق 
گفت وگو را ارائ��ه می کند، تفکر و 

خلاقیت را نیز آموزش می دهد.


