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يادگيری و آموزش اثربخش و پايدار كه يكی از اهداف 
مهم نظام‌های آموزشی است، زمانی به وقوع می‌پيوندد 
آموزش  و  يادگيری  زمينه  در  علمی  يافته‌های  از  كه 
استفاده شود. »تكنولوژی آموزشی« از جمله رشته‌هايی 
طراحی  و  است  هدف  اين  تحقق  درصدد  كه  است 
آموزشی يكی از اجزای مهم اين رشته محسوب می‌شود.
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 مقدمه 
طراحي آموزشي پيش‌بيني كننده و تنظيم كنندة رويدادهاي آموزشي براساس اهداف، 
محتوا و امكانات موجود با توجه به ويژگي‌هاي يادگيرندگان تعريف شده است. هدف از 
طراحي آموزشي، فراهم آوردن امكانات مورد نياز يادگيري است، زيرا انتخاب فعاليت‌هاي 
يادگيري مؤثر و مناسب، عامل مهمي در فرايند طراحي يك مبحث آموزشي محسوب 
مي‌شود. در حقيقت، با طراحي آموزشي تلاش مي‌كنيم قبل از هر اقدامي براي ياددهي ـ 

يادگيري، همه چيز را پيش‌بيني، آماده و برنامه خود را تنظيم كنيم. 
طراحي آموزشي يك كار تيمي و گروهي است و به‌ندرت پيش مي‌آيد كه به‌صورت 
فردي انجام شود. اعضاي اين گروه به صورت هدفمند همكاري دارند. يكي از افراد 

اين گروه طراح آموزشي است.
طراح آموزشي فردي است كه ضمن هماهنگي با متخصص موضوعي، با شناختي 
كه از عناصر و عوامل آموزشي كسب مي‌كند، همة فرصت‌ها و محدوديت‌هاي ممكن 
بر سر راه امر ياددهي ـ يادگيري را كنار هم مي‌چيند و برنامة آموزشي را تدوين مي‌كند 

و چگونگي دستيابي به اهداف را ترسيم مي‌كند.  
براي طراحي آموزشي الگوها و روش‌هاي مختلفي وجود دارد. براي طراح آموزشي 
نقطة »من به اندازة كافي مي‌دانم« وجود ندارد و طراح واقعي مدام در حال دانش‌اندوزي 

است.
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در طراحي آموزشي نيز مانند هر فعاليت و فرايند ديگري مزيت‌ها و محدوديت‌هايي 
وجود دارد كه از جمله مزيت‌هاي آن مي‌توان به:

ـ اطمينان از اثربخشي آموزش در مقايسه با هزينه‌ها؛
ـ استفادة بهينه از فرصت و زمان؛

ـ ايجاد يادگيري مؤثر و پايدار؛
ـ ايجاد نظام ارزشيابي سودمند و تصميم‌گيري دربارة اثربخشي آن. 

همچنين داراي محدوديت‌هايي از جمله اينكه طراحي آموزشي باكيفيت نيازمند منابع 
گوناگوني است كه در بسياري از مواقع سازمان‌هاي آموزشي با محدوديت منابع مواجه 
هستند. از ديگر موانع طراحي آموزشي وجود نگرش منفي نسبت به اقدامات هدفمند 

گروه طراح است كه معمولًا‌ در سازمان‌هاي سنتي بسيار ديده مي‌شود.
طراحي آموزشي از اهميت خاصي برخوردار است، بايد در نظر بگيريم هر هدفي 
كه بــراي مخاطب در نظر مي‌گيريم، نوع خاصي از محتوا و روش خاصي از اجرا و 

ارزشيابي را مشخص مي‌كند. 
مربوط به مقالاتي است كه در زمينه مباني طراحي آموزشي به چاپ رسيده است.
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  طراحي محيط يادگيري
 الگوی اطمینان‌بخش )اشور( 

سید عباس رضوی
عضو هیأت علمی، دانشگاه شهید چمران

 اشاره 
تاکنون الگوهای متفاوت طراحی آموزشی توسط متخصصان تعلیم‌وتربیت تدوین 
و در اختیار دســت‌اندر کاران آموزش قرار گرفته است. معلمانی که همواره برای 
پربــار کردن تدریس خود، از الگوهای طراحی آموزشــی مدد گرفته‌اند، به خوبی 
ارزشمندی آن‌ها را احساس کرده‌اند. »الگوی اشور« یا الگوی اطمینان‌بخش نیز یکی 
دیگر از الگوهای طراحی آموزشــی است که در کشور ما کمتر شناخته شده است. 
معلمان با استفاده از این الگو می‌توانند با اطمینان کافی نسبت به مخاطبان، موضوع و 
محیط آموزشی شناخت پیدا کنند و آموزشی اثربخش را تدارک ببینند. در این مقاله، 

ضمن معرفی الگوی اشور، مراحل آن را بررسی میک‌نیم.

كليدواژه‌ها: طراحي آموزشي، فناوري آموزشي، الگوي اشور، تدريس كلاسي.
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طراحي آموزشي 3

 مقدمه 
آموزش مؤثر مســتلزم طراحی دقیق است. طراحی آموزشــی اثربخش نیز در 
گرو تدبر و اندیشــه در فعالیت‌های آموزشی است. اگر بگوییم بدون بهره‌گیری از 
رسانه‌های آموزشی می‌توان تدریس کرد، سخنی نابجا نگفته‌ایم، اما این سخن به کار 
کسی می‌‌ماند که با وجود در اختیار داشتن خودرو، پای پیاده از مکانی به مکان دیگر 
می‌رود. این فرد در نهایت به مقصد می‌رسد، اما در مقایسه با انرژی و زمانیک‌ه صرف 
میک‌ند، کار او اثربخش نیست. به همین منوال، به کارگیری رسانه‌های آموزشی در 
تدریس امروزه، اجتناب‌ناپذیر است. از این‌رو معلمان باید با نحوه‌ی استفاده‌ی مؤثر 
از رسانه‌ها و مواد آموزشی در کلاس درس و هم‌چنین طراحی فعالیت‌های مناسب 
یادگیری، آشــنا باشند. الگوهای طراحی و توسعه‌ی آموزشی به خدمت معلمان و 
مربیان آمده‌اند تا آنان را در پیمودن مســیر آمــوزش و تدریس یاری کنند. الگوی 
اشور1، با عنوان الگوی مطمئن، یکی از این الگوهاست که به معلمان کمک می‌كند 
از رسانه‌های آموزشی در کلاس درس، به‌گونه‌ای مؤثر استفاده کنند. در واقع الگوی 
اشــور نوعی راهنمای عملی برای طراحی و اجرای آموزش است. بعد اصلی این 
الگو ضرورت بهره‌گیری از رسانه‌های آموزشی در فرایند آموزش‌ و تدریس است. 
این الگو را نه تنها می‌توان برای تدريس موضوعات درسی در آموزش عمومی بهک‌ار 
برد، بلکه برای محیط‌هايی تجاری و صنعتی و تربیت نیروهايی انسانی قابل استفاده 

است ]هینیچ، مولندا و راسل، 1993[.

 معرفی 
الگوی اشور توسط هینیچ، مولندا، راسل و اسمالدینو2 ارائه شده است ]گوستافسون 
و برنچ، 1997[. اشور سرواژه‌ی اصطلاحاتی است که مراحل یا مؤلفه‌های این الگو 
را تشــکیل می‌دهند. معادل این واژه »اطمینان دادن« است. دلیل این نام‌گذاری آن 
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اســت که طراحان الگوی اشور معتقدند، با اســتفاده از الگوی مذکور می‌توان از 
اثربخشــی آموزش اطمینان حاصل کرد. این الگو به افراد کمک میک‌ند تا گام‌های 
لازم برای آموزش را شناسایی و برای هر یک از این گام‌ها تدابیر لازم را اتخاذ کنند. 
اشور به آموزش موضوع خاصی محدود نمی‌شود و به نحوی تدوین و اصلاح شده 
اســت که معلمان نیز بتوانند در تدریس از آن استفاده کنند. بر‌اساس الگوی اشور، 
معلمان به‌منظور طراحی و ایجاد محیط یادگیری مناسب برای دانش‌آموزان، گام‌های 

زیر را بر می‌دارند:
1. ویژگی‌های یادگیرندگان را تحلیل میک‌نند.

2. هدف‌های آموزشی را بیان میک‌نند.
3. روش‌ها، رسانه‌ها و مواد آموزشی را انتخاب میک‌نند.

4. مواد و رسانه‌های آموزشی را بهک‌ار می‌برند.
5. از یادگیرندگان می‌خواهند در کار آموزش مشارکت کنند.

6. مراحل آموزش را ارزش‌یابی و آن را بازنگری میک‌نند ]کید و سانگ، 2008[.

شکل1. مراحل الگوی سیستماتیک اشور

بیان هدف‌های 
آموزشی

انتخاب روش‌ها، 
رسانه‌ها و 
مواد آموزشی

به‌کارگیری رسانه‌ها 
و مواد آموزشی

مشارکت 
یادگیرندگان

ارزش‌یابی 
و بازنگری آموزشی

تحلیل
یادگیرنده
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طراحي آموزشي 3

 مراحل 
همان‌گونه که در شکل 1 نیز نشان داده شده است، این الگو شش مرحله یا گام 
دارد از آن‌جا که الگوی اشــور یک الگوی نظام‌مند است، هر یک از مؤلفه‌های آن 
امن و مطمئن روی مؤلفه‌ی دیگر تأثیر می‌گذارد. معلمان می‌توانند از این الگو برای 
طراحی و ایجاد محیط‌های یادگیری برای آموزش موضوعات درسی استفاده کنند. 

برای تهیه‌ی چنان طرح درسی، می‌توان گام‌های زیر را طی کرد:

 گام اول: 
 تحلیل ویژگی‌های یادگیرندگان3

نخستین گام در طراحی آموزشــی بر‌اساس الگوی اشور، شناسایی ویژگی‌های 
یادگیرندگان است. مخاطبان شما ممکن اســت دانش‌آموز، دانشجو یا کارآموزان 
ســازمانی خاص باشند. درگام نخست، باید یادگیرندگان شناخته شوند و این کار 
از طریق تحلیل توانایی آنان میســر می‌شــود. دلیل وجود این مرحله آن است که 
آموزش مؤثر، مستلزم ایجاد هماهنگی بین ویژگی‌های مخاطب و محتوای آموزشی 
اســت. هرچند شناسایی تمامی ویژگی‌های روان‌شناختی و آموزشی یادگیرندگان 
بسیار دشوار است، با این حال می‌توان عمده‌ترین ویژگی‌های عمومی مخاطبان و 
شایســتگی‌های خاص ورودی آن‌ها را شناسایی کرد. خصوصیات کلی یا عمومی 
مواردی از قبیل جنســیت، ســن، پایه‌ی تحصیلی، ویژگی‌های فرهنگی، وضعیت 
اقتصادی ـ اجتماعی و نظایر آن را شامل می‌شود. این ویژگی‌ها به محتوای آموزشی 
مربوط نمی‌شــوند. آگاهی از خصوصیات کلی یادگیرنده به طراح کمک میک‌ند، 
درباره‌ی ســطح آموزش و محتوای آموزشی به تصمیم‌گیری بپردازد. ویژگی‌های 
ورودی خاص نیز به مواردی چــون دانش و مهارت‌های پیش‌نیاز برای یادگیری 
مطلب جدید، نگرش مخاطبان درباره‌ی موضوع آموزشــی، و میزان آشنایی آنان با 
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درس جدید وابسته است. گاهی ممکن است مخاطبان برخی از شایستگی‌های مورد 
نظر آموزشی را که قرار است کسب کنند، از قبل داشته باشند. در این صورت، باید 
آموزش از گام مناسب آغاز شود. سبک‌های یادگیری نیز از دیگر ویژگی‌هایی هستند 

که در این مرحله بررسی و تحلیل می‌شوند.
معلمانی که با دانش‌آموزان آشنا هستند و از ویژگی‌های عمومی آنان آگاهی دارند، 
لازم نیســت کوشش چندانی صرف تحلیل یادگیرندگان کنند. در صورتیک‌ه معلم 
از مخاطبان خود شناختی ندارد، می‌تواند با ترتیب دادن جلسه‌ی معارفه و هم‌چنین 
از ســوابق موجود در پرونده‌ی دانش‌آموزان، اطلاعات مناســبی را به‌دست آورد. 
برای آگاهی از ویژگی‌های خاص دانش‌آموزان نیز می‌توان از آزمون رفتار ورودی، 

پیش‌آزمون و سیاهه‌ی سبک‌های یادگیری استفاده کرد.

 گام دوم: 
 بیان هدف‌های آموزشی4

گام دوم در طراحی آموزشــی، بیان هدف‌ها در قالب عباراتی خاص و مشخص 
است. هدف‌های عینی را می‌توان از سرفصل دوره‌ی آموزشی و یا راهنمای برنامه‌ی 
درسی استخراج کرد. هدف‌ها باید در قالب آن‌چه یادگیرنده قادر به انجام آن است 
)رفتار مخاطب( و به‌عنوان بازده آموزش بیان شود. شرایطی که دانش‌آموز به انجام 
یک عمل می‌پردازد یا شایستگی خود را نشان می‌دهد نیز باید ذکر شود. بر‌اساس 

الگوی اشور، هدف آموزشی خوب، مؤلفه‌ یا ویژگی‌های اساسی زیر را داراست:

الف( مخاطب: هدف آموزشــی بر یادگیرنده تأکیــد دارد. به عبارت دیگر، هدف 
آموزشی ناظر بر فعالیت یادگیرنده است، نه آن‌چه که معلم باید انجام دهد 

)برای مثال: از دانش‌آموز انتظار می‌رود بتواند...(
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طراحي آموزشي 3

ب( رفتار: برای نوشتن هدف آموزشــی، باید از فعل‌هایی استفاده شود که نشان 
دهنده‌ی توانایی فرد و به راحتی قابل درک است )برای مثال: توضیح دادن، 

رسم کردن و طبقه‌بندی کردن(

ج( شرایط: در هدف آموزشی، شرایطی که عملکرد یادگیرنده را شکل می‌دهد، بیان 
می‌شود )برای مثال: در یک مقاله‌ی 300 کلمه‌ای(

د( معیار: در هدف آموزشی، ملاک قضاوت درباره‌ی عملکرد یادگیرنده ذکر شود 
)برای مثال: ذکر چهار فایده‌ی مســواک زدن از میان پنج مورد ذکر شده در 

کتاب(.

 گام سوم: 
 انتخاب روش‌ها، رسانه‌ها و مواد آموزشی5

در این قســمت، پس از آن که عمل تحلیل مخاطبان و بیان هدف‌های آموزشی 
انجام شــد، به‌نظر می‌رســد گام شــروع آموزش )دانش، مهارت و نگرش فعلی 
مخاطب( و هم‌چنین گام پایانی آموزش )هدف‌های آموزشی( مشخص شده است. 
در این مرحله، بین این دو نقطه پیوندی برقرار می‌شود. برای انجام این کار می‌توان 

فعالیت‌های متعددی را انجام داد:
الف( انتخاب مواد آموزشی قابل دست‌رس: در صورتیک‌ه مواد آموزشی مناسبی 
وجود دارد، می‌توان از آن‌ها برای دست‌یابی به اهداف آموزشی استفاده کرد.

ب( اصلاح مواد آموزشی موجود: در برخی موارد، مواد آموزشی موجود با انجام 
پاره‌ای اصلاحات و تغییرات قابل استفاده می‌شود.
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ج( طراحی مواد آموزشــی جدید: ممکن است آموزش موضوع جدید مستلزم 
طراحی مواد آموزشی باشد.

در این مرحله، علاوه بر رسانه‌ها و مواد آموزشی، روش‌های آموزشی نیز انتخاب 
می‌شــوند. روش‌های آموزشــی  متعددی وجود دارند که هر کدام برای موقعیت 

خاصی کاربرد دارند. برخی از روش‌های آموزشی عبارت‌اند از:
 روش اکتشافی

 روش ایفای نقش
 روش نمایش فعالیت

 روش بحث
 روش پرسش و پاسخ

 گام چهارم: 
 به‌کارگیری رسانه‌ها و مواد آموزشی6

پس از آنک‌ه مواد آموزشــی انتخاب، اصلاح یا طراحی شد، برای بهره‌گیری از 
آن‌ها باید طرحی اندیشیده شود. نخست مواد آموزشی و فعالیت‌هایی را که در نظر 
دارید، بازبینی کنید. ســپس دانش‌آموزان را آماده کنید و تجهیزات و امکانات مورد 
نیاز را فراهم آورید. آن‌گاه مواد آموزشی را در اختیار مخاطبان قرار دهید. مهم‌ترین 

فعالیت‌های این مرحله عبارت‌اند از:
الف( بررسی مواد آموزشی: به‌منظور اطمینان از صحت عملکرد و بالا بودن کیفیت 
مواد آموزشی، آن‌ها را قبل از استفاده مورد بررسی قرار دهید. اطمینان حاصل 
کنید همه‌ی وســایلی که قصد دارید در تدریس خود بهک‌ار گیرید، درست 
کار میک‌نند. به‌ویژه در مورد وسایل برقی و الکترونیکی نباید پنداشت که 
همه‌ی آن‌ها خوب کار میک‌نند. برای پیشگیری از بروز مشکلات احتمالی، 
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قبل از شروع کلاس درس باید همه‌ی وسایل مورد نیاز را کنترل کرد.

ب( تمریــن نحوه‌ی تدریس و آموزش: پیش از آنک‌ــه تدریس را آغاز کنید، با 
روش‌هایی چون اســتفاده از آینه، مشــاهده توســط همکاران، و یا ضبط 

ویدیویی، روش تدریس خود را بررسی کنید.

ج(‌ آماده‌سازی محیط آموزشی: محیطی را که قرار است در آن‌جا آموزش بدهید، 
اعم از کلاس، آزمایشگاه و یا کارگاه، از نظر نور، دما و خصوصیات دیگر 

بررسی کنید.

د( آماده‌سازی مخاطبان: پژوهش‌ها خاطرنشان میک‌ند، آن‌چه یادگیرندگان می‌آموزند، 
به نحوه‌ی آماده‌ســازی آنان بستگی دارد. به بیانی ساده، دانش‌آموزان برای 
یادگیری درس جدید، باید کاملاً‌گرم شوند. ارائه‌ی تصویری کلی از درس 
جدید و ایجاد انگیزه در آنان با استفاده از یک مسئله، می‌تواند آنان را برای 

یادگیری آماده سازد.

ه( ارائه‌ی مواد آموزشــی: بهره‌گیری از هر رسانه، روش خاص خود را می‌طلبد. 
معلمان با تجربه میک‌وشند برای ارائه‌ی مواد آموزشی، روش‌های آموزشی 

مناسبی برگزینند.

 گام پنجم: 
 مشارکت یادگیرندگان7

یادگیری مؤثر هنگامی صورت می‌گیرد که دانش‌آموزان برای رسیدن به هدف‌های 
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آموزشــی تمرین‌های کافی و مناسب انجام دهند. این کار سبب می‌شود خطاها و 
اشتباهات دانش‌آموزان تصحیح شــود. دقت داشته باشید که در آغاز تمرین نباید 
هیچ نوع ارزش‌یابی یا امتحانی از یادگیرنده به‌عمل بیاید. مشارکت یادگیرندگان در 
کلاس درس، برای آنان بازخوردهایی فراهم می‌آورد که بتوانند صحت پاسخ‌های 
خود و میزان یادگیری خود را درک کنند. اگر بتوان دانش‌آموزان را در ارائه‌ی مواد 
آموزشی مشــارکت داد، جو یادگیری فعال‌تر می‌شود. بر‌اساس نظریه‌های جدید 
آموزشــی، یادگیرنده به‌صورت فعالانه به ساخت دانش‌ می‌پردازد. این امر مستلزم 
شرکت آنان در فرایند تدریس است. افزون بر این، چنان‌چه دانش‌آموزان در فرایند 
آموزش درگیر شــوند، مطلب آموزشــی را بهتر یاد می‌گیرند. امروزه منفعل بودن 
دانش‌آموزان در کلاس درس، یکی از نگرانی‌های معلمان است. با پرسش سؤالات 
مناسب، بحث گروهی، کار گروهی و با سایر فعالیت‌هایی که مستلزم کار و فعالیت 
دانش‌آموزان اســت، می‌توان آنان را از شــنونده‌ی صرف بودن خارج کرد. به‌نظر 
می‌رسد، امروزه سخن‌رانی در کل یک جلسه‌ی درس، نه تنها دانش‌آموزان را خسته 

میک‌ند، بلکه به معلم نیز احساس ناخوشایندی می‌دهد.

 گام ششم: 
 ارزشی‌ابی و بازنگری آموزشی8

بعد از آنک‌ه موضوعات مورد نظر تدریس شــد، ارزش‌یابی اثربخشی تدریس 
صورت می‌گیرد. برای آنک‌ه بتوان سیمای کاملی از آموزش به دست آورد، ارزش‌یابی 
از کل فرایند آموزش ضروری اســت. از این‌رو، نــه تنها میزان تحقق هدف‌های 
آموزشــی توسط دانش‌آموزان ارزش‌یابی می‌شــود، بلکه میزان کارایی رسانه‌های 
آموزشی، تناسب روش‌های آموزشی و... نیز باید ارزش‌یابی شود. اقدامات زیر در 

این مرحله صورت می‌گیرند:
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الف( ارزش‌یابی عملکــرد یادگیرندگان: به‌منظور آگاهی از میزان دســت‌یابی 
دانش‌آموزان به هدف‌های آموزشــی، میزان پیشرفت آنان از بعد شناختی، 
مهارتی و نگرشــی اندازه‌گیری می‌شــود. بدین‌منظور می‌توان، از امتحان 
کتبی، چک‌لیست، آزمون عملکردی، مقیاس نگرش، چک‌لیست رتبه‌بندی 

محصول و نظایر آن استفاده کرد.

ب( ارزش‌یابی رســانه‌ها و روش‌ها: همواره کاربرد رسانه در آموزش با صرف 
هزینه همراه اســت. روش‌های متنوع نیز زمانی مفید اســت که به تحقق 
هدف‌های آموزشی منجر شــود. ارزش‌یابی از میزان مطلوبیت رسانه‌ها و 

روش‌ها، امکان شناخت کارایی و اثربخشی آن‌ها را فراهم می‌سازد.

ج( ارزش‌یابی فرایند آموزشــی: به هنگام تدریس ممکن است مشکلاتی پدید 
آید. شناخت این مشکلات امکان رفع آن‌ها در آموزش‌های بعدی را فراهم 

می‌آورد.

د( بازبینی و اصلاح: پس از شناخت مشکلات موجود و هم‌چنین کسب ایده‌های 
جدید، می‌توان مواد، رسانه‌ها، روش‌ها و به‌طور کلی آموزش را بازبینی و 

در صورت لزوم اصلاح کرد.

 جمع‌بندی و نتیجه‌گیری 
الگوی اشــور نوعی راهنمای عملی برای طراحی و اجرای آموزش اســت که 
می‌توان آن را برای تدریس موضوعات عمومی و تخصصی بهک‌ار گرفت. این الگو 
توســط هینیچ و همکاران وی ارائه شده اســت. طراحان الگوی اشور معتقدند، با 



استفاده از الگوی مذکور می‌توان از اثربخشی آموزش اطمینان حاصل کرد. الگوی 
اشــور به افراد کمک میک‌ند تا گام‌های لازم برای آموزش را شناسایی و برای هر 
یک تدابیر لازم را اتخاذ کنند. بدین منظور، پیمودن شش گام پیشنهاد شده است: 1( 
تحلیل ویژگی‌های یادگیرندگان؛ 2( بیان هدف‌های آموزشی؛ 3( انتخاب روش‌ها، 
رســانه‌ها و مواد آموزشی؛ 4( بهک‌ارگیری رســانه‌ها و مواد آموزشی؛ 5( مشارکت 

یادگیرندگان؛ 6( ارزش‌یابی و بازنگری آموزش.
طی این مراحل به معلمان کمک میک‌ند که با شناسایی مخاطبان خود، هدف‌های 
آموزشــی را به بهترین شــیوه تدوین کنید و با انتخاب بهتریــن روش‌ها، مواد و 
رسانه‌های آموزشــی و کاربرد آن‌ها در موقعیت عملی، مشارکت یادگیرندگان را 
به بالاترین حد برســانند. به‌علاوه، استفاده از این الگو تفکر و تعمق در تدریس را 

سبب می‌شود.





 طراحي محيط يادگيري ساختن‌گرا 
 كار مشترك معلم و تكنولوژيست آموزشي 

داود سليمي 
كارشناس ارشد برنامه‌ريزي درسي

 اشاره 
ظهــور نظريه‌ي ســاختن‌گرايي و انگاره‌هاي بنياديــن آن درخصوص ماهيت 
دانش‌انــدوزي و يادگيري، موجب تحولات اساســي در بســياري از فرايندهاي 
تعليم‌وتربيت و به‌ويژه طراحي آموزشي شده است. طراحي آموزشي به عنوان علمي 
كاربردي، مبتني بر نظريه‌ي يادگيري اســت و مي‌كوشــد بين نظريه‌هاي يادگيري 
)چگونه انســان‌ها ياد مي‌گيرند( و ســاخت نظام‌هاي آموزشي )ترتيبي از منابع و 
روش‌ها براي ارتقاي يادگيري( ارتباط برقرار كند. در اين مقاله، پس از مقايســه‌ي 
شيوه‌هاي طراحي آموزشي عينيت‌گرا و ســاختن‌گرا، چند الگوي طراحي محيط 

يادگيري ساختن‌گرا به‌طور مختصر بررسي مي‌شوند.

كليدواژه‌ها: ساختن‌گرايي، طراحي آموزشي عينيت‌گرا، طراحي محيط يادگيري 
ساختن‌گرا.
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 سرآغاز 
»معرفت‌شناسي عينيت‌گرا« تا دهه‌هاي مياني قرن بيستم تنها معرفت‌شناسي بود كه 
بر تمامي فرايندهاي تعليم و تربيت سايه‌ افكنده بود. »عينيت‌گرايان، دانش و حقيقت 
را خــارج از ذهن مي‌پندارند و ماهيت آن را عيني قلمداد مي‌كنند. به يادگيرندگان 
مســائلي درباره‌ي جهان پيراموني گفته مي‌شود و از آن‌ها انتظار مي‌رود تا نسخه‌ي 
عيني آن‌را بازگو كنند. بنابراين نقش آموزش، كمك به دانش‌آموزان براي يادگيري 
مســائل پيراموني جهان است. تأكيد عينيت‌گرايان بر اين است كه بدنه‌اي از دانش 

 .]Tom, 2000[ »مورد نياز به دانش‌آموز انتقال داده شود
براســاس اين ديدگاه، نقش طراحي آموزشــي، فراهم‌كردن سازوكارهايي براي 
تسهيل انتقال دانش به ذهن دانش‌آموزان است. بر مبناي اين شيوه‌ي تفكر، تا اواخر 
دهه‌ي 1980 الگوهاي طراحي آموزشي متعددي ارائه شدند. ريزر1 )2001( وصف 
بيش از چهل الگوي طراحي آموزشــي عينيت‌گرا را ارائه كرده اســت. اين الگوها 
معرف كي فرايند خطي و داراي گام‌هاي جداگانه هســتند كه هر گام درون فرايند 

بايد پيش از پرداختن به گام ديگر برداشته شود.
هر الگوي عينيت‌گرا به‌طور معمول پنج مرحله دارد: تحليل، طراحي، توســعه، 
اجرا و حفظ/ تجديدنظر. هر پنج مرحله، مجموعه عناصر ادغام شده‌اي هستند كه 
به‌طور نظام‌مند و متوالي پيش مي‌روند. اگر اين گام‌ها مطابق فلسفه‌ي زيربنايي‌شان 

از يادگيري دنبال شوند، سرانجام به توليد آموزش اثربخش منتهي خواهند شد.
الگوهاي طراحي آموزشي عينيت‌گرا اگرچه زياد و متنوع‌اند، كي تعريف مشترك 
بين همه‌ي آن‌ها وجود دارد: آن‌ها مي‌توانند هر زمان و در هر زمينه‌ي آموزشــي به 
كار روند. اين الگوها معطوف به كي مجموعه فعاليت‌ها با تفكرات تجويزي هستند 

.]Greece, 1998[

در اواخر دهه‌ي 1980، آن‌چه كه بر فرايندهاي تعليم و تربيت سايه افكند، ظهور 



21

نظريه‌ي يادگيري ساختن‌گرايي و انگاره‌هاي بنيادين آن درخصوص يادگيري و به 
تبــع آن آموزش بود. طبق اين نظريه‌ي يادگيري، »دانش جوهره‌اي در جهان بيرون 
ندارد و يا به‌طور فردي و يا به‌طور اجتماعي ساخته مي‌شود«. به نظر انديشمندان اين 
نظريه، دانش به آساني از معلم به دانش‌آموز منتقل نمي‌شود. بنابراين، نقش‌ آموزش 
فراهم‌ آوردن تمهيداتي براي انتقال دانش به اذهان دانش‌آموزان نيست، بلكه فراهم 
كردن زمينه و بستري براي ساخت دانش توسط يادگيرنده‌)گان( است. اين نگرش 
اساســي درخصوص يادگيري، سبب تغيير نگرش در شيوه‌هاي طراحي آموزشي 
شد. ديدگاه ساختن‌گرا از طراحان آموزش مي‌خواهد تا تغييري بنيادين در تفكرشان 
ايجاد كنند و محيط‌هاي يادگيري را به گونه‌اي غني توسعه دهند كه به عملي شدن 

اين فلسفه كمك كند.

 چگونگي طراحي محيط يادگيري ساختن‌گرا 
همان‌گونه كه گفته شد، در طراحي آموزشي عينيت‌گرا، طراحان آموزشي بر آن‌اند 
كه صحنه‌ي يادگيريِ همراه با بازده‌هاي عيني و قابل سنجشــي براي يادگيرندگان 
ايجاد كنند تا دانش‌آموزان، با دانشــي از پيش تعيين شده تعامل كنند و اين دانش 
به آن‌ها توسط آموزش منتقل شود. ساختن‌گرايي با تمركزش بر يادگيري به جاي 
آموزش، طراحان آموزش را بر آن داشــته است، محيط‌هاي يادگيري را به گونه‌اي 
خلق كنند كه حمايت‌كننده‌ي ساخت دانش توسط يادگيرنده)گان( باشد. در روكيرد 
ساختن‌گرايي، امر يادگيري متضمن فرايندهاي پويايي است كه طي آن، فراگيرندگان 
دانش خود را مي‌سازند. در اين فرايند، يادگيري و )نه تدريس( داراي اهميت است. 
نقش تدريس، تحميل ساخت‌هاي از پيش تعيين شده نيست، بلكه تسهيل فرايند 

يادگيري سازنده است.
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توصيف مختصر الگوالگو

يادگيري 
مسئله‌محور

همان‌طور كه از نامش پيداست، آموزش مبتني بر اين الگو يادگيرندگان را با يك حل مسئله‌ي پيچيده در موقعيت 
واقعي مواجه مي‌سازد. جســت‌وجوي يك راه‌حل براي مسئله، موجب تدارك يك تجربه‌ي يادگيري مي‌شود. با 
بهره‌گيري از الگوي مســئله محور، دانش‌آموزان مي‌توانند با شركت در موقعيت‌هاي واقعي، يك مفهوم را به‌طور 

عميق درك كنند. يادگيري مسئله‌محور مشخصه‌ي مهم اغلب الگوهاي آموزشي ساختن‌گراست.

يادگيري 
موقعيتي

نظريه‌ي يادگيري موقعيتي، به عنوان كاربرد معرفت‌شناســي ساختن‌گرايان براي يادگيري ارائه شده است. اين 
نظريه، شــناخت، از جمله: حل مسئله، مفهوم‌سازي، درك و فهم، انتقال يادگيري، خلاقيت و... را از حيث تعامل 
پوياي بين يادگيرندگان و محيطي كه در آن قرار دارند، بررسي مي‌كند؛ به‌جاي اين‌كه شناخت را بازنمايي نمادي 
ايستا تلقي كند كه در مغز فرد ذخيره شده است. طبق اين نظريه، دانش موقعيتي است و محصول فعاليت، بافت 

و فرهنگي است كه در آن توسعه يافته و استفاده شده است. 
آموزش مبتني بر الگوي يادگيري موقعيتي، عموماً شامل همه يا اكثر عناصر زير است:

 تدارك زمينه‌اي واقعي كه شيوه‌ي استفاده‌ي دانشي را در دنياي واقعي منعكس كند.
 تدارك فعاليت‌هاي واقعي.

 تدارك دست‌رسي به عملكرد مختصصان و الگوسازي فرايندها.
 تدارك نقش‌ها و ديدگاه‌هاي متفاوت.

 حمايت از ساخت مشاركتي دانش.
 ترغيب به تأمل تا انتزاعيات شكل بگيرند.

 ترغيب به بيان تا دانش ضمني آشكار شود.
 تدارك مربيگري و داربست‌بندي در زمان‌هاي ضروري.

 ادغام ارزشيابي يادگيري درون كار )تكليف(.

آموزش 
پشتيباني 

شده

آموزش پشــتيباني شده توسط »گروه شناخت و تكنولوژي در واندربيلت«2 )1990 و 1993( مطرح شده است، و 
بيشــتر مي‌تواند به عنوان راهبردي براي تدريس مبتني بر فرض ماهيت موقعيتي يادگيري تلقي شــود. آموزش 
پشــتيباني شده براســاس پشــتيباني‌هاي متكي بر ويديو كه يك بافت كلان )بزرگ‌تر( را براي آموزش تدارك 
مي‌بيند، بنا شده است. اين بافت‌هاي كلان شامل داستان‌هايي هستند كه زمينه‌شان با اطلاعات، غني شده است 
و براي ايجاد مســئله و حل مسئله مفيدند. از دانش‌آموزان خواسته مي‌شود تا يك زمينه )داستان( را به‌طور كامل 
كاوش كنند و اطلاعات را از طريق جواب به ســؤالات كلي درباره‌ي آن گردآورند يا به ســؤالات خاصي كه به 

جست‌وجوي فراوان و حل مسئله براي پاسخ به آن نياز دارد، پاسخ دهند.
آموزش پشتيباني شده مبتني بر اصول زير است:

 فعاليت‌هاي يادگيري و تدريس بايد حول يك پشــتيبان طراحي شوند كه بخشي از موقعيت پژوهش موردي 
يا مسئله باشد.

 مواد برنامه بايد امكان اكتشاف توسط يادگيرنده را فراهم كند.
پشتيبان، بافتي )زمينه‌اي( را كه در آن يادگيرندگان واقع مي‌شوند، تدارك مي‌بيند، در حالي‌كه مواد قابل اكتشاف 
امكان مي‌دهد تا دانش‌آموزان نقش فعالي را ايفا كنند و دانش را بســازند؛ به‌جاي اين‌كه آن را منفعالانه دريافت 
كنند. آموزش پشــتيباني شــده، بيش از هر چيز به عنوان نوعي پاردايم مبتني بر فناوري مطرح است. رايانه‌ها به 
عنوان يك فناوري، شيوه‌اي را هم جهت عرضه‌ي بافت و هم جهت ارائه‌ي ابزارهاي جست‌وجو و كاوش تدارك 

.[Danielson, 1999] مي‌بينند
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يادگيري مبتني 
بر مورد

آمــوزش مبتني بر مورد بر »موارد« واقعي با طرح‌ريزي شــده تمركز مي‌كند. اطلاعات اوليه‌ي ارائه شــده به 
يادگيرندگان، خود مورد را تعيين مي‌كند و مورد در دست‌رس يادگيرندگان قرار مي‌گيرد.

كارآموزي 
شناختي

كارآموزي شــناختي بر جنبه‌هــاي اجتماعي يادگيري موقعيتي متكي اســت و نقش معلــم را به عنوان يك 
تسهيل‌كننده‌ي يادگيري توصيف مي‌كند. در كارآموزي شناختي، يادگيري هنگامي روي مي‌دهد كه يادگيرندگان 
روي تكليفي نسبتاً مشكل‌تر از تكاليفي كه به تنهايي قادر به انجام آن هستند، كار مي‌كنند و به كمك همتايان و 
آموزش‌دهنده براي انجام آن نياز دارند )منطقه‌ي تقريبي رشد(. الگوي آموزشي كارآموزي شناختي مستلزم ايجاد 
رابطه بين يادگيرنده و يك سيســتم پشتيباني واسطه است. اين سيستم پشتيباني كه ممكن است يك محيط 

:[Ibid] مبتني بر رايانه با تعامل بالا يا گروه مشاركتي باشد، عموماً شامل راهبردهاي زير است
 يادگيري موقعيتي             الگوسازي                توضيح                مربيگري

 تأمل                             بيان                      كاوش 

يادگيري مولد 
محور

يادگيري مولد محور )ويتروك، 1992( يك راهبرد آموزشي ساختن‌گراست كه عقيده دارد: ساخت دانش متكي 
بر پردازش فعال ذهني ادراك‌هاســت. اين امر به دركي منجر مي‌شود كه از پردازش زايشي نشئت گرفته است. 
براساس اين الگو، ساخت دانش يك فرايند يادگيري مولد محور است. پردازش زايشي مستلزم ارتباط اطلاعات 
جديد با دانش قبلي است تا ساخت‌هاي دانش توسعه داده شده‌تري بنا شود. اين ساخت‌هاي دانش براي تفسير 

اطلاعات جديد و حل مسئله مورد نياز هستند.
اين نظريه جديد، يادگيري را از حيط سطوح عميق‌تر پردازش، تفسير مي‌كند. به‌طور معمول، تنها پيامد تحليل‌هاي 
عميق‌تر مي‌تواند به عنوان يادگيري تلقي شود. طبق اين الگو، آن‌چه اساسي است و اهميت دارد، »معني« است 
و رسيدن به معني، مستلزم سطوح عميق‌تر پردازش است. يادگيري مولد محور فرايند برقراري ارتباط بين دانش 
جديد و قديم يا يك درك شخصي از چگونگي انطباق ايده‌هاي جديد بر يك رشته مفاهيم دانسته شده‌ي فردي 
است. اساس الگوي يادگيري مولد محور آن است كه ذهن يا مغز، يك گيرنده‌ي منفعل اطلاعات نيست، بلكه 
ذهن به‌طور فعال اطلاعات را تفســير مي‌كند. يادگيري مستلزم فعاليت ذهني است. يادگيري مولد محور معرف 
هرگونه محيط يادگيري است كه در آن، كاوش يادگيرنده به توليد مسئله، اطلاعات، الگوها و يا راه‌حل‌ها منتهي 
مي‌شــود. مدافعان الگوي يادگيري مولد محور )شبيه مدافعان رويكرد زمينه‌اي به تحقيقات كيفي( راه حل‌هاي 

تجويزي را به دليل ناديده گرفتن اهميت ساخت‌هاي يادگيرنده در فرايند آموزش، مورد نقد قرار مي‌دهند.

يادگيري 
اكتشافي

يادگيري اكتشافي يك روش آموزشي مبتني بر اكتشاف مبتني بر اين اعتقاد است كه واقعيت‌ها و روابط را خود 
يادگيرندگان مي‌بايد كشــف كنند. اين الگوي آموزشي، محيط يادگيري ساختن‌گرايانه‌اي را تدارك مي‌بيند كه 
يادگيري دانش‌آموز در موقعيت حل مســئله رخ دهد؛ جايي كه يادگيرندگان براســاس تجارب گذشته‌ي خود و 
دانش كنوني، با سؤالات و موضوعات چالش‌برانگيز دست و پنجه نرم مي‌كنند يا آزمايشاتي را انجام مي‌دهند. در 
نتيجه، احتمال بيشتري مي‌رود تا دانش‌آموزان مفاهيم و دانش كشف شده توسط خودشان را در مقايسه با روش 
انتقال دانش، به خاطر آورند. اساس يادگيري اكتشافي آن است كه: ترجيح دارد واقعيت‌ها و روابط را يادگيرندگان 
خود كشــف كنند. در مجموع، يادگيري اكتشافي يك موقعيت يادگيري است كه در آن، محتواي اساسي آن‌چه 

مي‌بايد فراگرفته شود، ‌ارائه نمي‌شود، بلكه مي‌بايد توسط دانش‌آموز به‌طور مستقل كشف شود.

محيط‌هاي 
يادگيري باز

محيط‌هاي يادگيري باز معرف موقعيت‌هاي آموزشي هستند كه تفكر واگرا و ديدگاه‌هاي متفاوت، از يك ديدگاه 
واحد »صحيح« ارزش بالاتري دارند. محيط‌هاي يادگيري باز، يادگيرندگان را با مســائل غيرساختارمند و كاملًا 

تعريف نشده مواجه مي‌سازد.
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ديدگاه‌هاي جديد در ايجاد شرايط لازم براي تجربه‌ي يادگيري، نگرش دانش‌آموز 
محور و محيط‌هاي يادگيري يادگيرنده محور را ترغيب مي‌كنند. براي حصول اين 
امر، محيط‌هاي يادگيري بايد توسط معلمان و طراحان آموزشي طوري تدارك ديده 
شوند كه ساخت دانش توسط يادگيرنده‌)گان( را پشتيباني كنند. در نتيجه، ضرورت 
تعيين مراحل از پيش تعيين شده در تدريس و يادگيري از ميان مي‌رود. در جدول 
زير چند نمونه از الگوهاي آموزشي ساختن‌گرا به اختصار معرفي شده‌اند. براساس 
اين الگوها مي‌توان محيط‌هاي يادگيري را به گونه‌اي تدارك ديد كه حمايت‌كننده‌ي 

ساخت دانش توسط يادگيرنده‌)گان( باشد.
با ملاحظه‌ي الگوهاي طراحي كه در جدول آمده است، مي‌توان گفت كه فرايند 
طراحي آموزشــي ساختن‌گرا ـ برخلاف طراحي آموزشي عينيت‌گرا ـ به صورت 
نظام‌مند )سيتماتكي( صورت نمي‌پذيرد. حتي گاهي ديگر سخن از واژه‌ي طراحي 
آموزشــي به ميان نمي‌آيد و اصطلاح »طراحي محيط يادگيري ساختن‌گرا« به كار 
مي‌رود. طراحان ســاختن‌گرا معتقدند كه موقعيت‌هاي آموزشي داراي پايان باز و 
غيرقابل پيش‌بيني هســتند و نمي‌توان به شــيوه‌اي خطي آن‌ها را سازمان داد. در 
طراحي ساختن‌گرا، به جاي اين‌كه تأكيد بر اهداف و محتواي از پيش تعيين شده و 
توالي آموزش باشد، تأكيد بر خلق محيط‌هاي يادگيري است. بنابراين، كار طراحي 
آموزشي به جاي انتقال دانش از پيش تعيين شده با استفاده از مراحل تجزيه و تحليل 
نيازها، طراحي، توســعه، ارزشيابي و حفظ/ تجديدنظر به شكلي خطي و عام طبق 
كي الگو، تدارك محيط يادگيري است كه ساخت دانش توسط يادگيرنده‌)گان( را 

آسان كند.
براي آشنايي بيشتر با الگوهاي طراحي محيط يادگيري ساختن‌گرا به سايت زير 

مراجعه كنيد: 
http://carboncudenver.edu/~mrvder/itc.data.idmodels.html
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»E ياددهي و يادگيري اثربخش الگوي آموزشي »پنج 

محمد شاهعليزاده 
كارشناس ارشد تكنولوژي آموزشي

 اشاره 
یادگیری و آموزش اثربخش و پایدار که یکی از اهداف مهم نظام‌های آموزشــی 
است، زمانی به‌وقوع می‌پیوندد که از یافته‌های علمی در زمینة یادگیری و آموزش 
استفاده شود. »تکنولوژی آموزشی« از جمله رشته‌هایی است که درصدد تحقق این 
هدف اســت و طراحی آموزشی یکی از اجزای این رشته محسوب می‌شود. یکی 
از الگوهای آموزشی که دانش‌آموز را در محور فعالیت‌های خود قرار داده، الگوی 
آموزشی »پنج E«1 است. در اینجا به تشریح این الگو پرداخته‌ایم و به‌منظور استفادة 
مؤثر از این الگوی آموزشی، هم برای معلمان و هم برای دانش‌آموزان، راهبردهای 

عملی آورده‌ایم.

كليدواژه‌ها: تكنولوژي آموزشي، طراحي آموزشي، الگوهاي طراحي آموزشي، 
 E الگوي آموزشي پنج
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 سرآغاز 
آموزش‌و‌پرورش نهادی فراگیر، پویا و تأثیرگذار بر رفتارها و هنجارهای آشکار و 
نهان همه‌جانبة اخلاقی، سیاسی، اقتصادی، دینی، حقوقی، اجتماعی و فرهنگی آحاد 
جامعه است. ماهیت فعالیت و اهداف آن ارتقای توان روحیة خلاقیت، شکوفایی 
و بروز اســتعداد، بالا بردن سطح آگاهی‌های عمومی و تخصصی، و تعیین راهبرد 
به‌منظور دستیابی به تعالی، توسعه، سعادت، رشد و... است. گالبرایت2، دربارة ارزش 
آموزش‌و‌پرورش این ســخن زیبا را بیان میک‌ند که: »هیچ جامعة تحصیل کرده‌ای 
فقیر، و هیچ جامعة بی‌سوادی ثروتمند نیست. شاید فقر و بی‌سوادی بالاترین روابط 
علت و معلولی را داشته باشند.« )به نقل از: جهانیان، 1388(. بدون شک بهره‌گیری 
از تکنولوژی‌های آموزشــی نیز به مفهوم جدید آن، یکی از نوآوری‌های آموزشی 

است. 
امروزه دیگر تکنولوژی آموزشــی را صرفاً کاربرد دستگاه‌های سمعی و بصری 
نمی‌دانند و به نرم‌افزارها هم مواد کمک‌آموزشی نمی‌گویند. همچنین، نظام آموزش 
»معلم‌مداری« تقریباً منسوخ شــده و به‌جای آن نظام »دانش‌آموز‌محوری« قد علم 
کرده است )یغما، دبیری و فاضلیان، 1372(. یکی از ارکان اساسی توسعة هر کشور، 
بخش آموزش آن اســت. این بخش از آن نظر دارای اهمیت فوق‌العاده‌ای اســت 
که هم ابزاری مهم برای توســعه و هم یکی از اهداف آن محسوب می‌شود. یکی 
از عواملی که برای مقابله با مســائل و مشکلات آموزشی در کشورها مورد توجه 
قرار گرفته، تکنولوژی آموزشــی است. تکنولوژی آموزشی ابزار و روش‌هایی در 
اختیار دست‌اندرکاران تعلیم‌وتربیت قرار می‌دهد که آن‌ها را برای غلبه بر مسائل و 
مشکلاتی همچون انفجار جمعیت، انفجار دانش، و انفجار ارزش‌ها تجهیز میک‌ند 

)احدیان و داوودی، 1377(.
بنابر تعریف »انجمــن تکنولوژی و ارتباطات آموزشــی« )AECT(، »فناوری 
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آموزشــی«3 عبارت اســت از: »مطالعه و عمل اخلاقی از طریــق ایجاد، کاربرد و 
مدیریت منابع و فرایندهای فناورانة مناســب به‌منظور تسهیل یادگیری و بهسازی 
عملکــرد افراد« )آیس، 2006، به نقل از: رضــوی، 1390(. همان‌گونه که پیش از 
ساختن یک ساختمان، نقشة آن طراحی می‌شود، برای آموزش نیز، داشتن طرح و 
نقشه ضرورت دارد؛ در غیر این صورت فرایند آموزش بدون برنامه پیش می‌رود و 
پیش‌بینی مؤثر بودن یا نبودن آن دشوار می‌شود. »طراحی آموزشی«4 به‌عنوان علمی 
نه‌چندان نوظهور و در عین حال رو به تکامل، میک‌وشد با تکیه بر بنیان‌های علمی 
و عملی، کوشــش دست‌اندرکاران تعلیم‌وتربیت را به بهترین شکل کارامد و مؤثر 
سازد )نوروزی و رضوی،1390(. الگوهای طراحی آموزشی، راه‌حل‌های مناسب را 
برای رسیدن به نتایج مورد نظر در شرایط داده شده، مشخص میک‌نند و به‌صورت 
مجموعه‌ای از فرمول‌های طراحی می‌توان از آن‌ها در موقعیت‌های متفاوت ســود 
جست. ظهور دیدگاه معرفت‌شناسی و نظریة یادگیری »ساختن‌گرایی«5، الگوهای 
طراحی آموزشــی را تغییر داده و لزوم ایجاد محیطی سرشار از تعامل‌ بین فردی و 
همکاری و مشارکت را برای خلق دانش و اکتشاف، آشکارتر ساخته است )نوروزی 

و رضوی، 1390(. 

E الگوی آموزشی پنج 
الگوی پنج E از ســال 1980 به بعد مورد استفاده قرار گرفته و درون نظریه‌های 
»ساختن‌گرایی« قرار می‌گیرد )Bybee, 2006(. باید خاطرنشان کرد که الگوی پنج
E در مطالعات برنامة درســی زیست‌شناسی بیشتر مورد استفاده قرار گرفته است 
و سرچشــمة آن را باید در کارهای هربــارت، دیویی و همچنین چرخة یادگیری 
»آتکین- کارپلوس6« دانست )بای بی و همکاران، 2006(. برای نمونه، چند مطالعة 
مقایسه‌ای نشان می‌دهند که این مدل در برنامة درسی زیست‌شناسی اثربخش‌تر از 
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رویکردهای دیگر در کمک به دانش‌آموزان برای تسلط آن‌ها بر موضوعات درسی 
علوم است. همچنین کالسون کشف کرده است که چگونه وفاداری به این الگوی 

آموزشی، یادگیری دانش‌آموزان را تحت‌تأثیر قرار داده است.

ENGAGE
(فعال‌سازی)

EXPLORE
(اکتشاف)

EXPLAIN
(تبیین)

EVALUATE
(ارزشیابی)

ELABORATE
(شرح و بسط)

5E

الگوی آموزشی پنج E الگویی است متشكل از پنج مرحله به این شرح:
Engagement .1 یا فعال‌سازی 

مرحلة فعال‌ســازی در این الگو در تلاش است دانش قبلی دانش‌آموزان را برای 
کشف آن مفاهیمی که قبلًا یادگرفته‌اند، فعال کند. مفاهیم قبلًا یاد گرفته‌شده، شامل 
مفاهیم غلط یا مفاهیم ســاده‌ای هستند که در ذهن یادگیرندگان ما وجود دارند و 
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غالباً در برابر آموزش مقاومت به‌وجود می‌آورند. دانش قبلی عاملی اساسی در درک 
بسیاری از موضوعات است. آموزش اثربخش باید دانشی را که قبلًا دانش‌آموزان با 
خود دارند، مورد ملاحظه قرار دهد. روش‌های متعددی برای فعال‌سازی دانش قبلی 

دانش‌آموزان وجود دارد که عبارت‌اند از: 
 از طوفان مغزی )از اطلاعات بیرون کشیده‌شده از ذهن دانش‌آموز( استفاده کنید. 

 سؤالات خاصی را از دانش‌آموزان بپرسید و جواب‌ها را یادداشت کنید.
 دانش‌آموزان را با یک مسئله، فعالیت یا یك سناریوی فعال روبه‌رو و استنباط کنید 

که آن‌ها چه چیزی از این مسائل فهمیده‌اند.
همچنین می‌توانیم با پرسیدن ســؤالاتی در مورد یک موضوع یا مفهوم و اینکه 
دانش‌آموزان چه تفکری در مورد آن موضوع یا مفهوم دارند، در مورد دانش قبلی‌شان 
اطلاع کسب کنیم. روشی مؤثر برای درونی ساختن مسئله و تدارک شرایط مناسب 
برای فعال شدن یادگیرندگان، استفاده از »راهبرد تصور« است. در این راهبرد معلم 
دانش‌آموزان را به رویا‌پردازی تشــویق میک‌نــد )موهن، 2003، به نقل از: رضوی 

.)1390

Exploration .2 یا اکتشاف
مرحلة اکتشاف در الگوی پنجE پیش‌دانسته‌های دانش‌آموزان را به چالش میک‌شد. 
در این مرحله اســت که به دانش‌آموزان زمان کافی داده می‌شود تا بر حسب نیاز 
روان‌شــناختی، به کشف ایده‌ها بپردازند. در گام اکتشاف تجاربی را ایجاد کنید که 
دانش‌آموز پیش‌دانسته‌ها و تجربیات قبلی خود را فراخوانی کند. از طریق این فرایند 
ما می‌توانیم دانش‌آموزان خود را از اطلاعات حفظی یا یادگیری طوطی‌وار به‌سوی 
یادگیری معنا‌دار ســوق دهیم و به ایجاد رویدادهای یادگیری پیوسته و در ارتباط 
بــا هم، به‌جای یادگیری منفصل که در آن مطالب هیچ ارتباطی با یکدیگر ندارند، 
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مبادرت کنیم. شما معلمان می‌توانید فعالیت‌های زیر را در این مرحله انجام دهید:
1. به عقایــد دانش‌آموزان با دقت گوش فرا دهید و تصورات نادرســت آن‌ها را 

تشخیص دهید.
2. اگر مفاهیم و تصورات نادرست دانش‌آموزان را تشخیص دادید، آنان را با چالش 
روبه‌رو کنید تا نارضایتی آن‌ها از مفاهیم نادرستشان بیشتر شود. می‌توانید این 
کار را با جمع‌آوری مســتنداتی که ناســازگاری بین باورهای دانش‌آموزان و 

پدیده‌های علمی را نشان می‌دهد، انجام دهید. 
3. در مورد شواهد و مستندات گردآوری شده بحث‌هایی  انجام دهید تا دانش‌آموزان 
مفاهیم علمی را درک کنند و برای این مفاهیم برحسب اینکه با دیگر مفاهیم و 

پدیده‌های علمی سازگاری دارند، احترام قائل شوند.
4. به دانش‌آموزان کمک کنید دانششان را از نو بسازند.

5. از طریق اکتشــاف، شامل مباحثه، توضیح همراه مثال و فعالیت‌های مشارکتی، 
می‌توانید مفاهیم دانش‌آموزان را به چالش بکشــانید. در این گام معلم بیشــتر 

به‌عنوان تسهیل‌گر عمل میک‌ند.

Explanation .3 یا تبیین
واژة تبیین در این مرحله به معنی هنر و فرایندی است که طی آن، مفاهیم، پردازش‌ها 
یا مهارت‌ها، واضح، آشــکار و قابل فهم می‌شــوند. در اینجا معلم دانش‌آموزان را 
هدایت میک‌ند تا به تجربیات خاصی که در مرحلة فعال‌سازی و اکتشاف داشته‌اند، 
توجه کنند. معلم نخست از دانش‌آموزان می‌خواهد تبیین‌های خود را دربارة موضوع 
ارائه دهند. آنگاه تبیین‌های فنی و علمی را به‌طور واضح‌، آشــکار و رســمی ارائه 
میک‌ند. تبیین روشی است  برای نظم دادن به تجربیات اکتشافی دانش‌آموزان )بای 
بی و همکاران، 2006(. مرحلة تبیین درگیر ارائة اطلاعاتی اســت که دانش‌آموزان 
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کشف کرده‌اند. در این مرحله دانش‌آموزان اجازه پیدا میک‌نند رفتار، دانش یا مهارتی 
را که دارند، به نمایش بگذارند. همچنین، برای معلمان فرصتی فراهم می‌شــود تا 

نگرانی‌های دانش‌آموزان را در مورد فهم اشتباه از درس برطرف کنند. 
در نیم قرن گذشــته، تحقیقات تجربی شــواهد واضح و درخور توجهی فراهم 
آورده‌اند که نشــان می‌دهند، تأثیــر و کارایی‌ راهنمایی انــدک در طول آموزش، 
به‌صورت معنا‌داری، کمتر از زمانی اســت که این راهنمایی به‌صورت خاص برای 
حمایت از فرایند شناختی لازم برای یادگیری طراحی شده باشد )کریسکنر، اسولر و 
کلارک، 2006. به‌نقل از جابراک(. بدون تبیین و بازسازی دانش محتوایی، بسیاری 
از دانش‌آمــوزان، به‌خصوص آن‌هایی که ضعیف هســتند، از درس یا فعالیت‌ها 
سودی نخواهند برد. معلمان معمولاً از راهبرد تبیین کلامی استفاده میک‌نند، اما باید 
خاطر‌نشان ساخت که راهبردهای دیگری همچون استفاده از فیلم، ویدیو و انیمیشن 
 و دوره‌های مبتنی بر رایانه نیز وجود دارند که می‌توان بنا به شرایط از آن‌ها استفاده 

کرد.

Elaboration .4 یا شرح و بسط
هر دانش‌آموزی تبیین‌ها و اصطلاحاتی برای وظایف یادگیری خود دارد. بنابراین 
مهم است که دانش‌آموزان را در تجربیات یادگیری بیشتری درگیر کنیم تا آن‌ها این 
تبیین‌ها و اصطلاحات، و نیز مفاهیم، پردازش‌ها یا مهارت‌هایشان را توسعه و بسط 
دهند. این مرحله، انتقال مفاهیم در حیطة مربوطه اما در شــرایط جدید را تسهیل 

میک‌ند.
ممکن اســت دانش‌آموزان هنوز مفاهیم غلطی در ذهن خود داشــته باشــند و 
همچنین برداشت‌های آن‌ها از مفهوم، فقط به تجربیات اکتشافی آن‌ها محدود باشد. 
فعالیت‌های مرحلة شرح و بسط، زمان و تجربیاتی اضافی برای کمک به یادگیری 
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دانش‌آموز فراهم می‌آورد. چامپــان )1987( این مرحله را چنین توصیف میک‌ند: 
»در جریان مرحلة شــرح و بسط، دانش‌آموزان در گروه کوچکی درگیر مباحثه در 
مورد موضوع می‌شوند. آن‌ها در جریان بحث از رویکرد و وظایف یادگیری خود 
دفــاع میک‌نند. در نتیجة این بحث‌ها، تعاریف بهتــری از تکلیف یادگیری ارائه و 
همچنین اطلاعات مفید در مورد تکمیل تکلیف یادگیری جمع‌آوری می‌شــود و 
دانش‌آموزان با یکدیگر به مبادلة اطلاعات می‌پردازند. معلم نیز مواد یادگیری چاپی، 
پایــگاه داده‌های الکترونیکی و همچنین تجربیات دیگری را در مورد یادگیری در 
اختیار دانش‌آموزان قرار می‌دهد. در این یادگیری مشارکتی و گروهی، دانش‌آموزان 
از یکدیگــر بازخورد می‌گیرند. این مرحله همچنین با تجربیاتی همراه اســت که 
دانش‌آموزان را در مسائـــل و مـــوقعیت‌های جدیدی درگیر میک‌ند؛ مســائل و 
موقعیت‌هایی که روبه‌رو شدن با آن‌ها مستلزم انتقال یادگیری‌ها و تبیین‌های مشابه 
 گذشــته، و تعمیم مفاهیم، پردازش‌ها و مهارت‌ها برای همــان اهداف کلی اولیه

 است.

Evaluation .5 یا ارزشیابی
این مرحله فرصتی اساســی به دانش‌آموزان می‌‌دهد تا از مهارتی که به‌دســت 
آورده‌اند، اســتفاده و دانش و فهم خود را ارزیابی كنند. علاوه‌بر این، دانش‌آموزان 
باید بازخوردی را در مورد کفایتشــان از تبیین‌ها و توضیحاتشــان به‌دست آورند. 
ارزشیابی غیررسمی می‌تواند در شروع و در طول مراحل پنجE اتفاق بیفتد. معلمان 
می‌توانند ارزشیابی رسمی را بعد از مرحلة شرح و بسط انجام دهند و بروندادهای 
آموزشی را بسنجند. در آخر اینکه، در همین مرحله است که معلمان سنجش‌هایی 

را اجرا میک‌نند تا سطح فهم هر دانش‌آموز را تعیین کنند.
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نقش معلم نقش دانش‌آموز مراحل یادگیری

معلمان از دانش‌آموزان سؤالاتی می‌پرسند، آن‌ها 
را درگیر دروس اکتشافی هدایت‌شده میک‌نند، 
راهبردهایی را بهک‌ار می‌گیرند تا بین تجارب 
یادگیری قبلی دانش‌آموزان و تجارب یادگیری 
حال دانش‌آموزان ارتباط برقرار شود و سطوحی 

از انتظارات را از دانش‌آموزان مطرح میک‌نند.

دانش‌آموزان با مفاهیم آشــنا می‌شوند، 
ارتباط‌هایــی را بین دانش قبلی و آنچه 
در حال مطالعــة آن هســتند، برقرار 
میک‌نند، نحوة تفکرشان آشکار می‌شود 
تجارب  درگیــر  ذهنی  به‌صــورت  و 

یادگیری می‌شوند.

فعال‌سازی

معلمان دانش‌آموزان را در اکتشافاتشــان 
راهنمایی میک‌نند و سؤالات کاوشگرانه‌ای 
را از آنان می‌پرسند تا فهم آنان از موضوع 

واضح‌تر شود.

دانش‌آمــوزان دســت به اکتشــاف یا 
آزمایــش می‌زنند، درگیر مشــاهدات 
می‌شــوند، از ابزارهــا و مــواد علمی 
اســتفاده میک‌نند )کارهایــی را به‌طور 
عملی انجــام می‌دهند( و به گردآوری 

و گزارش اطلاعات می‌پردازند.

اکتشاف

از  کاوشــگرانه‌ای  ســؤالات  معلمــان 
دانش‌آمــوزان می‌پرســند تا آن‌هــا را به 
جست‌وجوی الگوها یا تعارضاتی در میان 

داده‌ها تشویق کنند.

دانش‌آموزان به‌طور شفاهی فهمشان از 
مرحلة اکتشاف را بیان میک‌نند، الگوهایی 
را در میان داده‌هایشــان جســت‌وجو 
میک‌نند و آنچه را که مشاهده کرده‌اند، 
توصیف میک‌نند. این کار می‌تواند بین 
گروهی کوچک یا کل گروه انجام پذیرد. 

تبیین

معلمان تجربیات یادگیری را به‌گونه‌ای برای 
دانش‌آموزان فراهم میک‌نند که آن‌ها دانش خود 
را بهک‌ار گیرند و فهمی عمیق از موضوع به‌دست 
آورند. در این مرحله، فعالیت‌ها می‌توانند شامل 
خواندن مقاله یا کتاب، نوشتن، طراحی آزمایش 
و کشف موضوعات مرتبط روی اینترنت باشد. 

دانش‌آموزان تجربیاتشــان را توســعه 
می‌دهند، رفتارها و مهارت‌هایشــان را 
تمرین میک‌نند و میک‌وشند بین مفاهیم 
و جهان اطراف خود ارتباط‌هایی ایجاد 

کنند.

شرح و بسط

معلمان میزان فهم دانش‌آموزان را می‌سنجند. 
سنجش نیز می‌تواند هم به‌صورت تکوینی 
)در حین فعالیت و پویا( و هم به‌صورت 

تراکمی )در پایان درس( باشد. 

دانش‌آمــوزان به ســؤالات جواب 
می‌دهند و همچنین سؤالاتی را مطرح 
میک‌نند و دانش، فهم و مهارت‌هایشان 

را به نمایش می‌گذارند. 

ارزشیابی
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 مهندسي محتواي يادگيري الكترونيكي 

افشين اديب‌منش 
كارشناس علوم تربيتي

چکیده 
هدف مقالة حاضر، شناســایی قابلیت‌ها و ویژگی‌های محیط یادگیری مجازی 
و استنتاج اصول طراحی محتوای یادگیری الکترونیکی با توجه به قابلیت‌های آن 
است. در این تحقیق با روش »توصیفی- استنتاجی«،  ویژگی‌های محیط یادگیری 
مجازی در قالب عناصر اطلاعاتی، چندرســانه‌ای و ابر‌رسانه‌ای، شخصی‌سازی، 
هرزمانی و هرمکانی، ارتباطی و تعاملی بررسی و اصول طراحی و تدوین محیط و 
محتوای یادگیری الکترونیکی و مجازی استنتاج شدند. طراحان محتوای یادگیری 
الکترونیکی باید به اصول چندرســانه‌ای اطلاعاتی، مجاورت مکانی، مجاورت 
زمانی، پیوســتگی و انسجام،کانال‌های حســی و تفاوت‌های فردی که هر کدام 
الزاماتی را برای طراحان به همراه دارند، توجه داشــته باشــند و طراحی خود را 

براساس این اصول انجام دهند.
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كلیدواژه‌ها:  یادگیری الکترونیکی، طراحی محیط، طراحی محتوا، اصول طراحی
 

 سرآغاز 
بزرگ‌ترین تحول عصر حاضر، ظهور فناوری اطلاعات و ارتباطات، شکستن 
مرزهــای دانش، توجه ویژه به آن و ظهور و گســترش مفاهیم و اصطلاحات 
جدید، از جمله یادگیــری الکترونیکی، آموزش از راه دور و یادگیری مجازی 
اســت. از عرصه‌هایی که در چند سال اخیر دستخوش هجوم فناوری اطلاعات 
و ارتباطات شده، عرصة »آموزش و یادگیری« است )آهنگر و همکاران،1391(. 
بســیاری از نظام‌های آموزشــی در دهه‌های اخیر ســعی کرده‌اند با استفاده از 
فناوري‌هــاي نویــن، یادگیری را بــا کمترین زمان ممکن بــه حداکثر کیفیت 
برسانند )فهیمی،1380(. در دهه‌های اخیر، رویکردهای سنتی یادگیری با ظهور 
فناوري‌هاي جدید، نظیر چند‌رســانه‌اي‌ها، فرارسانه‌ها و ارتباطات از راه دور، 
دســتخوش تغییرات اساســی شــده‌اند.اما با وجود افزایش قابل توجه کاربرد 
فناوري‌هاي جدید در نظام آموزشی، هنوز چالش‌هايی جدی فراروی طراحان 

آموزشی است )زوارکی ،1384(.
بی‌شــک اولین گام در تهیة برنامة درســی و آموزش مجازی، تصمیم‌گیری 
دربارة نحوة طراحی آن در محیطی اســت کــه یادگیری به وقوع می‌پیوندد. به 
دلیل نو‌ظهور‌بودن طراحی آموزش‌های مجازی و همچنین دستاوردهای دانشی 
و تجربی بســیار انــدک در این زمینه، طراحی محیــط یادگیری الکترونیکی و 
مجازی به یکی از چالش‌های اساســی تبدیل شــده اســت. با عنایت به اینکه 
طراحی و تدوین محیط یادگیری مجازی و همچنین محتوای آن براساس اصول 
معینی باید انجام گیرد، این مقاله در صدد اســت اصول و رویکردهای طراحی 
محیط و محتوای یادگیری الکترونیکی را بررسی و تبیین كند. به این منظور ابتدا 
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ویژگی‌ها و قابلیت‌های محیــط یادگیری الکترونیکی مورد بحث قرار می‌گیرد 
و پس از آن، اصول طراحی محیط و محتوای یادگیری الکترونیکی استخراج و 

تبیین می‌شوند.

 ویژگی‌ها و قابلیت‌های محیط یادگیری مجازی 
محیط یادگیري مجازي از مجموعه‌اي از امکانات و ابزارها تشکیل شده است 
که قابلیت‌ها و ویژگی‌هاي خاصی به این محیط می‌بخشند. طراح برنامة درسی 
مجازي بایــد قبل از تعیین ویژگی‌هاي عناصر و روابــط بین آن‌ها، با ماهیت، 
 Car, Oliver & Burn,( قابلیت‌ها و ویژگی‌هاي این محیط آشنایی داشته باشد
2010(. قابلیت‌ها و ویژگی‌های محیط یادگیری مجازی را می‌توان در جدول 1 

خلاصه کرد.
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جدول1.  قابليت‌ها و ويژگي‌هاي محيط يادگيري مجازي

قابليت‌ها و 
ويژگي‌ها 

شرح

اطلاعاتي

کاربر با اســتفاده از محیط مجازي می‌تواند به کتاب، نشــریه، تصویر، صدا، قطعه‌هاي کوتاه 
ویديویی، چندرسانه‌اي‌ها و ابرپیوندها، اجتماعات، همایش‌ها و راهنماهاي گوناگون دست يابد 

و براي رفع نیازهاي اطلاعاتی خود به این منابع مراجعه کند.

چندرسانه‌اي 
و ابررسانه‌اي

قابلیت‌هاي چندرسانه‌اي و ابررسانه‌اي محیط مجازي، اصول، مفاهیم، حقایق، روش کارها و 
نگرش‌هاي موجود در محتوا را از طریق متن، تصویر و صدا به یادگیرنده ارائه می‌دهند و حواس 

دیداري و شنیداري وي را تحریک میک‌نند )سراجی، 1391(.

شخصي‌سازي

يادگيرندة الكترونكيي با استفاده امكانات گوناگون محيط مجازي مي‌تواند محتواي موردنظر را 
متناسب با شيوة ارائة دلخواه خود دريافت كند. او فعاليت‌هاي يادگيري، تمرين‌ها و مطالعات 
موردي را متناسب با ســبك يادگيري و ويژگي‌هاي فردي خود انجام مي‌دهد. همچنين مواد 
و منابع يادگيري را متناســب با سطح شناختي و نيازهاي يادگيري خود جست‌وجو و بررسي 
مي‌كند و حتي تكاليف ارزشيابي را نيز متناسب با موقعيت خود انجام مي‌دهد. اين ويژگي‌ها به 
كاربر كمك مي‌كنند تا با توجه به تفاوت‌هاي فردي و ويژگي‌هاي شخصي خود از اين محيط 

بهره گيرد.

هر زماني و 
هر مكاني

با توســعة محيط‌هاي مجازي موانع مسافتي، شــغلي، خانوادگي، قومي و مذهبي كم‌رنگ‌تر 
مي‌شــوند و هر فرد مي‌تواند از هر مكاني و در هر زماني به مواد و منابع يادگيري دسترســي 

داشته باشد.

ارتباطي

ابزارهاي ارتباطي هم‌زمان و ناهم‌زمان محيط مجازي، نظير پست الكترونكيي، اتاق گفت‌وگو، 
صفحة بحث آنلاين، ابزار وايت‌برد، ابزار جلســات آنلاين، و كنفرانس ديداري و شنيداري به 
كاربران محيط مجازي كمك مي‌كنند كه با توجه به اهدافشان پيام‌هاي خود را با اعضاي گروه 
مبادله كننــد و از اين طريق حس جمعي و گروهي را تقويت كنند )هارتن و هارتن، 2003(. 
قابليت‌هاي انتقال هم‌زمان پيام به افراد متعدد، امكانات ارتباط چندگانه، و انعطاف زماني و مكاني 
ارتباطات آن، اعضاي غيرفعال گروه را به مشاركت بيشتر ترغيب مي‌كند. نبود علائم محيطي، 
افراد را به طرح ســؤالات و ارسال ايده‌ها ترغيب و مشاركت را تقويت مي‌كند. همچنين، فرد 

مي‌تواند پيام‌هاي ارسالي را در هر زمان و مكان دلخواه دريافت و پاسخ دهد.

ت‌هاي تعاملي
قابلي

كاربران اولية رايانه از طريق ثبت زبان دستوري از رايانه ارتباط برقرار مي‌كردند، ولي با توسعة 
محيط‌هاي گرافكيي و سيستم‌هاي عامل »ويندوز«، كاربران با استفاده از رابط‌هايي نظير موشواره، 
صفحة كليد و كادرهاي محاوره‌اي، عمليات موردنظر خود را پذيرش مي‌كنند. با توســعة اين 
فناوري‌ها، ابرمتن‌ها، ابرپيوندها و ابررســانه‌اي‌ها به‌وجود آمده‌اند كه امكان تعامل يادگيرنده را 
با متن‌ها، تصويرها و صداهاي گوناگون فراهم مي‌ســازند. بازي‌هاي رايانه‌اي، شبيه‌سازي‌ها و 
آزمون‌هاي كوتاه، شكل‌كهاي مجازي و پويانمايي‌ها، نمونه‌هايي از قابليت‌هاي تعاملي يادگيري 
رايانه‌اي محسوب مي‌شوند كه يادگيرنده در موقعيت كار با آن‌ها، با رايانه به‌عنوان شخص طرف 

گفت‌وگو وارد بحث و گفت‌وگو مي‌شود.
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 اصول طراحی محیط یادگیری مجازی 
شناخت قابلیت‌ها و ویژگی‌های محیط یادگیری مجازی می‌تواند به ما در طراحی 
اصول محیط یادگیری و محتوای آموزش مجازی یاری رساند. بر این اساس، بعد 
از شناخت این قابلیت‌ها، اصول و رویکردهای طراحی محیط و محتوای یادگیری 
مجازی قابل استنتاج و بحث و بررسی است. در ادامه، با در نظر گرفتن این قابلیت‌ها 

و تئوری‌های مربوط به یادگیری، این اصول بررسی مي‌شوند.
 اصل چندرسانه‌ای اطلاعاتی: فراگیرنده زمانی خوب یاد می‌گیرد که از کلمات و 
تصويرها در کنار یکدیگر استفاده شود، نه اینکه تنها از کلمات استفاده شود. 
زمانی که کلمات و تصويرها در کنار هم ارائه می‌شوند، دانش‌آموزان فرصت 
 ساختن مدل‌های ذهنی تصویری و کلامی و نیز ایجاد ارتباط میان آن‌ها را به
‌دســت می‌آورند. ایــن اصل بیان می‌دارد که انســان دارای دو کانال برای 
پردازش مواد است كه از لحاظ کیفی متفاوت‌اند: یکی برای بازنمایی‌های 
مبتنی بر تصوير و دیگری برای بازنمایی‌های کلامی. هرچند ممکن است 
که این دو كيديگر را كامل کنند، اما نمی‌توانند جایگزین یکدیگر باشند و 
انتظار می‌رود فراگیرندگان بین بازنمایی‌های دیداری و شــنیداری ارتباط 
برقرار سازند. پیام‌های چند‌رسانه‌ای که خوب طراحی شده باشند، می‌توانند 

این فرایند را در یادگیرنده پرورش دهند.
 اصل مجاورت مکانی: فراگیرنده زمانی خوب یاد می‌گیرد که در صفحة نمایش، 
کلمات و تصويرهاي مربوط به هم، نزدیک به هم یا در کنار هم به نمایش 
درآینــد، نه دور از هم. وقتی روی صفحــة نمایش،کلمات و تصويرهاي 
مربوط به هم، نزدیک یکدیگر یا در کنار هم قرار دارند، یادگیرندگان مجبور 
نیستند منابع شناختی خود را برای جست‌وجوی دیداری صفحه یا صفحة 
نمایشگر صرف کنند و به احتمال بیشتری، قادر به نگهداری هر دوی آن‌ها 



در حافظــة  فعال خود در آن واحد خواهند بود. برعکس، وقتی کلمات و 
تصويرهاي مربوط به هم، دور از یکدیگر روی صفحة نمایش قرار گیرند، 
یادگیرندگان مجبورند منابع شــناختی خود را برای جست‌وجوی دیداری 
صفحة نمایش و پیداکردن کلمات و تصويرهاي مربوط به هم صرف کنند. 
بنابراین، احتمال کمتری وجود دارد که بتوانند در آن واحد هر دوی آن‌ها را 

در حافظة خود نگهداری و ثبت کنند.
 اصل مجاورت زمانی: زمانی که کلمات و تصويرهاي مربوط به هم به‌جای اینکه 
پشت سر هم ارائه شوند به‌صورت هم‌زمان ارائه شوند، فراگیرنده بهتر یاد 
می‌گیرد. زمانی که بخش انیمیشن و بیان شفاهی مربوط به آن در یک زمان 
ارائه می‌شوند، این احتمال افزایش می‌یابد که یادگیرنده بتواند بازنمایی‌های 
ذهنی هر دو را در حافظة خود  در یک زمان نگهداری کند. بنابراین احتمال 
بیشــتری وجود دارد که یادگیرنده قادر باشد ميان بازنمايي‌هاي ديداري و 

كلامي ارتباطات یا پیوندهای ذهنی برقرار کند.
 اصل پیوستگی و انسجام: فراگیرندگان زمانی خوب یاد می‌گیرند که از گنجانده 
شدن مواد درسی نامربوط و نامرتبط جلوگیری شود. مواد درسی نامرتبط 
منابع شــناختی را در حافظة فعال به چالش میک‌شند و می‌توانند توجه و 
آگاهی را از مواد درســی مهم منحرف کنند. به‌طور کلی، نظریة شــناختی 
یادگیری چند رســانه‌ای پیش‌بینی میک‌ند که افزودن مواد نامرتبط و حتی 

جالب به مواد درسي، به یادگیری فراگیرندگان لطمه می‌زند.
 اصل کانال‌های حسی: فراگیرندگان از انیمیشن و بیان شفاهی، بهتر از انیمیشن 
و متن چاپی روی صفحة نمایش یاد می‌گیرند. زمانیک‌ه تصويرها و کلمات 
هر دو به‌صورت دیداری همانند انیمیشــن و متن چاپی ارائه می‌شــوند، 
ظرفیــت کانال تصویری یا دیداری پر می‌شــود، در حالیک‌ه کانال کلامی 



یا شنیداری بدون استفاده می‌ماند. زمانیک‌ه از کلمات به‌صورت شنیداری 
استفاده می‌شود، آن‌ها را می‌توان در کانال کلامی یا شنیداری پردازش كرد. 
به این ترتیب ظرفیت کانال تصویری یا دیداری، فقط به پردازش تصويرها 

اختصاص پیدا میک‌ند.
 اصل تفاوت های فردی: طراحی آموزش چندرسانه‌ای برای یادگیرندگان دانش 
کمتر نسبت به یادگیرندگان دارای دانش بیشتر، و همچنین به یادگیرندگان 
دارای درک فضایی بالا، نسبت به یادگیرندگان دارای درک فضایی پایین‌تر، 
مؤثرتر است. یادگیرندگان دارای دانش بیشتر قادرند از دانش قبلی خودشان 
برای جبران فقدان راهنمایی در ارائة چند‌رسانه‌ای بهره ببرند. یادگیرندگان 
دارای دانش کمتر به میزان کمتری احتمال دارد که قادر باشــند هنگامیک‌ه 
ارائة چند‌رســانه‌ای فاقد راهنمایی اســت، خود را در یک فرایند پردازش 
شناختی درگیر سازند. یادگیرندگان دارای درک فضایی بالا، برای یکپارچه 
کردن بازنمایی‌های دیداری و شنیداری از ارائه‌های چند‌رسانه‌ای تأثیر‌گذار، 
ظرفیت شناختی كافي در اختیار دارند. در مقابل، یادگیرندگان دارای درک 
فضایی پایین، ‌بايد ظرفیت شناختی بسیار زیادی را برای نگهداری تصاویر 
ارائه شــده در حافظة خود اختصاص دهند؛ در حالیک‌ه این احتمال اندک 
اســت که آن‌ها برای یکپارچه‌ســازی بازنمایی‌های دیداری و شنیداری، 

ظرفیت کافی در اختیار داشته باشند.

  نتیجه‌گیری 
طراحان محیط و محتــوای یادگیری الکترونیکی باید به اصول چندرســانه‌ای 
اطلاعاتی، مجاورت مکانی، مجاورت زمانی، پیوستگی و انسجام، کانال‌های حسی 
و تفاوت‌های فردی توجه کنند و طراحی خود را براساس این اصول انجام دهند تا 
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ضمن جذاب نگه داشتن محیط یادگیری، یادگیری با کیفیت بالا تضمین و از تمامی 
قابلیت‌های این محیط استفاده شود. آن‌ها تفاوت‌های فردی را در نظر مي‌گيرند و از 

حواس چندگانه در یادگیری استفاده میک‌نند.

منابع
1. نعمتی آهنگر، ذبیح‌الله و غزنوی، محمدرضا )1391(. موانع کاربرد فناوری اطلاعات و ارتباطات در مراکز تربیت معلم. اولین 

همایش ملی رسالت معلم در چشم‌انداز ایران 1404. دانشگاه فرهنگیان. بابل.
2. فهیمی، مهدی )1380(. نقش فناوری اطلاعات درآموزش‌و‌پرورش، مجلة رهیافت. شمارة218.

3. زوارکی، اسماعیل )1384(.یادگیری الکترونیکی در قرن21. انتشارات علوم و فنون. تهران.
4. سراجی، فرهاد )1391(. فرایند طراحی و تدوین برنامه درسی در محیطی ادگیری مجازی. دانش‌نامة ایرانی برنامة درسی. انجمن 

مطالعات برنامه درسی ایران. تهران.
5. Carr. D., Oliver. O & Burn. A( 2010). Learning, Teaching and Ambiguity in Virtual Worlds. 

In Anna Peachey.,Julia Gillen.,Daniel Livingstone., Sarah Smith-Robbins:Researching 
Learning in Virtual Worlds. United Kingdom: The Open University.

6. Clark. C.R., Mayer. R. E(2007). e- Learning and the Science of Instruction. 
Sanfrancisco:Jossey- bass Pfeiffer.

Horton, W., Horton, K.(2003).e-Learning Tools and Technologies. New Jersey : Willy.
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 يادگيري آميخته 
 برنامه‌ريزي رايانه‌محور براي آموزش در كلاس درس 

دكتر فرخ‌لقا رئيس‌دانا 
متخصص تعليم‌وتربيت

 اشاره 
با پيشرفت‌هاي چشمگير فناوري ديجيتال در اواخر قرن بيستم، اين اميد به‌وجود 
آمد كه افراد بدون نياز به ترك محل خود، از آموزش‌هاي غيرحضوري در سطحي 

گسترده برخوردار شوند. 
اما به زودي مشخص شد ارتباط چهره به چهره در آموزش امري حياتي است. از 
اين رو تفكر بهره‌گيري از روش »ياددهي ـ يادگيري آميخته« شكل گرفت تا امكان 

تعامل در فضاي مجازي نيز فراهم شود.

كلیدواژه‌ها: یاددهی ـ یادگیری آمیخته، امتیازات و رویه‌ها، تدریس رایانه‌محور، 
مدل طراحی تدریس
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 مفهوم یادگیری آمیخته 
معلمان امروزی مجبورند طیف گسترده‌ای از پداگوژی یعنی علم و هنر یاددهی 
و همچنین ابزارهای متعدد و متنــوع را در فرایند یاددهی- یادگیری بهک‌ار گیرند. 
زیرا رویکردهای نوین آموزشی چنین تنوعی را می‌طلبند. آنان بنا به تقاضای روز، 
شیوه‌های گوناگون تربیتی را با فناوری‌های روز در هم می‌آمیزند تا محیط یادگیری 

را غنی‌تر کنند. اصطلاح »یادگیری آمیخته«1 نشانگر ترکیب این موارد است: 
طیفی از رسانه‌های قابل ارائه؛ 

روش‌های کلاسی چهره‌ به چهره؛ 
روش‌های آموزش از راه دور؛ 

روش خودیادگیری. 
شاید بهتر باشد به‌جاي روش یادگیری آمیخته، بگوییم »روش ياددهي و يادگيري 

.)Jordan and et al, 2008( »آميخته

 امتیازات روش یادگیری آمیخته 
پوشش وسیع‌تر: این روش می‌تواند انواع نیازها و خواسته‌های یادگیرنده را برآورده 

کند. 
ساخت دانش: یادگیرنده می‌تواند با تعامل با مواد و ابزارهای فناورانه به تولید دانش 

دست بزند. 
امکان تشریک مساعی: در این روش، همکاری و تشریک مساعی با همک‌لاسی‌ها 
و معلمان و متخصصان ممکن مي‌گردد و موجب تقویت یادگیری می‌شود.
وجود محیط دیداری ـ شنیداری: این روش مؤلفه‌های چندرسانه‌ای گوناگونی را 

پشتیبانی میک‌ند که زمینه‌ساز یادگیری با هر الگویی هستند.
تعامل‌بخشی: تعامل یادگیرنده با رايانه او را به خودیادگیری ترغیب میک‌ند.
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واکنش خردورزانه2: ارسال پیام، ایمیل، ساخت بولتن و وبلاگ، توجه یادگیرنده 
را متمرکز میک‌ند و او را به واکنش بخردانه نســبت به نوشته‌های خود وا 

می‌دارد.

 فرایند اجرای یادگیری آمیخته 
چهار رویه برای اجرای روش یادگیری آمیخته ارائه شده است:

1. خودگــردان3: در این رویه، یادگیرنده با دامنــه‌ای از فناوری‌ها مثل کلیپ‌های 
دیداری- شــنیداری متصل به وب یا شبیه‌سازی‌ها و محیط‌های یادگیری 
مجازی، به‌طور اتوماتیک و براســاس برنامة مورد اســتفاده، ارتباط برقرار 

میک‌ند تا به هدف و نتیجة خاصی برسد.
2. پداگوژیکی: در این رویه، معلم رویکردهای مناسب پداگوژیک )آموزشي( را 
چنان انتخاب میک‌ند که به کمک آن‌ها بتواند به نتایج خاصی دست یابد. او 

در این انتخاب ممکن است از فناوري تدریس بهره بگیرد. 
3. مختلط: در این رویــه، ارائة روش آموزش رودررو با هر نوع فناوری به‌منظور 

کمک به تدریس به‌نحوی انعطاف‌پذیر ترکیب می‌شود. 
4. نتیجه‌محور: در این رویه، نتیجه‌اي مورد نظر اســت كه شكل ارائه و استفاده از 
فناوری را تعیین میک‌ند؛ به‌عبارت ديگر، انتخاب راه و روش براي آموزش، 
بر اساس نتيجه‌اي كه مدنظر است صورت مي‌گيرد )دریسکال، 1998، نقل 

از جوردن و همکاران، 2008(. 

 برنامه‌ریزی و طراحی تدریس رایانه‌محور 
طراحــی تدریس رایانه‌محور به‌گونه‌ای شــکل می‌گیرد كه دانــش رویه‌ای4 یا 
چگونگــی انجام کار را با دانش پداگوژیکی تلفیق کند. رایانه در این طرح ابزاری 
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برای ارائة اطلاعات نیست، بلکه به‌عنوان ابزار محرک ذهن یادگیرنده مورد استفاده 
قرار می‌گیرد. این نوع طرح، ترکیبی از چالش‌های رودررو، مشاوره و هدایت، محیط 
جــذاب و جاذب و حمایت از خودیادگیری را پیش روی یادگیرنده قرار می‌دهد. 
برای اینکه چنین طرحی قابل اجرا باشــد، بايد بر مبنای اصول برنامه‌ریزی شکل 

بگیرد و چنان ساختاری داشته باشد که:
 یادگیرنده‌ای خاص با نیاز آموزشی خاص را هدف قرار دهد؛

 با سبک‌های یادگیری متفاوت دانش‌آموزان هم‌خوانی داشته باشد؛
 به پودمان‌های متعدد قابل تقسیم باشد؛

 برای تحقق هدف و نتیجه‌ای مشخص سازمان‌دهی و ساختاربندی شده باشد؛
 با چندرسانه‌ای‌هاي توأم با صدا و تصویر تقویت شده باشد؛

 امکان یادگیری اکتشافی و خودگردان را به کمک فرا اتصال‌ها فراهم کند؛
 توالی یادگیری را رعایت کند؛

 با ارزشیابی مستمر و ارائة بازخورد مناسب، یادگیری خودگردان را حمایت کند؛ 
موفقیت در استفاده از روش یادگیری آمیخته هنگامی به‌دست می‌آید که تمهیدات 

فناوری امکان طراحی اصول و چارچوبی اثربخش را به‌وجود آورد. 

 مدلی برای برنامه‌ریزی و طراحی تدریس به شیوة آمیخته 
یاسرینی و گرنگر5 بر مبنای اصول یادگیری ساختن‌گرایی در سال 2000 میلادی 
مدلی را برای برنامه‌ریزی و طراحی تدریس عرضه کردند که پنج مرحله دارد. اين 
مراحل پيوسته‌اند، اما در عين حال، هر مرحله به‌طور مستمر با اخذ بازخورد حاصل 
از ارزشــیابی تکوینی، در طول فرایند اصلاح می‌شــود و تغییر می‌یابد )جوردن و 

همکاران(. 
نمودار صفحه بعد شمای تصویری مدل را نشان می‌دهد.
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1. تحلیل 

2. طراحی

3. تولید

4. ارزشیابی

5. ارائه و انتقال

پروفایل مخاطب
 سن، جنسیت، فرهنگ، تجربه

 تعریف نیازهای یادگیری وهدف‌ها
 نوشتن انتظارات آموزشی

ملاحظات تکنکیی
 حمایتک‌نندة یادگیرنده

طراحی محتوا
 انتخاب مدل یادگیری

 انتخاب محتوای آموزش

طراحی اشتراكات
 اقتضائات آمیختن

 جست‌وجو و تعامل
 خطی و غیرخطی، متوالی، تریکب آمیزه‌ها

تولید مواد درسی
 طراحی تدریس

 گزینه‌های انتخاب یادگیرنده )هایپرتکست، هایپرمدیا، دنیای مجازی(

ارزشیابی تکوینی
 پیش آزمون

 مراحل تهیه، تولید و اجرا
ارزشیابی پایانی

 ارزشیابی هدف‌های یادگیری

تولید گام به گام
بازنگری در هر مرحله

منبع: Jordan et al, 2008. 232  نمودار. طراحی یاددهی- یادگیری آمیخته     

 نكته‌هاي کلیدی یادگیری آمیخته 
 یادگیری آمیخته دامنه‌ای از ارائه‌های رســانه‌ای، کلاسی، از راه دور، مجازی و 

خودگردانی را با یکدیگر درهم می‌آمیزد. 
 بهتر آن است که این روش را یاددهی و یادگیری آمیخته بنامیم. 
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 روش یادگیــری آمیخته از یادگیری الکترونیک تجــاری و آموزش از راه دور 
نشئت گرفته است. 

 امتیازات روش یادگیری آمیخته 
 داشتن مخاطبان بیشــتر، ساخت دانش، تشریک مســاعی، محیط‌های متنوع 

یادگیری، تعامل و واکنش بخردانه در این روش دیده می‌شود. 
 در این روش یادگیرندگان با فناوری‌ها درگیر می‌شــوند، نه آنکه آن‌ها را ابزار 

گردآوری اطلاعات بدانند.
مجریان تعلیم‌وتربیت باید نسبت به روش‌هاي یادگیری آميخته و رایانه‌محور به 

درک کافی برسند تا بتوانند فرایند طراحی تدریس را به خوبی به سامان برسانند. 
فرایند طراحی تدریس در این روش شــامل پنج مرحله است: تحلیل، طراحی، 

تولید، ارزشیابی و ارائه.

 پی نوشت 
1. blended learning
2. reflection
3. self- regulated 
4. Know How
5. Yaserini & Grenger

منبع
Jordan Anne, Carlile Orison & Stack Annetta, Approaches to Learning, A guide For Teachers 2008, 

Open University Press, McGraw- Hill, Berkshire England.
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 بهينه‌سازي بارشناختي در طراحي يادگيري چندرسانه‌اي  

الهه ولايتي 
دانشجوي دكتراي تكنولوژي آموزشي دانشگاه علامه طباطبايي

 چكيده 
  چالش اصلي كــه در طراحي يادگيري چندرســانه‌اي، مانند هر نوع ديگر از 
برنامه‌هاي آموزشــي كه با آن مواجه هســتيم، ساختن درس‌ها به طريقي است كه 
با فرايندهاي يادگيري انساني ســازگار باشند. براي اثربخشي درس‌ها، روش‌هاي 
آموزشــي بايد از اين فرايندها حمايت كنند. از جمله مباحثي كه در روان‌شناسي 
تربيتي براساس ديدگاه خبرپردازي، براي حمايت از فرايند پردازش داده‌ها در حافظة 
فعال ايجاد شده است، نظرية بارشناختي است. از ديدگاه نظرية بارشناختي، حافظة 
فعال انســان هنگام مواجهه با اطلاعات جديد، ظرفيت محــدودي دارد. در واقع 
مقدار داده‌هاي حســي كه ابزارهاي فناورانه مي‌توانند ارائه دهند، بيشتر از ظرفيت 
سيستم عصبي انسان براي پردازش است. از اين لحاظ بايد در طراحي مواد يادگيري 
چندرسانه‌اي تا حد امكان بكوشيم كه هر سه نوع بارشناختي را در نظر داشته باشيم 

و متناسب با ويژگي‌هاي هر كي، با آن برخورد كنيم.
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كلیدواژه‌ها:  نظرية بارشناختي، طراحي آموزشي، يادگيري چندرسانه‌اي، حافظة 
كوتاه مدت

 مقدمه 
كيي از نظريه‌هاي قدرتمند يادگيري در روان‌شناســي تربيتي، نظرية شناختي1 
است. طبق اين نظريه، يادگيري انساني از فرايندهاي دروني تأثير مي‌پذيرد و تحت 
تأثير محر‌كهاي بيروني قرار نمي‌گيرد. كيي از انديشه‌هاي اصلي نظرية شناختي، 
نظرية خبرپردازي يا پردازش اطلاعات2 است. اين نظريه به وجود سه نوع حافظة 
حسي3، فعال يا كوتاه‌مدت4 و بلندمدت5 در نظام شناختي انسان اشاره دارد. در واقع، 
تلاش اصلي طراحان آموزشــي بايد طراحي ساختن درس‌ها به طريقي باشد كه با 
فرايند‌هاي يادگيري انساني سازگار باشند. نظرية بارشناختي نمونه‌اي از اين تلاش 

در طراحي آموزشي است.
در رشــتة تكنولوژي آموزشــي، اثربخشــي و كارامدي راهبردهــاي متفاوت 
طراحي آموزشــي، مورد علاقه و توجه متخصصان اين رشــته قرار گرفته است 
)Chang,2005:106-117:106(. نظريــة بارشــناختي، از مهم‌ترين نظريه‌ها در 

طراحي آموزشــي محسوب مي‌شود. اين نظريه براي طراحي مواد يادگيري كه در 
قالب چندرســانه‌اي و ساير قالب‌ها هستند، راهبردهايي ارائه مي‌كند. هدف نظرية 
بارشــناختي، پيش‌بيني پيامدهاي يادگيري با توجه به قابليت‌ها و محدوديت‌هاي 
ساختارشناختي انســان اســت )Pass, moreno & Brunken, 2010:1(. اين 
نظريه مي‌تواند در گســترة وسيعي از محيط‌هاي يادگيري به كار گرفته شود، زيرا 
ويژگي‌هاي طراحي مواد آموزشي را به اصول پردازش اطلاعات در ساختارشناختي 

انسان ارتباط مي‌دهد.
كيي از اساسي‌ترين مفروضه‌هاي مورد قبول اين نظريه آن است كه حافظة فعال 
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انسان ظرفيت محدودي دارد؛ حدود 5 تا 9 مادة اطلاعاتي. انسان به هنگام يادگيري، 
اكثر منابع شناختي موجود در حافظة فعال را به اين امر اختصاص مي‌دهد. در اكثر 
موارد، منابع شــناختي كه صرف يادگيري مي‌شــوند، بيشتر صرف قالب آموزشي 
مي‌شوند كه محتوا از طريق آن به يادگيرنده ارائه شده است. تلاش نظرية بارشناختي 
اين است كه تا حد ممكن بارشناختي ناشي از شكل ارائة محتوا را كاهش دهد تا 
منابع شناختي موجود صرف يادگيري واقعي شود. طبق اين اظهارات مي‌توان چنين 
اســتنباط كرد كه بارشناختي به وجود آمده در حافظة فعال، مي‌تواند حاصل نحوة 
ارائة محتوا به يادگيرنده باشد؛ چيزي كه كنترل آن در دست طراح آموزشي آن محتوا 

قرار دارد.

 انواع بارشناختي 
اكثر ما بعضي از محتواهاي آموزشــي را ساده ميي‌ابيم و بعضي ديگر را دشوار. 
برخي از عناصر نيازمند يادگيري، عناصر جداگانه و مستقل هستند. اما برخي ديگر 
نيازمند آن‌اند كه بين چندين عنصر اطلاعاتي مرتبط، ارتباط برقرار شود. ممكن است 
علاوه بر ميزان تعامل‌پذيري بين عناصر هر محتواي آموزشي، نحوة ارائة محتوا نيز 
بارشناختي ايجاد كند يا خود يادگيرنده از تجربه يا تخصص كمي دربارة محتواي 
آموزشي برخوردار باشد. هر كي از اين موارد، نوعي از بارشناختي محسوب مي‌شود.
ميــزان كلــي فعاليت ذهنــي كــه در هر زمــان بــر حافظة فعــال تحميل 
 مي‌شــود، »بارشــناختي« ناميده مي‌شــود كه انــواع و منشــأهاي گوناگون دارد 
)Burkes,2007:4(. پژوهش‌ها ســه نوع بارشناختي را مشخص كرده‌اند. اولين 

نوع بارشناختي كه »بارشناختي دروني«6 ناميده مي‌شود، به ماهيت اساسي و ميزان 
دشــواري مواد آموزشي بستگي دارد. دومين نوع بارشناختي »بارشناختي بيروني«7 
است و به روشــي كه آموزش براساس آن طراحي شده، سازماني‌افته و ارائه شده 
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اســت، بســتگي دارد )Moor, Burton & Myers,2004:983(. ســومين نوع 
بارشناختي كه »بارشناختي مطلوب«8 ناميده مي‌شود، به كوشش‌هايي اشاره دارد كه 
 يادگيرنده بايد براي بهي‌ادسپاري مواد آموزشي و ايجاد طرح وارة ذهني متحمل شود

 .)Swener, Merrienboer & Pass, 2004:25( 

جدول1. خلاصة انواع بارشناختي، ويژگي‌ها و ابعاد آن‌ها

نوع 
منشأ  مثالتوضيحاتبار      شناختي

بار                شناختي
 تأثير بر 
يادگيري

وظيفة 
طراح آموزشي

دروني

به پيچيدگي ذاتي 
محتواي آموزشي 

اشاره دارد كه 
يادگيرنده قصد دارد 

آن‌ را به‌طور ذهني فرا 
بگيرد.

تصويري آموزشي 
كه ميان اجزاي 
آن ارتباط زيادي 

وجود دارد.

پيچيدگي 
محتواي 
آموزشي

منفي
مديريت 

بارشناختي 
دروني

بيروني

به فعاليت‌هاي ذهني 
حين فرايند يادگيري 
اشاره دارد كه در اين 
فرايند تأثير مثبتي 

ندارند.

ارائة توضيحات 
نوشتاري؛ هم 

داخل تصوير و هم 
پايين آن

نحوة ارائة 
محتواي 
آموزشي

منفي
كاهش 

بارشناختي 
بيروني

مطلوب

به منابعي شناختي 
اشاره دارد كه حافظة 

فعال براي ايجاد 
يادگيري بهتر، به 

آن‌ها نياز دارد.

پرسش از 
يادگيرنده دربارة 
محتواي آموزشي

ميزان تسلط 
يادگيرنده بر 

محتوا
مثبت

افزايش 
بارشناختي 

مطلوب

طراح محتواي آموزشي مي‌تواند بارشناختي بيروني و مطلوب را كنترل كند، در 
حالي‌كه به نظر مي‌رسد بارشناختي دروني غيرقابل كنترل باشد. طراح آموزشي بايد 
بارشــناختي مطلوب را تا حد ممكن افزايش و بارشناختي بيروني را تا حد ممكن 
كاهش دهد و بارشــناختي دروني را كنترل كند )همان، ص 12(. ما به‌عنوان طراح 
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محتواي آموزشي، به منظور يادگيري اثربخش، بايد دو كار انجام دهيم: 
1. محتوايي را كه بارشناختي بالايي دارد تشخيص دهيم.

2. نوع بارشناختي را در اين محتوا مشخص كنيم و بر اين اساس با آن برخورد كنيم.

 رهنمودهايي دربارة بارهاي‌شناختي بيروني، مطلوب و دروني 
براي بهينه‌ســازي بارشــناختي، بايد تا آنجا كه مي‌توانيم بارشناختي بيروني را 
كاهش، بارشــناختي مطلوب را افزايش دهيم  و بارشناختي دروني را كنترل كنيم؛ 
رهنمودهايي در ادامه دربارة هركي از انواع بارشناختي مي‌آوريم. در اين قسمت، به 
اين صورت عمل كرديم كه ابتدا رهنمود را آورده‌ايم و ســپس چرايي اين رهنمود 
را همراه با ذكر مثال توضيح داده‌ايم. رهنمود‌هاي مشابه كيديگر را كه با هم تداخل 
دارند، در قالب كي رهنمود ادغام كرده‌ايم و رهنمودهاي كم‌كاربردتر را كه در دل 

رهنمودهاي ديگر قرار مي‌گيرند حذف كرده‌ايم.

 رهنمودهاي اساسي براي كاهش بارشناختي بيروني 
●  استفاده از طرح‌هاي خطي براي بهينه‌سازي عملكرد در كارهايي كه به برخورداري 

از مهارت تجسم فضايي نياز دارند.
●  استفاده از طرح‌هاي خطي همراه با كلماتي كه به صورت شنيداري ارائه مي‌شوند.

● استفاده از علائم و اشاره براي جلب توجه به محتواي شنيداري و نوشتاري.
●  تلفيق توضيحات نوشتاري همراه با تصاوير مرتبط با آن‌ها.

ارائة اطلاعات مرتبط به كيديگر، در قالب رسانه‌اي واحد، به جاي رسانه‌اي متفاوت، 
به منظور جلوگيري از تقسيم توجه يادگيرنده.

● تقسيم‌بندي كل محتواي آموزشي به بخش‌هاي مهم و اصلي محتواي آموزشي.
● حذف ارائه‌هاي آموزشــي كه اصوات، كلمات نوشتاري و تصاوير را فقط براي 
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جلب توجه يادگيرنده ارائه مي‌دهند.
● حذف افزونگي در محتوايي آموزشي كه به يادگيرنده ارائه مي‌شود.

●  فراهم‌آوري وسايل كمكي براي عملكرد به‌عنوان مكمل حافظة انسان.

●  نوشتن محتواي آموزشي با انسجام بيشتر، براي يادگيرندگان كم‌اطلاع.
●  قطع نكردن فرايند خواندن يادگيرندگان كم‌اطلاع از محتواي آموزشي.

●  حذف توضيحات افزوده شده به ارائه‌هاي تصويري، دربارة يادگيرندگان مطلع.
●  جابه‌جايي جاي مثال‌هاي حل شــده با مسائل حل نشده، در حين يادگيري و 

مطلع شدن يادگيرندگان.
● ارائة مستقيم محتواي آموزشي براي يادگيرندگان كم‌اطلاع، به جاي واداشتن آن‌ها 

به يادگيري اكتشافي.

 رهنمودهاي اساسي براي افزايش بارشناختي مطلوب 
● استفاده از مثال‌ها و مسائل متنوع براي تسهيل انتقال يادگيري

● كمك به يادگيرندگان براي يافتن مثال‌هايي به واسطة تفكر خود
●  كمك به يادگيرنده براي خودكارسازي دانش و مهارت‌هاي جديد

●  تكرار ذهني محتواي آموزشي پيچيده بعد از ايجاد الگوي ذهني

 رهنمودهاي آموزشي براي مديريت بارشناختي  دروني 
● تدريس دانش حمايتي به‌طور جداگانه از تدريس گام‌هاي اصلي كي فرايند.

● تدريس عناصر و مراحل محتواي آموزشي، قبل از تدريس شكل كلي آن.
● دادن كنترل به يادگيرنده براي طي‌كردن گام‌هاي يادگيري، در هنگامي كه گام‌هاي 

يادگيري بايد از لحاظ آموزشي كنترل شوند.
● جايگزيني بعضي از مسائل تمريني حل نشده با مثال‌هاي حل شده.



57

● استفاده از مثال‌هاي نيمه حل شده، ضمن استفاده از مثال‌هاي حل شده، به منظور 
ارتقاي يادگيري.

● گذر از مثال‌هاي حل شده به مسائل ناقص حل شده و مسائل حل نشده، براساس 
افزايش تجربة يادگيرنده.

 نتيجه‌گيري 
بارشناختي عبارت است از ميزان تلاش ذهني كه براي پردازش يا به‌خاطر سپاري 
اطلاعات صرف مي‌شــود. از ديدگاه نظرية بارشناختي، حافظة فعال انسان هنگام 
مواجهــه با اطلاعات جديد ظرفيت محدودي دارد. در جريان يادگيري انســان از 
سه نوع بارشناختي مي‌توان ياد كرد: دروني، بيروني، مطلوب. در طراحي محتواي 
چندرسانه‌اي بايد بكوشيم بارشناختي دروني را مديريت و كنترل كنيم، بارشناختي 
بيروني را تا حد امكان كاهش و بارشناختي مطلوب را تا حد امكان افزايش دهيم. 
طراح محتواي چندرسانه‌اي مي‌تواند بارشناختي بيروني و مطلوب را كنترل كند، در 
حالي‌كه به‌نظر مي‌رسد بارشناختي دروني غيرقابل كنترل باشد. طراح آموزشي ماهر 
مي‌تواند بارشناختي مطلوب را تا حد ممكن افزايش دهد و بارشناختي بيروني را با 

رعايت اصول، تا حد ممكن كاهش دهد تا قادر به كنترل بارشناختي دروني شود.
با طراحي آموزشي مناسب و رعايت اصول مي‌توان از ميزان بارشناختي بيروني 
كاســت. در نظام آموزش الكترونكيي كه درس‌ها بيشــتر به‌صورت چندرسانه‌اي 
براي به‌كارگيري همة حواس يادگيرندگان به‌طور هم‌زمان طراحي مي‌شوند، كاربرد 
نظريه‌هاي كارامدي همچون نظرية بارشناختي، مي‌تواند فرايند يادگيري يادگيرندگان 
را تســهيل كند. شــايد كيي از علل افت تحصيلــي در درس‌هايي كه به‌صورت 
چندرسانه‌اي ارائه مي‌شوند اين باشــد كه به مؤلفه‌هاي طراحي پيام چندرسانه‌اي 
توجه كافي نمي‌شــود. اين امر لزوم به‌كارگيري متخصصان طراحي آموزشي را در 
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ضمن طراحي و توليد درس‌هاي چندرسانه‌اي نشان مي‌دهد.

پی‌‌نوشت ها  
1. cognitive theory
2. processing information
3.Sensory Memory (SM)
4. Short TermMemory (STM)
5. Long Term Memory (LTM)
6. intrinsic cognitive load
7. extraneous cognitive load
8. germane cognitive load
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 برنامه‌هاي مكمل و تكاليف خلاقانه  

سعيد چگني 
كارشناس ارشد روان‌شناسي

 اشاره 
فرايند ياددهي ـ يادگيري، چنانچه با برنامه‌هاي مكمل برنامه‌هاي رسمي و تكاليف 
خلاقانه غني شود هم شــوق و انگيزة يادگيري را افزون مي‌كند و هم به پايداري 
يادگيري مي‌انجامد، در اين مقاله براســاس ده‌گام يادگيــري كه گانيه نظريه‌پرداز 
يادگيري ارائه كرده است، برنامه‌هاي مكمل و تكاليفي كه انجام آن‌ها مستلزم كارهاي 

خلاقانه است، ارائه شده است. 

كلیدواژه‌ها:  فعالیت‌های فوق برنامه، فعاليت مكمل، گام‌هاي يادگيري گانيه

 مقدمه 
 فرآیند یاددهی     یادگیری فرایندي دو جانبه اســت که در آن یاددهی با ابتکار و 
خلاقیت معلم و یادگیری بر اساس مفاهیم و اهداف درس است، به نحوی که هر 
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دو طرف فرایند‌، معلم و متعلّم، در این فعالیت مشارکت داشته باشند. همچنين، به 
فعالیت‌هایی که بر اســاس نوآوری و ابتکار معلمان، در کنار تدریس و بر اســاس 
آموزش مفاهیم و اهداف درس به کار گرفته شوند و داخل یا خارج از کلاس انجام 
شوند‌، فعالیت مکمل گفته می‌شود. فعالیت‌‌های فوق برنامه مجموعه فعالیت‌های 
سازمان یافته و پیش‌بینی شده‌ای هستند که به منظور تثبیت‌، تعمیق، آشنایی و کارکرد 
عملی در طول سال تحصیلی، برای دانش‌آموزان در نظر گرفته می‌شوند تا به رشد 
و تعالی‌، شــکوفایی استعدادها و مشــارکت در برنامه‌های عملی کمک کنند. این 
برنامه‌ها كه در توســعة تجربیات تربیتی دانش‌آموزان نقش مهمی دارند )فراگیری 
مهارت‌های زندگی و حل مسئله‌(، در عرض برنامة درسی قرار مي‌گيرند و نیازهای 
فــردی دانش‌آموزان و ویژگی‌های محلی و منطقه‌ای را مورد توجه قرار می‌دهند و 
بالاخره موجب غنای برنامة درسی می‌شوند‌. فعالیت‌های فوق برنامه را می‌توان کلیة 
اعمالی دانست که در برنامة درسی روزانه برای آن‌ها ساعات بخصوصي پیش‌بینی 
نشــده و هدف آن‌ها شناسایی و پرورش اســتعدادهای نهفتة دانش‌آموزان است. 
چنانچه این فعالیت‌ها با توجه به شرایط خاص منطقه‌ای یا اقلیمی و یا در راستای 
 آموزش اســتعدادهای خاص فراگیرندگان باشند‌، به آن‌ها فعالیت فوق برنامه گفته 

می‌شود. 

 مراحل طراحی و برنامه‌ریزی فعالیت فوق‌برنامه 
لازمــة برنامه‌ریزی بــرای فعالیت‌های مکمل و فوق برنامــه و اجرای آن‌ها در 
مدارس، انتخاب روش‌های یادگیری فعالی اســت که مشارکت دانش‌آموزان را به 
دنبال داشــته باشد‌. در رویکردهای سنتی و معمول آموزش‌، معلم در نقش فعال و 
دانش‌آمــوزان در نقش مخازن اطلاعات، به وظایف محولة خود عمل میک‌نند‌. در 
نهایت‌، یادگیری دانش‌آموزان نتیجه محور است و به سطوح پایین شناختی محدود 
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می‌شود‌. پژوهش‌های اندک انجام گرفته در مورد عوامل مؤثر بر پایین بودن سطح 
مهارت‌های زندگی نیز نشان می‌دهد، عواملی مانند‌: به کار نگرفتن الگوها و روش‌های 
مناســب تدریس‌، روش‌های نادرست ارزشیابی‌، انفعالی بودن دانش‌آموزان‌، دیکته 
شدن محتوای آموزشــی در قالب کتاب‌های درسی و نبود ارتباط عمیق بین خانه 
 و مدرسه‌، در پایین بودن سطح مهارت‌های زندگی دانش‌آموزان دورة ابتدایی مؤثر 

بوده‌اند. 
اهداف وزارت آموزش‌و‌پرورش بسیار کلی است و مدارس باید بر حسب دورة 
تحصیلی و با نگاه به اهداف کلی، اهداف اختصاصی و تفصیلی و قابل دستیابی خود 
را تدوین کنند. به همین دلیل، لازم اســت در ابتدای سال تحصیلی، هدف‌گذاری 
یکســاله برای مدرســه صورت گیرد و اهداف در حیطه‌های آموزشی، فرهنگی، 
تربیتی و ســپس خدماتی و رفاهی، به ترتیب اولویت‌بندی و مشخص شوند. بعد 
از تعیین اهداف، باید درصدد باشــیم در برنامة زمانی معین شده، با شیوه‌های مؤثر 
 به نتیجة مطلوب و دلخواه برسیم. از جمله مراحل برنامه‌ریزی، مراحل زير پیشنهاد 

می‌شود: 

 1
نیاز‌سنجی آموزشی

قبل از هدف‌گذاری و استخراج اهداف آموزشی مورد نظر بايد شرایط، منابع انسانی 
و مالی و حتی بازده مورد نظر پیش‌بینی شود. در این خصوص، مجموعه‌اي از پیش 
نیاز‌ها بايد مورد توجه قرار گیرند: شرایط فیزیکی مکانی که باید رفتار مورد نظر در آن 
بروز کند، شرایط جسمی و روحی که فراگیرنده بايد در هنگام انجام آن کُنش داشته 
باشد، شرایط فعل یا رفتاری که باید مورد مشاهده و ارزشیابی قرار گیرد، سازمان‌دهی 
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نیروهای انسانی که به‌طور مستقیم یا غیر مستقیم در این فعالیت دخیل هستند، سامان‌دهی 
منابع و اقلام موجود مورد نیاز از قبیل رســانه‌های آموزشــی و امکانات آموزشی 
 مورد نیاز، پیش‌بینی هزینة مورد نیاز و مقرون به صرفه، نوع ارزشیابی و بارم‌بندی 

و ... 

2
هدف‌گذاری‌

ابتدا اهداف آموزشــی و نکات کلیــدی‌، قواعد و کُنش‌های هر درس و فعالیت 
را بشناســید. در راستای تحقق آن‌ها، برنامه‌های مکمل و تکالیف خلاقانة خود را 
 طراحی کنید و از دادن فعالیت‌هایی که از سطح اهداف بالاتر یا دور‌تر هستند، جداً 

بپرهیزید. 

3
مدیریت زمان

بسیاری از اهداف کتاب‌هاي آموزشی تکمیل کنندة همدیگر هستند و به اصطلاح 
همدیگر را پوشــش می‌دهند. از طرف ديگر، فعالیت‌های خلاقانه و تمرینی بسیار 
وقت گیرند. لازم است به برنامة کلاسی و ساعات آموزش و سطح دشواری فعالیت 

اشراف كامل داشته باشید.

4
برنامه‌ریزی گام‌به‌گام‌

انجام کار به‌صورت مرحله به مرحله و در صورت امکان نوشتن طراحی آموزشی 
یا تقویم اجرایی برای محتوای آموزشی، بعد از بررسی کل محتوا، لازم است. دیدن 
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تمام تکالیف و فعالیت‌ها به‌صورت منسجم و طراحی هر فعالیت به‌صورت گام‌به‌گام 
و یا به اصطلاح سناریو‌نویســی نيز بايد صورت گيرد تا فراگیرنده بداند دقیقاً چه 

کاری باید انجام دهد. 

5
انتخاب نوع فعالیت

 اینكه فعالیت در بر گیرندة کدام حیطه از یادگیری است )دانش، مهارت، نگرش( 
و معلم با کدام روش تدریس می‌خواهد به این حیطه برسد؟ و دیدگاه معلم کدام 
است؟ )‌معلم محور، گروه محور، فراگیر محور( در انتخاب نوع فعالیت دخیل است. 

6
 اجرای فعالیت 

در هنگام اجرای فعالیت و قبل از درخواست از فراگیرندگان، باید به نیاز آموزشی‌، 
سن فراگیرندگان و توانایی آن‌ها توجه کرد و مراحل تکالیف و مکمل آموزشی را 
جدا‌گانه و به‌صورت امتیازی و یا گام‌به‌گام طراحی و فراگیرندگان را توجیه كرد تا 
هر مرحله را جدا‌گانه انجام دهند یا ثبت كنند‌. در فعالیت‌های گروه محور بايد تقسیم 

وظیفه‌، هماهنگی گروه، نظم و... مد نظر قرار گیرند. 

7
نظارت و هدایت‌

 از آن‌جــا کــه در روش‌های تدریس جدید معلم نقــش راهنما و هدایتگر را 
بــر عهده دارد و در کنــار فراگیرندگان به فعالیت آموزشــی می‌پردازد و گاهی 
بــه عنوان یکــی از اعضاي گــروه فعالیت میک‌نــد، امــکان بازخورد‌گیری از 
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فعالیــت فراگیرندگان و کنترل رفتار و هدایت این حرکت به‌ســوی هدف براي 
او راحت‌تــر و ملموس‌تر خواهد بود. با طرح ســؤال یا برانگیختن و تشــویق 
به ابداع راه‌حل‌های بیشــتر، هم‌فکــری و همکاری در گــروه‌، رغبت‌پذیری و 
دادن انگیــزه، تغییر در نگــرش و‌... معلم می‌تواند در حیــن نظارت فعالیت‌ها‌، 
 نقــش هدایتي را نیــز برای حصــول اهداف رفتــاری طرح بر عهده داشــته 

باشد. 

8
ارزیابی‌

 پس از اجرای فعالیت و انجام فعالیت‌های کنترل و نظارت‌، لازم اســت میزان 
اثربخشی و تحقق اهدافی را نيز که به این برنامه مرتبط‌اند، ارزیابی کرد تا دريافت 
آیا فراگیرندگان به سطح مورد نظر از یادگیری، مهارت یا نگرش دست یافته‌اند یا 
خیر. در صورت حصول نتیجة مطلوب، در پایان ارزیابی می‌توان این فعالیت را در 

بوتة تجارب موفق مدیریتی قرار داد.  

9
ارزشیابی فعالیت برای ارزشیابی‌

 با توجه به اینکه معلم از چه نوع ارزشیابی استفاده میک‌ند و هدف او چیست 
و اينكه آیا نمره‌، سطح یادگیری و میزان تغییر رفتار و ثابت بودن یادگیری، عمق 
یادگیری و یا توصیف فعالیت یادگیری و محصول آن برای معلم ملاک اســت، 
می‌توان این قســمت را تعریف و تشــریح كرد. هر معلمی می‌تواند بنا بر سلیقة 
خود روش ویژه‌ای را در نظر گیرد که البته بسته به رشته و کتاب درسی می‌تواند 

متفاوت باشد‌. 
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10
تشویق و ایجاد انگیزه‌

برای برانگیختن و ايجاد رغبت یادگیری و رســیدن فراگیرنده به ســطح خود 
یادگیری و احســاس رضایتمندی از فعالیت‌های آموزشی، تحویل گرفتن تکالیف 
بايد با دقت نظر صورت گيرد‌. برای وقت و فعالیت فراگیرنده ارزش قائل شويد و 

با دقت و توجه خاصی، این فعالیت و زاویه‌های پنهان آن ‌را بررسی كنيد.

 جمع‌بندي 
انجــام فعاليت‌هاي مكمل و فوق برنامه در مدارس محرك بســيار خوبي براي 
تجربه كردن فراگيرندگان و آماده شــدن براي پذيرش مسئوليت و تقويت فعاليت 
گروهي در جامعه و افزايش اعتمادبه‌نفس و ايجاد انگيزه و رغبت در دانش‌آموزان 
براي يادگيري مهارت‌ها و تعميق يادگيري است و ما معلمان و مديران لازم است 
بستري مناسب براي پرورش استعدادها، افكار منطقي و خلاقيت در دانش‌آموزان 
فراهم كنيم تا آنان در كنار تجربه‌هاي جديد به رشــد و خود شكوفايي و بالندگي 
دست يابند. درست است كه فعاليت‌هاي فوق برنامه و به‌خصوص انجام فعاليت در 
گروه وقت‌گير است، اما آن‌ها با تقسيم وقت و انرژي، به نوعي قابل اعمال هستند. 
در خاتمه اين نكته را متذكر مي‌شــويم كه نقش معلم نه آموزش است نه ياددهي، 

بلكه تشويق و راهنمايي فراگيرنده است.

منابع
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2. شهناز ذوفن )1380(. رسانة آموزشی برای کلاس درس. سازمان پژوهش و برنامه‌ریزی آموزشی‌.
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 طراحي آموزشي تركيبي و كاربرد آن در كلاس درس  

نويسنده: پروفسور دكتر آيتكين ايزمن، دانشگاه ساكاريا، تركيه

ترجمه و تلخيص: مرتضي فراهاني، كارشناسي ارشد تكنولوژي آموزشي 

دانشگاه اراك، آموزگار ابتدايي منطقه فراهان

 اشاره 
این مدل جدید در قالبی سیستمی و با بهره‌گیری از نظریه‌های رفتاری، شناختی 
و ساختن‌گرایانه طراحی مي‌شود، و با بهره‌گیری از مؤلفه‌های اصلی تشکیل دهندة 
نظریه‌هاي متفاوت يادگيري، به ســاخت مدل مي‌پــردازد. این مدل به عنوان یک 
رویکرد طراحی نظام‌مند پنج مرحله‌ای توصیف می‌شود. این مراحل به شرح زیرند‌:

1. ورودی؛ 2. فرایند؛ 3. خروجی؛ 4. بازخورد؛ 5. یادگیری. 
از این رویکرد می‌توان برای طراحی رویکردهای آموزشی متنوع‌، از سخنرانی‌های 
معلم گرفته تا فعالیت‌های دانش‌آموز محور مشــارکتی، استفاده كرد‌. این آموزش 
اثربخش می‌تواند در یادگیری بیشتر و ذخیرة دانش جدید در ذهن، به دانش‌آموزان 

کمک کند‌. 
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كلیدواژه‌ها:  طراحي، طراحي آموزشــي تركيبي، الگوي طراحي نوين، گام‌هاي 
طراحي آموزشي

 مقدمه 
با آموزش مؤثر، دانش‌آموزان به خوبی انگیزش پیدا ميک‌نند. برای ایجاد انگیزش 

باید تمام عوامل در رویکرد آموزشی تعیین شوند‌. 
در طراحی آموزشی، چهار عنصر کلیدی وجود دارد. این عناصر عبارت‌اند از‌:

1. به چه کسی آموزش داده شود؛
2. چه چیزی آموزش داده شود؛ 

3. چگونه آموزش داده شود؛ 
4. چگونه ارزشیابی صورت گیرد.

در مورد اول‌، شناســایی شــخصیت دانش‌آموز مهم اســت، زیرا یادگیرندگان 
دانش‌آموزان هستند‌. در مورد دوم‌، اهداف و مقاصد آموزشی مهم هستند. اهداف و 
مقاصد راجع به مطالب آموزشی، در طول مدت فعالیت‌های آموزشی، اطلاعاتي به 
آموزگاران می‌دهند. مورد سوم‌، روش‌های انتقال آموزشی، انواع روش‌های تدریس 
و یادگیری کاربردی را به معلم نشــان می‌دهد. در مورد چهارم‌، ابزارهای ارزشیابی 
نقش کلیدی ایفا میک‌نند. این ابزارها برای تعیین نتایج یادگیری بايد از ســندیت و 

اعتبار برخوردار باشند.
این چهار عنصر معمولاً برای ایجاد یک مدل طراحی آموزشــی به کار می‌روند. 
چهار نوع مدل آموزشــی وجود دارد )‌گوستافسون، ‌1996(. این مدل‌ها عبارت‌اند 
از: مدل کلاسی‌، مدل تولیدی‌، مدل‌های نظام‌های آموزشی و مقوله‌ها و گرایش‌ها‌. 
مدل‌های کلاســی مثل »جرلک و الی، کمپ‌، هینیــچ‌، و ریزر و دیک« به صورت 
معلم محور طراحی می‌شوند‌. مدل تولیدی، مثل »برگ من و مور و وان پاتن« تولید 
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کالاهای آموزشی برای مشتریان ویژه یا بازارهای تجاری علاقه دارد. برخی مقوله‌ها 
و گرایش‌ها نیز در مدل‌های طراحی آموزشی وجود دارند. ابر رسانه یا اینترنت یکی 
از آن‌هاست. این وسایل بر طراحی آموزشی اثر می‌گذارند و باعث ایجاد انگیزش 
و نوآوری در طراحی آموزشی و محیط‌های تربیتی می‌شود )‌گوستافسون‌، ‌1996(.

 الگوي طراحی آموزشی نوین 
هدف اصلی این مدل نوین )شــکل ‌1( تأکید بر شیوة طراحی، اجرا‌، ارزیابی و 
ســازمان‌دهی مؤثر کلیة فعالیت‌های یادگیری است‌، زیرا این امر عملکرد مناسب 
دانش‌آموز را تضمین خواهد كرد. پایة نظری مدل جدید را نظریه‌های رفتارگرایی‌، 

شناختی و ساختن‌گرا تشکیل می‌دهند.

      شکل 1                                                                                                                                             

ورودی

فرآیند

خروجی

بازخورد

یادگیری

 شناسایی نیازها

آزمایش 
 فعالیت های  طراحی مجددنمونه های اولیه

آموزشی

بازبینی آموزش ارزیابی

بازگشت به 
مراحل مربوطه

یادگیری 
بلند مدت

مدل ایزمن

 شناسایی مفهوم

 شناسایی نیازها

 شناسایی اهداف 
و نیازها

 شناسایی رسانه ها

1

678

10 9

2

4

3

5

 
دیدگاه رفتارگرایانه در طراحی آموزشی پنج عنصر دارد. این عناصر عبارت‌اند از 
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تحلیل‌، طراحی‌، توسعه‌، اجرا و ارزیابی‌. طراح آموزشی در مراحل تجزیه و تحلیل‌، 
اطلاعات ورودی را شناسایی میک‌ند )‌اهداف‌، مقاصد‌، ویژگی‌های معلم‌، ویژگی‌های 
دانش‌آموز‌، مطالب آموزشــی( و فعالیت‌های یادگیری و تدریس را ترسیم میک‌ند‌. 
در مرحلة توسعه‌، طراح آموزشی مطالب آموزشی و شیوه‌های یاددهی- یادگیری 
را بســط می‌دهد‌. در مرحلة اجرا‌، معلم فعالیت‌های یاددهی- یادگیری را به اجرا 
می‌گذارد. در مرحلة آخر‌، طراح آموزشی خروجی‌های یادگیری را بررسي مي‌كند.  
شناخت‌گرایی به رویکرد یادگیری فکری و انگیزشی )‌حافظة کوتاه مدت‌، بازیابی 
و حافظة بلند مدت‌( تجربیات و مطالب علاقه‌مند است‌. این مدل جدید به چگونگی 
ذخیــرة اطلاعات در حافظة بلند مدت می‌پــردازد‌. در این مدل، به منظور ذخیرة 

اطلاعات در حافظه بلند مدت، فعالیت‌های آموزشی طراحی می‌شوند.
طراح آموزشــی شــناخت‌گرا  از تجربیات خود در ایجاد دانش جدید استفاده 
میک‌ند‌. یادگیرنده باید بیاموزد چطور بیندیشد و چگونه مشکلات یادگیری خود را 
برطرف کند. نقش آموزگار طراحی تجربیات معنی‌دار در محیط‌های یادگیری است. 
تجربیات معنی‌دار طراحی شده باید دانش‌آموزان را به خلق دانش جدید در حافظة 
بلند مدتشان ترغیب کنند. نقش دانش‌آموزان این است که در بحث‌ها و فعالیت‌های 

گروهی شرکت کنند. 
مدل طراحی آموزشــی نوین به ایجاد دانش جدید‌، طراحی تجربیات معنی‌دار‌، 
انگیزش و سازمان‌دهی علاقه‌مند است. ساختن‌گرایی علاقه‌مند به برنامه‌های کاربردی 
شخصی است‌. با توجه به تحقیقات‌ ام سی‌گریف )‌‌2001(‌، رویکرد یادگیری باید به 
تجربیات و مفاهیمی مربوط باشد که در دانش‌آموزان انگیزه ایجاد مي‌كند و آن‌ها را 
قادر به یادگیری مي‌سازد. مدل ایزمن از این رویکرد در فعالیت‌های آموزشی استفاده 
میک‌ند. در طول مدت فعالیت‌های آموزشی، دانش‌آموزان باید تجربه کسب کنند‌. 
تجربة شخصی آن‌ها باعث می‌شود در این رویکرد فعالانه مشارکت کنند. آن‌ها به 
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کمک تجربه، معانی شخصی خود را به اطلاعات آموخته شدة قبلی مربوط می‌سازند 
و در این صورت ممکن است مطالب آسان‌تر به ذهن سپرده شوند‌، زیرا معنی‌دارتر 
می‌شوند. یادگیرندگان باید فعال باشند و از فعالیت شناختی برای خلق دانش جدید 
استفاده کنند. محیط یادگیری باید فعالیت‌های زندگی واقعی را نشان دهد‌. از آنجا 
که شیوة یادگیری به نوع مطالب آموزشی بستگی دارد‌، در این محیط نوع مطالب و 

شیوة یاددهی/ یادگیری باید طراحی شود‌.
مدل جدید )شــکل ‌1( به عنوان یک رویکرد طراحــی نظام‌مند پنج مرحله‌ای 

توصیف می‌شود. این مراحل به شرح زیرند‌:
1.  ورودی؛    2.  پردازش؛   3.  خروجی؛    4.  بازخورد؛ 5.   یادگیری.

از این رویکرد می‌توان برای طراحی رویکردهای آموزشی متنوع‌، از سخنرانی‌های 
معلم گرفته تا فعالیت‌های دانش‌آموز محور مشــارکتی اســتفاده كرد‌. این آموزش 
اثربخش می‌تواند در یادگیری بیشتر و ذخیرة دانش جدید در ذهن به دانش‌آموزان 
کمک کند‌.  این دانش‌آموزان برای مشارکت در فعالیت‌های کلاسی ترغیب خواهند 

شد‌. 
مرحلة اول در مدل ایزمن‌، مشــخص کردن ورودی است )شکل ‌2(‌. این مرحله 
بنیان فعالیت‌های آموزشی یادگیری و یاددهی است. طراح خصوصیات یادگیرنده 

را نیز شناسایی میک‌ند.

      شکل 2       مرحلة ورودی مدل                                                                                                   

 شناسایی مفهوم شناسایی نیازها1. ورودی

 شناسایی نیازها

 شناسایی اهداف 
و نیازها

 شناسایی رسانه ها

12

4

3
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این مرحله در طراحی آموزشــی مرحله‌ای کلیدی است، زیرا راجع به اثربخشی 
آموزشــی اطلاعاتی به معلم ارائه میک‌ند. به عبارت دیگر‌، این مراحل می‌توانند در 
شناسایی نوع مطالبی که باید تدریس شود و چگونگی تدریس فعالیت‌های آموزشی 

به آموزگار کمک كنند. مرحلة ورودی پنج گام به شرح زیر دارد:
1. شناسایی نیازها؛
2. شناسایی مفهوم؛

3. شناسایی اهداف ـ مقاصد؛
4. شناسایی روش‌های آموزشی؛
5. شناسایی رسانه‌های آموزشی.

گام اول، شناســایی نیازهاســت. این گام عامل مهمی در رویکرد طراحی کلی 
به شمار می‌رود. طراح آموزشی از روش‌های تحقیقی، مشاهده‌ای و مصاحبه‌ای برای 
تعیین نیازهای یادگیری دانش‌آموزان استفاده میک‌ند. شاید بتوان نیازها را از طریق 

ارزیابی آن‌ها با توجه به برنامة آموزشی ویژه تعریف كرد. 
گام دوم، شناسایی مطالب است‌. مطالب از نیازهای دانش‌آموزان گرفته می‌شوند. 

هدف اصلی این گام مشخص كردن مطالب آموزشی است. 
گام سوم، شناسایی اهداف و مقاصد است. تعریف اهداف و مقاصد گامي مهم 
در مدل طراحی آموزشــی نوین است. هدف اصلی شناســایی اهداف و مقاصد، 
تعریف فعالیت‌هایی اســت که دانش‌آموزان بعد از رویکرد آموزشی قادر به انجام 
آن‌ها خواهند بود. نتایج معمولاً به عنوان اهداف رفتاری‌، اهداف یادگیری یا اهداف 
عملکردی مشخص می‌شوند. نتایج یادگیری پنج طبقه‌اند که عبارت‌اند از مهارت‌های 
فکری، راهبردهای شــناختی‌، اطلاعات کلامی، مهارت‌های حرکتی و نگرش‌ها. 
اهداف معمولاً شامل مهارت‌ها‌، دانش و نگرش‌ها هستند. مهارت‌ها می‌توانند روانی 
ـ حرکتی و فکری باشــند. زمانی که دانش‌آمــوزان مهارت‌های رواني‌ـ حرکتی را 
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می‌آموزند‌، عملکردهای ماهیچه‌ای آن‌ها توســعه می‌یابد. موقعی که دانش‌آموزان 
فعالیت‌های فکری را می‌آموزند، قدرت تمیز و حل مسئله در آن‌ها توسعه می‌یابد. 

اهداف و مقاصد از ارزیابی نیازها و مطالب حاصل می‌شوند.
گام چهارم شناسایی روش‌های یادگیری است‌. روش‌های تدریس باید با مطالب 
و اهداف مرتبط باشــند‌، تا اهداف و مقاصد به شیوة مناسبی آموخته شوند. مرحلة 
آخر شناســایی رسانه‌های آموزشی است‌. رسانه‌های آموزشی دو نوع‌اند‌: قدیمی و 
نوین. رسانه‌های آموزشی قدیمی شامل کتاب‌ها‌، روزنامه‌ها‌، گراف، الگوها‌، تصاویر، 
پوســتر‌، کارتون‌، روزنامه، گردش علمی‌، فیلم و غیره‌اند‌. وســایل آموزشی مدرن 
عبارت‌اند از چندرســانه‌ای‌ها‌، فیلم‌ها‌، رادیو‌، تلفن‌، تلویزیون‌، کامپیوتر، پروژکتور‌، 
اینترنت و غیره. رسانه‌های آموزشی معمولاً توسط طراح آموزشی، به منظور افزایش 
یادگیری، به کار می‌روند. هدف اصلی رسانه‌های آموزشی ایجاد ارتباط و یادگیری 
اســت. اين رســانه بر مبنای بازبینی نیازها‌، مطالب‌، اهداف و روش‌های یاددهی 
شناســایی می‌شــوند و باید دانش‌آموزان را به یادگیری و ذخیرة دانش جدید در 

حافظة بلند مدت ترغیب کنند. )‌شکل 3( 

ی اد دهی 2. فرآیند
فعالیت ها

8

      شکل 3        مرحلة دوم مدل ایزمن پردازش است                                                                                                   

 طراحی 
مجدد

7 آزمایش 
نمونه های اولیه

6

پردازش ســه مرحله دارد: آزمون نمونه‌های اولیه‌، طراحی آموزشــی مجدد و 
فعالیت‌هــای یاددهی. در مرحلة اول‌، معلم آموزش طرح‌ریزی شــده را در مورد 
دانش‌آموزان آزمایش میک‌ند. هدف اصلی این مرحله شناسایی مراحل کاربردی و 
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غیرکاربردی )‌یعنی شناسایی مشکلات مراحل طراحی آموزشی( است. مرحلة دوم 
طراحی مجدد آموزشی است‌. بعد از شناسایی مشکل‌، فعالیت‌های آموزشی توسط 
طراح مشــخص می‌شود. در صورتی که یک آموزش مؤثر به خوبی طراحی شود، 
اهداف آموزشی تحقق می‌یابند. مرحلة آخر فعالیت‌های یاددهی است. طراح مشکلات 
 آموزشی را تشــخیص می‌دهد و سپس برای رفع آن‌ها به طراحی مجدد آموزشی 

می‌پردازد. 

تجدید   نظر3. خروجی ارزشیابی
10 9

      شکل 4  مرحلة خروجي مدل ایزمن                                                                                                    

بازگشت به 4. بازخورد
مراحل قبلی

      شکل 5     مرحلة بازخورد مدل ایزمن                                                                                                    

مرحلة بازخورد یک گام دارد‌. این گام بازگشت به مراحل مربوطه است‌. در این 
مرحله، آموزش بر پایة اطلاعات حاصله در طول مدت اجرا  تجدید نظر مي‌شود. 
اگر معلم تشــخیص دهد دانش‌آموزان مطالب را یاد نمی‌گیرند یا از آموزش لذت 
نمی‌برند، به عقب بر‌می‌گردد و دربارة بعضی از ابعاد آموزشی، به منظور درک بهتر 
دانش‌آمــوزان، تجدید نظر مي‌كند. در صورتی که در هر یک از مراحل آموزشــی 
مشــکلی وجود داشته باشد، طراح در آن مرحله تجدید نظر مي‌كند تا تمام اهداف 

تحقق یابند. 
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یادگیری 5.ی ادگیری
بلند مدت

      شکل 6        مرحلة خروجي مدل ایزمن                                                                                                    

مرحلــة پنجم مدل جدید یادگیری اســت. این مرحله یــک گام تحت عنوان 
)‌یادگیری بلند مــدت‌( دارد. در روند یادگیری‌، یادگیری باید کامل صورت گیرد. 
در این رویکرد، معلم باید اطمینان یابد که دانش‌آموزان مطالب آموزشــی طراحي 
شــده را آموخته‌اند. در صورتی که معلم دریابد دانش‌آموزان به اهداف آموزشــی 
دست یافته‌اند، به فعالیت‌های آموزشی جدید خواهد پرداخت. در پایان این مرحله، 

یادگیری بلند مدت توسط طراح آموزشی انجام می‌شود.

 خلاصه‌ 
هدف اصلی این مدل ســازمان‌دهی فعالیت‌های یادگیــری بلند مدت و جامع 
اســت. مبنای مدل طراحی آموزشی جدید نظریه‌های رفتارگرایی‌، شناخت‌گرایی 
و ساختارگرایی اســت. در طول مدت فعالیت‌های یاددهی- یادگیری، یادگیرنده 
فعال است و از یادگیری شــناختی‌، ساختارگرایی و رفتارگرایی برای خلق دانش 
جدید استفاده میک‌ند. برای خلق دانش جدید از مطالب تکنولوژی آموزشی استفاده 
می‌شود. این مطالب به اهداف و مقاصد مربوط می‌شوند. مدل ایزمن براساس نظریة 

نظام آموزشی ساخته شده است. 
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 طراحي آموزشي براي بازي‌ها و شبيه‌سازي‌هاي ديجيتال  

تأليف: كاترين بكر1 و جيم پاركر2 
ترجمه: محمد هاشمي، كارشناس ارشد تكنولوژي آموزشي

 اشاره 
در حوزة تعلیم‌و‌تربیت، بازی‌ها و شبیه‌سازی‌های دیجیتالي از جمله دستاوردهاي 
تکنولوژی آموزشي هستند که برای استفاده در جهت مقاصد آموزشی قابلیت‌های 
بســیاری دارند و امروزه، به پدیده‌ای فراگیر تبدیل شده‌اند. افراد بسیاری با اهداف 
گوناگون با چنين بازی‌هايي سروکار دارند. اين ابزار علاوه بر استفاده‌های آموزشی، 
برای مقاصد دیگر نیز به كار مي‌روند. نکتة حائز اهمیت براي استفادة آموزشی از این 
دستاوردهاي تکنولوژی این است که طراحی آموزشی آن‌ها بايد به نحوی باشد که 
كاربران پیام‌های آموزشی را به نحوی مؤثر دریافت كنند و به این ترتیب اثر‌بخشی 
قابل توجهی داشــته باشند. بدیهی است اين ابزار در صورت رعایت نشدن اصول 
مربوط به طراحی آموزشــی کیفیت و کارایی لازم را نخواهند داشت.  لذا در مقالة 
حاضر سعی شده است ضمن معرفی برخي دستاوردهاي تکنولوژی، اصول طراحی 

آموزشی لازم براي طراحی بررسی شوند.
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كلیدواژه‌ها:  طراحی آموزشی، بازی‌، شبیه‌سازی

 تعریف شبیه‌سازی و بازی 
شبیه‌سازی آموزشی شــامل عناصري آموزشی است که برای کشف، هدایت یا 
کســب اطلاعات بیشتر دربارة یک سیســتم یا محیط به یادگیرنده کمک میک‌نند 
و حتي شــامل آن اطلاعاتی مي‌شــود که به طور کلی نمی‌توان از طریق تجارب 
دیگر کســب كرد. شبیه‌ســازی‌های دیجیتالی تقریباً در دو گروه جای مي‌گیرند: 
شبیه‌سازی‌های آزمایشی و شبیه‌سازی‌های تجربی. هر چند که طراحی این دو نوع 
شبیه‌سازی نقاط اشــتراك زیادی دارد، در عین حال تفاوت‌هایی نیز مطرح است. 
شبیه‌ســازی‌های آزمایشی به دنبال کشف پاسخ چند ســؤال هستند، در حالی که 
شبیه‌سازی‌های تجربی تلاش میک‌نند محیطی را سازمان‌دهی کنند که چندین کاربر 
در آن‌ها با یکدیگر تعامل داشته باشند. شبیه‌سازی‌های رايانه‌اي با شبیه‌سازی‌هایی 

که شبیه‌سازی آموزشی نامیده می‌شوند، كاملًا فرق دارند. 
بازی‌های دیجیتالي نیز زیر مجموعه‌ای از شبیه‌سازی‌ها به حساب می‌آیند، اما در 
حوزة تعلیم‌و‌تربیت، شبیه‌ســازی‌ها و بازی‌ها با دو هدف متفاوت به کار مي‌روند. 
این دیدگاه را در سال 1969 اوکوا3  مطرح كرد. او بعضی از اندیشه‌های خود را از 
کلارک آبت4 )1966( گرفته بود. تا به امروز هم نگاه نسبت به بازی‌ها و شبیه‌سازی‌ها 
تغییر نکرده است. یکی از مسائل مربوط به کاربرد بازی‌ها و شبیه‌سازی‌ها این است 

که افراد دربارة بهره‌گیری از مزایای طراحی تکنولوژی با محدودیت مواجه‌اند. 

 طراحی بازی و شبیه‌سازی 
طراحی مجموعه اصولی است که كاملًا بر محتوای دانشی که ما در نظر می‌گیریم، 
بســتگی دارد. این فعالیت پیچیده اســت. حتی  ممکن است در واحد‌های درسی 
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متفاوت به عناصر مختلفی توجه شــود. تبدیل شــدن به یک طراح حرفه‌ای کار 
ساده‌ای نیست. به علاوه، هنگامی که افراد به طراحی می‌پردازند، داشتن دانشی ساده 
و مقدماتی کفایت نمیک‌ند، بلكه طراح باید تجارب لازم را داشته باشد. تبدیل شدن 

به طراح حرفه‌ای نیازمند تجربه‌هاي عملی فراوان است. 
طراحی یک شبیه‌سازی از وقایع یا اشیا نیز از این قاعده مستثنا نیست و از جهاتی 
بسیار پیچیده‌تر از كار طراحی خود آن واقعه يا شيء است. مانند اینکه فردي بخواهد 
زیر دریایی‌هایی را که در اعماق اقیانوس‌ها قرار دارند شبيه‌ســازي كند. افراد دیگر 
به جز طراح، فقط بايد بدانند زیر دریایی چگونه کار میک‌ند، اما طراح شبیه‌سازی، 
علاوه بر این، بايد محیطی را که در آن عمل میک‌ند نیز بشناسد. البته شناخت همة 
جوانب سیســتم با همة جزئیات امری محال اســت. همچنین، طراح باید بررسی 
کند برای اینکه شبیه‌سازی دقيقي تولید شود، کدام جنبه از محیط باید بیشتر مورد 
توجه قرار گيرد و كدام کمتر. هنگامی که از یک شبیه‌ســازی برای آموزش و رشد 
حرفه‌ای استفاده می‌شــود، پیچیدگی بیشتر می‌شود، زیرا در این حالت فقط دقيق 
بودن شبیه‌سازی کافی نیست، بلکه مهم‌تر این است که شبيه‌سازي بايد مخاطبان را 

با پیام آن آشنا كند. 

 طراحی آموزشي 
این برداشت عامیانه از طراحی آموزشی وجود دارد که یک روش واحد نمی‌تواند 
برای شرایط متفاوت جوابگو باشد. حتی صاحبان رویکرد‌های کاملًا ساختار یافته 
نيز باید بپذیرند که این رویکرد‌ها در سیستم‌های خاصی براي بهک‌ارگیری مناسب 
هستند. متخصصانی که از الگوهای خاصی پيروي میک‌نند، معمولاً به عنوان راهنما، 
نه به عنوان نســخه‌اي تجویزی از آن‌ها استفاده میک‌نند. الگو‌های شناخته شده‌ای 
وجود دارند که راهنمای بســیاری از متخصصان در طراحی هستند، مانند »الگوی 
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وقایع نه‌گانة آموزشــی« که گانیه مطرح کرده اســت. بسیاری از الگو‌های طراحی 
آموزشی عناصر مشترکی دارند. عناصر 5‌ADDIE که الگو را ایجاد میک‌نند، معمولاً 
 ADDIE مبانی الگو‌های موجود را تشکیل می‌دهند. قسمت‌های پنچ‌گانة الگوی

عبارت‌اند از: 
■        A تجزیه و تحلیل: تعریف برون داد‌های مطلوب.

■          D طراحی: مشخص کردن چگونگي حصول به برون داد‌های مطلوب.
■           D تولید: ایجاد سیستم مورد نیاز و فراهم آوردن منابع مورد نیاز برای رسیدن به 

برون دادهای مطلوب.
■             I اجرا: اجرای طراحی و برنامة تولید شده در موقعیت واقعی.

■               E ارزشــیابی: اندازه‌گیری کارایی و اثر‌بخشی سیســتم اجرا شده و استفاده از 
داده‌های جمع‌آوری شــده برای بهبود خلأ‌های موجود بین برون دادهای 

حاصل شده و برون داد‌های مطلوب‌. 

 طراحی شبیه‌سازی‌ها 
در عين‌حال که بین طراحی آموزشي و طراحی شبیه‌سازی نقاط مشترکی وجود 

دارند، اما طراحی شبیه‌سازی پیچیدگی بیشتری دارد. 
در این مورد نیز با طی مراحلی ضروری و تطبیق آن با الگوی ADDIE فرایندی 

به شرح زیر ایجاد می‌شود: 
■        تحلیل نیاز‌ها

■        طراحی‌:     الف( تعریف سیستم اصلی؛ 
               ب( تعریف عناصر مشخص.

■        تولید:           الف( جمع‌آوری داده‌ها؛ 
                    ب( ایجاد الگوی مفهومی.
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■        اجرا:                                   الف( ایجاد الگوی عملیاتی؛ 
            ب( پیادهک ردن آن در شبیه‌سازی.

■        آزمون
تحلیل نیاز‌ها یکی از گام‌های اساسی در طراحي شبيه‌سازي‌هاست و هيچ پروژه‌اي 
نمی‌تواند آغاز شود، مگر اینکه طراح یا تولید کننده بداند چه انتظاری از آن دارد و 
می‌خواهد به واسطة آن به چه چیز‌هایی برسد. براي مثال، در اینجا ممکن است برون 
داد تحلیل نیاز‌ها، مشخص کردن بعضی از خلأ‌های عملکردی باشد. فرض بر این 
است که از قبل مشخص شده است شبیه‌سازی یا بازی دیجیتال به عنوان راهی برای 
هموار کردن خلأ‌های موجود در عملکرد مخاطبان مورد نظر است. سیستم اصلی 
شامل همة چیز‌هایی مي‌شود که باید دربارة سیستم واقعی بدانیم. به علاوه، سیستم 
اصلی شــامل بسیاری از چیز‌های دیگر نیز می‌شود که هنوز نمی‌دانیم. این یکی از 

ساده‌ترین راه‌هایی است که می‌توانیم یک شبیه‌سازی را ایجاد کنیم. 
عناصر قابل مشــاهده شامل همة عناصری می‌شوند که ممکن است مشاهده یا 
تجربه شــوند. اين عناصر می‌تواند شامل یکی از وجوه بعضی از نهاد‌ها و مواردی 
باشــد که مورد نظر ما هســتند. یکی از جوانب مهم سیستم اصلی، شناخت انواع 
داده‌های قابل دستیابی است. داده‌ها مشخص میک‌نند کدام سؤال‌ها ممکن است به 
جواب برسند و کدام نوع از آزمایش‌ها ممکن است با استفاده از شبیه‌سازی انجام 
شوند. جمع‌‌آوری داده‌ها برای ایجاد یک شبیه‌سازی، مرحله‌اي بسیار مهم است و 

باید توجه ویژه‌ای به آن معطوف شود. 
الگوي مفهومی توصیفی دقیق از عناصر را در بر دارد که باید در شبیه‌سازی شما، 
بر حســب اهداف، گنجانده شوند. الگوی عملیاتی نیز الگویی از سیستم است که 
در دنیای واقعی قابل پیاده شــدن است. این الگو بسیار دقیق و دربرگیرندة تمامی 
جزئیات لازم است. در نهایت، در طراحی شبیه‌سازی‌ها، بیشتر برای خود شبیه‌سازی 
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آزمون اعمال می‌شــود تا کارآیی آموزشی. به این ترتیب، ما می‌توانيم دقیق بودن و 
اصولی بودن شبیه‌سازی را بررسی كنیم.  

 طراحی بازی 
در عصر حاضر، خبر‌ها حاکی از این هســتند که بازی می‌تواند رسانه آموزشی 
مؤثري باشد و گرد‌هم‌آیی یا همایشی در حوزة یاددهی ـ یادگیری برگزار نمي‌شود 
که در آن به مبحث بازی نپردازند. ما معتقديم، بازی‌ها ایجاد انگیزه میک‌نند و حتی 
برای ما بزرگ‌ســالان هم قابل استفاده‌اند. طراحی بازی فرایندی پیچیده است. آثار 
زیادی منتشر شده‌اند که پیشنهاد‌هایی به طراحان بازی‌ها ارائه میک‌نند. براي مثال، 
ما به رویکرد زمان‌سنجی که کریزکرافورد6، بهک‌ار گرفته است اشاره میک‌نیم. او در 
سال 1982 در کتاب خود با عنوان »طراحی بازی کامپیوتری« هفت مرحلة اصلی را 

در طراحی بازی بیان میک‌ند كه عبارت‌اند از:
    انتخاب یک هدف و یک موضوع

    تحقیق و ایجاد آمادگی
    طراحی: 

الف( ساختار درون داد، برون داد؛ 
ب( ساختار بازی؛ 
پ( ساختار برنامه؛ 

ت( ارزشیابی طراحی.
      قبل از برنامه‌نویسی

       برنامه‌نویسی
      اجرای آزمون

      بعد از پایان کار
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در طراحی بازی ویدیویی، هدف در بازی نهفته است. به عبارت دیگر، کاربر باید 
به پایان بازی یا برنده شدن برسد. تحقیق و بررسی در این موقعیت، هم به اطلاعات 
پیش فرض در مورد بازی و هم به دیگر بازی‌های مربوط به آن مربوط می‌شود. در 

طراحی بازی منحصر به فرد بودن آن بسیار مهم است. 
ما معمولاً در بخش عمده‌ای از زمان بازی به چیزهایی می‌اندیشیم که روی صفحه 
می‌بینیم؛ به علاوه، صفحة نمایش شامل نحوة کنترل بازی، نحوة ارائة اطلاعات برای 
کاربر و نیز اصوات بازی اســت. ساز و كار بازی مسیری است که کاربر توسط آن 
اهداف بازی را به دســت می‌آورد. ساز و كارهاي بازی شامل فعالیت‌هايی هستند 
كه بازی کننده می‌تواند آن‌ها را انجام دهد، مانند تعیین هدف، حرکت، انتخاب، و 
جمع‌بندی. ســاز و كار بازی، آنچه را کاربر می‌تواند انجام دهد مشخص میک‌ند. 
آخرین مرحله از فرایند طراحی بازی شامل آزمودن نقادانة فرایند طی شده است که 

به عنوان مرحلة بعد از پایان یافتن کار، در یک نوشتار تنظیم می‌شود.
  

 طراحی آموزشی دقیق 
معمولاً بازی با انگیزة تجاری يا برای سرگرمی یا مراسمي خاص ساخته می‌شود. 
شبیه‌سازی نیز برای پاسخ‌دهی به سؤال طراحی می‌شود. اگر هم با هدف آموزشی 
تولید شود، برای پر کردن شکاف عملکرد خاصی است. نقطة مورد توجه هر کدام 
از این اهداف متفاوت اســت. شبیه‌سازی باید با دقت کامل تولید شود، بازی‌ها بر 
کسب تجربه توسط کاربر تمرکز دارد، و آموزش بر محتوا تأکید مي‌كند. اما چگونه 
می‌توانیم این رویکرد‌ها را با هم وفق دهیم؟ پاســخ کوتاه این است که ما نباید در 
وهلة اول بازی‌ها و شبیه‌سازی‌ها را به عنوان مواد آموزشی، بلکه بايد به عنوان جزئی 
از یک فرایند در نظر بگیریم. کاری که ما باید انجام دهیم، این اســت که طراحی 
بازی‌ها و شبیه‌سازی، و طراحی آموزشی را در یک فرایند قابل استفاده ترکیب کنیم. 
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اولین مرحله در این فرایند اکتشــاف اســت که به معنای به حساب آوردن همة 
نیاز‌های تحلیل شده است. برای اینکه راهبرد آموزشی بازی یا شبیه‌سازی مؤثر باشد، 
باید بخش عمدة نیازهای تحلیل شده که شامل میانگین نیازها در خصوص بازی یا 

شبیه‌سازی است مورد توجه قرار گیرند. 
مرحلة طراحی زمانی شروع می‌شود که بازی یا شبیه‌سازی شروع به شکل‌گیری 
میک‌ند. در این مرحله بسیار مهم است که ارتباط بین اهداف کلی، اهداف آموزشی 
و نیز جزئیات شبیه‌ســازی یا بازی مشخص شوند. اهمیت این کار در آن است که 

شما زمان مناسب برای بازی یا شبیه‌سازی را تعیین میک‌نید. 
ایجاد الگويي مفهومی مورد دیگری اســت که در بســیاری از الگو‌های طراحی 
آموزشی به آن توجه نمی‌شود، اما هنگام طراحی شبیه‌سازی‌ها یا بازی‌های دیجیتال 
بسیار مهم اســت. برون‌داد این مرحله محتوای مکتوب دقیق طراحی است و این 
می‌تواند عناصر طراحی شبیه‌سازی و بازی، و نیز نکاتی را که راه‌حل‌های پیشنهادی 

را در قالب اهداف قرار می‌دهد، در بر گیرد. 
در نهایت، سنجش تکوینی و تراکمی در طراحی آموزشی لازم است. در طراحی 
شبیه‌سازی‌ها و بازی‌ها باید الگوی مفهومی و گاهی اوقات الگوی عملیاتی آزموده 

شوند تا اطمینان حاصل شود داده‌های در دسترس دقیق و موجه هستند. 

 پی‌‌نوشت ها 
1. Katrin Becker 
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 طراحي آموزشي و كلاس‌هاي فوق برنامه 
 نشان‌گذاري يادگيري بيرون از كلاس درس 

ليلا سليقه‌دار، دكتراي برنامه‌ريزي آموزشي
مريم امامقلي، كارشناس ارشد تكنولوژي آموزشي 

 اشاره 
كيي از اصول ناظر بر برنامه‌هاي درســي و تربيتي اشــاره شــده در سند برنامة 
درســي ملي توجه به تفاوت‌هاســت. در اين بخش آمده است، برنامه‌هاي درسي 
و تربيتي بايد ضمن تأكيد بر ويژگي‌هاي مشــترك، به تفاوت‌هاي ناشي از محيط 
زندگي )شــهري، روستايي، عشايري، فرهنگي و جغرافيايي(، جنسيتي و فردي و 
دانش‌آموزان )استعدادها، توانايي‌ها، نيازها و علاقه‌ها( توجه كنند و از انعطاف لازم 
برخوردار باشند. با اين نگاه، علاوه بر اينكه ضروري است محتواي آموزش رسمي 
و شيوة اجراي آن به تفاوت‌هاي ياد شده بپردازد، اما فرصت‌ها و محيط‌هاي ديگر 
يادگيري، اعم از فعاليت‌هاي تكميلي كه بيشــتر با عنوان كلاس‌هاي فوق برنامه به 
ذهن آشــنا هستند، مي‌توانند زمينة مناسبي را براي تعميق و لذت يادگيري، مبتني 
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بر رعايت تفاوت‌هاي فردي براي دانش‌آموزان ايجاد كنند. براي اين منظور شــيوة 
طراحي آموزشي اين فعاليت‌ها و نوع اجراي آن‌ها در تحقق هدف مورد نظر بسيار 

اثرگذار است.

كلیدواژه‌ها:  طراحي آموزشي، برنامة تكميلي، يادگيري آزاد، يادگيري دانش‌آموز 
محور                                                                                                                   

 از فعاليت‌هاي تكميلي تا فوق برنامه‌ها 
بررسي هر فرايند اثربخش ياددهي يادگيري نشان مي‌دهد كه ابتكار و خلاقيت معلم 
در كسب موفقيت دانش‌آموزان نقشي اساسي دارد. معلم نه تنها در زمينة انتخاب و 
اجراي روش تدريس مناسب، بلكه در بخش انتخاب و اجراي فعاليت‌هاي تكميلي 
نيز نيازمند تيكه بر نوآوري اســت. در واقع، به فعاليت‌هايي كه براســاس نوآوري 
و ابتكار معلم در كنار تدريس و براســاس آموزش مفاهيم و اهداف درس به كار 
گرفته شوند و در داخل يا خارج كلاس انجام شوند، فعاليت مكمل يا تكميلي گفته 
مي‌شود. اين فعاليت‌ها بر مبناي محتواي دروس كي موضوع درسي نظير فارسي، 

علوم تجربي و تعليمات ديني طراحي مي‌شوند )حاجي آقالو و ديگران، 1381(.
عــاوه بر فعاليت‌هاي تكميلي، فوق برنامه‌ها يا كلاس‌هايي كه به موضوعات و 
محتواي غيررسمي مربوط مي‌شوند نيز زمينه‌ساز تعميق و گسترش يادگيري هستند. 
شعاري‌نژاد )1382( معتقد است، فعاليت‌هاي فوق برنامه چون در مقابل فعاليت‌هاي 
تربيتي برنامه‌ريزي شــده يا رســمي قرار دارند، جزئي از فعاليت‌هاي غير رسمي 
هستند و معروف‌ترين اصطلاحات آن عبارت‌اند از: فعاليت‌هاي فوق برنامه، خارج 

از كلاس، غيررسمي و كمك برنامه‌اي.
اين فعاليت‌ها چنانچه با توجه به شرايط خاص منطقه‌اي يا اقليمي و يا در راستاي 
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آموزش استعدادهاي خاص فراگيرندگان صورت گيرند، فعاليت فوق برنامه ناميده 
مي‌شوند. اين برنامه‌ها با نظر و حمايت مدرسه انجام مي‌گيرند، بدون اينكه در برنامة 

درسي منظور شده باشند.

 هر دو از يك جنس 
با نگاهي بر تعاريف ارائه شــده اين پرســش مطرح مي‌شود كه آيا فعاليت‌هاي 
تكميلي و فوق‌برنامه‌ها ماهيت گوناگوني دارند و آيا نقش و سهم معلم در هر كي 
متفاوت اســت؟ نگاهي بر ديگر تعاريف ارائه شده در اين زمينه روشن كنندة اين 
ابهام است. براي مثال، برخي از صاحب‌نظران )موريانا و همكاران، 2006( در اين 
حوزه معتقدند، فعاليت‌هاي فوق برنامه مجموعه برنامه‌ها و فعاليت‌هاي تكميلي‌اند 
كه در طول و عرض برنامة درسي، با هدف تقويت و غني‌سازي يادگيري و تكميل 
و تعميق اهداف برنامة درسي صورت مي‌پذيرند و دامنة آن از داخل كلاس تا خارج 
از كلاس را در برمي‌گيرد. به عبارت ديگر، فعاليتي است كه به منظور حفظ انگيزه 
و ايجاد چالش در يادگيرنده و كسب تجربه در فضاي آزاد و در عين حال مرتبط با 

موضوعات درسي طراحي مي‌شود. 
بر اين اســاس، ممكن است فعاليت تكميلي معلم به نوعي به كلاس‌هاي فوق 
برنامه كشانده شود و ارتباطي معنادار بين محتواي فعاليت‌هاي فوق برنامه با فعاليت 
تكميلي و دروس رســمي دانش‌آموزان ايجاد شده باشد. در هر حال، روشن است 
كــه معلم با كمك و بهره‌گيري از اين دو حوزه، فعاليت‌هاي مكمل درســي و نيز 

فوق‌برنامه‌ها، مي‌تواند فرايند ياددهي يادگيري را قوت بخشد.

 شرط لازم 
هنگامي كه از فعاليت‌هاي فوق‌برنامه ياد مي‌شود، حس خودانگيختگي و جوشش 
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دروني يادگيرندگان در مسير حضور و دريافت آموزش‌ها بيش از هر عامل ديگري 
تداعي مي‌شــود. به ديگر معنا، فوق برنامه‌ها شــامل كلية فعاليت‌هايي هستند كه 
خارج از چارچوب رسمي آموزش انجام مي‌شوند، به شكلي كه مشاركت در آن‌ها 
به‌گونه‌اي اختياري و داوطلبانه است. اين ويژگي، انتخاب و تمايل يادگيرنده را نشانه 
مي‌گيرد كه جزئي لازم و در عين حال بسيار مؤثر در ميزان موفقيت او در رويارويي 

با فعاليت‌هاي فوق برنامه است.
هر چند در آموزش‌هاي رســمي نيز توجه به علاقه‌ها و سليقه‌هاي دانش‌آموزان 
نقشــي محوري و كليدي دارد، امــا در فعاليت‌هاي فوق‌برنامه، اين توجه به ايجاد 
فضا و زمينة انتخاب فراگيرنده تبديل مي‌شــود، به‌گونه‌اي كه بتواند از رشــته‌ها و 
موضوعات گوناگون و با توجه به نيازهاي از پيش آزموده شــده توسط مدرسه، از 

ميان فهرستي از فعاليت‌ها دست به انتخاب بزند.

 ديگر ويژگي‌هاي فوق برنامه‌ها 
علاوه بر ويژگي‌ مهم دادن آزادي عمل و اختيار در انتخاب موضوع به دانش‌آموزان، 
شرايط ديگري مي‌تواند به طرح‌ريزي و اجراي موفق‌تر فوق‌برنامه‌ها منجر شود. از آن 
جمله، توجه به نيازهاي فردي دانش‌آموزان و استعدادهاي خاص در طراحي برنامه 
است. در هر رشــته و موضوعي، به تناسب افراد، زمينه‌هاي متنوع استعداد وجود 
دارند. هر چند ممكن است لازم باشد برخي موارد به عنوان ضروريات اوليه توسط 
همة دانش‌آموزان آموخته شــود كه البته اغلب اين موارد در اهداف برنامة درسي 
رسمي لحاظ مي‌شود، اما در بسياري ديگر، توانايي‌هاي ويژه و خاص دانش‌آموزان 
راهنماي درستي براي هدايت آنان در انتخاب رشتة مناسب است. اگر اين شناسايي 
و هدايت با تيكه بر ابزار خاص و نيز برآمده از نيازسنجي و نيازآفريني‌هاي مربوطه 
باشد، در اين صورت مي‌تواند به پرورش استعدادهاي ويژه نيز كمك كند. ممكن 
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است تحقق اين هدف نه تنها معلم يا مربي مربوط به كي رشته، بلكه تمامي عوامل 
مدرسه را تحت شعاع قرار دهد و همياري همه‌جانبه‌اي را بطلبد.

 ويژگي خودانگيختگي در آينة عمل 
براي روشن شدن موضوع و نماياندن ويژگي‌هاي اساسي در ارائة فعاليت‌هاي فوق 
برنامه، نمونه‌هاي زير روشــنگرند. براي مثال، كيي از زمينه‌هاي مؤثر بهره‌گيري از 
فعاليت فوق برنامه در تربيت بدني، هويت‌بخشي به نرمش صبحگاهي و توجه ويژه 
به اين مهم است. در تجربة دبستان امام صادق )ع(، منطقة 2 تهران نرمش صبحگاهي 
همه‌روزه به صورت پايه‌اي انجام مي‌گيرد، به شكلي كه همة دانش‌آموزان حاضر در 
آن شركت مي‌كنند و در عين حال هر مربي نرمش مربوط به هر پايه را به تفكيك 
راهنمايي و نظارت مي‌كند. در طول اجرا، دانش‌آموزان نيز به صورت مستقيم ساير 
هم‌پايه‌اي‌هاي خود را هدايت مي‌كنند و مربي تنها زمينه‌ســاز و برنامه‌ريز اســت. 
براي اين منظور، به فراخور وضعيت جوي و نيز گروه‌هاي دانش‌آموزي، رشته‌هاي 
متنوعي تنظيم و اجرا مي‌شوند، از آن جمله انجام فعاليت‌هايي مانند داژبال، استپ 
هوايي، دست‌رشته، بدمينتون، تنيس روي ميز و واليبال است كه پس از نرمش اوليه، 
با مشاركت دانش‌آموزان و به تناسب سن و موقعيت آنان اجرا مي‌شود. اين بازي‌ها 
در اين برنامه صرفاً‌جنبة انجام فعاليت دارنــد و هدف رقابت بين دانش‌آموزان را 
دنبال نمي‌كنند، اما در عين حال براي مربيان زمينة شناســايي نشانه‌هاي استعداد و 

توانايي‌هاي خاص دانش‌آموزان را فراهم مي‌سازند.

 همگي در فوق برنامه 
گاهي دامنة مشــاركت از معاون و مربيان تخصصي كي رشتة درسي در مدرسه 
فراتر مي‌رود و لازم است براي تحقق اجراي كي فعاليت فوق‌برنامه از اعضاي ديگر 
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مدرسه كمك گرفت. در تجربة زيستة دبستان دخترانة امام صادق)ع(، مناسبت‌هايي 
مانند دهة مبارك فجر فرصت مغتنمي اســت تا دانش‌آموزان با برگزاري مسابقات 
و فعاليت‌هــاي حوزة تربيت بدني، طعم شــيرين يادگيــري را در كنار خانواده و 
معلمــان خود، در قالب متفاوتي، تجربه كنند. براي مثال، مســابقات مادر و دختر 
كه در رشــته‌هاي شــنا و دارت و يا تهية ماكت و روزنامه‌ديواري ورزشي برگزار 
مي‌شوند، زمينة انجام فعاليتي مشترك را ايجاد مي‌كنند. همچنين، در برنامه‌اي ديگر، 
دانش‌آموزان فرصت دارند به همراه معلمان خود برخي مسابقات ورزشي از جمله 
تنيس روي ميز را انجام دهند. آشــنا شــدن با احاديث و روايات ديني در موضوع 
تربيت‌بدني از ديگر فعاليت‌هاي مشــترك دانش‌آموزان است كه همراه معلمان يا 
خانواده‌هاي خود انجام مي‌دهند و آثارشان را بر تابلوي ايستگاه تفكر در تربيت‌بدني 
نصب مي‌كنند. اين ايستگاه براي درج سؤالات و چالش‌ها و موضوعات مربوط به 
تربيت‌بدني است كه مطابق آن دانش‌آموزان مي‌توانند سؤالات يا پاسخ‌هاي خود به 
چالش‌هاي مطرح شده را در صندوق كنار تابلو بيندازند و جواب‌ها را روي همين 

تابلو دنبال كنند.

 كوتاه سخن 
فعاليت‌هاي فوق برنامه از جمله فعاليت‌هايي هستند كه مي‌توانند به فرصت‌آفريني 
بيشتر براي پرورش توانايي و دانايي‌هاي دانش‌آموزان منجر شوند. در انجام چنين 
برنامه‌هايي، مشاركت همة عوامل اجرايي، اعم از معلمان و ديگر مربيان در مدرسه 
لازم است و به اثربخشي بيشتر آن كمك مي‌كند. فعاليت‌هاي فوق برنامه مي‌تواند 
به عنوان برنامه‌اي تلفيقي از رشــته‌ها و موضوعات گوناگون موجب جذب بيشتر 
دانش‌آموزان و ترغيب آن‌ها براي حضور و استفاده از آن‌ها شود. در چنين شرايطي، 
ايجاد زمينه‌هاي اختيار و حق انتخــاب برنامه به دانش‌آموزان از جمله ضروريات 
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اجراي فعاليت‌هاي فوق برنامه به شمار مي‌آيد. همچنين، از آنجا كه فعاليت‌هاي فوق 
برنامه در راستاي برنامة درسي و كامل كنندة آن هستند، توجه طراح به ارتباط بين 
محتواي رسمي و محتواي فوق برنامه‌ها، به منظور هم‌پوشاني بيشتر آن‌ها، به افزايش 

كيفيت و بازدهي اين قبيل فعاليت‌ها مي‌انجامد.

 اهداف فعاليت‌هاي مكمل و فوق برنامه 
1. دروني‌سازي و تعميق مفاهيم يادگيري و كاربرد آن‌ها در زندگي واقعي و روزمره

2. غني‌سازي برنامة درسي با تأكيد بر اهداف محلي، منطقه‌اي و جهاني
3. بهسازي و به روز كردن فرايند ياددهي و يادگيري

4. بسترســازي بــه منظور توجه بــه تفاوت‌هاي فردي دانش‌آمــوزان و پرورش 
استعدادهاي خاص آنان

5. زمينه‌سازي براي توسعة مهارت‌هاي زندگي
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 طراحي، اجرا و ارزشيابي در كلاس معكوس  

محمد هاشمي 
كارشناس ارشد تكنولوژي آموزشي

   اشاره 
در مقــالات قبلي، مباحثي از جمله تعريف، اصول و مباني، و نقش‌ها و وظايف 
معلم و دانش‌آموزان در كلاس معكوس مــورد بحث قرار گرفت. در به‌كارگيري 
كلاس معكوس، بايد در رابطه با طراحي، اجرا و ارزشــيابي نيز نكاتي مطرح شود 
كــه به تكميل دانش خوانندگان كمك كند. نگارنده در مقالة حاضر با ارائة مثال‌ها 
و الگوهايــي، به اين موضوع پرداخته و در نهايت رهنمودهاي لازم را به معلمان و 

مسئولان مربوط داده است.

 كلیدواژه‌ها:  كلاس معكوس، طراحي فرايند يادگيري، طراحي كلاس معكوس، 
ارزشيابي در كلاس معكوس                                                                                        
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 مقدمه 
معلمــان بايد در طراحي، اجرا و ارزشــيابي كلاس درس معكوس، با توجه به 
ويژگي‌هاي اين روش، به نكاتي توجه داشته باشند. در طراحي بايد شرايطي لحاظ 
شــود كه ماهيت فراگيرنده محوري و جريان فعال يادگيري محوريت داشته باشد. 
در اجرا و ارزشيابي نيز بايد مطابق طرح و چارچوب مورد استفاده عمل شود. البته 
قبل از هر چيز ذكر اين نكته بســيار مهم است كه همة اين اصول و ضوابط تا حد 
بسيار بالايي به شرايط بستگي دارد و معلم به عنوان كيي از مهم‌ترين اركان فرايند 
ياددهي - يادگيري و فردي كه بيش از هر كسي با محيط يادگيري در تعامل است، 
بايد اين اختيار را داشته باشد كه بر حسب شرايط از اين اصول استفاده و در آن‌ها 

تغييراتي اعمال كند.

 طراحي 
كلاس معكوس در اصل شكلي از يادگيري تركيبي است و چيزي كه در به‌كارگيري 
آن بسيار مدنظر قرار دارد، رشد تفكر، استدلال و مهارت‌هاي ارتباطي بين دانش‌آموزان 
 اســت. محيط يادگيري در كلاس معكــوس بايد در برگيرندة دو حالت باشــد؛ 
اول اينكــه دانش‌آموزان بايــد در محيطي چهره‌به چهره حضــور يابند و دوم به 
تكنولوژي‌ها، امكانات و منابع و خودآموزهايي براي آموزش خود و ايجاد ارتباط 
با معلم و ديگر شاگردان دسترسي داشته باشند. با عنايت به اين نكات، ما به عنوان 

معلم مي‌توانيم در طراحي كلاس معكوس اين موارد را در نظر داشته باشيم: 
1. تا حد امكان اهداف يادگيري را به يادگيرندگان معرفي كنيم؛ 

2. فرصت‌هايــي براي دانش‌آموز ايجاد كنيم تا پيــش از كلاس آمادگي لازم را به 
دست آورد؛ 

3. علاقة لازم را در دانش‌آموزان ايجاد كنيم تا براي كلاس آماده شوند؛ 
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4. ساز و كاري براي دستيابي به فهم و يادگيري دانش‌آموزان در نظر بگيريم؛ 
5. روش‌ها و تدابيري براي ايجاد اتصال بين آموخته‌هاي داخل و خارج از كلاس 

ايجاد كنيم؛ 
6. راهنمايي‌هايي آشكار و ساختارمند ارائه دهيم؛ 

7. زمان لازم را در اختيار دانش‌آموزان قرار دهيم تا تكاليف محوله را انجام دهند؛ 
8. مقدماتي براي ايجاد اجتماع‌هاي يادگيري فراهم سازيم؛ 

9. منابــع لازم را به منظور خودآموزي دانش‌آموزان در اختيار آن‌ها قرار دهيم يا به 
آن‌ها معرفي كنيم.

 اجرا 
در اجراي كلاس معكوس، اتخاذ روكيردي واحد براي تكاليف داخل و خارج از 
كلاس توصيه مي‌شود. هنگامي كه شاگردان در منزل وظيفة آموزش خود را بر عهده 
بگيرند و در كلاس به رفع مشكلات و طرح سؤالات خود بپردازند، مي‌توان گفت 
در واقع روش اجراي فعاليت‌ها معكوس شــده است. در اجراي كلاس معكوس، 
معلم در پايان هر جلسة كلاسي، موضوع و مطالب و منابع مربوط به جلسة بعدي 
را معرفي مي‌كند و دانش‌آموزان ملزم هستند با استفاده از مطالب و منابع پيشنهادي، 
در منزل مســئول آموزش خود باشند و به صورت خودآموز موضوع مورد نظر را 
بياموزند. در اين ميــان، كيي از مهم‌ترين قابليت‌هاي تكنولوژي‌ها كه كار معلم و 
شــاگرد را در رابطه با تكاليف خــارج از كلاس راحت مي‌كند، توان ايجاد تعامل 
بين آن‌ها، به اشــترا‌كگذاري آموخته‌ها و طرح مســائل و سؤالات است. كيي از 
راه‌هاي مؤثر در اجراي كلاس معكوس، گرفتن فيلم تدريس خود قبل از شــروع 
سال تحصيلي است. معلم مي‌تواند اين فيلم‌ها را هر جلسه در اختيار شاگردان قرار 
دهد تا در منزل استفاده كنند. در ادامه، براي نمونه، چند رهنمود براي معلمان مايل 
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به استفاده از روش‌هاي بحث و حل مسئله در كلاس معكوس، ارائه شده است:
الف( روش بحث: اين روش مباحثه‌اي اســت سنجيده و منظم دربارة موضوعي 
خاص كه مورد علاقة مشــترك شــركت‌كنندگان در بحث است. در اين 
روش، شاگردان فعالانه در فعاليت‌هاي آموزشي شركت مي‌كنند و مسئوليت 
يادگيري خود را به عهــده مي‌گيرند. آن‌ها در ضمن مباحثه، با ذكر دلايل 
متكي بر حقايق، مفاهيم و اصول علمي، از انديشــه‌ها و نگرش‌هاي خود 
دفاع مي‌كنند. در به‌كارگيري روش كلاس معكوس، با تيكه بر اين روش، 
تكاليــف خارج از كلاس بايد فرصت‌هايي را براي شــاگردان، در جهت 
به اشــترا‌كگذاري آموخته‌هاي خود با معلم و ديگر شاگردان فراهم كند. 
تكاليف خارج از كلاس نيز بايد در اين جهت باشــد كه شــاگردان، آنچه 
را ديگران به اشتراك گذاشــته‌اند بررسي كنند و پاسخ‌هايي را كه بايد در 
جلسة آتي به اشتراك گذاشته شوند، آماده كنند. تكاليف داخل كلاس بايد 
فرصت‌هايي را براي شاگردان ايجاد كند تا منتقدانه و دوستانه به مباحث و 
مسائلي كه ديگر شاگردان در كلاس مطرح مي‌كنند، پاسخ دهند. تكاليف 
داخل كلاس بايد شاگردان را به سمتي سوق دهد كه نتايجي را كه شواهد 
تأييد مي‌كنند و بر مبناي اطلاعاتي قرار دارند كه افراد گروه در جريان كلاس 

به اشتراك گذاشته‌اند، پوشش دهند.
ب( روش حل مسئله: در اين روش، معلم با طرح مسئله، انگيزه را در دانش‌آموز 
ايجاد مي‌كند و وي را به گردآوري اطلاعات وامي‌دارد. ســپس براســاس 
اطلاعات فراهم شده به قضاوت مي‌پردازد. نكتة مهم اين است كه معلم بايد 
دربارة موضوع مورد نظر اطلاعات و تسلط كافي داشته باشد و منابع مربوط 
را به خوبي بشناســد و به دانش‌آموزان معرفي كند. در به‌كارگيري كلاس 
معكوس، با تيكه بر اين روش، تكاليف خارج از كلاس بايد مسئله‌اي را كه 
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مطالعه مي‌شــود، مطرح كند و مواد آموزشي مكمل و راهنمايي اوليه براي 
دانش‌آموزان ارائه شــود. تكاليف كلاسي بايد شاگردان را به سمت يافتن 
راه‌حل‌هايي براي مسائل سوق دهد و آن‌ها را به تأمل دعوت كند. تكاليف 
خارج از كلاس بايد به منظور پشتيباني از پردازش فراشناختي يادگيرندگان 
و افزايش مهارت‌هاي حل مسئله با تكاليف كلاسي، به صورت مكمل هم 
عمل كنند. تكاليف كلاسي بايد به نحوي باشند كه دانش محتوا و مهارت 
حل مســئله دانش‌آموزان را ارزشــيابي كنند و به وظايف خارج از كلاس 

مربوط شوند. به صورتي كه از بررسي مسائل پشتيباني كند.

 ارزشيابي 
براي ارزشيابي در كلاس معكوس، از آنجا كه شاگردان خارج از كلاس آموزش 
مي‌بينند، بهترين راه ارزشيابي آموخته‌ها، بررسي سؤالات و مسائلي است كه براي 
آن‌ها پيش آمده اســت. اين امر روشــن مي‌كند آنان چه نكاتي را آموخته‌اند و چه 
نكاتي هنوز برايشان سؤال اســت. همچنين، مي‌توان به صورت برخط، خارج از 
كلاس درس يا به صورت حضوري، آزمون‌هاي كيســان برگزار كرد. ارزشــيابي 
شــاگردان از عملكرد كيديگر نيز راه مؤثري است كه مي‌توان در ارزشيابي از آن 
بهره گرفت. اين كار هم‌افزايي آموخته‌هاي آن‌ها را آســان‌تر مي‌ســازد. در جريان 
انجام تكاليف خارج از منزل، با دسترسي به اينترنت و تعامل با شاگردان، مي‌توان 
به صورت گام‌به‌گام عملكرد آن‌ها را ارزشيابي كرد و بازخورد لازم را به آن‌ها داد.

 جمع‌بندي 
محيط يادگيــري كلاس معكوس بايد دربرگيرندة دو حالت باشــد؛ اول اينكه 
دانش‌آموزان بايد در كي محيط چهره‌به‌چهره حضور يابند و دوم بايد به تكنولوژي‌ها، 
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امكانات،‌ منابع و خودآموزهايي براي آموزش خود و ايجاد ارتباط با معلم و ديگر 
شاگردان دسترسي داشته باشند. در اجراي كلاس معكوس، اتخاذ كي روكيرد واحد 
بــراي تكاليف داخل و خارج از كلاس، كار معلم و دانش‌آموز را راحت مي‌كند و 
رعايت همة اصول و ضوابط مربوط به به‌كارگيري كلاس معكوس، تا حد بسياري 
به شرايط بستگي دارد. معلم هم بايد اين اختيار را داشته باشد كه در آن‌ها تغييراتي 
را ايجاد كند. در خصوص ارزشــيابي از عملكرد شاگردان در كلاس معكوس نيز 
كيي از بهترين گزينه‌هاي ممكن، بررســي مسائل و سؤالاتي است كه براي آن‌ها 
پيش آمده است. استفاده از هم‌كلاسي‌ها براي ارزشيابي عملكرد كيديگر نيز راهي 
اســت كه علاوه بر داشتن جنبه‌هاي تربيتي، مي‌تواند به هم‌افزايي آموخته‌ها و رفع 

اشكال كمك كند. 
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 اصول طراحي و توليد انيميشن آموزشي  

الهه ولايتي 
دكتراي تكنولوژي آموزشي دانشگاه علامه طباطبايي

 اشاره 
انيميشن تأثيرات آموزشي و يادگيري بسيار زيادي دارد و انيميشن آموزشي نوع 
مهمي از انواع انيميشن‌ها محسوب مي‌شود. انيميشن آموزشي، و طراحي و تدوين 
آن، اهميت و حساسيت ويژه‌اي دارد. با توجه به نقش و جايگاه آن در انتقال مفاهيم 
آموزشي، طراحان انيميشن‌هاي آموزشــي بايد به مؤلفه‌هاي خاصي در اين زمينه 
توجه و اصول مربوط به آن مؤلفه‌ها را در كار خود رعايت كنند. در اين مقاله، اصول 
مربوط به طراحي و توليد انيميشن‌هاي آموزشي را به صورت فهرست‌وار آورده‌ايم.

كلیدواژه‌ها:   انيميشن آموزشي، طراحي انيميشن، طراحي آموزشي                                                                                                                        

 مقدمه 
انيميشن1 به معناي نشان دادن تصاوير متحرك به هر صورت و به هر شكل است. 
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انيميشن روش‌هاي ساخت بسيار گوناگوني دارد كه كيي از آن‌ها استفاده از رايانه 
است. انيميشن‌هاي رايانه‌اي با استفاده از نرم‌افزارهاي مخصوصي ساخته مي‌شوند، 
از جمله: مايا2 و تري دي مكس3 كه هر كدام معمولاً كاربرد و برتري خاصي نسبت 

به ديگر نرم‌افزارها دارند.
انيميشــن‌ها كاربردهاي گوناگوني دارند؛ مثلًا در برنامه‌هاي تبليغاتي؛ جلوه‌هاي 
ويژه يا انيميشــن تركيب شــده با فيلم؛ ساخت ســرگرمي كودكان و نوجوانان؛ 
محيط‌هاي شبيه‌سازي شدة واقعي؛ ســاخت بازي‌هاي رايانه‌اي؛ برنامه‌هاي علمي 
آموزشي. انيميشن‌ها تأثيرات بسيار مؤثري هم بر آموزش، يادگيري و يادداري دارند 

)جامه بزرگ، نيلي و سليمي، 1391: 61-53( كه به اختصار بيان مي‌كنيم. 
يادگيرنده تصوير انيميشن را بهتر و دقيق‌تر از فيلم واقعي تماشا مي‌كند و ميزان 
برقراري ارتباط او با اين‌گونه تصاوير بيشــتر است. درست مانند اينكه همة ما در 
تجربه‌هاي كودكي خود در خيال، با كي شــخصيت كارتوني دوستي كرده‌ايم كه 
سال‌ها در ذهن و خاطرة ما مانده است. علت اين است كه پنداشت واقعيت براي 
كــودك، از راه خيال شــكل مي‌گيرد و در خيال‌پردازي و دنيــاي فانتزي، كودك 
واقعيت‌هاي اجتماعي اطراف خود را مي‌شناسد و آن‌ها را درك مي‌كند )گلپايگاني، 
1389: 27-20(. آنچه در ســاختار اجتماعي و آموزشي انيميشن و جايگاه آن در 
نهادهاي تربيتي مهم است، ويژگي منحصر به فرد انيميشن در ارائة فهم درست از 
زندگي در فرايند تربيت اجتماعي است. اين ويژگي به صورت تأثير مداوم و متراكم، 
نوعــي آموزش تدريجي را صورت مي‌دهد كه در هيچ كي از نهادهاي آموزشــي 
دســت يافتني نيست. آموزش از روي كتاب و در نهايت ابزارهاي كمك آموزشي 
موجود در بازار، بخشي از فرايند تربيت اجتماعي را فراهم مي‌كند، اما يادگيرنده با 
تماشاي فيلم‌هاي انيميشن، بخش ديگري از آموزش‌هاي لازم براي زندگي اجتماعي 
را دريافت مي‌كند كه به مراتب ماندگارتر از ديگر شيوه‌هاي آموزش است. خاصيت 
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غيرمستقيم بودن آموزش در فيلم‌هاي انيميشن كه در قالب داستاني ارائه مي‌شود، 
برتري انيميشن به لحاظ تأثيرگذاري نسبت به وسايل آموزش مستقيم است. با توجه 
به تأثير فراوان اســتفاده از انيميشــن در آموزش، به طور طبيعي، تقاضاي ساخت 
انيميشن رو به افزايش است. به همين سبب، مؤسسات و سازمان‌هايي از قبيل »كانون 
پرورش فكري كودكان و نوجوانان«، »شبكه‌هاي تلويزيوني«، »انجمن سينماي جوان 
ايران«، »حوزة هنري سازمان تبليغات اسلامي« و »دانشجويان فارغ‌التحصيل رشتة 
انيميشــن« به طراحي و توليد انيميشــن مي‌پردازند. نكتة بسيار مهم اين است كه 
اســتفاده از انيميشن در آموزش به شــرطي تأثير لازم را خواهد داشت كه طراحي 
و توليد آن اصولي، دقيق و با كيفيت باشــد. اين مهم، همة كساني را كه به نحوي 
با طراحي و توليد انيميشــن‌هاي آموزشي4 در ارتباط هستند، ملزم مي‌كند با اصول 
طراحي و توليد انيميشن بيش از پيش آشنا شوند و در طراحي و توليد از آن بهره 

ببرند تا آموزش آن‌ها تأثير دلخواه را به دنبال داشته باشد.

 اصول طراحي و توليد انيميشن آموزشي 
1. سرعت انيميشن آموزشي بايد متوسط باشد؛ نه خيلي آرام و نه خيلي تند.

2. انيميشن آموزشي بايد اطلاعات را به صورت واضح و روشن به يادگيرنده ارائه 
دهد )همان، ص 714(. 

3. انيميشن آموزشي بايد در نزد‌كيترين محل به متن آموزشي مربوط آورده شود.
4. انيميشن آموزشي بايد در صورت امكان با متن آموزشي تلفيق شود.

5. دو انيميشــن آموزشي مرتبط به هم بايد هم‌زمان و در كي صفحه آورده شوند 
)همان منبع، ص 716(.

6. يادگيرنده بايد بتواند انيميشن آموزشي را هر موقع كه بخواهد متوقف كند و هر 
موقع كه بخواهد دوباره شروع كند.
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7. متن آموزشي مرتبط با انيميشن آموزشي به جاي نوشتاري، به صورت گفتاري 
بيايد.

8. در صورتي كه همراه با انيميشن آموزشي، توضيحاتي، چه به صورت نوشتاري 
و چه به صورت گفتاري، آورده شود، اثربخشي آن بيشتر است.

9. انيميشن آموزشي به نسبت ساده، بر انيميشن آموزشي پيچيده‌تر اولويت دارد.
10. تعامل بين عناصر هر انيميشن آموزشي بايد به نسبت ساده و محدود باشد.
11. براي كنترل انيميشن آموزشي بايد دكمة شروع و توقف در كنار آن باشد.

12. اســتفاده از انيميشن آموزشي فقط براي زيبايي و جذاب‌كردن آموزش، روي 
يادگيري تأثير منفي مي‌گذارد.

13. استفاده از انيميشن آموزشي در نشان دادن فرايند و كارهاي عملي، بر انيميشني 
كه اطلاعات كلامي ارائه مي‌دهد يا حل كي مسئله را از يادگيرنده مي‌خواهد، 

ارجحيت دارد.
14. لزومي ندارد انيميشن آموزشي دقيقاً مطابق واقعيت باشد و تمامي جزئيات را 

در بر بگيرد )همان، ص 734(.
15. در هنگام ارائة انيميشــن آموزشي، متن نوشتاري مربوط به آن نبايد از صفحه 

ناپديد شود. اين دو بايد هم‌زمان با هم ارائه شوند.
16. بايد امكان قسمت‌بندي انيميشن براي يادگيرنده وجود داشته باشد.

17. انيميشن آموزشي كه بخش‌‌هاي مهم آن مشخص شده است، نسبت به انيميشني 
كه بخش‌هاي مهم آن مشخص نيست، ارجحيت دارد.

18. هنگام ارائة بخشــي از انيميشن آموزشــي، متن آموزشي مربوط به آن بخش 
برجسته شود.

19. در تقسيم‌بندي انيميشن آموزشي، طول هر بخش تقريباً ‌با ساير بخش‌ها مساوي 
باشد )همان، ص 698(.
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پي‌نوشت‌ها 
1. animation
2. Maya
3. 3‌D max
4. instructional animations

منابع
1. جامه بزرگ، زهرا؛ نیلی، محمد رضا؛ و سلیمی، محمد. )1391(. پویا‌نمایی آموزشی. مجلة یادگیری الکترونیکی مدیا. 3)4(. 

2. گلپایگانی، علی رضا. )1389(. انیمیشن ملی. رشد آموزش هنر، 22.
 ساير منابع در دفتر مجله موجود است.
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 يادگيري خارج از كلاس درس 
 طراحي فعاليت‌هاي تكميلي  

فاطمه شعباني 
كارشناس آموزش

  اشاره 
در برنامة درســي ملي آمده است: مدرسه لازم است با بهره‌گيري از ظرفيت‌هاي 
نظام هســتي، محيطي امن، منعطف، پويا، برانگيزنده و غني را براي پاســخگويي 
به نيازها، علاقه‌هــا و ويژگي‌هاي دانش‌آموزان تدارك ببينند. فعاليت‌هاي تكميلي 
مي‌توانند زمينه‌ســاز چنين موقعيت و شرايطي در مدرسه باشند و به تحقق اهداف 
آموزشــي و پرورشي براي دانش‌آموزان در ساحت‌هاي تعليم‌وتربيت كمك كنند. 
در اين راستا، كيي از مجتمع‌هاي فرهنگي آموزشي منطقة دو تهران، با همكاري و 
مشاركت دانش‌آموزان، معلمان و والدين، به طراحي و اجراي فعاليت‌هايي تكميلي 

اقدام كرده كه نمونه‌هايي از آن‌ها در ادامه آمده است.

كلیدواژه‌ها:   پروژة دانش‌آموزي، پروژة گروهي، طراحي آموزشي                                                                                                                                
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 يك بوم مشترك 
كيــي از جنبه‌هاي فردي دانش‌آموزان كــه در دوره‌هاي تحصيلي مورد توجه و 
تقويت قرار مي‌گيرد، حس وطن‌دوســتي و هويت ملي است. هر قدر فرزندان اين 
مرز و بوم به موطن خود عرق و علاقه داشــته باشــند، در آينده براي خدمت به 
سرزمين خود كوشاتر و به فرهنگ، خاك و هويت ملي خود پايبندتر خواهند بود. 
همچنين مي‌توانند از آســيب‌ها و ناهنجاري‌هاي فرهنگي كه تهديدكنندة فرهنگ، 
هويت و تاريخ گذشتة بشرند، به سلامت عبور كنند و براي سربلندي و سرفرازي 

موطن خود بكوشند.
براي اين منظور، فعاليت‌هاي گوناگوني قابل طراحي و اجرا هستند كه از آن جمله 
مي‌توان به ظرفيت هنر اشاره كرد. در مدرسة ما، دانش‌آموزان در كي برنامة نقاشي 
همگاني شركت كردند و همه با هم مسئوليت نقاشي بخشي از كي تابلوي بزرگ 

را بر عهده گرفتند.
براي اجراي اين طرح، نقشة جغرافيايي ايران با تنوع رنگي بالا و جذاب در نظر 
گرفته شد. در كنار آن، مصرع زيباي »چو ايران نباشد تن من مباد« از حيكم فردوسي 
انتخاب شد تا فرهنگ اصيل ادبيات و اسطوره‌هاي ايراني، تأثيرگذاري بيشتري بر 
دانش‌آموزان داشته باشــد. سپس طرح به شكل پازلي منظم به تعداد دانش‌آموزان 
تبديل شــد تا هر دانش‌آموز ســهم خود را از اين پازل رنگ كند.  پس از تكثير و 
چاپ نقشة خطي طرح، و مشخص كردن محدوده‌هاي رنگي، قطعات پازل در بين 

دانش‌آموزان توزيع شد.
از دانش‌آموزان خواستيم با پاستل‌هاي روغني، محدوده‌ها و رنگ‌هاي مشخص 
شــده در قطعة پازل خود را رنــگ كنند. براي اينكه جذابيــت و هيجان در بين 
دانش‌آموزان حفظ شــود، طرح كلي پازل براي بچه‌ها شرح داده نشد و سؤالات و 

كنجكاوي‌ها به زمان چينش نقاشي‌ها ارجاع داده شد.
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چيدمان پازل در حياط مدرسه در حضور دانش‌آموزان و با همكاري آن‌ها انجام 
شد. اين طرح حس شعف و هيجان غيرقابل وصفي در ميان دانش‌آموزان ايجاد كرد 
كه با اجراي دسته‌جمعي سرود ملي و سرودهاي حماسي بر حفظ روحيه و حس 

ميهن‌دوستي در دانش‌آموزان تأثير بيشتري داشت.

 مدرسة پويا 
از جمله فرصت‌هاي مناســب در مدرسه، زمان حضور دانش‌آموزان در ساعات 
تفريح و در حياط مدرسه است. فعاليت‌هاي ورزشي از جملة مناسب‌ترين خوراك 
براي غني‌ســازي اين فرصت آموزشي هســتند. براي اين منظور و با هدف آشنا 
شدن بيشتر دانش‌آموزان با زمينه‌هاي گوناگون ورزشي، فعاليت‌هايي براي كي سال 
تحصيلي در مدرسه طراحي مي‌شــوند. در هر مرحله، دانش‌آموزان با تجربه‌هاي 

جديدي مواجه مي‌شوند.
در اين برنامه، دانش‌آموزان مي‌توانند در قالب مســابقات با برنامه‌هاي ورزشي 

مواجه شوند؛ اعم از شطرنج و فوتبال.
در هفته‌هاي اول مهر مســابقات داخلي شــطرنج براي تمــام پايه‌ها به‌صورت 
هماهنگ اجرا مي‌شــود. در هر كلاس، نفرات برتر بــا كلاس‌ها و پايه‌هاي ديگر 
به رقابــت مي‌پردازند. در طول يــك ماه اجراي مســابقه، دو تيم منتخب تعيين 
مي‌شوند و به مرحلة نيمه‌نهايي مي‌رســند. در مراحل بالاتر، دانش‌آموزان منتخب 
در مســابقات پايانــي شــركت مي‌كنند و در نهايــت برندگان اعلام مي‌شــوند 
و در مراســمي از آن‌ها تجليل مي‌شــود. ارائــة امكانات مربوط به شــطرنج در 
طول ســاعات تفريح و نيز برگزاري مســابقات، توجه و تمايل آن‌ها را به انجام 
 و يادگيــري اين بازي در زمان‌هــاي گوناگون از جمله ســاعات تفريح افزايش 

مي‌دهد.
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از ديگر فعاليت‌هاي ورزشــي، برگزاري ليگ داخلي فوتبال است. به اين ترتيب 
كه در هر كلاس دو تيم تشــيكل مي‌شود و در زنگ تفريح مسابقات ليگ فوتبال 
برگزار مي‌شود. مسابقات تا زماني ادامه پيدا مي‌كنند كه تيم‌هاي اول تا سوم مدرسه 
مشخص شوند. اين مسابقات ويژة پايه‌هاي بالاتر تحصيلي هستند. براي پايه‌هاي 
پايين‌تر مســابقات پنالتي برگزار مي‌شود كه از اســتقبال زيادي ميان دانش‌آموزان 

علاقمند برخوردار است.
برنامه‌هاي ورزشي ديگر تا پايان سال تحصيلي شامل مسابقات مار و پله مي‌شوند 
كه در كف حياط مدرســه نقاشي شده است. بازي منچ و مسابقة فوتبال دستي هم 

علاقمندان خاص خود را نشانه مي‌گيرند.
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 چندرسانه‌اي‌ها در فرايند ياددهي ـ يادگيري 
 مؤلفه‌هاي آموزشي در طراحي چندرسانه‌اي‌ها 

محمد عليزاده 
كارشناس ارشد تكنولوژي آموزشي

 اشاره 
طراحان و برنامه‌ريزان آموزشي، به خاطر قابليت درگير ساختن حواس ديداري و 
شنيداري مخاطبان، به آن‌ها بسيار توجه دارند. در دهه‌‌هاي اخير نيز با رونق گرفتن 
نرم‌افزارهاي گوناگون براي طراحي برنامه‌هاي چندرسانه‌اي، اين پديده رنگ و بويي 
تازه به خود گرفته و اســتفاده از چندرســانه‌اي‌ها در آموزش فراگيرتر شده است. 
در طراحي برنامه‌هاي آموزشــي چندرسانه‌اي بايد به نكاتي از نظر علم آموزش و 
روان‌شناسي يادگيري توجه داشــت تا كيفيت اين برنامه‌ها افزايش يابد. در مقالة 
حاضر، نگارنده برخي مؤلفه‌هاي آموزشي در طراحي چندرسانه‌اي را بررسي كرده 

است.

كلیدواژه‌ها:   مؤلفه های آموزشی، طراحی، چندرسانه‌ای                                                                                                                         



110

طراحي آموزشي 3

اســتفاده از تکنولوژی در آموزش به منظور تسهیل، تعمیق و تسریع یادگیری، 
در جای خود کارایی و اثربخشــی یاددهی - یادگیــری را در پي دارد. تکنولوژی 
چندرســانه‌ای که از دهه‌هاي پیش مورد توجه قرار گرفته است، از جمله عواملي 
اســت که به تقویت یاددهی - یادگیری می‌انجامد. هنگامی كه حواس دیداری و 
شنیداری به صورت توأمان درگیر شوند، به دلیل فعال شدن هر دو حافظة بصری و 

حافظة کلامی، میزان و عمق یادگیری افزایش می‌یابد. 
چندرســانه‌ای عبارت‌ است از محتوایی که از ترکیب شكل‌هاي گوناگون محتوا 
نظیر متن، صوت، تصویر، انیمیشن، ویدیو و نیز محتوای تعاملی ایجاد می‌شود.  با 
تکیه بر علم آموزش و دستاوردهای موجود در زمینة روان‌شناسی یادگیری و ارتباط، 
می‌توان در طراحی چندرسانه‌ای‌ها نکاتی را مورد توجه قرار دارد تا این اثربخشی 
افزایش مضاعف داشته باشد. برخی از مؤلفه‌های آموزشی در طراحی چندرسانه‌ای 

در ادامه آمده‌اند:

الف( طراحی پیام‌های آموزشی  
طراحی به معنای برنامه‌ریزی نظام‌دار و دقیق و فرایندی مبتنی بر پیش‌بینی‌های 
قبل از اقدام عملی براي اجرای یک کار اســت. پیام آموزشی نیز عبارت از محتوا، 
معلومات و اطلاعاتی است که در جریان آموزش به مخاطب منتقل می‌شود. طراحی 
پیام به فراگرد‌های ســنجیدة انتقال اطلاعات از طریق انواع رسانه اطلاق می‌شود. 
طراحی مناسب باید پیام را از لحاظ محتوا و شکل ارائه چنان بپروراند که به درستی 
منتقل و به طور صحیح درک شود و تأثیر‌گذاری مناسب داشته باشد؛ یعنی بعد از 
اینکه توسط گیرنده دریافت شد، در شناخت، رفتار و نگرش وی تغيير ايجاد كند 
و ایجاد ارتباط را تســهیل کند. با نظر به اینکه در پیام‌های آموزشی چندرسانه‌ای 
عناصری از جمله نوشته، صدا، موسیقی، کلام، تصاویر و تصاویر متحرک در کنار 
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یکدیگر ارائه می‌شــوند، مواردی نظیر داشــتن تنوع در ارائة مطالب، هم‌خوانی و 
تناسب عناصر دیداری - شنیداری با یکدیگر، هدفمندبودن عناصر به کارگرفته شده 
با یکدیگر، نظم و سازمان ارائة مطالب، زیبایی و جذابیت پس زمینه، و زمان کافی 

می‌توانند طراحی پیام‌های آموزشی را مؤثر گردانند. 
  

ب( اهداف آموزشی     
اهداف آموزشــی غایت‌ها و نتایج فرایند یاددهی - یادگیری هســتند که در اثر 
فعالیت مداوم آموزش دهنده و یادگیرنده میسر می‌شوند. بلوم1 در طبقه‌بندي اهداف 
آموزشــي، سه حیطة شــناختی، عاطفی و روانی - حرکتی را قابل توجه مي‌داند. 
هدف‌های آموزشی حوزة شناختی به فرایندهایی چون دانستن، شناختن، فهمیدن، 
اندیشیدن، استدلال کردن و قضاوت کردن مربوط می‌شوند. هدف‌های حوزة عاطفی 
به احساس، نگرش، انگیزش، قدردانی، ارزش‌گذاری و از این قبیل مربوط می‌شوند 
و هدف‌های حوزة روانی- حرکتی، به حرکات و اعمال ماهرانة بدنی چون نوشتن، 
تایپ کردن‌، نواختن آلات موسیقی، ورزش کردن و انجام دادن مشاغل و حرفه‌های 

گوناگونی که با هر دو فعالیت بدنی و روانی سر و کار دارند، گفته می‌شوند. 
به‌طورک‌لی، هنگامی که برنامه‌ای به قصد آموزش تدوین می‌شــود، باید به موارد 

زیر توجه شود: 
۱. روش، رسانه و امکانات بايد با هدف متناسب باشند تا بتوانند در تحقق آن مؤثر 

باشند.
2. اگرچه هدف هر فعاليت آموزشــى پيش از شروع آن فعاليت تعيين م‌ىشود، اما 
نبايد تغيير‌ناپذير و غيرقابل انعطاف باشد. هدفى که در آغاز هر فعاليت انتخاب 
م‌ىشــود، احتمالى و آزمايشى است و امكان دارد در فرايند فعاليت دستخوش 

تغييراتى شود. 
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3. هــدف بايد فرد را بــه فعاليت برانگيزد و به فعاليت او جهت دهد. چنين امرى 
زمانى امکان‌پذير اســت که هدف‌هاى تربيتى بر فعاليت‌‌ها و احتياجات اصيل 

فراگيرنده متکى باشند. 
4. هدف آموزشی بايد با اوضاع و احوال محيط شخص موافق باشد تا حصول آن 

ميسر شود. 
5. هدف‌‌هاى آموزشی بايد تا جای ممکن ملموس و قابل تصور و تحقق باشند. 

پ( مخاطبان آموزشی  
  مخاطبان آموزشی افرادی هستند که برنامة آموزشی به منظور استفادة آن‌ها طراحی 
و ارائه می‌شود. یکی از عناصر بسیار مهم و تعیین کننده در جریان آموزش، توجه 
به مخاطبان و خصوصیات آن‌هاست. تفاوت‌های مخاطبان در خصوص برخورد با 
محتوای آموزشــی، به عواملی نظیر تجربه‌هاي قبلی آن‌ها، آموخته‌های آن‌ها، نقطه 
نظر‌ها، گرایش‌ها، نیازها، سبک‌های یادگیری، سن و جنس آن‌ها مربوط می‌شوند. 
در طراحی چندرسانه‌ای‌ها باید ارائة مطالب به نحوی باشد که یادگیرندگان از لحاظ 
علمی و فیزیکی توانایی ادراک آن را داشته باشند. همچنين باید برای نیاز‌های افراد با 
نیازهای ویژه تدابیری در نظر گرفته شود. در این میان، پیش دانسته‌های یادگیرندگان 
در رابطــه با موضوع مورد یادگیری، از جمله عواملی اســت که باید مورد توجه 

طراحان قرار گیرد. 

ت( تعامل  
رشــد ســریع و روزافزون فناوری اطلاعات و ارتباطات به تحول در نظام‌های 
آموزش‌و‌پرورش دنیا منجر شــده است و مفاهیم بنیادین، دانش ارتباطات جمعی 
و علوم اجتماعی دچار دگرگونی‌های عظیمی شــده‌اند. از جمله مفاهیمی که در 
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عصر ارتباطات الکترونیکی دچار تحولات گســترده‌ای شده، مفهوم تعامل است. 
تعامل به معنای درگیری فعال یادگیرنده با برنامه اســت. ویژگی اصلی و اساسی 
یادگیری الکترونیکی، علاوه بر دسترسی آسان به اطلاعات، ارتباطی و تعاملی بودن 
آن است. در طراحی و استفاده از چندرسانه‌ای‌ها، تعامل می‌تواند در حدی گنجانده 
شود که مخاطب اهداف خود را تعیین یا انتخاب کند، روش‌های خود را انتخاب و 
فعالیت‌های خود را ارزیابی كند. امروزه نرم‌افزارها امکان تدوین چندرسانه‌ای‌هایی 

با تعامل بسیار مطلوب را فراهم کرده‌اند. 
       

ث( روش تدریس   
روش عبارت است از مجموعه‌اي از شيوه‌ها و تدابير براى انجام کاري مشخص 
و روش تدریس نيز روش سازمان‌دهی شکل یادگیری با هدف برآورده شدن یک 
هدف آموزشــی خاص، یا به‌جای گذاردن یک اثر یادگیری خاص اســت. روش 
تدریس در صورتی که با اهداف، مخاطب و محتوا هماهنگ باشد، بسیار مؤثر واقع 
مي‌شــود و یاددهی- یادگیری خلاقانه‌اي را ایجاد ميک‌ند. در بحث نرم افزارهای 
آموزشی روش هم می‌تواند متنوع باشد كه در اين صورت با بهره‌گیری از امکانات 
صوتی- تصویری چندرسانه‌ای‌ها می‌توان هر کدام از روش‌های تدریس را به نحوی 
مطلوب‌تر بهک‌ار گرفت. امروزه در طراحی چندرسانه‌ای‌ها بیشتر بر روش‌های فعال 

و خلاقانه تأكيد مي‌شود.  

ج( ارزشیابی 
ارزشيابي ميزان موفقيت هدف را نشان مي‌دهد و به طور مستمر و مداوم برنامه‌هاي 
آموزشي را مي‌سنجد. بنابراين، اگر برنامه‌‌هاي آموزشي و فرايند ياددهي - يادگيري 
دائماً در حال ارزشــيابي نباشند، آموزش حالت پويايي خود را از دست  مي‌دهد و 
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ايستا مي‌شود. در هر برنامة آموزشی، بر مبنای اهداف و ضروریات، از ارزشیابی قبل، 
حین و بعد از برنامه استفاده می‌شود. صاحب‌نظران بر این باورند که ارزیابی زمانی 
تأثیر مثبت دارد که به منظور اصلاح انجام شود و روند یادگیری - يادآوري را برای 
مخاطب تسهیل كند. در نرم‌افزارهای چندرسانه‌ای و خود‌آموزهای دیگر هم قاعدتاً 

ارزیابی باید حاوی نکاتی ازجمله موارد زیر باشد:
 قبل‌، حین و بعد از آموزش صورت گیرد.

 بیشتر به درک و یادگیری تکیه کند.
 با اهداف و محتوا تناسب داشته باشد.

 همة اهداف درس را ارزیابی كند.

چ( بازخورد
بازخورد نوعی برگشــت پیام ارتباطی است که در آن گیرنده به طور عامدانه یا 
غیرعامدانه به پیام فرستنده واکنش نشان می‌دهد. این پیام‌ها به فرستنده امکان می‌دهند 
وضعیت ارتباطی خود را با مخاطبانش ارزیابی کند. در ارزیابی پیشرفت تحصیلی، 
بازخورد  عاملی اســت که در تحقق اهداف آموزشــی و بهبود کیفیت یادگیری، 
ارتقای ســطح کیفی آموزش و عملکرد فراگیرندگان، نقش مهمی دارد. ساده‌ترین 
تقسیم‌بندی بازخورد به این ترتیب است: 1. بازخورد فرایندی؛ 2. بازخورد پایانی.  
بازخوردهای فرایندی همان بازخوردهای توصیفی شناختی و فرا شناختی هستند که 
معلم به منظور بهبود روش‌ها و نحوة یادگیری و آگاه شدن دانش‌آموز از قوت‌ها و 
ضعف‌های یادگیری مطالب و مباحث درس به دانش‌آموز ارائه می‌كند و دانش‌آموز 
با اســتفاده از این بازخورد‌های پیوســته، هدفمند، متنوع، توصیفی و ساده و قابلِ 
فهمِ معلم، پی می‌برد در چه وضعیتی قرار دارد و چه فعالیت‌هایی باید انجام دهد. 
بازخورد پایانی نیز به دنبال این است که فراگیرنده را از میزان تحقق اهدافش مطلع 
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ســازد. در رابطه با نرم‌افزارهای چندرسانه‌ای و بسیاری از خود‌آموزهای دیگر نیز 
بازخورد می‌تواند با رعایت شرایطی از جمله اصلاحی بودن، مرتبط بودن با پاسخ 
ارائه شده از طرف کاربر، نداشتن فاصلة زمانی زیاد بین زمان ارائة پاسخ و بازخورد، 

زمان کافی و آموزنده بودن، به تحقق اهداف آموزشی کمک کند. 

  جمع‌بندی 
در طراحی چندرسانه‌ای‌ها، توجه به مؤلفه‌هایی که به افزایش اثربخشی برنامه منجر 
می‌شوند، بسیار حائز اهمیت است. مؤلفه‌هایی از جمله طراحی پیام‌های آموزشی، 
توجه به اهداف آموزشــی، مخاطبان، روش تدریس، تعامل، ارزشیابی و بازخورد، 
از جملة این مؤلفه‌ها هســتند. معمولاً در بعضی موارد، به این دلیل که در طراحی 
چندرســانه‌ای‌ها تنها از متخصصان فنی و نرم‌افزاری اســتفاده می‌شود، این نکات 
مورد غفلت قرار می‌گیرند. پیشنهاد می‌شود در طراحی و تدوین چندرسانه‌ای‌ها به 
مؤلفه‌های آموزشی توجه شود. این امر مستلزم بهک‌ارگیری متخصصان تکنولوژی 

آموزشی در جریان تولید است. 

پي‌نوشت‌
1.‌ B. Bloom
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 مديريت طراحي آموزشي در محيط‌هاي الكترونيكي 
 با الگوي گانيه 

سوسن بالغي‌زاده، دكتراي تكنولوژي آموزشي
مرضيه كشاورز محمديان، هنرآموز منطقة 6 تهران 
و كارشناس ارشد تكنولوژي آموزشي 

  اشاره 
در سال‌های اخیر، بحث تولید محتوای الکترونیکی توسط معلمان بسیار رایج شده 
است. آموزش‌و‌پرورش در طول این سال‌ها کلاس‌های ضمن خدمت متعددی )چه 
حضوری و چه برخط( برای آموزش تولید محتوای الکترونیکی ترتیب داده است. 
اما اغلب این دوره‌ها روی شیوة کار با نرم‌افزارهای تولید محتوا مانند استوری‌لاین‌، 
کپتیویت‌ و اتوپلی متمرکز بوده‌اند. اما اگر تولید محتوای آموزشی بر اساس الگوهای 
طراحی آموزشــی نباشــد، به یادگیری اثربخش نخواهد انجاميــد. در این مقاله، 
ضمن مرور مفاهیم طراحی آموزشــی، یک نمونه طراحی آموزشی الکترونیکی بر 
اســاس الگوی گانیه ارائه می‌دهیم تا خوانندگان با نحوة طراحی آموزشی محتوای 

الکترونیکی  آشنا شوند.
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كلیدواژه‌ها:  محتواي الكترونكيي، طراحي آموزشي، الگوي گانيه                                                                                                                       

 طراحی آموزشی و رویکردهای یادگیری 
طراحی آموزشی را می‌توان علم شیوة ایجاد برنامه‌های آموزشی یا تهیة آموزش 
دانست. اما مانند هر واژة علمی دیگر، متخصصان علوم تربیتی تعريف‌هاي متعددی 
از آن ارائــه  داده‌اند. در این زمینه، یکی از تعريف‌هاي جامع طراحی آموزشــی را 
پیسکوریچ ارائه داده اســت. وی طراحی آموزشی را »فرایند پیش‌بینی روش‌ها بر 
اساس اهداف در شرایط خاص می‌داند« )نوروزی‌،1371(‌. بنابراین، معلم بايد قبل 

از تهیة طرح درس، روش‌ها و اهداف درس را پیش‌بینی کند. 
طراحی آموزشــی فرایندي نظام‌دار اســت که برای ارائة آموزش و طراحی، از 
رویکردهای یادگیری اســتفاده میک‌ند. براي مثال، در طراحی آموزشــی بر اساس 
نظریة رفتارگرایی، روش‌های آموزش در پی ایجاد عادت و اندازه‌گیری رفتارهای 
قابل مشاهدة دانش‌آموزان است. محدودیت‌هایی در نظریه‌های رفتار‌گرایی وجود 
داشــتند كه به ظهور رویکرد شــناخت‌گرایی انجاميدند. براي مثال، رفتارگرایان 
نمی‌توانستند منشأ بعضی از رفتارهای فردی و اجتماعی را توضیح دهند. به عبارتی 
دیگر، رفتارگرایان فقط به رفتارهای آشکار انسان توجه میک‌ردند و به فرایندهايی 
ذهنی که در پشــت رفتار وجود دارند، توجهــی نمیک‌ردند. از این رو، نظریه‌های 

شناخت‌گرایی شکل گرفت.
شناخت‌گرایان معتقدند که فرایند یادگیری تنها در قالب یک پیوند سادة محرک 
- پاسخ خلاصه نمی‌شود‌، بلکه ساخت‌های شناختی و نمادهای فکری در این میان 
نقش مهمی ایفا میک‌نند. به هنگام طراحی آموزشی بر اساس دیدگاه شناخت‌گرایی‌، 
باید به ســاختارهای ذهنی یادگیرنده توجه شود. طراحان آموزشی باید نقش فعال 
یادگیرنده را در نظر داشــته باشند و با فراهم آوردن موقعیت‌های شبیه‌سازی شده‌، 
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فرصت‌ها و تجربه‌هاي یادگیری را به زندگی واقعی یادگیرندگان نزدیک سازند.
ساختن‌گرایی شاخه‌ای از رویکرد شناخت‌گرایی است که معتقد است یادگیرندگان 
خود دنیای خویش را می‌سازند و دانش فرد تابعی از تجربه‌هاي قبلی‌، ساختارهای 
فکری و اعتقادات اوست )جوناســن،2000(. ساختن‌گرایی به یادگیری به عنوان 
فرایندی پویا می‌نگرد‌. در این فرایند‌، یادگیرندگان فعال هستند و به سبب تعامل با 
محیط اطراف‌، دانش مورد نیاز خود را می‌سازند. محیط یادگیری ساختن‌گرایی بر 

اکتشاف و مشارکت استوار است. 

 طراحی آموزشی در محیط‌های الکترونیکی 
فرصت‌هایی که فناوری‌های جدید برای آموزش به وجود می‌آورند، موجب شده 
است متخصصان آموزش دربارة ماهیت یادگیری و فعالیت‌های آموزشی بازانديشي 
كنند. ظهور محیط‌های یادگیری الکترونیکی، علاوه بر آنکه زمینه‌ســاز بازاندیشی 
دربارة آموزش و یادگیری می‌شود، امکاناتی در اختیار طراحان آموزشی قرار  می‌دهد 
که  می‌توانند بســیاری از  تئوری‌هــا را در عمل به کار گیرند. براي مثال، رویکرد 
ساختن‌گرایی بر فعال بودن یادگیرنده تأکید دارد. در کلاس‌های سنتی که امکانات 
فناوری ندارند، ممکن است معلم نتواند کلاس درس را به گونه‌ای مديریت کند که 
دانش‌آموز، محور فعالیت‌های یادگیری باشد. اما در محیط‌های یادگیری الکترونیکی 
این قابلیت وجود دارد )نوروزی و رضوی،1390(.  یادگیری الکترونیکی در واقع 
استفادة نظام‌دار از فناوری اطلاعات و ارتباطات در تدریس و یادگیری است. برخی 
از متخصصان فرایندهای یادگیری مبتنی بر شــبکة وب، یادگیری مبتنی بر رایانه و 

کلاس‌های درس مجازی را نیز یادگیری الکترونیکی تلقی میک‌نند. 
حال این پرسش مطرح می‌شود که طراحی آموزشی در محیط‌های الکترونیکی و 
غیر الکترونیکی چه تفاوتی با یکدیگر دارند؟ در پاسخ باید گفت، طراحی آموزشی 
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در محیط‌های الکترونیکی، تا اندازة زیادی از اصول و مبانی طراحی آموزشــی در 
محیط‌های سنتی )‌غیر الکترونیکی( پیروی میک‌ند، با این تفاوت که توانمندی‌ها و 
الزامات نوین محیط‌های الکترونیکی دلالت‌های خاص خود را بر طراحی آموزشی 

دارد. برای طراحی مؤثر یادگیری الکترونیکی می‌توان نکات زیر را یادآوری کرد:
1. نباید کلاس درس سنتی را شبیه‌سازی کرد، زیرا قابلیت‌های فناوری الکترونیکی 

می‌تواند محیطی بسیار متنوع‌تر از محیط کلاس درس سنتی ایجاد کند.
2. بیش از آنکه به فناوری توجه کنید، به نتایج و هدف‌های مورد انتظار توجه کنید.

3. برای مخاطبان خود راهنمایی‌ها و دستورالعمل‌های روشنی ارائه دهید.
به منظور طراحی محیط‌های الکترونیکی، از الگوهای متعددی استفاده شده است، 
از جملــه الگوی گیلبرت و گیل‌، الگوی گانیه و الگوی مریل‌. در این مقاله، روش 
طراحی آموزشی با استفاده از الگوی گانیه شرح داده می‌شود. این الگو در مقایسه با 
سایر الگو‌ها ساده‌تر است و با تولید محتوای الکترونیکی به وسيلة چندرسانه‌ای‌ها 

هم‌خواني بيشتري دارد.

 الگوی طراحی آموزشی گانیه  
الگو بازنمود جنبه‌های گوناگون یک نظریه و ابزاری سودمند برای سازمان‌دهی 
و تبیین مجموعه‌ای از اطلاعات و دانش اســت )ارنشتاین و هاکینز‌،1384(.الگوی 
طراحی آموزشی را می‌توان نوعی بازنمایی فرایند طراحی آموزشی دانست که در 
آن عناصر اصلی یا مراحل طراحی آموزشی و روابط بین آن‌ها نشان داده شده است. 
برای طراحی آموزشی می‌توان از الگوهای متعددي استفاده کرد. در این مقاله ما از 

الگوی طراحی آموزشی گانیه استفاده میک‌نیم. 
الگوی طراحی آموزشی گانیه بر رویکرد ساختن‌گرایی مبتنی است. در الگوی گانیه 
و بریگز  آموزش به واسطة 9 فعالیت آموزشی انجام می‌شود که با نام »رویدادهای 
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آموزشــی« شناخته می‌شوند.  جدول 1 این رویداد و رابطة آن‌ها با فرایند یادگیری 
را نشان می‌دهد. 

جدول 1

رابطه با فرايند يادگيري رويدادهاي آموزشي ف
ردي

دريافت پيام از طريق گيرنده‌هاي حسي جلب توجه 1

فعال كردن فرايند اجرايي كنترل آگاه كردن يادگيرنده از هدف‌ها 2

فراخواندن يادگيري قبلي به حافظة فعال تحريك يادآوري، پيش‌نياز يادگيري 3

تأكيد بر اجزا براي ادراك انتخابي ارائة محرك 4

رمزگذاري معنايي نشانه‌ها براي بازيابي تدارك راهنمايي يادگيري 5

فعال كردن سازمان‌دهي ادراك فراخواندن عملكرد 6

پايه‌گذاري تقويت تدارك بازخورد در مورد درستي عملكرد 7

فعال كردن بازيابي، ممكن ساختن تقويت سنجش عملكرد 8

تدارك نشانه‌ها و راهبردها براي بازيابي دستيابي به يادداري و انتقال 9

	
فرض کنید قصد داریم با استفاده از الگوی گانیه، در یکی از مباحث درسی مانند 
آموزش مایکروســافت اکسل، محتوای الکترونیکی توليد كنيم. باید توجه کرد که 
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انتخاب نرم‌افزار تولید محتوا، بر مراحل طراحی آموزشی تأثیری ندارد، اما استفاده 
از نرم‌افزارهایی که قابلیت‌های بالاتری دارند، به ارتقای کیفیت محتوای الکترونیکی 
كمك مي‌كند. در ادامه، شیوة طراحی اسلایدها با توجه به 9 رویداد گانیه شرح داده 

می‌شود.

1. جلب توجه 
معلم قصد آموزش نرم‌افزار اکســل را دارد. اسلایدی که در این مرحله طراحی 
می‌شود، باید توجه یادگیرندگان را به موضوع درس جلب کند‌. برای جلب توجه 

یادگیرندگان می‌توان از تصویر، پوستر یا سؤال استفاده كرد )شکل ‌1(.

نمودار

نمودار محل مشخصی دارد؟آیا می‌توان جدول  را  به نمودار تبدیل کرد؟
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شکل 1

همان‌طور که ملاحظه میک‌نید، در این اسلاید معلم قصد دارد توجه دانش‌آموزان 
را به چگونگی تبدیل اطلاعات جدول به نمودار جلب کند.                                                                                     
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2. آگاه کردن یادگیرندگان از هدف‌های آموزشی 
محتوای اســاید در این مرحله مشــخص میک‌ند که معلم در پایان درس چه 
انتظاراتی از دانش‌آموزان دارد. معلم نباید فرض کند یادگیرندگان هدف‌های آموزشی 
را می‌دانند، بلکه برای آگاه كردن یادگیرندگان از هدف‌هاي آموزشی، اسلاید‌هایی 

مشابه شکل2 طراحی میک‌ند. 

شکل 2

3. تحریک یادآوری پیش نیازهای یادگیری
یادگیری مطالبی که باید آموزش داده شــوند، معمولاً به پیش نیاز احتياج دارد. 
در واقع، در بيشتر موارد، مطالبی وجود دارند که قبل از آموزش مطالب جدید باید 
یادآوری شوند. برای یادآوری پیش نیازها می‌توان از سؤالاتی مانند »به یاد دارید که 

؟« استفاده کرد )شکل 3(. 
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تا به‌حال کدام شکل از نمودارهای زیر را دیده‌اید

نمودارها چه کمکی به ما می‌کنند؟در چه موقعيت‌هايي نمودار را  دیده‌اید؟
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شکل 3

4. عرضة مطالب محرک 
در این مرحله، مطالب درســی ارائه می‌شــوند. باید توجه کرد که معمولاً برای 
ارائة درس از اسلایدهای متعددی استفاده می‌شود. این اسلایدها می‌توانند حاوی 

فیلم‌های آموزشی، پويانمايي، تصویر، صدا و متن باشند. 

5. تهیة راهنمای یادگیری
معلــم در این مرحله یادگیرنده را بــرای یادگیری راهنمایی میک‌ند. اگر مطلب 
آموزشی برای دانش‌آموزان کاملًا تازه باشد‌، به راهنمایی بیشتری نیاز است. برای پی 
بردن به میزان یادگیری، سؤالاتی از یادگیرندگان پرسیده می‌شود. اگر دانش‌آموزان 
پاسخ اشتباه بدهند، بازخوردها )‌راهنمایی( طوری ارائه می‌شود که فراگیرندگان به 
اشتباهاتشان پی ببرند. در واقع، این مرحله مانند یک آزمون ساده است، با این تفاوت 
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که اگر دانش‌آموزان پاســخی نادرست بدهند، اسلاید یا اسلایدهای بعدی با ارائة 
راهنمایی آن را اصلاح میک‌نند.

6. فراخواندن عملکرد
تا اینجا یادگیرنده مطلب را یاد گرفته است. معلم در این مرحله از یادگیرندگان 
می‌خواهد آموخته‌هــای خود را به نمایش بگذارنــد. در این مرحله، تمرین‌های 
تازه‌ای پیشنهاد یا موقعیت جدیدی فراهم می‌شود تا یادگیرندگان عملکردی را که 
آموخته‌اند، به معلم نشان دهند. در شکل 4 از دانش‌آموزان خواسته شده است برای 

یک جدول نمودار رسم کنند.

شکل 4

7. تهیة بازخورد در مورد درستی عملکرد
در این مرحله، معلم در مورد صحت عملکرد یادگیرندگان اطلاعاتی در اختیار 



126

طراحي آموزشي 3

آنان قرار می‌دهد.همیشــه باید در مورد درستی عملکرد یا میزان درستی عملکرد 
یادگیرنده‌، اطلاعاتی در اختیار وی گذاشــت تا یادگیری او پایدار شود. در برخی 
موارد‌، بازخورد به‌طور خودکار انجام می‌شود. براي مثال، اگر در مرحلة قبل نمودار 
به درســتی رسم شــود، یادگیرنده متوجه عملکرد درست خود خواهد شد و اگر 

تمرین را اشتباه انجام دهد، پاسخ صحیح به او داده خواهد شد. 

8. سنجش عملکرد یادگیرنده توسط معلم
در این مرحله از تدریس، معلم عملکرد یادگیرنده را مي‌ســنجد. برای سنجش 
عملکرد یادگیرنده بر اساس هدف‌های آموزشی، می‌توان آزمونی تهیه کرد‌. سنجش 
عملکرد یادگیرنده، علاوه بر اینکه میزان دستیابی یادگیرنده به هدف‌های آموزشی را 
به معلم نشان می‌دهد، نیاز به آموزش ترمیمی و نیز وجود مشکلات خاص روش 
تدریس را نيز برای معلم آشکار می‌ســازد. در این مرحله، آزموني الکترونیکی از 
یادگیرندگان گرفته می‌شود و در نهایت نمرة آن‌ها اعلام می‌شود. لازم به ذکر است، 
آزمون‌های برخط در نرم‌افزارهای تولید محتوا این امکان را به معلمان می‌دهند که 
آزمون را بســیار سریع )بدون مصرف کاغذ( اجرا كنند و نتیجة آن را بلافاصله در 

اختیار دانش‌آموز قرار دهند. 

9. دستیابی در به یادداری و انتقال
یادآوری مطالب آموزش داده شــده بســیار مهم اســت، زیرا موجب می‌شود 
یادگیری پایدار شــود. برای اینکه مطالب بهتر به یادسپرده شوند، فراگیرنده باید 
به طور مستمر آن‌ها را تمرین کند. برای انجام این رویداد می‌توان جدولی مشابه 
جدول 1 تهیه کرد و روی صفحة رايانه قرار داد تا دانش‌آموزان در ابتدای جلسه 

آن را مطالعه کنند.  
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 جدول 2

خلاصة درس جلسة اول اكسل ف
ردي

براي نمايش بصري داده‌هاي عددي از نمودار استفاده مي‌شود. مفهوم نمودار 1

داده‌ها وجود كه  كاربرگي  همان  در  مي‌توان  را هم   نمودارها 
دارند و هم در يك كاربرگ جداگانه رسم كرد.

محل درج نمودار 2

 اكسل نمودارهاي متنوعي دارد كه در 9 دسته قرار گفته‌اند.
 نمودارهاي ستوني، ميله‌اي، حبابي، دايره‌اي و خطي از انواع

آن‌ها محسوب مي‌شوند.

انواع نمودار 3

استفاده  Charts قسمت   insert زبانة  از  نمودار  درج   براي 
 مي‌كنيم و نوع نمودار مورد نظر را انتخاب مي‌كنيم. با انتخاب
 نمودار، سه زبانة Layout ,Design و Format به زبانه‌هاي اصلي

اضافه مي‌شوند.

درج نمودار 4

Delete براي حذف نمودار، روي نمودار كليك مي‌كنيم و كليد 
را فشار مي‌دهيم.

حذف نمودار 5

براي جابه‌جايي نمودار، روي نمودار كليك مي‌كنيم و اشاره‌گر 
ماوس را روي لبة نمودار مي‌بريم و به محل مورد نظر درگ 

مي‌كنيم.
اگر بخواهيم نمودار را به كاربرگ جديدي منتقل كنيم، 

 Move و گزينة Design پس از انتخاب نمودار از زبانة
Charts ،Location را انتخاب مي‌كنيم و در كادر ظاهر 

شده، محل مقصد را انتخاب مي‌كنيم.

جابه‌جايي نمودار 6

 براي تغيير اندازة نمودار، ابتدا كل نمودار را انتخاب مي‌كنيم و
 اشاره‌گر ماوس را روي يكي از چهار گوشه يا چهار ميانة اضلاع
 نمودار مي‌بريم تا شكل آن تغيير كند. سپس درگ مي‌كنيم تا

اندازة دلخواه به دست آيد.

تغيير اندازة نمودار 7

 جمع‌بندی 
با توسعة فناوری، متخصصان تعلیم‌و‌تربیت در پی توسعة روش‌های آموزشی و 
ارزشیابی در کلاس درس هستند. اما در بسیاری موارد مشاهده می‌شود فناوری به 
کارگرفته شده در کلاس درس به پیشرفت تحصیلی و بهبود یادگیری دانش‌آموزان 
نمی‌انجامد. اگر فناوری با محتوا و اهداف تدریس هم‌خوانی نداشته باشد، نه تنها بر 
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کیفیت یادگیری نمی‌افزايد، بلکه سردرگمی دانش‌آموزان را به دنبال خواهد داشت. 
بنابراين، استفاده از هر نوع فناوری در کلاس درس باید بر اساس الگوهای طراحی 

آموزشی و رویکردهای یادگیری باشد.
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 انتخاب روش تدريس 
گامي مهم در طراحي آموزشي 

ليلا سليقه‌دار 
دكتراي برنامه‌ريزي آموزشي

اشاره                                                                               
فراينــد ياددهي ـ يادگيري پيچيدگي‌هايــي دارد. به همين دليل، براي حركت 
درست در مسير ياددهي ـ يادگيري، نيازمند طراحي آموزشي هستيم تا با كمترين 
نقص بتوان از آن براي تحقق هدف‌هاي آموزشي و پرورشي بهره گرفت. لذا، معلم 
به عنوان طراح آموزشــي، براي انتخاب شيوة خود در اين فرايند بايد تحليل‌هاي 
گوناگونــي را دربارة مؤلفه‌هاي آن به عمل آورد. از جملة مهم‌ترين اين تحليل و 
انتخاب‌ها،‌ تعيين شيوة تدريس است. در اين راستا ضروري است معلم تعيين كند 
در انتخــاب روش تدريس بايد به چه مــواردي توجه كند؟ آيا صرفاً نوين بودن 
روش تدريس مي‌تواند تضميني براي مؤثر بودن آن در يادگيري هر درس ‌باشد؟ 
ملا‌كهاي انتخاب روش تدريس مناسب كدام‌اند؟ پاسخ به اين پرسش‌ها مقصود 

از اين نوشته است.
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كلیدواژه‌ها:  طراحي آموزشي،‌ روش تدريس،‌ فرايند ياددهي ـ يادگيري                                                                                                       

 دنياي روش‌هاي تدريس 
در سير تحول فرايند ياددهي ـ يادگيري، شيوه‌هاي متنوعي از تدريس پا به ميان 
گذاشتند كه در حال حاضر مي‌توان آن‌ها را با توجه به معيارهاي گوناگوني طبقه‌بندي 
كرد. براي مثــال، مي‌توان از روش‌هاي تدريس نوين در مقابل روش‌هاي تدريس 
سنتي نام برد. در اين قبيل دسته‌بندي‌ها‌، كه با شرح معايب و محاسن هر دسته همراه 
است، نمي‌توانيم صرفاً به استناد اينكه روشي به عنوان شيوة نوين تدريس طبقه‌بندي 
شده است يا در روزگار گذشته تأثيرات فراواني داشته است، آن را مؤثر و سازنده 
تلقي كنيم. انتخاب روش تدريس در طراحي آموزشــي جايگاه و اهميت بسزايي 
دارد و براي معلم شايســتگي و مهارتي ارزشمند محسوب مي‌شود. معلم به عنوان 
طراح آموزشي لازم است از ديدگاه‌هاي گوناگون آگاه باشد و با بررسي مؤلفه‌هاي 
گوناگون دســت به انتخاب روش تدريس متناسب با يادگيري دانش‌آموزان بزند. 

براي اين منظور نيازمند طي مراحل و گام‌هايي است:

 گام‌هاي ششگانه 
مراحل انتخاب روش تدريس مناسب را مي‌توان با تيكه بر مهم‌ترين مؤلفه‌هاي 
مرتبط با آن، در شش گام زير خلاصه كرد. معلم در هر گام بايد به كيي از مهم‌ترين 

شاخص‌ها و گزاره‌هاي مرتبط با فرايند ياددهي‌ي‌ادگيري توجه ‌كند. 

  هدف چه مي‌گويد؟
گام اول: روشن كردن هدف تدريس

از جمله مراحل نوشــتن طرح درس، تعيين هدف يا اهداف تدريس است. اين 
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اهداف مي‌توانند به صورت اهداف دانشــي، مهارتي و نگرشي نوشته شوند كه هر 
كدام با محتواي درس وابسته و مرتبط است. 

منظور از اهداف دانشــي آن دســته از انتظاراتي هســتند كه توانايي‌هاي ذهني 
يادگيرنده را تحت پوشش قرار مي‌دهند. در نوشتن اين دسته از اهداف، فعل‌هايي 
انتخاب مي‌شوند كه فرايندهاي ذهني را نشانه‌گيري كرده‌اند. براي مثال، تفسيركردن، 

برآوردكردن، تعريف كردن، آماده كردن و به ياد آوردن از اين نوع هستند. 
اهداف مهارتي بيشتر به عملكردهاي مهارتي دانش‌آموزان توجه دارند و مستلزم 
وجود هماهنگي رواني ـ حركتي هســتند. نمونه‌هايي از اين فعل‌ها شامل بريدن، 

شروع كردن، تنظيم كردن، ‌رنگ‌كردن و تهيه كردن مي‌شوند. 
اهداف نگرشي زمينة بروز نگرش دانش‌آموزان را فراهم مي‌سازند. اين اهداف به 
شناســايي برداشت‌هاي دروني و هيجان و احساس مخاطبان در هر مورد معطوف 
اســت. نمونه فعل‌هايي كه در بيان اين گونه اهداف استفاده مي‌شود، عبارت‌اند از: 
اعتراض كردن، تقدير كردن، انتقاد كردن، مشــاركت‌كردن، ســازمان‌دهي كردن و 

توجيه كردن. 
براي انتخاب روش تدريس مطلوب، هر كدام از اهداف آموزشی بايد كي به كي 
تشــريح شود تا بر اساس وجوه دانشي، نگرشي و مهارتي، روش تدريس غالب و 

برتر انتخاب شود.

  دنبال چه هستيم؟
گام دوم: مشخص كردن عملكرد مورد انتظار

اهداف معمولاً نشان‌دهندة عملكرد مورد انتظار است. منظور از عملكرد، خروجي 
رفتاري و نتايجي است كه مرتبط با اهداف، انتظار مي‌رود در دانش‌آموزان رخ دهد. 
با بررسي اهداف مي‌توانيم بخشي از عملكرد در نظر گرفته شده را مشخص كنيم. 
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اين كار موجب مي‌شود معيار عملكرد نيز تعيين شود و از اين طريق براي دانش‌آموز 
و معلم روشن شود در چه موارد و زمينه‌هايي مي‌توانيم اطمينان حاصل كنيم كه به 
عملكرد مورد انتظار دست يافته‌ايم يا با آن چه فاصله‌اي داريم. از سوي ديگر، تعيين 
عملكرد مي‌تواند به انتخاب روش تدريس مناسب كمك كند؛ روش تدريسي كه 

زمينه‌هاي بروز و حصول عملكرد مورد نظر را فراهم آورد. 

  براي چه كساني؟ 
گام سوم: تأكيد بر ويژگي‌هاي دانش‌آموزان

ويژگي‌هاي دانش‌آموزان گســترة وســيعي دارد. معلمان معمولاً در آغاز ســال 
تحصيلي بســياري از ويژگي‌هاي كلي و عمومي آن‌ها را بررسي مي‌كنند. در عين 
حال، لازم اســت براي هر بار انتخاب روش تدريس، به ســؤالاتي در خصوص 

ويژگي‌هاي دانش‌آموزان خود نيز پاسخ دهند.
از جمله ويژگي‌هاي عمومي و كلي دانش‌آموزان، مشــخصات ســني و رشدي 
آن‌هاست. پيش از ورود به كلاس درس، كسب آگاهي‌هاي لازم در اين باره ضروري 
است، زيرا اين ويژگي‌ها با انتخاب‌ روش تدريس معلم ارتباط بسياري دارد. در عين 
حال، ساير ويژگي‌هاي دانش‌آموزان، مانند ويژگي‌هاي شخصيتي و سب‌كهاي يادگيري 

آن‌ها، مورد توجه است و مي‌تواند در انتخاب روش تدريس مؤثر باشد. 
  برخي پرسش‌ها به دريافت اطلاعات بيشتر در خصوص دانش‌آموزان و انتخاب 
روش تدريس مناســبت‌تر كمك مي‌كنند؛ سؤالاتي مانند: »چه شيوه‌هايي موجب 
ترغيب و جلب توجه آن‌ها به يادگيري مي‌شــود؟«، »توانايي و مهارت‌هاي غالب 
دانش‌آموزان در كلاس چيست و به چه ميزان است؟«، »دانش‌آموزان به چه سطح و 
چه نوع دانش، مهارت و نگرشی نياز دارند؟« و »دانش‌آموزان چه تجربه‌ها و پيش 

دانسته‌هايي با خود دارند؟« 



133

  كدام روش‌ها؟
گام چهارم: تهية فهرستي از روش‌هاي تدریس

از آنجا كه ماهيت موضوعات درســي متفاوت اســت و هر درس نيز جنبه‌هاي 
يادگيري گوناگون دارد، معلم ناگزير به كاربرد روش‌هاي گوناگون تدريس در هر 
جلسة آموزشي است كه گاهي به تلفيق چند روش تدريس با هم نيز منجر مي‌شود. 
معلمان براي دستيابي به فهرستي از روش‌هاي سودمند تدريس، بايد از فهرست 
جامع روش‌هاي تدريس، تعدادي را انتخاب و تلاش كنند بيشــترين تسلط را بر 
اجراي آن‌ها به دست آورند. به اين ترتيب، در طراحي آموزشي مي‌توانند با سرعت 

و دقت بيشتري به انتخاب روش تدريس مناسب دست بزنند. 

  در چه شرايطي؟
گام پنجم: در نظر گرفتن شرايط عمل

لازم است هنگام انتخاب روش تدريس، امكان استفاده از آن بررسي شود. شرايط 
اجراي هر روش تدريس، بر انتخاب آن روش تأثیرگذار است. براي مثال، اگر روش 
تدريس ديداري- شنيداري براي آموزش برگزيده مي‌شود، بايد توجه داشت كه آيا 
ابزار لازم و شرايط محيطي مناسب براي اجراي الگوي تدريس انتخابي مهيا‌ست؟ يا 
در مثال ديگر، اگر از روش تدريس »اعضاي گروه« استفاده مي‌شود، آيا فضاي لازم 

براي جابه‌جايي و قرارگيري در گروه‌هاي مختلف در اختيار است؟

  چه دارم؟ 
گام ششم: توانايي و شرايط معلم

از ديگــر مؤلفه‌هاي مؤثر در اجرا و ارائــة روش تدريس، قابليت و توانايي‌هاي 
خاص معلم اســت. خودآگاهي معلمان موجب مي‌شــود به شرايط خود محدود 
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نباشــند و به طور مســتمر تلاش كنند توانايي‌هاي لازم و ضــروري خود را در 
خصوص ارتباط در كلاس درس و تدريس بهبود بخشند. در عين حال، لازم است 
براي تصميم‌گيري‌هاي اجرايي، به توان غالب خود نيز توجه داشته باشند تا بهترين 
تدريس ممكــن را ارائه دهند. براي مثال، در برخــي از روش‌هاي تدريس مانند 
»پيش‌سازمان‌دهنده«، لازم است معلم از توانايي سازمان‌دهي و بيان مناسب برخوردار 
باشد. در صورتي‌كه معلم در مراحل تمرين وگسترش مهارت بياني است، اولويت 
انتخاب با ســاير روش‌هاي تدريس اســت. زماني انتخاب اين روش و مشابه آن 
توصيه مي‌شود كه مهارت بيان معلم در حد قابل توجهي رشد يافته باشد تا موجب 

هرز رفتن زمان و فرصت يادگيري نشود.  

شرايط معلم

شرايط عمل عملكرد مورد انتظار

فهرست روش‌هاي
 تدريس

هدف تدريس

ويژگي‌هاي 
دانش‌آموزان

 نمودار 1   گام‌هاي ششگانة انتخاب روش‌هاي تدریس                

 كوتاه سخن 
انتخاب روش تدريس مناسب نيازمند توجه معلم به مؤلفه‌هاي گوناگون، اعم از 
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شرايط روش تدريس، ويژگي‌هاي معلم و مشخصات دانش‌آموزان است. اين همه 
در كنار ماهيت محتواي آموزشي مورد نظر مي‌تواند راهنماي مناسبي براي انتخاب 
روش تدريس باشــد. با اين نگاه، تنها نو بودن روش تدريس، ملاك انتخاب معلم 
نيست و لازم است در طراحي آموزشي‌، تناسب و ارتباط روش با مقصود يادگيري 
از جنبه‌هاي گوناگون مورد توجه و بررسي قرار گيرد. تأني و تأمل معلم در مرحلة 
انتخاب روش تدريس مي‌تواند به شكل‌گيري تجربه‌اي مؤثر و غني از يادگيري براي 

دانش‌آموزان منجر شود.
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 معلم نامرئي 
 راهبردها و ابزارها در طراحي و اجراي دوره‌هاي آموزش مجازي  

متين قاسمي سامني 
دانشجوي دكتراي تكنولوژي آموزشي

 اشاره 
طراحی و اجرای دوره‌های آموزش مجازی از اهمیت فراوانی برخوردار است؛ 
چراکه بدون طراحی و اجرای صحیــح، دوره‌های آموزش مجازی موفقیت‌آمیز 
نخواهند بود. در هر مرحله از طراحی و اجرای دوره‌های آموزش مجازی می‌توان 
از راهبردهــا، ابزارها و فناوری‌هایی بهره برد کــه کیفیت آموزش و یادگیری را 
تضمین  میک‌نند. آشــنایی معلمان به‌عنوان مجریان عرصة آموزش و یادگیری با 
چگونگی طراحی و اجرای دوره‌های آموزش مجازی، ســهم بسزایی در تدریس 
مؤثر در این محیط‌ها خواهد داشــت. از این رو، در این مقاله مدلی از چگونگی 

طراحی و اجرای دورة آموزش مجازی موردبحث قرار گرفته است. 

كليدواژه‌ها: آموزش مجازی، راهبردها، ابزارها
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 مقدمه 
در محیط‌های یادگیری الکترونیکی، عوامل انسانی را می‌توان از مهم‌ترین عواملی 

در نظر گرفت که یادگیری را هدایت  میک‌نند )پترسون و پترسون، 1988(. 
در این حالت، نقش معلمان در محیط‌های یادگیری الکترونیکی بسیار مهم است. 
پاســخ به این سؤالات كه آیا هنگامیک‌ه فناوری رشد میک‌ند، اهمیت معلم کاهش 
می‌یابد، و نقش معلم در سیستم یادگیری الکترونیکی چیست، برای برآورد بهره‌وری 

سیستم بسیار مهم است )جانسون، 1991(. 
زمانی که به نقش معلم در محیط یادگیری فکر میک‌نیم، می‌توان گفت اهمیت 
معلم در حال رشــد اســت. در چنین حالتی، معلمان باید تصمیم بگیرند برای 

آموزش در دوره‌های مجازی به چه راهبردها و ابزارهایی نیاز دارند. 
این تصمیمات احتمالاً در این باره خواهند بود که چگونه می‌توان دانش‌آموزان 
را در یک دورة آموزش مجازی فعال نگه داشــت و به یادگیری تشویق کرد و 
برای اجرای دورة آموزش مجازی از چه ابزارها و فناوری‌هایی می‌توان استفاده 

كرد. 
در این مقاله، مدلی )ینگین و همکاران، 2010( برای کمک به معلمان، به‌منظور 
پاســخ به دو پرسش مطرح شده و تصمیم‌گیری در مورد شیوة آموزش آن‌ها ارائه 

شده است. 
شکل 1خلاصه‌ای از مفاهیم پایة این مدل را نشان می‌دهد. قسمت اول این مدل 
توضیح می‌دهد چگونه می‌توان دانش‌آموزان را در یک دورة آموزش مجازی فعال 
نگه داشت و به یادگیری تشویق کرد و قسمت دوم توضیح می‌دهد به‌منظور اجرای 

دورة آموزش مجازی از چه ابزارها و فناوری‌هایی می‌توان استفاده كرد.
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یادگیری فعال
انگیزه

بازخورد

شکل1. مدل طراحی و اجرای دورة آموزش مجازی) ینگین و همکاران، 2010(

1. اجرای 
راهبردهای 

یادگیری
2. انتخاب 

فناوری

برای اجرای دورة آموزش 
مجـازی از چـه ابـزارهـا 
و فنـاوری‌هایـی می‌تـوان 

استفـاده كـرد؟

فناوری‌هـای یادگیــری: 

نرم‌افزار منبع باز)رایگان(

چگونه می‌توان دانش‌آموزان را در 
یک دورة آموزش مجازی فعال 
نگه داشت و به یادگیری تشویق 

کرد؟

 در این مدل ابتدا مســائل مربوط به یادگیری راهبردهای آموزش مجازی وجود 
دارد. این بخش، ســه موضوع را تحت‌ پوشــش قرار می‌دهد تا یک دورة آموزش 
مجازی اجرا شود: یادگیری فعال، انگیزه و بازخورد. در قسمت دوم این مدل ابزارها 
و برنامه‌های کاربردی اجرای دورة آموزش مجازی بررسی می‌شوند. در این قسمت 
نرم‌افزارهای منبع باز )رایگان( مورد بحث قرار می‌گیرند، چراکه برای اجرای یک 

دورة آموزش مجازی موفق لازم است معلمان با فناوری‌های موجود آشنا شوند. 

1. با چه روش تأثیرگــذاری می‌توان یک دورة آموزش مجازی برگزار کرد، 
به‌گونه‌ای که دانش‌آموزان فعال بمانند و به یادگیری تشویق شوند؟ 

 الف( یادگیری فعال
رویکرد دانش‌آموز‌محور1 بیشــتر به روش تدریس و فعالیتی آموزشی شباهت 
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دارد که دانش‌آموزان را در انجام کارها درگیر میک‌ند و موجب می‌شــود در مورد 
آنچه انجام می‌دهند تفکر کنند. در این رویکرد، یادگیرندگان برای تحقیق و تفکر از 
رسانه استفاده میک‌نند. این نوع از فعالیت‌های یادگیری می‌توانند به مبحثی با عنوان 

یادگیری فعال2 منجر شوند )بونول و ایسون، 1991(. 

برخی از مزایای یادگیری فعال در کلاس درس
عبارت‌اند از:

 دانش‌آموزان بیش از اینکه شنونده باشند، فعال هستند.
 روی انتقال اطلاعات تأکید کمتری صورت می‌گیرد و کشــف اطلاعات اهمیت 

بیشتری دارد.
 دانش‌آموزان در انجام فعالیت‌هایی مانند خواندن، نوشــتن و بحث کردن درگیر 

می‌شوند.
 بر شناسایی ارزش‌ها و نگرش‌های خاص دانش‌آموزان تأکید بیشتری می‌شود.

 ب( انگیزه 
 انگیزه3 به‌طور مســتقیم بر شــیوة یادگیری افراد تأثیر می‌گذارد )وینر، 1995؛ 
کورپس و همکاران، 2009(. ایجاد انگیزه در دانش‌آموزان اهمیت زیادی دارد، چرا 
که موفقیت هر برنامة یادگیری یا موفقیت دانش‌آموزان با انگیزة آن‌ها ارتباط بسیار 
نزدیکی دارد )ســیبرت و همكاران، 2006(. بر اساس مدل انگیزشی ARCS )کلر 
و برکمن، 1993(، برای ساخت سیستم یادگیری چهار مؤلفه وجود دارد که باید از 

آن‌ها استفاده کرد:
توجه4: در ایجاد توجه، طراح آموزشــی با این سؤال مواجه می‌شود که چگونه در 
یادگیرندگان توجه ایجاد کنم و از آن مهم‌تر چگونه توجه ایجاد شــده را 
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تداوم بخشم؟
ارتباط5: طراح آموزشــی در ایجاد ارتباط با این سؤال روبه‌رو می‌شود که چگونه 
باید موضوع درســی را با دانش و تجربه‌های گذشته و فعلی یادگیرندگان 

مرتبط سازد؟  
اعتماد6: طراح آموزشــی در طراحی راهبرد اعتماد با این سؤال مواجه  می‌شود که 
آیا یادگیرندگان انتظارات معلم و نیازمندی‌های درس را می‌دانند؟ و تا چه 

حدی انتظار موفقیت دارند؟ 
رضایت7: در طراحی راهبرد رضایت، طراح آموزشی با این سؤال روبه‌رو می‌شود 

که آیا یادگیرندگان از نتیجة کار خود راضی هستند؟

 راهبردهای انگیزشی برای آموزش مجازی 
جلب‌توجه

وقتی دانش‌آموزان از راه دور آموزش می‌بینند، ممکن اســت با مشکلاتی مواجه 
شوند. بنابراین، مطالب باید به‌گونه‌ای ارائه شوند که دانش‌آموزان را روی اطلاعات 
متمرکز کنند. برخی از راهبردهایی را که برای جلب‌توجه استفاده می‌شوند، می‌توان 

به شرح زیر ارائه کرد )کلر و برکمن، 1993؛ پیکار، 2004(:
 تحریک ادراک

 وجود ناسازگاری و تعارض
 به کار بردن مثال‌های متعدد برای نشان دادن یک مفهوم

 استفاده از زبان طنز
 استفاده از تحقیق و پرسش و پاسخ

 تشویق به مشارکت )یادگیری فعال، استفاده از مواد تعاملی و چندرسانه‌ای(
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برقراری ارتباط
طراح سیســتم باید فرصت‌هایی را در اختیار دانش‌آموزان قرار دهد که بتوانند 

مطالب درسی مرتبط با اهداف خود را بیابند. برای این كار می‌توانید:
 برای شناخت و آشنایی بیشتر )پیگیری تاریخچة دوره و ردیابی پروفایل کاربر( 

سخنرانی كنید.
 اهداف دانش‌آموزان را مطابق با مطالب درســی یا مطالب درســی را متناسب با 

اهداف آن‌ها تعیین کنید.
 نمونه‌ كارهایی از دانش‌آموزان با تجربه‌تر را به آن‌ها نشان دهید.

 فایده‌های مربوط به آیندة دوره را به آن‌ها نشان دهید.
 نیازهای آن‌ها را با دوره تطبیق دهید )تطبیق سبک یادگیری با استفاده از دادهک‌اوی(. 

)کلر و برکمن، 1993(

ایجاد اعتماد به نفس
دانش‌آموزان نیاز دارند بعد از اتمام کلاس‌ها حس اعتماد به نفس داشــته باشند. 
راهبردهای اعتماد به نفس در برنامة آموزش مجازی باید روی عملکرد یادگیرنده 
متمرکز شوند. زمانی دانش‌آموزان احساس اعتماد به نفس خواهند داشت که وظایف 
یادگیری را که در سیســتم آموزش مجازی به آن‌ها محول شده‌است با موفقیت به 

سرانجام برسانند. این راهبردها عبارت‌اند از: 
 تطبیق سختی تکالیف با توانایی دانش‌آموزان 

 آگاهی داشتن از انتظارات دانش‌آموزان و تلاش برای برآورده کردن آن‌ها
 اعلام معیارهای موفقیت

 ارائة ابزارهای لازم به‌منظور برنامه‌ریزی و تنظیم اهداف )استفاده از تقویم، انتشار 
رویدادها(
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 ارائة بازخورد فوری )استفاده از امکانات چت و گفت‌وگو از طریق ایمیل( )کلر 
و برکمن، 1993؛ پیکار، 2004(.

کسب رضایت
یکی از انتظارات فعالیت‌های یادگیری در سیستم آموزش مجازی این است که 
دانش‌آموزان در طول دورة یادگیری خود احساس رضایت داشته باشند. طراحان و 
معلمان می‌توانند با استفاده از راهبردهای زیر، رضایت دانش‌آموزان را افزایش دهند: 

 ارائة پاداش‌های غیرمنتظره )مانند بازی‌ها( 
 پیاده‌سازی نتایج مثبت )ارائة نتایج، بازخورد فوری(

 اجتناب از مجازات منفی 
 برنامه‌ریزی برای تطابق دوره با انتظارات دانش‌آموزان 

  انتقال دانش به دنیای واقعی )با استفاده از انواع شبیه‌سازی(
  برخورد عادلانه در نتایج آزمون‌ها.

 ج( بازخورد 
چه در آموزش سنتی و چه در آموزش مجازی، دانش‌آموزان باید به‌طور پیوسته 
میزان درک خود از محتوای دورة تحصیلی و میزان برآوردن انتظارات آن را بررسی 
کنند. این امر با ارائة بازخورد8 از طرف معلم تسهیل می‌شود. ارائة بازخورد فوری 
در آموزش مجازی از این رو توصیه می‌شود که دانش‌آموزان را فعال و در یادگیری 
درگیر میک‌ند و تا حدی از دورافتادگی و اثرات ناشی از آن میک‌اهد. در ادامه، برخی 
فنون که می‌توان از آن‌ها برای ارائة بازخورد ســریع، مؤثر و متناسب استفاده كرد، 

معرفی می‌شوند:
 انجام یک ارزیابی اولیه با هدف افزایش آگاهی دانش‌آموزان از پایة شــناختی و 
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پیش‌پنداره‌های خود.
 ارائة بازخوردهــای اطلاعاتی به دانش‌آموزان. این بازخوردها علاوه بر انعکاس 
کیفیت عملکرد دانش‌آموزان، اطلاعاتی مفیــد و کاربردی در اختیار آنان قرار 

می‌دهند.
 ارائة بازخوردهای ارزشیابانه به دانش‌آموزان. این بازخوردها را می‌توان از طریق 
خلاصه‌كردن مباحث و نتیجه‌گیری از آن‌ها در یک دورة زمانی، مثلًا پس از دو 

هفته، ارائه داد.
 ملزم کردن دانش‌آموزان به ارائة بازخورد به یکدیگر. 

 ارزیابی مباحث به‌طور تصادفی و پیش‌بینی‌نشــده در نیم‌سال تحصیلی )بردلی و 
موهرینگ، 2000(.

2. برای اجرای دورة آموزش مجازی چه ابزارها و فناوری‌هایی وجود دارند؟
نرم‌افزارهای منبع باز رایگانFOSS«9« و آموزش مجازی

نرم‌افزار منبع باز رایگان )FOSS( نرم‌افزاری اســت که مجوز حق مطالعه را به 
کاربــران اعطا می‌كند. همچنین می‌توانیــد آن را تغییر دهید و توزیع کنید. از آنجا 
که نرم‌افزار به‌صورت رایگان و آزاد عرضه شــده اســت، فرصت‌های بسیاری را 
به‌خصوص برای کاهش هزینه‌ها و توزیع راحت آن فراهم میک‌ند )ویلر، 2007(. 

 ابزارهایی وجود دارند که برای طراحی مطالب آموزش مجازی می‌توان از آن‌ها 
استفاده كرد. این ابزارها عبارت‌اند از: 

 ضبط کردن صدا: )http://audacity.sourceforge.net(  یک ویرایشــگر و 
ضبطک‌نندة رایگان صداســت. معلمان می‌تواننــد صدای خود را ضبط کنند و 
فایل‌های MP3 را ویرایش کنند. این ابزار را همچنین می‌توان برای ضبط یک 

فایل MP3 که در پادکست10 استفاده می‌شود، به کار برد. 
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 ویرایــش تصویرهــای برنامــه: برنامــة تحلیــل تصویرهــا11 از آدرس 
)http://www.gimp.org( قابل دسترســی اســت. معلمان می‌توانند از این 

نرم‌افزار برای ایجاد یا ویرایش فایل‌های تصویری درس‌ها استفاده کنند. 
 ضبــط کردن صفحــة ‌نمایش: از آنجا که معلمــان نیاز دارنــد مطالبی را که 
روی صفحة نمایش خود دارند، به دانش‌آموزان نشــان دهند، در بســیاری از 
درس‌هــای آموزش مجازی ممکن اســت به برخــی ضبطک‌ننده‌های صفحة 
)http://www.debugmode.com/winkL( نمایش نیاز داشته باشیم. لینک 

 ابزاری بسیار مناسب برای دستیابی به این هدف است. 
 طراحی و توسعة محتوای وب: اگر معلمان بخواهند برخی از مطالب را به‌صورت 
آنلاین منتشر کنند. )http://exelearning.org(. یک برنامة کاربردی است که 
به معلمان کمک میک‌ند بتوانند محتوای وب را ایجاد، ویرایش و فرمت کنند. 
ابزاری   )http://www.myudutu.com/myudutu/login.aspx( همچنین 
کاربردی اســت که به معلمان کمک میک‌ند دوره‌های آموزش مجازی برگزار 

کنند.

 نتیجه‌گیری 
چالش اصلی دست‌اندرکاران نظام‌های آموزش مجازی فراهم کردن محیط‌های 
یادگیری قدرتمند برای دانش‌آموزان است. یکی از مهم‌ترین عوامل در دستیابی به 
چنین محیطی، وجود معلم کاردانی اســت که دانش، نگرش و مهارت‌های لازم را 
برای هدایت دانش‌آموزان داشته ‌باشــد. از سوی دیگر، بدون آگاهی از راهبردها، 
ابزارها و فناوری‌های مورد نیاز و کاربــردی برای طراحی و اجرای دورة آموزش 
مجازی، محیط یادگیری قدرتمند و مؤثری خلق نخواهد شد. بنابراین، لازم است 
معلمــان دانش خــود را در زمینة نحوة طراحی و اجرای آمــوزش مجازی، انواع 
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راهبردها و فناوری‌ها افزایش دهند تا در بالا بردن کیفیت آموزش مجازی ســهمی 
بسیار داشته باشند.

پی‌نوشت‌ها
1. Student-centered
2. Active Learning
3. motivation
4. attention
5. relevance
6. confidence
7. satisfaction
8. feedback
9. Free Open Source Softwares 
10. podcasting
11. Image Manipulation Program

منابع در دفتر مجله موجود است.
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 از خود آغاز كنيم 
 مهارت‌هاي زندگي در طراحي آموزشي  

هديه سپاري 
كارشناس آموزش

 اشاره 
از مهم‌ترین اهداف و مقاصد تعلیم‌و‌تربیت، کمک به زندگی بهتر و تلاش برای 
ایجاد شایستگی‌هایی در انسان برای زندگی است. با این نگاه، آموزش در خدمت 
زندگی اســت. آیا بــدون بهره‌مندی از مهارت‌های زندگــی در آموزش، می‌توان 
انتظار داشــت آموزش به زندگی کمکی کند؟ در فناوری آموزشی نیز مشابه دیگر 
شایســتگی‌های حرفه‌ای معلمان، توجه و اعتنا به مهارت‌های زندگی، زمینه‌ســاز 
تأثیرگذاری تلاش معلم در راستای تحقق مقاصد تعلیم‌و‌تربیت است. اینجاست که 
باید گفت مهارت‌های زندگی به نتیجه‌بخشی فناوری آموزشی کمک میک‌نند. این 
نوشــته به مهارت خودآگاهی معلمان و ارتباط آن با کلاس درس اختصاص دارد 
و تلاش شــده‌ است برخی ویژگی‌های کلاس‌هایی که در آن معلم، به‌عنوان رهبر 
آموزشی، به آموزش خودآگاهی به دانش‌آموزان معتقد است و نیز این مهارت را در 
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خود تقویت میک‌ند، در قالب مثال اشاره شود. نتایج نوع مواجهة معلم در خصوص 
مهارت خودآگاهی، با تکیه بر مثال‌هایی از فنون تدریس آمده است تا تأثیر و ارتباط 

مهارت‌های زندگی با طراحی آموزشی در کلاس درس روشن شود.

کلیدواژه‌ها: فناوری آموزشی، طراحی آموزشی، مهارت‌های زندگی، خودآگاهی

 ضرورت توجه به مهارت‌های زندگی 
در جمعی از معلمان بودم. مناســبت این گردهمایی اشتباه ناخوشایندی بود که 
دانش‌آموزان دربارة یکی از همکاران مرتكب شــده‌ بودند و موجب خســارت به 
همکار شــده بود. یکی از دوستان فیلم کوتاهی را نمایش داد که به اشتباه یکی از 
دانش‌آموزان در رابطه با معلم مربوط می‌شد. همه سر این موضوع توافق داشتند که 
این قبیل رخدادها جای سرزنش دارد. می‌گفتند دانش‌آموزان برای ارتباط با معلم و 
دیگران آگاهی لازم را ندارند. کمی مکث کافی بود تا نقش معلم و کلاس‌های درس 
در آموزش مهارت‌های زندگی یادآوری شود. اثبات ضرورت آموزش مهارت‌های 

زندگی، همانند اثبات روشنایی روز است.

مهارت‌های زندگی توانایی مثبت و ســازگارانه‌ای اســت که افراد 
را بــرای مقابلة مؤثر با خواســته‌ها و چالش‌های روزمــره آماده میک‌ند. 
مهارت‌های زندگی ممکن است دربارة فعالیت‌های شخصی یا فعالیت‌های 
دیگران باشند. همچنین، ممکن است از آن‌ها برای تغییر شرایط محیط به 
محیطی سالم استفاده شــود. این توانایی‌ها فرد را قادرمی‌سازد مسئولیت 
نقش‌های اجتماعی خــود را بپذیرد و بدون لطمه‌زدن به خود و دیگران، 
به‌ویژه در روابط بین‌فردی، با خواسته‌ها، انتظارات و مشکلات روزمره به 

شکل مؤثر برخورد کند )سازمان بهداشت جهاني،‌2003(. 
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  همة معلمان شریک هستند!
شناسایی زمینة مناســب در آموزش مهارت زندگی از اهمیت زیادی برخوردار 
است. مهارت‌های زندگی را باید در بطن زندگی و از همان طریق آموخت. به همین 
سبب، به برنامه‌هایی آموزشی که در آن‌ها آموزش مهارت‌های زندگی را به ساعت 
خاصی اختصاص می‌دهند و برای آن محتوای آموزشی جداگانه و معلمی مشخص 
در نظر می‌گیرند، این نقد وارد است که این توانایی‌ها جدای از زندگی نیستند و تمام 
ساعات آموزشی می‌تواند و لازم است مبنای آموزش و توانمندی دانش‌آموزان برای 

زندگی قرار گیرد. بنابراین، همة معلمان در این آموزش مشارکت دارند.

مدیریت هیجان 
مدیریت استرس
روابط میان فردی

ارتباط مؤثر 
تفکر خلاق 

خودآگاهی 
تفکر نقاد 

همدلی 
حل مسئله 

تصمیم‌گیری

توانايي‌ها براي زندگي

  از خود آغاز کنیم!
ســتون مهارت‌های زندگی بر خودآگاهی استوار است. در تعلیم‌و‌تربیت تمامی 
دوره‌های تحصیلی، شــناخت خود و هویت‌یابی، به‌صورت مستقیم و غیرمستقیم 
به‌عنوان غایت و هدفی ارزشــمند موردنظر است و معلم چه بخواهد یا نخواهد، 
زمینه‌ساز خودآگاهی دانش‌آموزان است. در این میان، رابطة مستقیم و مؤثری میان 
میزان خودآگاهی معلمان از خود با سطح توانمندسازی دانش‌آموزان در این مهارت 
وجود دارد. هر اندازه معلم از توانایی خودآگاهی بیشتری برخوردار باشد، در ارائة 
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نقش حرفه‌ای خود ظهور و بروز پرقدرت‌تر و مؤثرتری دارد و به همین اندازه قادر 
است دانش‌آموزان را به‌سوی هویت‌یابی و خودآگاهی دقیق‌تری هدایت کند.

 
  در کلاس

بررســی نمونه‌هایی از کلاس‌های درس معلمانی که تلاش میک‌نند در مســیر 
تقویت آگاهــی دربارة خود حرکت کنند، در ادامه آمده اســت. برای این منظور، 

مثال‌های مربوط به سه زمینه از شایستگی‌های معلمی در نظر گرفته شده است.

مدیریت کلاس درس 
 می‌دانم كدام یك از ضعف‌های رفتــاری من موجب برهم خوردن اوضاع 

كلاس می‌شود و از بروز آن پیشگیری می‌كنم.
 ژست بدنی خود را می‌شناسم و می‌دانم چگونه با حالتی مطمئن، هدفمند و با 

اعتماد‌به‌نفس وارد كلاس شوم.

روش تدریس 
 توانایی‌‌هایم را می‌شناسم و روش‌های تدریس متناسب با توانم انتخاب می‌كنم. 
 در اجرای هر روش تدریس، به تقویت‌ شناخت دانش‌آموزان دربارة خود تأکید می‌كنم.

سبک‌های یادگیری در طراحی آموزشی 
 به واسطة درک تفاوت‌های خودم با دیگران، تفاوت‌های میان دانش‌آموزانم 

را باور كرده‌ام. 
 برای رعایت تفاوت سبک‌های یادگیری دانش‌آموزانم، در كلاس فعالیت‌های 

متنوعی طراحی میک‌نم. 
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  خرده‌های مهم!
در مهارت خودآگاهی، علاوه بر اینکه توانمندی معلم می‌تواند به طراحی‌های آموزشی 
مؤثری بینجامد، آموزش این مهارت به دانش‌آموزان نیز در شکل‌گیری حرفه‌ای تدریس 
تأثیرگذار است. برای بررسی و تحلیل بیشتر این موضوع، با معرفی چند خرده‌مهارت 
مربوط به خودآگاهی، شیوه‌های توجه به این امر در کلاس، با یک مثال مطرح می‌شود.

  چگونه فكر می‌كنیم
خودآگاهی می‌تواند چشــم‌اندازی مثبت نسبت به زندگی را سبب شود. افراد از 
طریق این مهارت تلاش می‌كنند سهم خود را در بخشِ مثبت از اتفاقات جست‌وجو 
كنند. چنين اندیشــه‌ای زمینه را برای پذیرش چالش‌هــای زندگی فراهم می‌كند. 
فرصت‌های بســیاری در كلاس فراهم اســت كه از آن طریق می‌توان احساس و 

برداشت درست از اتفاقات را در دانش‌آموزان تقویت كرد.

 برنامة اردوی مدرســه کنسل شده بود و بچه‌ها 
از این بابت ناراحت بودند. برنامه‌های خوبی جایگزین 

اردو شــدند. من فکر کردم موقع مناســبی 
اســت که بتوانند از زاویة دیگری به این 

اتفاق نگاه کنند. از آن‌ها خواســتم در 
مسابقه‌ای شرکت کنند و قول دادم به 
جای اردوی کنسل شــده، آخر هفته 

یک عصرانه خودمانی در مدرسه داشته 
باشیم. خوشــبختانه استقبال شد! موضوع 

مسابقه این بود: کنسل شدن اردو چه خوبی‌هایی 
را در پی داشته است؟ 

به 
نظر شما در چه 

مراحل دیگری از فرایند 
یاددهی- یادگیری می‌توان 

تفکر مثبت را به دانش‌آموزان 
آموزش داد؟ 
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  كه هستم؟
تصور و برداشــتی كه انسان از خود دارد، هویت اوست. خودآگاهی فرد نسبت 
به حقیقت وجودی خود به ســامت زندگی كمك می‌كند. در طراحی آموزشــی 
حساسیت و توجه معلم به موضوع هویت‌یابی دانش‌آموزان، اثرگذاری بالایی دارد. 
معمولاً دانش‌آموزان نظر معلم دربارة خود را با سرعت و عمق بیشتری دریافت و 

تأیید می‌كنند.

 تفویــض مســئولیت بــه 
می‌شــود  موجب  دانش‌آموزان 
آن‌ها با خودشــان مواجه شوند. 
هنگامــی كه د‌ر نقــش نمایندة 
كلاس یا مأمور بهداشــت ظاهر 
ویژگی‌های  و  قابلیت‌ها  می‌شــوند، 
دیگــری را لمــس می‌كنند و از ایــن راه یاد 
می‌گیرند چگونه ویژگی و توانایی خود را نیز بشناسند 

و تصور و برداشت كامل‌تری از خود به دست آورند.

به 
نظر شما در مدیریت 

كلاس درس تا چه اندازه 
می‌توانیم دانش‌آموزان را در 
مسیر هویت‌یابی درست قرار 

دهیم؟

  ژست و حالت
حالت‌های بدن، راه ارتباط با دیگران اســت. افراد خــودآگاه زبان بدن خود را 

می‌شناسند و برداشت درستی از آن دارند. 
در حرفة معلمی، توجه به حالت‌های بدن و پیام مربوط به آن از اجزای مهم در 

طراحی آموزشی است.
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 وقتی فیلمی را که از کلاسم گرفته بودم، تماشا 
كردم، بیشتر متوجه شدم چرا برخی دانش‌آموزانم برایم 
نوشــته‌اند هیجان زیادی در کلاس دارم و مشــتاقانه 
تدریــس میک‌نم. زبان بدن و نــوع ارتباطی که از این 
طریق ایجاد می‌شود، خیلی اهمیت دارد و این از همان 
نکاتی اســت که بارها دربارة خودم تمرین کرده‌ام و با 
مشاهده در آینه و فیلم و عکس از کلاسم، اشکالاتم را 
برطرف کرده‌ام. حالا اغلب اوقات بدون اینکه بعضی از 
احساس‌ها یا برداشت‌هایم را به زبان بیاورم، 
دانش‌آموزانم از طریق ایما و اشــاره و 

زبان بدنم متوجه آن‌ها می‌شوند. 

به 
نظر شما چگونه 

می‌توانیم دانش‌آموزان را 
در مسیر شناخت حالت‌های 

بدنی خود هدایت کنیم؟

  كجا هستم؟
كسب خودآگاهی نیازمند مطالعة مستمر خود است كه به شناخت نقاط ضعف 
و قوت منجر می‌شود. همان‌طور كه در ارزشیابی توصیفی، خودارزیابی از جایگاه 
مهمی برخوردار اســت، سایر موقعیت‌های كلاســی نیز می‌تواند زمینة مشاركت 
دانش‌آموزان را در ارزیابی فراهم آورد. اعتنای معلم به بهره‌مندی از این ظرفیت برای 
ایجاد تجربه‌های نقد و ارزیابی، در تقویت خودآگاهی دانش‌آموز بسیار تأثیرگذار 

است. 
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دانش‌آمــوزان  از  معلــم   
می‌خواهد برای برگزاری امتحان، 
شــیوه‌هایی را پیشنهاد دهند. او 

براساس مقاصدی که از ارزشیابی 
در آن جلســه در نظــر دارد، از میان 

فهرست پیشنهادی آن‌ها، یک مدل را انتخاب 
میک‌ند و آن را به اجرا در می‌آورد. 

 پس از امتحان هم فهرســت وارسی را که از قبل 
طراحی کرده است در اختیار هر دانش‌آموز قرار می‌دهد 
تا براساس معیارهای آن، عملکرد خود را ارزیابی کنند.

 این کار موجب می‌شــود دانش‌آموزان نسبت به 
فعالیت‌های تحصیلی، به‌عنوان فــردی که در انتخاب 
و اجرای آن ســهم دارند، تعلق بیشتری احساس کنند. 

همچنین، با ارزیابی شناخت بهتری از خود پیدا کنند. 

به 
نظر شما چه 

شیوه‌های دیگری می‌تواند 
به مداخلة مؤثر دانش‌آموزان در 
فرایند ارزشیابی و شناخت بهتر 
توان و ضعف او کمک کنند؟

 جمع‌بندي 
در بررسی ارتباط میان خودآگاهی با معلمی به دو حوزه مختلف می‌توان اشاره 
کرد: تا چه اندازه معلم از خودآگاهی برخوردار اســت و به چه میزانی در آموزش 

مهارت خودآگاهی به دانش‌آموزان تلاش میک‌ند.
بدیهی اســت هر اندازه معلم در زمینه مهارت‌های زندگی، از توانایی بیشــتری 
برخوردار اســت به همان نسبت می‌توان امیدوار بود که در ایفای حرفه‌ای خود و 
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در زندگی در کنار دانش‌آمــوزان موفق‌تر عمل میک‌ند زیرا معلمی با مهارت‌های 
زندگی درآمیخته اســت و از جمله ضرورت‌های یک رهبر آموزشی این است که 
برای مثال خودآگاه باشد یا در روابط بین‌فردی و با دانش‌آموزان توانا باشد. در این 
صورت معلم در فرایند طراحی آموزشــی و شناسایی و انتخاب فنون تدریس اعم 
از فن تشویق، فن تکلیف، فن ارزشیابی و موارد دیگر با ظرافت بیشتری نسبت به 
آموزش مهارت زندگی به دانش‌آموزان توجه میک‌ند. نباید فراموش کنیم آموزش 
مهارت‌های زندگی چه به‌صورت خودآگاه یا ناخودآگاه توســط همه معلمان در 
ســاعات درســی رخ می‌دهد و تفاوت این اســت که گاهی معلمان به دلیل عدم 
آگاهی، عدم باورمندی یا عدم توانایی، آموزشی نادرست و نامناسب از زندگی را به 
دانش‌آموزان ارائه می‌دهند. با این نگاه، مهارت‌های زندگی از جمله شایستگی‌های 

حرفه‌ای معلمان به‌شمار می‌آید که لازم است موردتوجه قرار گیرد. 
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 ارتباط مؤثر با طراحي آموزشي 
 تلاش هرسو، براي ارتباط است  

هديه سپاري 
كارشناس آموزش

 اشاره 
انسان موجودی اجتماعی است. به همین دلیل، روابط بین فردی از موارد ضروری 
برای زندگی او محسوب می‌شود؛ تا جایی که بهره‌مندی از آن می‌تواند در سلامت 
روانی و اجتماعی او و نیز جامعه تأثیرگذار باشد. داشتن ارتباط مؤثر کمک میک‌ند 
بتوانیم با دیگران رابطة مثبت و سازنده داشته باشیم و طوری رفتار کنیم که همکاری 

بیشتر با دیگران را در پی داشته‌باشد.
 مدرسه برای تقویت و آموزش توانایی ارتباط ظرفیت‌های بی‌نظیری دارد. طراحی 
آموزشــی مدرسه‌ای می‌تواند شامل موارد روشنی از توانمندسازی دانش‌آموزان در 

ارتباط مؤثر باشد که بخشی از این مهارت در نوشتة پیش ‌رو آمده است.

کلیدواژه‌ها: طراحی آموزشی، مهارت‌های زندگی، ارتباط مؤثر
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  مؤثر باشیم!
هنگامی که بتوانیم به مناسب‌ترین روش نیازهای خود را بیان و نیازهای دیگران را 
نیز درک کنیم، از مهارت ارتباط مؤثر استفاده کرده‌ایم. برای این کار راه‌های ارتباطی 

کلامی و غیرکلامی وجود دارند که به‌تناسب موقعیت  تأثیرگذارند.
توانایی تقاضای کمک و راهنمایی‌گرفتن از دیگران در مواقع ضروری، از عوامل 
مهم در ایجاد ارتباط سالم است، همچنین، در ارتباط، مهارت درک از اهمیت خاصی 
برخوردار است و قابلیت استفاده از آن را »ارتباط مؤثر« در افراد ایجاد میک‌ند. قلب 
مهارت ارتباط مؤثر در گوش دادن و ابراز وجود است. به این منظور، افراد نیازمند 
آموزش هستند. مهارت‌های مشــاوره‌ای معلمان از جمله شایستگی‌های حرفه‌ای 
هستند که موجب می‌شــوند آن‌ها بتوانند در مواجهه با دانش‌آموزان از گوش‌دادن 
مؤثر استفاده کنند و در عین حال زمینة ابراز وجود را برای دانش‌آموزان فراهم آورند. 

برخی موانع گوش‌دادن مؤثر در تصویر زير آمده‌اند.
 

قضاوت کردن 
یا نتیجه‌گیری کردن

برآشفته 
و

عصبانی شدن

هیجان‌زده شدن

بی‌احترامی کردن

نگاه به اطراف

فکر کردن به
 افکار درون خود

به دروغ ابراز 
احساس کردن
به دروغ ابراز 
احساس کردن

فکر کردن به 
اینکه چه پاسخی به 

گوینده بدهی

غیرمستقیم حرف 
زدن و صریح نبودن

مثال‌های بعد نمونه‌هایی هســتند از طراحی آموزشی مبتنی بر آموزش مهارت 
ارتباط مؤثر به دانش‌آموزان.
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  گوش دادن واقعی
گوش دادن واقعی یعنی حداقل برای چند لحظه قضاوت نکنیم، احساســات و 
آرزوهای خود را فراموش کنیم و با شور و اشتیاق منتظر شنیدن حرف‌های مخاطب 

باشیم )نیکولز، 1397(.

 ابراز وجود
 داشتن قاطعیت در روابط اجتماعی و ابراز وجود از آسیب‌های اجتماعی پیشگیری 
میک‌ند. رفتار جسورانه، صریح و قاطعانه یادگرفتنی است. ماسترز، بریش، هولون و 

ریم )2005( ابراز وجود یا جرئت‌ورزی را به این شکل تقسیم کرده‌اند:

رد قاطعانه
در این شیوه فرد به‌صورتی که جامعه‌پسندانه است درخواست‌های تحمیلی 

دیگران را رد میک‌ند.

بیان قاطعانه 
در این شیوه فرد توانایی بیان احساسات مثبت مثل قدردانی از دیگران، ابراز 

وجود، محبت، علاقه، بیان تمجید و ستایش را دارد.

درخواست قاطعانه
در این شــیوه فرد توانایی بیان و مطرح کردن درخواســت‌هایی را از دیگران 

به‌منظور تسهیل تأمین نیازهای فردی یا رسیدن به اهداف خود دارد.
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در کلاس موقعیت‌های فراوانی برای تقویت مهارت ابراز وجود فراهم هســتند 
و دانش‌آمــوزان می‌توانند تجربه‌ها و تمرین‌های مؤثری در این باره کســب کنند. 
مثال‌های زیر کلاس‌های درس معلمانی را نشان می‌دهند که آموزش این مهارت به 

دانش‌آموزان را در طراحی آموزشی خود دنبال میک‌نند.

 موضع فردی
برای اینکه بتوانم به دانش‌آموزان آموزش دهم که بر نظرات خود پافشاری داشته 
باشــند لازم بود کاری کنم که بتوانند موضع خاصی را در مواجهه با موقعیت‌های 
گوناگون اتخاذ کنند. روش تدریس کاوشگری به شیوه محاکم قضایی تمرین خوبی 
برای این مهارت است. دانش‌آموزان در مکالمه پرسشی مطابق این روش، موضعی 
را اختیار میک‌نند و معلم با ســؤالات خود آن موضع را نقد میک‌ند. سؤالات معلم 
برای وادار ســاختن دانش‌آموزان به تفکر در حول موضع خود و پیدا کردن دلایل 
نگاه آن‌ها به موضوع توسط خودشان است. این کار موجب می‌شود به داشتن رأی 

و نظر شخصی و ریشه‌های آن حساس شوند.

  اعلام موجودیت
برخی دانش‌آموزان بیشــتر در روابط منفعل هستند، گویی موجودیتی ندارند و 
هرچه دیگران بگویند برای آن‌ها تفاوت نمیک‌ند و همیشــه پذیرا هستند. هنگامی 
که روش تدریس بارش فکری را انتخاب کردم، به جای اینکه از دانش‌آموزانی که 
آمادگی خود را برای بیان نظرشان با بلند کردن دست‌شان اعلام میک‌نند استفاده کنم، 
نوبت را به اجبار برای همه در نظر گرفتم. وقتی موضوع را اعلام و قوانین را مطرح 
کردم از یک نقطه مشخص همه باید نظر و ایده خود را بیان کنند. این کار باعث شد 
دانش‌آموزان بتوانند نسبت به ایده و نظر خود حساس شوند و یاد بگیرند که توانایی 
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این را دارند که نظری داشته باشند و آن را ابراز کنند بدون اینکه نگران تمسخر یا 
نقد دیگران باشند.

 اعلام خواسته‌ها
در آموزش مهارت‌های زندگی بخشی مربوط به گفت‌وگو و درخواست كردن از 
دیگران بود. برای این منظور، دانش‌آموزان را دسته‌بندی كردم و عده‌ای نقش همیار 
داشتند و عده دیگری به نوبت باید به این افراد مراجعه می‌كردند و از وسایلی كه 
در اختیار آن‌ها بود درخواست می‌كردند. براي بچه‌ها بيشتر جنبة بازي و سرگرمي 
داشت؛ اما در هر تمرين آموزش‌هايي دريافت مي‌كردند كه چگونه محترمانه، واضح 
و مؤثر درخواســت خود را مطرح كنند. آثار ایــن آموزش به بیرون از كلاس هم 
كشیده شــده بود، معاون مدرسه به من گفت: »بچه‌ها اجازه برگزاری یك مسابقه 
ورزشی را در مدرسه گرفته‌اند و من كه همیشه با این قبیل فعالیت‌ها مخالف بودم 

چنان از طرز طرح درخواست آن‌ها شگفت‌زده شدم كه بی‌چون و چرا پذیرفتم.

  کوتاه سخن
توانایی برقراری ارتباط بین فــردی کمک میک‌ند بتوانیم به یکدیگر و به گروه 
اعتماد کنیم، زیرا در کارهای مشــارکتی، اعتماد اصــل پایه برای همکاری افراد با 
یکدیگر است. بسیاری از موقعیت‌های یادگیری بر مشارکت و کار گروهی استوارند 
و طراحی آموزشی بدون توجه به همیاری کامل نیست. به این سبب، توجه معلم به 
آموزش ارتباط میان ‌فردی و در دل آن ارتباط مؤثر، گریز‌ناپذیر اســت. در ‌ظاهر به 
نظر می‌رسد همة دانش‌آموزان می‌توانند با حضور در مدرسه ارتباط را یاد بگیرند، 
اما واقعیت این اســت که این توانایی به آموزش نیاز دارد و تنها در کلاس‌هایی که 
معلم در زمینة ارتباط توانمند است و نیز آموزش مهارت زندگی را از مسئولیت‌های 
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کلاس و مدرســه می‌داند، این مهارت رشــد و پرورش می‌یابد. روش‌ها و فنون 
تدریس ظرفیت‌های ارزشمندی برای این منظور دارند. کافی است ضرورت آن را 

دریابیم.

بیشتر بدانیم، بیشتر بخوانیم
1. نیکولز، مایکل پی )1397(. هنر گوش دادن. ترجمه و تألیف روح‌الله میرزاآقاسی. دانش‌آفرین. تهران.

2. Masters, J. C. Burish, I. J. Hollen, S. D. & Rimm. D. E. (2005). 
Assertion training methods. Behavior therapy. New York: Haecourthrace Ivanovich. Publishers Inc.
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 نشان بگيريم 
 بازي‌وارسازي‌ها در طراحي آموزشي 

رقيه سليقه‌دار 
كارشناس آموزش

 اشاره 
بازی‌وارسازی استفاده از اندیشة بازی‌ساز و نیز سازوکار‌ها، فنون و عناصر بازی، 
به‌ویژه بازی‌های رایانه‌ای، در زمینه‌های دیگر اســت که به‌منظور ایجاد شــادی و 
افزایش اشتیاق مخاطبان، حل مسائل، بهبود فرایندها و یادگیری از آن استفاده می‌شود 
)فریمانی، 1392(. بازی‌وارسازی آموزشی با ایجاد سرگرمی به کمک فناوری، شوق 
انجام فعالیت یادگیری موردنظر را برای یادگیرندگان ایجاد میک‌ند و با اســتفاده از 
اشــتیاق روانی انسان برای جذب شــدن به بازی، او را به ‌سوی کسب مهارت و 
اطلاعات بیشــتر هدایت میک‌ند. امروزه طراحی آموزشی با بهره‌مندی از این شیوه 
می‌تواند زمینه‌های جلب و جذب یادگیرنده را به فرایند یاددهی ـ یادگیری فراهم 
آورد. یکی از راه‌های مرتبط با این موضوع، استفاده از »نشان« است که نوشتة پیشِ‌ 

رو به آن اختصاص دارد.
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کلیدواژه‌ها: طراحی آموزشــی، گیمفیکیشن، بازی‌ســازی، بازیک‌اری، بازی 
آموزشی

  از بازی تا بازی‌وارسازی 
یکی از مؤثرترین شیوه‌های یادگیری استفاده از مفاهیم مرتبط با بازی در طراحی 
دوره‌های آموزشی اســت. ورود بازی به دنیای آموزش پیشینه دیرینه‌ای دارد، 
روزبه‌روز در حال گســترش است و فرصت‌های بسیاری برای افزایش بازدهی 
آموزش و یادگیری فراهم میک‌ند. کاربست مفاهیم بازی در آموزش اجازه می‌دهد 
روش‌های جذاب و نوین جایگزین کلاس‌های خشک و خستهک‌ننده شوند. در 
صورتیک‌ــه فعالیت‌های ادامه‌دار و کامل‌شــونده در داخــل و خارج از کلاس 
 درس بهک‌ار روند و در عین حال مکانیک‌های بازی مانند امتیاز، نشان و مرتبه، 

به‌ درستی بهک‌ار روند، آموزش، بازی‌وارسازی شده است. 
مزیت بازی‌وارســازی‌ها در آموزش بــه ویژگی‌های آن مربوط اســت که 
سرگرمک‌نندگی، سادگی، قابل ‌فهم ‌بودن، قابلیت جابه‌جایی و نداشتن محدودیت 
زمانی و مکانی و فردی را شــامل می‌شود. اســتفاده از عناصر بازی در محیط 
آموزشــی، انگیزة افراد را برای یادگیری افزایش می‌دهد. همچنین، اســتفاده از 
مفاهیم بازی در طراحی آموزشــی، در مشارکت افراد در فعالیت‌ها تأثیر مثبت 
دارد. اســتفاده از امتیازها، نشان‌ها و رده‌بندی نیز همکاری بیشتر را در پی دارد 

)زیکرمن وکانینگهام، 2011(.
بازی‌وارســازی در آموزش به افزایش رضایت یادگیرندگان، تســهیل تعاملات 
اجتماعی، افزایش توانایی حل مسئله و حمایت مخاطبان از روند آموزش می‌انجامد. 
یکی از مهم‌ترین دلایل استفاده از بازیک‌اری، تبدیل آموزش به سرگرمی و تشویق 

نوآوری و خلاقیت است.



165

نكته:
 در ادبیات انگلیسی، دو کلمة متفاوت »گیم« و »پلی« 

به معنای بازی بهک‌ار می‌روند، در حالیک‌ه در ادبیات فارسی تنها یک 
کلمة بازی وجود دارد. تفاوت این دو کلمه این است:
پلی: فعالیتی است بدون هدف، تنها برای سرگرمی؛

گیم: فعالیتی است دارای قواعد، هدف و چارچوب، همراه با سرگرمی.

 نشان 
استفاده از مکانیک‌های بازی یا عناصر بازی در آموزش موجب می‌شود فعالیت 
بازی‌وارسازی آموزشی شود. یکی از مکانیک‌های مؤثر در این زمینه، اعطای نشان 

یا لقب است. 
تصور کنید از دفتر مجلة فناوری آموزشی تماسی دارید. از شما دعوت میک‌نند 
در برنامه‌ای شــرکت کنید تا به‌عنوان »خوانندة فعال و مؤثر مجله« از شما تقدیر 
 شــود. بابت این نشان چه احساســی دارید؟ شما از میان هزاران مخاطب مجله، 
به ‌واسطة توجه و مشارکت خود، یک نشان و لقب خاص دریافت کرده‌اید. این 
شــرایط می‌تواند در شما احســاس خوبی ایجاد کند و به فعالیت‌های بیشتر نیز 
بینجامد. این تجربه بر اســتفاده از ابزار قدرتمند بازیک‌اری مبتنی است که همان 
اعطای نشان و لقب است. به‌صورت کلی، اغلب افراد از دریافت نشان شایستگی 
احساس خوبی پیدا میک‌نند و این در انگیزه‌مندی آن‌ها تأثیر دارد. البته بهتر است 

در اعطای نشان شرط‌هایی رعایت شوند:

 پیش‌آگاهی 
یکی از زمینه‌های مؤثر در اعطای نشــان و لقب این است که مخاطبان از نحوة 
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دریافت آن مطلع باشــند. به این منظور، لازم است طراح آموزشی ابتدا معیارهای 
مناســبی را تدویــن کند. در طراحی معیارهای دریافت نشــان، عوامل بســیاری 

تأثیرگذارند که از آن جمله می‌توان به موارد زیر اشاره کرد:
 

یک نمونة خوب
در مدرســه برنامه‌ای تنظیم و تصویب شده است که مطابق آن، هر دانش‌آموزی 
در هر موقعیتی رفتاری همدلانه نشان دهد، فرد مشاهدهک‌ننده، اعم از معلم، معاون 
و دیگر عوامل اجرایی مدرســه، آن رفتار را همراه تاریخ در یک دفتر و در صفحة 

مخصوص او ثبت میک‌نند. 

مبتنی 
بر تلاش فرد، 

نه ویژگی ذاتی او 
باشد

لقب‌گذاری 
زشتی نباشد

مرتبط 
با فعالیت باشد

تنها 
به خاطر انجام 

یك فعالیت
 باشد

موجب 
مقایسة فردی 

نشود

موجب 
مقایسة فردی 

نشود

هر 
لقب تا آخر 

سال برای یك نفر 
نماند

اغراق‌آمیز 
نباشد

معمول 
و كوچك 

نباشد

لزوماً 
»تر« یا »ترین« 

نباشد
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این رفتارها شــامل کمک به دوســت، همیاری در اجرای برنامه‌های مدرسه، 
رســیدگی به بخش حیوانات مدرسه، و مشارکت در فعالیت‌های گروهی درسی 

است. 
دانش‌آموزان در دوره‌های دو هفته‌ای لقــب همیار را دریافت میک‌نند؛ همیار 
معلم، همیار بهداشت، همیار محیط زیست، همیار دانش‌آموز، همیار نظم، همیار 
کتاب‌خوانی. هر دو هفته یک‌بار، هر دانش‌آموز می‌تواند با توجه به مشــخصات 

ثبت شده، یک نشان همیاری بگیرد. 
نشــان‌ها در نهایت در لوحی که پایان هر ترم آموزشــی به دانش‌آموزان داده 
می‌شود ثبت می‌شــوند و از گیرندگان آن‌ها تقدیر به عمل می‌آید. در دوره‌های 
همیاری، تمام تصمیم‌گیری‌ها و اجراها در هر زمینه به همیار وابسته است و برای 

او اعتبار اجتماعی به همراه دارد.

 یک نمونة ناموفق
در کلاس همــکارم، لقب و نشــان جایگاه خاصــی دارد. او بدون اینکه از 
نتایج حاصل از اشــتباهات تربیتی در نشان‌گذاری ترســی داشته باشد، معتقد 
اســت این کار ‌توجه دانش‌آموزان را بیشتر به نقاط ضعف و کاستی خود جلب 
میک‌ند! برای مثال، اگر دانش‌آموزی در یادگیری روند کندی دارد، از او به‌عنوان 
لاک‌پشــت یاد میک‌ند. اســم کســی که اطلاعات چندانی ندارد، اما اظهارنظر 
میک‌ند، باهوش اســت. دانش‌آموزی که ســؤال تکراری دیگران را می‌پرسد و 

حواسش به چیزهایی که در کلاس گفته‌شده نیست، طوطی است. 
کسی که به بچه‌ها توصیه میک‌ند یا در نظرات آن‌ها دخالت میک‌ند، ننه‌بزرگ 
است و خلاصه هیچک‌دام از دانش‌آموزان از شبکة نشان‌گذاری به انحراف رفتة 

ایشان در امان نیستند!
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طراحی اعطای نشان

دربارة نشان‌ها و نتایج 
و آثار تربیتی آن‌ها بیشتر 

بخوانیم

نمونه‌های موفق و 
ناموفق مدرسه‌های دیگر از 

نشان‌ها را بررسی كنیم

سیستم و شبكة اعطای 
نشان طراحی كنیم. به 

گونه‌ای كه برای دریافت 
یك نشان مراتب و تعدادی 
از فعالیت‌ها مورد نظر باشد

از دانش‌آموزان بپرسیم 
و نظر و احساس آن‌ها را 
دربارة نشان‌ها سؤال كنیم

دوره‌هایی كوتاه برای 
اولین اجراها در نظر بگیریم 
و در شروع به دوره‌های 
هفتگی یا ده‌روزه اكتفا كنیم

سیستم نشان كلاس 
خود را با مدرسه هماهنگ 
كنیم تا از حمایت محیط 
بزرگ‌تر مدرسه برخوردار 

باشیم

مراتب دریافت نشان
داشتن احساس پیشــرفت برای دانش‌آموزان دل‌چسب و جذاب است. نشان‌ها 
می‌توانند حس پیشرفت را در مخاطب ایجاد کنند، در صورتیک‌ه برای عبور از هر 
مرحلة یادگیری که به‌واسطة تلاش یادگیرنده رخ می‌دهد، نشانِ همان سطح ارائه 
شــود. گاهی نشان‌ها یک عنوان، یک مسئولیت جدید، یک اعتبار اجتماعی یا یک 
مدال هستند که با عبور از مراحل از پیش طراحی‌شده به دانش‌آموز اعطا می‌شوند. 
بهتر است بخش‌هایی از فرایند یادگیری که نیازمند تلاش بیشتر است و می‌تواند در 
قالب فعالیت بازی‌گونه و دریافت نشان، در دانش‌آموز علاقه و اشتیاق بیشتری ایجاد 

ک‌ند، برای این منظور در نظر گرفته شود.
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نشان در کلاس، بهره در مدرسه
زمانی که امکان بهره‌مندی از نشان‌ها در محیط‌های دیگر مدرسه یا حتی خارج 
از مدرسه مهیا می‌شود، زمینة اتصال سیستم نشان‌های کلاسی به شبکه‌های بزرگ‌تر 
فراهم شده ‌است و سیستم قدرت و تأثیرگذاری بیشتری نیز دارد. برای مثال، در یک 
مدرسه با هماهنگی اولیای دانش‌آموزان که از مدیران یک فروشگاه هستند، شرایط 
به‌گونه‌ای طراحی‌شــده‌ اســت که دانش‌آموزان می‌توانند نشان‌های خود را در آن 
فروشگاه استفاده کنند. آن‌ها چند انتخاب دارند. در صورتی که نشان خود را برای 
خدمات اجتماعی ارائه دهند، می‌توانند به‌صورت داوطلب یک روز در فروشــگاه 
به‌عنوان دســتیار فروش کار کنند و علاوه بر کسب تجربه، نشان دیگری دریافت 
ک‌نند که ارزش و جایگاه بالاتری دارد. همچنین آن‌ها می‌توانند از نشان خود برای 
خرید استفاده کنند. برای هر نشان میزانی از ارزش در نظر گرفته شده ‌‌‌است. از دیگر 
استفاده‌های نشان که به فضای داخل مدرسه محدود است، استفاده از آن در خرید از 
بوفه، بهره‌مندی از کتابخانه، دریافت اعتبار و کسب جایگاه به‌عنوان مدعو افتخاری 

در شورای دانش‌آموزی مدرسه و مواردی از این دست است.

اظهار خود
از جمله زمینه‌های نیاز و علاقه‌مندی افراد، فرصتی برای اظهار استقلال و اصالت 
خود است تا خود را منحصر به‌فرد و متفاوت از دیگران احساس کنند. این موضوع 
با نیاز انسان به نمایش احساس هویت و شخصیت مرتبط است. نمایش نشان‌های 
دریافتی در بازی‌وارســازی‌های آموزشی، یکی از راه‌های ساختن هویت شخصی 
توســط یادگیرنده اســت. منظور از این کار، لزوماً به رخ کشــیدن پیشرفت یک 
دانش‌آموز به دیگران یا ایجاد زمینة مقایســه بین دانش‌آموزان نیست، بلکه مقصود 
ایجاد زمینة بیشتر برای شناخت دانش‌آموزان از خود است. برای مثال، هنگامی که به 
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دانش‌آموزی که از یک مرحلة سیستم طراحی‌شدة یادگیری با موفقیت عبور کرده، 
نشان مدیریت برنامة صبحگاه یا برنامه‌ای برای والدین داده می‌شود، این نشان زمینة 

ابراز و اظهار خود را فراهم می‌آورد.

 کوتاه سخن 
نشــان‌ها از موارد شناخته‌شده در بازی‌وارســازی‌های آموزشی هستند. نشان‌ها 
می‌توانند مجازی یا حقیقی باشند و دانش‌آموزان معمولاً براساس سود و نتیجه‌ای 
که هر نشــان به همــراه دارد، آن را ارزش‌گذاری میک‌نند. در عین حال، آن‌ها باید 
از ایجاد احساس تحقیر در دیگر دانش‌آموزان، تمسخر و به بازی گرفته‌ شدن فرد 
دارای نشان نیز به دور باشند. نشان‌ها نقش ترغیبی و تهییجی برای مخاطب دارند و 
در صورتیک‌ه به‌گونه‌ای طراحی شوند که فقط دستیابی عده‌ای به آن ممکن باشد، 
از این ماهیت خود به دور خواهند بود. طراحی سیستم دریافت نشان و مرحله‌بندی 
کردن آن می‌تواند دورة طولانی‌تری دانش‌آموزان را برای مشارکت در مسیر یادگیری 
جلب و جذب کند. نشان‌های نمادین و نمایشی معمولاً کاربرد و تأثیر کوتاه‌مدت و 
کمتری دارند. با این همه، در صورتی که برای استفاده از نشان‌های مجازی در طول 
زمان موقعیت‌هایی واقعی در نظر گرفته شود، آن‌ها می‌توانند مورد توجه دانش‌آموز 

قرار ‌گیرند.
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 معلم در قامت طراح

فاطمه اميري
دکترای برنامه‌ریزی درسی

 مقدمه 
بسیاری از دوره‌های آمـــوزشی، درکلاس‌هـا و کارگاه‌هـا و سایـر برنامه‌هـای 
آموزشی، فقـط روی کاغـذ مطلـوب‌اند و هنـگام اجـرا اثربخشـی لازم را نـدارند. 
یـــکی از دلایل ایـــن ناکارآمدی، طراحی آموزشی نامطلوب است. اگر طراحی 
آموزشـی درست انجام نشود، نمی‌توان انتظار داشت که هدف‌ها به درستی تحقق 
یابند. طراحی آموزشی با ارائة طرح دقیق از آموزش، از جمله عوامل مؤثر بر آموزش 

است که فرایند یادگیری را تضمین میک‌ند.
طراحی آموزشی متأثر از دیدگاه‌ها و رویکردهای علمی با استفاده از روش و فنون 
متفاوت است تا به بهترین شیوه زمینة تحقق یادگیری فراهم آید. از آغاز قرن بیستم، 
زمان پیدایش طراحی آموزشــی، تاکنون این علم با تغییرات بسیاری روبه‌رو بوده 
است. در کنکاش پیرامون تکوین طراحی آموزشی می‌توان ضمن بررسی مکاتب 

فلسفی و جامعه‌شناسی تحولات بنیادی در روان‌شناسی را مورد بررسی قرار داد. 
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رویکردهای رفتارگرایی، شناخت‌گرایی و سازنده‌گرایی دیدگاه‌های مؤثر بر فرایند 
یادگیری هستند که مســتقیماً بر عناصر یادگیری و فرایند نظام‌مند )سیستماتیک( 
آموزش تأثیر می‌گذارند. معلم، محتوا، ارزشیابی، شیوة یادگیری، نحوة سازمان‌دهی 
مطالب و نحوة عرضة آن‌ها، تجربه‌های یادگیری و شیوة تدریس و محتوای مناسب، 
تحت‌تأثیر مکاتب فلسفی حاکم بر دیدگاه‌های تربیتی و یادگیری هستند و مستقیماً 

بر طراحی آموزشی، فرایند آموزش و فعالیت معلم اثر دارند. 
»تدریس« بخشی از آموزش و فعالیتی مختص به معلم است که در کلاس درس 
اتفــاق می‌افتد. معلم ضمن اجرای تدریس، همراه با تخصص، دانش و مهارتی که 
در انتخاب و گزینش عناصر برنامة درسی و اجرای آن‌ها در کلاس دارد، می‌تواند 
به‌عنوان عاملی مهم نقشی کلیدی در تسریع، تعمیق و تسهیل فرایند آموزش داشته 
باشــد. در واقع این موضوع حاکی از آن است که معلم، علاوه بر مدیریت کلاس 
و تســلط بر موضوع درسی، باید نسبت به عناصر دیگر برنامة درسی و چگونگی 
انتخاب و کاربرد آن‌ها نیز آگاهی لازم را داشــته باشــد. در مجموع باید گفت که 

طراحی آموزشی و شناخت نسبت به آن برای معلمان ضروری است. 

 طراحی آموزشی مهارت مورد نیاز معلم 
طراحی آموزشی پیش‌بینی و تنظیم رویدادهای آموزشی براساس هدف‌ها، محتوا 
و امکانات با توجه به ویژگی‌ها و ســاخت شــناختی دانش‌آموزان است. طراحی 
آموزشی، خواه برای یک دوره و خواه برای یک جلسة آموزشی انجام گیرد، دارای 
اهمیت اســت. توجه و دقت در تنظیم آن می‌تواند کارایی و اثربخشی امر آموزش 
را گسترش دهد. طراحی آموزشی ممکن است به‌صورت کلان یا خرد اجرا شود. 
طراحی در سطح کلان مربوط به شورای برنامه‌ریزی درسی و متخصصان آموزشی 

است، اما در سطح خرد بر عهدة معلم و از جمله مهارت‌های مورد نیاز اوست. 
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در طراحی آموزشی خرد باید بیشتر به حصول صلاحیت‌ها و قابلیت‌های مورد 
انتظار توجه داشت و با نگرش نظام‌مند مجموعة عناصری را که در یادگیری مؤثرند، 
در نظــر گرفت. معلم می‌باید کل محتوای آموزش را به اجزای قابل تدریســی که 
معمولاً جلســات تدریس یا درس نامیده می‌شود، تقسیم کند و مشخص سازد که 
براســاس زمان منظور شده، چند جلســه یا چند ساعت برگزار می‌شوند و در هر 
جلســه چه هدف‌هایی، در قالب چه محتوایی و با کدام رسانه و روش پیگیری و 

ارزشیابی تحقق می‌یابند. 
همراه با رشد و تحول دیدگاه‌های تربیتی و علم روان‌شناسی، گسترش فناوری 
و دانش اطلاعــات و ارتباطات، در حوزه‌های تعلیــم و تربیت تغییراتی رخ داده 
اســت. در گذشته تصور می‌شــد که آموزش و یادگیری تنها در دو واژة‌  معلم و 
دانش‌آموز خلاصه می‌شــود. اکنون متخصصــان تعلیم‌وتربیت معتقدند که فرایند 
آموزش فرایندی نظام‌مند است که عناصر متعددی در آن دخالت دارند. در واقع در 
این فرایند همان اندازه که معلم و مخاطب تأثیرگذار و نقش‌آفرین هستند، شیوه‌های 
تدریس، تجربه‌های یادگیری، چگونگی ارزشــیابی، و رسانه دارای اهمیت‌اند. لذا 
ترکیب این عناصر و برقراری تعامل و ارتباط بین آن‌ها به مهارت نیاز دارد که غالباً 
طراحان آموزشی مسئولیت مدیریت این عناصر و ترکیب آن‌ها را بر عهده دارند. اما 
در کلاس‌های درس معلم هم باید قادر باشد که این وظیفه را بر عهده گیرد. به‌ویژه 
که برخــی محدودیت‌های مالی و اجرایی گاه مانع بزرگی برای به خدمت گرفتن 

گروه‌های طراحی آموزشی محسوب می‌شوند. 
بنابراین ضروری اســت، معلم نســبت به کســب و یادگیــری فرایند طراحی 
آموزشــی تمایل نشان دهد و بســتر مناسبی برای کســب این مهارت و ارتقای 
آن در خــود فراهم ســازد. در این جایگاه، معلم می‌تواند بــا مطالعه، و تحقیق و 
تفحــص در منابع معتبر ظرفیت علمی خود را افزایــش دهد. اکنون رویکردهای 
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 فعال تدریس و شــیوه‌های یادگیری فعال و مشــارکتی در حــوزة تعلیم‌وتربیت 
به واسطة ظرفیت‌ها و انعطاف‌پذیری نســبت به شیوه‌های سنتی گذشته، از اقبال 
بیشتری در حوزة آموزش‌وپرورش برخوردار هستند. معلم برای طراحی آموزشی 
مناسب باید از شیوه‌های جدید تدریس و تجربه‌های یادگیری آگاهی داشته باشد. 
انواع رســانه‌های آموزشــی و نحوة کاربرد آن‌ها را در آموزش بداند و به عوامل 
فیزیکی و روانی دخیل در امر آموزش )از جمله تغذیه و بهداشت( دقت داشته باشد. 
نسبت به نیاز، علاقه و ظرفیت دانش‌آموز شناخت داشته باشد و روش‌های مناسب 
ارزشــیابی را جست‌وجو کند )روش‌هایی که بیشترین بازدهی از میزان یادگیری و 
میزان ایجاد تغییرات، و کمترین میزان آسیب و فشار روانی را برای دانش‌آموزان در 

پی داشته باشد(. 
مجموعة آگاهی و دانشی که معلم در این حوزه‌ها کسب میک‌ند،  موجب افزایش 

مهارت وی در طراحی آموزشی می‌شود. 
به‌طور کلی می‌توان گفت کار طراحی آموزشی کاری تخصصی است که دانش 
و مهارت بالایی را می‌طلبد و همکاری مجموعه‌ای از کارشناســان و متخصصان 
تعلیم‌وتربیــت، از جمله مربیان و معلمان را نیــاز دارد تا ضمن همکاری در کنار 
یکدیگر به طراحی، اجرا و ارزشیابی بپردازند. اما این موضوع حاکی از آن نیست که 
معلمان و مربیان به تنهایی قادر به طراحی آموزشی نیستند، چرا که طراحی آموزشی 
در سطح خرد هر روز و در هر جلسه از تدریس اتفاق می‌افتد و تنها نیاز است تا 
معلمان مهارت، دانش و نگرش خود را در این حوزه توسعه دهند و به‌روزرسانی 
کنند. مهارت طراحی آموزشــی و توانمندی اجرای آن در کلاس درس، در ایجاد 
امنیت شغلی، افزایش صلاحیت حرفه‌ای، و مدیریت بهینة فرایند آموزش و تدریس 

معلمان نیز اثرگذار است.
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 نتیجه‌گیری 
همان‌طور که گفته شد، آموزش فرایندی نظام‌مند است که عناصر گوناگونی در 
آن دخیل هستند و چگونگی انتخاب و ترکیب آن‌ها )طراحی آموزشی( در ارتقای 
کیفیت آموزش تأثیر دارد. البته در سطح خرد این وظیفه به معلمان واگذار می‌شود. 
آن‌هــا با توجه به هدف‌های درس، تحلیل مخاطب و تحلیل موضوع درس، روش 
تدریس، زمان و مکان تدریس، و ارزشیابی، بارها و بارها کار طراحی آموزشی خرد 
را در کلاس و جلسة تدریس خود انجام داده‌اند. به‌طور کلی، بهترین طراح آموزشی 
خود معلم است که کاملًا به محتوای آموزش و موضوع درسی اشراف دارد. آنچه 
حائز اهمیت است، تحولات و روند رو به رشد ناشی از تحقیقات و فناوری است 
که همة ابعاد زندگی بشر از جمله تعلیم‌وتربیت را تحت‌تأثیر قرار داده است. امروز 
معلمان با توجه به این تغییرات باید دانش خود را در حوزه‌های گوناگون تأثیرگذار 
بر فرایند آموزش توسعه دهند و به‌روزرسانی کنند و ضمن علاقه‌مندی، تمام سعی 
و تلاش خود را برای ایجاد مهارت‌های مورد نیاز بهبود آموزشــی بهک‌ار گیرند. لذا 

پیشنهاد می‌شود:
  بستر مناسبی برای ایجاد انگیزه و علاقه‌مندی بیشتر معلمان فراهم شود. 

  مسئولان و مدیران با توجه به منابع و امکانات، حوزة عملکردی فعال‌تری برای 
معلمان فراهم سازند. 

  برای معلمان با حضور متخصصان برنامة درسی و متخصص فناوری آموزشی، 
دوره‌های آموزش ضمن‌خدمت برگزار کنند.

منابع
1. نوروزی، داریوش )1397(. مبانی طراحی آموزشی. انتشارات سمت. تهران. 

2. فقیهی، علی‌رضا؛ حیدری، هومن )1392(. طراحی آموزشی با تأکید بر رویکرد تلفیقی. انتشارات کورش. تهران. 
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 زندگي انتخاب است 
 مهارت انتخاب‌گري در طراحي آموزشي

هديه سپاري
كارشناس آموزشي

 اشاره 
فراینــد یاددهی‌ـ ‌یادگیری از فرصت‌هایی بــرای انتخاب‌گری دانش‌آموزان و 
معلمان سرشار است که توجه به آن می‌تواند به تقویت مهارت ضروری انتخاب 
منجر شود. این مهارت در زندگی جایگاه پرتکرار و پراهمیتی به خود اختصاص 
داده اســت و ما در هر زمان و اقدامی، در حال انتخاب‌گری هســتیم. نظر به این 
جایگاه، از جمله شایســتگی‌های حرفه‌ای معلمان و توجه ضروری در طراحی 
آموزشی، توانمندسازی دانش‌آموزان در مهارت‌های زندگی و به‌طور مشخص در 
مهارت انتخاب است. این اقدام می‌تواند حس مسئولیت‌پذیری را نیز در یادگیری 
تقویت کند، زیرا آن‌ها را در مقام انتخاب یادگیری و چگونگی ادامة راه یادگیری 

قرار می‌دهد.
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کلیدواژه‌ها: فناوری آموزشی، طراحی آموزشی، مهارت‌های زندگی

 انتخاب و تفاوت‌های فردی 
از جمله چالش‌ها در فرایند یاددهی- یادگیری، توجه به تفاوت‌های فردی است 
که در کلاس درسی با تعداد دانش‌آموزان بالاتر از دو نفر، پیچیدگی بیشتری دارد. از 
جمله زمینه‌هایی که به احترام به تفاوت‌های میان یادگیرندگان منجر می‌شود، ایجاد 
فرصت‌های انتخاب‌گری است. ممکن است همة مخاطبان به دریافت یک مفهوم و 
محتوای واحد و مشترک ملزم باشند، اما برای چگونگی دریافت یادگیری، شیوه‌های 
تثبیت و تبسیط و تعمیق، و نیز نوع فعالیت یادگیری، انتخاب خود را داشته باشند و 
از این طریق نفع دوسویه ایجاد شود: از یک‌سو یادگیری شیرین و منحصر به خود 

را تجربه کنند و از سوی دیگر مهارت انتخاب‌گری خود را تقویت کنند.

 فعالیت‌های تکمیلی 
فعالیت‌های تکمیلــی و خارج از کلاس درس غالباً با عنوان تکلیف شــناخته 
می‌شــوند؛ به‌ویژه زمانی که پای آموزش مجازی به میان می‌آید. این فعالیت‌ها در 
یادگیری دانش‌آموزان نقش مؤثر و مهمی ایفا میک‌نند و در خدمت یادگیری هستند 
تا گاهی به گســترش آن کمک کنند. برخی مواقع با ایجاد زمینة تکرار و تمرین، 
یادگیــری را تقویت و تثبیت کنند و گاهی نیز به رویارویی و کســب تجربه‌های 
بیشتر در خصوص یادگیری منجر شوند. در همة موارد، در صورتیک‌ه یادگیرنده از 
احساس تعلق در مسیر یادگیری بهره‌مند باشد، توفیق چند برابری حاصل می‌شود. 
انتخاب‌گری از جمله عواملی است که باعث می‌شود فرد حس تعلق بیشتری پیدا 
کند و در نهایت فعالیت‌ها را متناسب با توان و شرایط خود بچیند. نمونه‌های زیر 

از این دست هستند:
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 تکلیف انتخابی 
معلــم می‌تواند با توجه به دو زمینة متفاوت تکالیفی را طراحی کند و در اختیار 
دانش‌آموزان قرار دهد تا هر کدام، متناسب با علاقة خود، از میان فهرست تکالیف، 

دست به انتخاب بزنند.

بر مبنای قالب‌های انجام تکلیف ماهیت

بر مبنای سطح یادگیریسطح

 ماهیت انجام تکلیف 
قالب‌های اجرا و انجام تکلیف می‌توانند متناسب با هوش‌های چندگانه و نیز با 
توجه به محتوای یادگیری مورد‌نظر، به‌صورت‌های متنوع طراحی شوند. قالب‌های 
یادگیری مورد‌نظر می‌توانند شامل موارد زیر باشند. در هر کدام ماهیت انجام فعالیت 

توسط دانش‌آموز چگونه است؟
هنگامی که ماهیت انجام یک فعالیت مبنای طراحی تکلیف قرار می‌گیرد، معلم 
براساس نوع انتظار یادگیری، دو یا چند مدل را برای انتخاب دانش‌آموزان فهرست 
میک‌ند و از آن‌ها می‌خواهد بنا بر میل خود، یکی از مدل‌های انجام فعالیت را انتخاب 
کنند. برای مثال، در درس فیزیک، هنگامی که بخشی از تعریف‌ها و تئوری‌ها بیان 
شده اســت، معلم فهرســت زیر را برای انجام فعالیت تکمیلی ارائه میک‌ند و از 

دانش‌آموزان می‌خواهد برای جلسة بعد یکی از فعالیت‌های زیر را انجام دهند:
  مفاهیم درس را در یک نقشة مفهومی ارائه دهید.

  چهار سؤال تشریحی و چهار سؤال چندگزینه‌ای )از متن( طراحی کنید.
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 یادگرفته‌های خود از متن درس را در یک فایل صوتی شرح دهید.
این شــرایط از انتخاب فعالیت موجب می‌شــود دانش‌آموزانِ علاقه‌مند به بیان 
شــفاهی، نقشــه و ابعاد فضایی و نیز گزاره‌های منطقی پرســش و پاسخ، بتوانند 

زمینه‌های متناسب یادگیری خود را بپیمایند.
تنوع فعالیت‌ها و ارائة قالب‌هــای گوناگون در فعالیت‌های تکمیلی و تکالیف، 
یادگیری را شخصی‌ســازی میک‌ند و دادن اختیار و انتخاب، احساس تعلق فرد به 

مسیر یادگیری را تقویت میک‌ند.

از روی متنی بنویسد، متنی را تولید کند، خلاصه‌برداری کند 

نقاشی بکشدی ا طراحی کند، ببیند 

مصاحبه کند، مباحثه کند، بشنود 

نقشه، چارت و نمودار بکشد 

بسازد، مراحلی را طراحی کند 

خلاصه‌برداری کند، نتیجه‌گیری کند، استدلال کند، فکر کند

سطوح یادگیری و تکلیف
از دیرباز موضوع طراحی فرایند یاددهی ـ یادگیری دستک‌م در سه سطح آسان، 
متوسط و دشوار، متناسب با سه گروه از یادگیرندگان، مطرح بوده است. هنگامی که 
از شخصی‌سازی یادگیری سخن به میان می‌آید، مقصود این است که هر دانش‌آموز 
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بتواند متناســب با آهنگ و ریتم یادگیری خود حرکت کند و ناچار نباشد مدام با 
معیاری کلی که به کلاس یا به هم‌دوره‌ای‌های او مربوط اســت، سنجیده و دعوت 
به انجام فعالیت شــود. با این نگاه، یکی از حداقل‌ترین کارها برای احترام به توان 
و شــرایط یادگیری مخاطب، تعیین سه سطح برای آموزش، فعالیت‌های یادگیری 
تکمیلی اعم از تکلیف و تمرین و دیگر مراحل یادگیری اســت. در این شــرایط، 
خطای تشخیص ابزارهای ارزشیابی و معلم می‌تواند یادگیرنده را به اشتباه در یکی 
از ســه ســطح قرار دهد و موانعی در ادامة یادگیری ایجاد ک‌ند. به همین منظور، 
ایجاد فرصت انتخاب برای دانش‌آمــوزان، به‌ویژه در مرحلة ارائة تکلیف و دیگر 
فعالیت‌های تکمیلی، می‌تواند شناخت درست‌تری از موقعیت یادگیری به دانش‌آموز 
بدهد. با این حال، همچنان خطای تشخیص سطح وجود دارد. اما این بار دانش‌آموز 
با انتخاب‌های متعدد خود می‌تواند نسبت به رفع این خطا اقدام کند و چه‌بسا بیشتر 

از انتظار معلم در یادگیری پیشرفت نشان دهد.
به این منظور، معلم تکالیف را در ســه سطح طراحی میک‌ند، اما در اغلب موارد 
نیازی به بیان و معرفی ســطح هر تکلیف نیست. ســپس از دانش‌آموزان دعوت 
می‌شــود یکی از تکالیف را به میل خود انتخاب کنند. آن‌ها در فرایند انتخاب‌های 
خود درمی‌یابند که مناســب‌ترین فعالیت برای خودشان کدام است. ممکن است 
دانش‌آموزی با سطح ضعیف، با به چالش کشیدن خود در انتخاب فعالیتی خاص 
که مناسب سطوح بالاتر است، توانایی خود را تقویت کند یا پس از انجام نیمهک‌ارة 
فعالیــت، از آن انصراف دهد و به تکلیف دیگری مشــغول شــود. این اتفاق به 

خودشناسی او می‌انجامد و بسیار ارزشمند است.
در این‌باره، برخی معلمان ابراز نگرانی میک‌نند که اگر دانش‌آموزی که در سطح 
بالاتر یادگیری قرار دارد، صرفاً بنا بر تنبلی و بی‌حوصلگی، تکلیف سطح پایین‌تر 
را انتخاب کند، چه باید کرد؟ در پاســخ لازم است توجه داشته باشیم، بهک‌ارگیری 
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تکالیف انتخابی در طراحی آموزشی، اتفاقی دائمی نیست و گاهی رخ می‌دهد. در 
عین حال، فعالیت تکمیلی به تکلیف محدود و خلاصه نمی‌شود. زمینه‌های ترغیبی 
دیگری نیز برای همراهک‌ردن دانش‌آموزان سطوح بالای یادگیری با فعالیت‌ها وجود 

دارند که انجام آن‌ها منجر به ارتقای بیشتر توانایی گروه خواهد شد.

 کوتاه سخن 
مهارت انتخاب به معنای قرارگیری در برابر گزینه‌های گوناگون است که بتواند 
در اثر آن به شناخت بیشتر خود و گزینه‌های پیش‌رو بینجامد. کلاس درس و فرایند 
یاددهی ـ یادگیری مملو از فرصت‌هایی برای انتخاب است که گاهی به دلیل فراوانی 
بالای آن‌ها، نادیده گرفته می‌شوند. در شرایطی که آموزش مجازی سهم بزرگ‌تری 
از فرایند یاددهی- یادگیری را به خود اختصاص داده است، امکان بیشتری فراهم 
است تا شرایطی برای انتخاب بیشتر دانش‌آموزان طراحی شود و یادگیرندگان بتوانند 
به فراخور موقعیت یادگیری خود دســت به انتخاب مسیر یادگیری بزنند. به این 
منظــور، توجه به قالب‌های گوناگون فعالیت‌های یادگیری و چینش درســت آن، 
در طراحی آموزشــی اهمیت بالایی دارد. در عین حال باید توجه داشــت، برخی 
دانش‌آموزان به دلیل دشــواری انتخاب ترجیح می‌دهند در شرایطی قرار گیرند که 
معلــم به‌جای آن‌ها گزینش کند. این موضــوع نباید موجب غفلت معلم و طراح 

آموزشی از ایجاد زمینه‌های انتخاب‌گری دانش‌آموزان شود.
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يادگيری و آموزش اثربخش و پايدار كه يكی از اهداف 
مهم نظام‌های آموزشی است، زمانی به وقوع می‌پيوندد 
آموزش  و  يادگيری  زمينه  در  علمی  يافته‌های  از  كه 
استفاده شود. »تكنولوژی آموزشی« از جمله رشته‌هايی 
طراحی  و  است  هدف  اين  تحقق  درصدد  كه  است 
آموزشی يكی از اجزای مهم اين رشته محسوب می‌شود.
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