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راهنمای نگارش و تدوین مقالات

راهنمای نگارش و تدوین مقالات

از مولفان و مترجمان گرامی تقاضا می شود بمنظور جلوگیری از تاخیر در داوری و انتشار به موقع مجله، به 
هنگام ارسال مقاله به نکات زیر توجه نمایند:

1. موضوع مقالات باید در یکی از حوزه های مرتبط با رشته تکنولوژی آموزشی باشد.
2. مقالات حاصل مطالعات، تجربه و پژوهش های نویسنده یا نویسندگان باشد.

3. مقالات تحلیلی به ویژه مقالاتی که از روش های کیفی بهره گرفته باشند، در اولویت چاپ مجله قرار 
خواهند گرفت.

4. مقالات ارسالی اعم از تالیف، ترجمه، تدوین و گردآوری قبلا در نشریه، کنفرانس، مجامع علمی و یا 
مجموعه مقالات منتشر نشده باشند.

5. مقاله باید مشتمل بر چکیده فارسی، واژه های کلیدی، مقدمه، بدنه اصلی، نتیجه گیری، فهرست منابع و 
ماخذ باشد.

6. مقالات ارسالی در صفحاتA4 ، با فاصله خطوط1،حاشیه سمت راست5/5، سمت چپ4/5، بالای 
صفحه5 و پایین صفحه4/5 سانتیمتر با قلم نازنین، تحت نرم افزارWORD 2003/2007/2010 تایپ و به 
پست الکترونیکی مجله ارسال گردد. در غیر اینصورت دفتر مجله از بررسی مقالات معذور خواهد بود. 

دستورالعمل تایپ مقالات و قلم های مورد استفاده برای بخش های مختلف در جدول 1 ارائه شده است.

جدول )1( قلم های مورد استفاده برای بخش های مختلف مقاله
قلم فارسیقلم انگلیسیبخش مقاله

BZar، سیاه 14 در وسط سطرTimes New Roman13Boldعنوان مقاله

BZar، سیاه 12.5 در وسط سطرTimes New Roman11Boldنام نویسنده، نویسندگان

Times New Roman11Bold10 BZarسمت و سازمان متبوع

Times New Roman11BoldTimes New Roman11Boldآدرس الکترونیکی

BZar ، سیاه Times New Roman11Bold12واژه های کلیدی

BZar ، سیاه Times New Roman12Bold13عنوان بندی ها
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BZar ، سیاه Times New Roman10Bold11زیرنویسها، جداول، نمودارها، عکسها

BZar ، معمولی Times New Roman10Bold11متن داخل جداول

Times New Roman11BoldTimes New Roman11Boldفرمول ها و کلمات انگلیسی

BZar ، معمولی Times New Roman11Bold13متن مقاله

BZar ، معمولی Times New Roman11Bold12شماره صفحه

7. در صفحه اول مقالات باید عنوان فارسی مقاله، چکیده، کلمات کلیدی، رتبه علمی نویسنده یا نویسندگان، 
پست الکترونیکی و نویسنده مسئول مکاتبات آورده شود.

8. چکیده مقاله حداکثر در150 واژه و مشتمل بر هدف پژوهش، روش تحقیق مورد استفاده و نتایج به دست 
آمده باشد.کلمات کلیدی نیز پس از چکیده مقاله و حداکثر در 5 واژه بیان شود.

9. در ذکر منابع از الگوی زیر استفاده شود:
 الف: کتاب: نام خانوادگی، نام، )سال نشر(، نام کتاب، نام مترجم، دوره چندجلدی، نوبت چاپ، محل 

نشر، نام نشر.
 ب:مقاله:  نام خانوادگی، نام، )سال نشر(، عنوان مقاله، نام نشریه، دوره یا جلد، شماره نشریه، ص.

10. مقالات رسیده ابتدا از طرف هیات تحریریه مورد بررسی قرار می گیرد و در صورتی که مناسب 
تشخیص داده شود، توسط دو نفر از داوران محترم به صورت محرمانه داوری خواهد شد.

11. دریافت مقالات و انجام مکاتبات صرفاً از طریق پست الکترونیکی اختصاصی فصلنامه به نشانی
 » jet@atu.ac.ir«  انجام خواهد شد.

12. مسئولیت صحت و سقم مقالات بر عهده نویسنده می باشد.
13. صرفا مقالات ترجمه ای ارسالی مورد داوری قرار خواهند گرفت که از موضوعات نوین در حوزه 

تکنولوژی آموزشی انتخاب شده و به پیوست مقاله اصلی به هیات تحریریه ارسال شود.
14. در مقالات و مطالب ترجمه ای به نکات زیر توجه نمایید:

 الف: نام نویسنده )نویسندگان اصلی  همراه با ذکر موقعیت علمی در مقالات ضمن درج در پانویس(، سال 
نگارش و منبع استفاده شده لحاظ گردد.

 ب: در نگارش منبع دقت نمایید به گونه ای درج گردد که امکان بازیابی مقالات برای داوران میسر باشد.
15. پس از تایید مقاله، گواهی پذیرش مقاله به نویسندگان  اعطا خواهد شد.

16. پس از چاپ مقاله دو نسخه از مجله در اختیار نویسنده )نویسندگان( قرار خواهد گرفت.
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خداوند را شاکریم که توانستیم با همت و تلاش یکایک اعضای تیم فصلنامه 
علمی-تخصصی فناوری آموزشی برای سال سوم، شماره هشت فصلنامه را 
به چاپ برسانیم. رسالت اصلی این فصلنامه بر شناساندن حیطه های تحقیقاتی 
جدید و معرفی تحقیقات انجام شده در رشته تکنولوژی آموزشی بناشده است. 
نهایی  موردپذیرش  مقاله  شش  نهایتاً  نهایی،  داوری  از  بعد  شماره،  این  در 

قرارگرفته و به چاپ رسیدند. 
در  رایانه ای  بازی های  دارد.  اشاره  رایانه ای  بازی های  موضوع  به  اول  مقاله 
سال های اخیر رشد بسیار قابل توجهی داشته اند و کمتر خانه ای پیدا می شود 
که اشکال متفاوت بازی های رایانه ای در آن مشاهده نشود. بازی های رایانه ای 
همیشه  آموزشی  تکنولوژی  در  مهم  حیطه های  از  یکی  به عنوان  آموزشی 
بازی های  در  مخاطب  توجه  »جلب  عنوان  با  اول  مقاله  بوده اند.  موردتوجه 
رایانه ای با استفاده از اصول زیبایی شناختی و با تکیه بر فناوری ردیابی چشم« 
می باشد که در این مطالعه، نویسندگان بر آن شده اند تا به بیان تکنیک هایی 
بپردازند که با رعایت آنها می توان توجه مخاطبان را در بازی های رایانه ای به 

نحو اثربخش تری جذب کرد.
آموزش  می پردازد.  ویژه  آموزش  در  افزوده  واقعیت  اهمیت  به  دوم  مقاله 
به  توجه  با  که  می شود  شامل  را  آموزان  دانش  از  گسترده ای  دایره  ویژه 
محدودیت هایی که این دانش آموزان دارند، فناوری های کمکی نوین نقش 
افزوده  واقعیت  دارد.  آنها  یادگیری  فرایند  کردن  اثربخش  در  پررنگ تری 
به عنوان یکی از جدیدترین فناوری های مطرح در حیطه تکنولوژی آموزشی 
می باشد که ظرفیت بسیاری برای مطرح شدن در فرایند یادگیری و تدریس 
در قرن بیست ویک دارد. در این مقاله، نویسنده محترم تلاش کرده است تا 
افزوده در  واقعیت  از  بهینه  استفاده  به چالش های موجود در  پاسخگویی  به 

آموزش ویژه بپردازد. 
مقاله سوم به موضوع فناوری یادگیری سیار می پردازد. یادگیری سیار اشاره به 
ایده همگانی کردن یادگیری با کاربست فناوری های سیار از قبیل تلفن همراه 
دارد. در این مقاله، نویسندگان بر آن شده اند تا به بیان مزایا و محدودیت های 

پیشگفتار سردبیر
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محتوای  طراحی  اصول  به  چهارم  مقاله  بپردازند.  سیار  یادگیری  کاربست 
یادگیری الکترونیکی چندرسانه ای پرداخته است. در این مقاله، نویسنده محترم 
به توضیح اصول و معیارهای طراحی محتوای یادگیری الکترونیکی پرداخته 
است و یک الگوی مفهومی طراحی آموزشی را ارائه کرده است. مقاله بعدی 
به بررسی میزان تأثیر فیلم آموزشی بر بهبود فرایند یاددهی-یادگیری درس 
نویسندگان محترم  این مقاله،  ابتدایی می پردازد. در  پایه ششم  علوم تجربی 
تلاش نموده اند تا از فیلم آموزشی به عنوان مزیت آموزشی در ارتقای فرایند 
یاددهی-یادگیری استفاده نمایند و به مقایسه آن با شرایط سنتی تدریس و 

یادگیری بپردازند.
درنهایت، مقاله پایانی به حیطه ارزشیابی نرم افزارهای چندرسانه ای اشاره دارد. 
نرم افزارهای چندرسانه ای بسیاری تولید شده اند که توجه به مبانی نظری در 
تولید این ابزارها بسیار مهم می باشد. نویسندگان مقاله ی »ارزشیابی نرم افزارهای 
تا  کرده اند  تلاش  متوسطه«  دوم  دوره  زیست شناسی  دروس  چندرسانه ای 
ارزشیابی توصیفی از نرم افزارهای چندرسانه ای که توسط مؤسسات داخلی 

برای دروس زیست شناسی دوره متوسطه دوم ارائه شده است، فراهم نمایند. 
با تشکر
سید کاظم بنی هاشم
سردبیر فصلنامه علمی-تخصصی فناوری آموزشی
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بررسی میزان تاثیر فیلم آموزشی بر  بهبود فرایند
یاددهی-یادگیری درس علوم تجربی پایه ششم ابتدایی

چکیده
باگسترش روز افزون فناوری های نوین در جوامع، استفاده از آنها در فرایندهای یاددهی-یادگیری 
رو به افزایش است و در این میان کاربرد فیلم های آموزشی به عنوان یک راهبرد آموزشی بسیار 
مورد توجه بوده است. هدف پژوهش حاضر بررسی میزان اثربخشی تاثیر فیلم های آموزشی بر 
بهبود فرایند یاددهی-یادگیری درس علوم تجربی پایه ششم می باشد. این پژوهش در مجموعه 
تحقیقات شبه آزمایشی قرار گرفته و از طرح پیش آزمون- پس آزمون با گروه گواه استفاده شده 
است. جامعه ی آماری جامعه ی آماری دانش آموزان دختر پایه ششم ابتدایی دبستان شهیده رقیه 
رضایی روستای ناصرآباد هستند و نمونه های در اختیار معلم 60 نفر از دانش آموزان هستند که در 
دوکلاس 30 نفری حضور داشتند. یک گروه به عنوان گروه کنترل به روش سنتی آموزش دیدند 
و گروه دیگر به عنوان گروه آزمایشی از فیلم های آموزشی در کلاس بهره بردند. جهت بررسی 
نمرات دانش آموزان در دو گروه کنترل و آزمایشی دو مرحله پیش آزمون و پس آزمون می باشد 
که جهت بررسی تغییرات از آنالیز کوواریانس استفاده شده است... نتایج پژوهش بیانگر آن 
است »بین استفاده از فیلم آموزشی و تأثیر آن بر بهبود فرایند یاددهی" یادگیری درس علوم 
تجربی پایه ششم ابتدایی« رابطه ی معناداری وجود دارد و فرضیه ی تحقیق با آماره )F =15.788 و

 p-value >0/005( اثبات شد.
کلیدواژگان: فیلم آموزشی4، تکنولوژی آموزشی5، فرایند یاددهی- یادگیری6، علوم تجربی7
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مقدمه
 کشور ما که بر اساس برنامه سند چشم انداز توسعه قرار اسـت تا سال 1404 بـه عنوان قدرت برتر 
منطقه در عرصه ها ي علمی و فن آوری مطـرح شـود هنوز از نظـر وضـعیت آموزشـی، جایگاه 
نظــام  لان  مســؤو  اســت  لازم  بنــابراین  ندارد.  جهــان  کشــورهاي  میــان  در  مناســبی 
تنگناهاي موجود  اقدامات مؤثرتري در جهت رفع و کاهش معضلات و  آموزشــی کشورمان 
انجام دهند. امروزه بیشتر جوامع براي جبران عقب افتادگی ها، نظام آموزشی خود را مورد بررسی 
همه جانبه قرار می دهند و سعی می کنند همگـام بـا دیگـر نهادهـاي اجتمـاعی جامعـه از 
وسـایل، مـواد، تکنولوژي جدید و نوآوري هاي آموزشی به منظور افزایش بازدهی و کنترل سرمایه 
انسـانی اسـتفاده کننـد. اغلـب این جوامـع  نیازهاي جوامـع  انسـانی و پاسخگویی به  هـاي 
سـعی مـیکننـد از نتـایج تحقیقات و تجارب علمی و فنی سایر کشورها بهره گیرند. یکی از 
این تجارب ارزنده که می تواند در مراکز و نهادهـاي آموزشـی مثمـر ثمـر واقـع شـود استفاده 
از جنبه های مختلـف تکنولـوژي آموزشی و اهمیـت شـناخت دقیق و کـاربرد وسایل کمـک 

آموزشـی در فرآیند تـدریس اسـت )مجدفر،1374(.
انگیزی  شگفت  توانایی  و  کارایی  از  آموزشی  های  ای  رسانه  چند  ویژه  به  جدید  تکنولوژی 
برخوردارند و اساس فرایند یاددهی - یادگیری و سایر مولفه های آموزش را تحت تاثیر قرار داده 
اند. دانش آموزان امروزی با ابزارهای الکترونیکی مختلف و جذابی سر و کار دارند از این رو 
کتابها به عنوان یکی از رسانه های یادگیری در فرایند و متخصص در همه جا به طور یکسان 
وجود ندارد. از طرفی دیگر یاددهی - یادگیری توان رقابت با رسانه های چند بعدی و جذاب را 
ندارند. امکانات آزمایشگاهی و معلمان توانمند روش آموزشی معلمان اغلب به صورت سخنرانی 
می باشد که این امر سبب ایجاد حالت کسالت و بی انگیزگی در دانش آموزان می شود و 

خلاقیت را در آنها پرورش نمی دهد )جرالد، 1377(.
از طرفی دیگر وزارت آموزش و پرورش مهمترین نهاد تعلیم و تربیت رسمی عمومی، متولی 
فرآیند تعلیم و تربیت، مأموریت دارد با تأکید بر شایستگی های پایه، زمینه دستیابی دانش آموزان 
به حیات طیبه در ابعاد فردی، خانوادگی، اجتماعی و جهانی را به صورت نظام مند، همگانی، 
عادلانه و الزامی در ساختاری کارآمد و اثربخش فراهم سازد. همچنین در سند برنامه ی درسی 
آورده شده است که: آموزش و پرورش می بایست زمینه بهره گیری هوشمندانه از فناوریهای نوین 
آموزشی را فراهم نماید و استفاده از آنها را با نگاه تقویتی و تکمیلی یا توانمندسازی )نه نگاه 
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جایگزینی و واگذاری( دنبال کند )سند برنامه ریزی درسی(.
هدف ما نیز در این پژوهش شناسایی میزان تاثیر فیلم آموزشی بر بهبود فرایند یاددهی- یادگیری 

درس علوم تجربی پایه ششم ابتدایی می باشد.

اهمیت استفاده از مواد و وسایل آموزشی
دکتر محمد احدیان در کتاب خود دلایل استفاده از مواد و وسایل آموزشی را تحت عناوین زیر 
بیان می کند: معضلات آموزشی، نقش حواس در یادگیری و نقش مواد و وسایل آموزشی در 

فرایند یاددهی - یادگیری.
 از نقطه نظر معضلات آموزشی، عواملی نظیر افزایش روز افزون تعداد افراد لازم التعلیم، کمبود 
معلمان آگاه و علاقمند، فقدان بودجه و امکانات کافی و بالاخره انفجار دانش باعث کاهش 
کارایی آموزش می شود که استفاده از تکنولوژی آموزشی که در بردارنده ی کاربرد مواد و وسایل 

آموزشی نیز هست می تواند تا حدود زیادی این تاثیر یاد شده را جبران نماید.
دومین دسته از دلایل شامل نقش حواس در یادگیری می شود. نتایج تحقیقات نشان داده است 
که حدود 75% یادگیری در یک انسان متعارف از طریق کاربرد حس بینایی صورت می گیرد در 
حالی که این کمیت برای حس شنوایی 13%، لامسه 6% و دو حس بویایی و چشایی هر کدام 
3% است. مع هذا در بسیاری از موارد معلمان بر کاربرد حس شنوایی تاکید فراوان دارند، در حالی 
که نتایج تحقیقات و پژوهش هایی که در زمینه ی گوش دادن به عمل آمده است اطلاعات زیر 

را در اختیار ما قرار می دهد:
شاگردان قادرند که تنها قسمت ناچیزی از آن چه شنیده اند به خاطر بسپارند )شاید حدود یک 
پنجم تا یک سوم(. حتی اشخاص بالغ نیز به طور متوسط قادر به حفظ کردن 50% از شنیده ها 
در ذهن خود هستند. حدود دو ماه بعد این میزان به نصف نیز کاهش خواهد یافت. همان طور 
که ملاحظه می شود با وجود صرف وقت نسبتا زیادی در کاربرد حس شنوایی تاثیر ناچیزی 
در رابطه با یادگیری نصیب انسان می شود. در حالی که برنامه ریزی حساب شده و منطقی در 
کاربرد حواس مختلف از جمله بینایی می تواند نتایج مفیدتری را در پی داشته باشد )احدیان، 

.)1373
دسته سوم دلایل استفاده از مواد و وسایل آموزشی در فرایند یاددهی - یادگیری توجه به نقش مواد 
و وسایل آموزشی در این فرایند می باشد که می توان گفت که فیلم های آموزشی جزء رسانه 
های چند بعدی یا مولتی مدیاها محسوب می شوند که همزمان حواس مختلف یادگیرنده را 
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درگیر می کنند این ویژگی فیلم ها از طرفی و فراهم کردن موقعیت هایی برای کسب مشاهدات 
و تجربیات در شرایطی که امکان حضور فیزیکی فراگیران میسر نباشد؛ از طرف دیگر، می تواند 
گزینه ی خوبی در میان رسانه های یاددهی - یادگیری باشد. فیلم های آموزشی علاوه بر صرفه 
جویی اقتصادی و سهولت در کاربرد )به نسبت سایر رسانه ها( می توانند عهده دار مسئولیت 

برقراری عدالت آموزشی و جوابگویی به نیازهای متفاوت فراگیران باشند.

فیلم آموزشی
فیلم آموزشی چند رسانهي ارتباطی می باشد که حقایق را به شکل واقعی ارائه می کند، روابط 
انسانی را به شکل درام در می آورد و شبیه سازي می کند، عواطف را تحریک و گرایش ها را 
تغییر می دهد. فیلم آموزشی ممکن است براي انتقال افکار، گرایشها و تجارب به عموم مردم 
مورد استفاده قرار گیرد. فیلم آموزشی در آموزش بزرگسالان نیز بسیار مؤثر است. یک فیلم 
آموزشی به عنوان یک معلم برتر توصیف می شود که فقط از طریق ذهنی آموزش نمی دهد 

بلکه از طریق تمام بدن و حواس آموزش می دهد )زوفان و همکاران،2001(.
فیلم های آموزشی امروزه به لطف ابزارهای پیشرفته در فرمت های مختلف و با ابزار متفاوت ساخته 
می شوند. برنامه های آموزشی تلویزیونی، نوارهای آموزشی ویدیویی، صفحه های ویدیویی نظیر 
vcd و dvd های آموزشی ازین دسته اند. از فیلم ها در موقعیت های آموزشی رسمی و غیر رسمی 

در مورد موضوعات گوناگون و مخاطبین دارای سنین مختلف و پایه های آموزشی متفاوت بهره 
جست. به کمک فیلم واقعیت های متعددی را شبیه سازی می کنند که مخاطبان نمی توانند 
در حالت های عادی، آنها را دیده و درک عینی و ملموس از آنها پیدا کنند )امیر تیموری،1386(.

پیشینه پژوهش
تاثیر  انجام دادند هدف دراین تحقیق  اکرم عسگری و محسن عسگری )1394(، پژوهشی را 
کاربرد نرم افزارهای آموزشی )چند رسانه ای آموزشی( محقق ساخته بر میزان یادگیری و یادسپاری 
دانش آموزان در درس ریاضی پایه ششم ابتدایی در مقایسه با روش سنتی بود. نتایج نشان داد 
که روش استفاده از نرم افزار های آموزشی در یادگیری و یادسپاری درس ریاضی نسبت به روش 

سنتی تاثیر مثبت دارد.
 میزان یادگیری، سرعت یادگیری و پایداری یادگیری در فراگیرانی که از طریق فیلم آموزش 
دیدند و فراگیرانی که از طریق جزوه آموزش دیدند یکسان، ولی میزان رغبت فراگیرانی که با 
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فیلم آموزش دیدند بیشتر بود )بی پروا، 1380(.
فردانش )1391( نیز با اشاره به نتایج تحقیقات گذشته بیان میکند که تکرار و ارائه محتوای فیلم 
یا بخشی از آن در افزایش یادگیری تأثیر زیادی داشته است. همچنین او بر این باور است که 
جمعبندی و خلاصه کردن محتویات تمام یا بخشی از فیلم می تواند به عنوان تکرار نکات مهم 
مؤثر باشد هرچند از نظر او به کاربردن جلوه های ویژه برای جلب توجه شاگردان هیچ تأثیر مثبتی 

در یادگیری نداشته است.
 در پژوهشی که صدیقه نجفی در سال 1383 انجام داده است به بررسی سنجش اثر آموزش 
تصویری و یا به عبارت دیگر استفاده از نوارهای ویدیویی آموزشی که محتوای آن منطبق بر 
سرفصل های کتاب درسی تنظیم شده است بر پیشرفت تحصیلی آنان در درس تاریخ پرداخته 
است... نتایج در سطح خطای p> 0/01 نشان داد که آموزش با فیلم و اجرای معلم محور در 

مقایسه با گروههای دیگر بر پیشرفت تحصیلی دانش آموزان موثر بوده است
  در پژوهش دیگر که توسط Munise Seckin Kapucua در سال 2015 انجام شده است به 
بررسی تاثیر فیلم های مستند بر دانش آموزان کلاس هشتم در مورد ماهیت علوم پرداخته شده 
است. نتایج نشان می دهد که دانسته های گروه کنترل در مورد ماهیت علم پیشرفت قابل توجهی 
نداشته است اما دانش آموزانی که در گروه آزمایشی قرار داشتند پیشرفت قابل توجهی در درک 
ماهیت علم داشتند. نتیجه این که استفاده از فیلم های مستند در کلاس های درس علوم پتانسیل 

زیادی در افزایش دیدگاه دانش اموزان در مورد ماهیت علم دارد )کاپوکا1 و همکاران،2015(.
جیان و همکارانش نیز به بررسی ارتباط بین مشاهده ی فیلم دی وی دی و یادگیری موثر در 
کلاس های درس زبان انگلیسی پرداختند و نتایج تحقیقات نشان داد که استفاده از فیلم آموزشی 
با ویژگی های خاص خود مانند زیر نویس و فصول بندی و صدا، باعث کمک به توسعه ی یک 

محیط یادگیری موثر است
دانش آموزان از طریق ارائه چند رسانهایی به جای ارائه کلامی بهتر میآموزند. با توجه به ایتکه 
دانش آموزان قادرند از تمام طول ساعات کلاسی تنها 20-16 دقیقه بر سخنرانی تمرکز داشته 
باشند، با استفاده از فیلم میتوان اهمیت قابل توجهی را برای جلب توجه به مدت طولانی بدست 
آورد. فیلم باعث افزایش حفظ و درک مطلب میشود، دانش آموزان را قادر میسازد موضوعات را به 
راحتی به خاطر آورند، از تفکر خلاق حمایت میکند، نیاز به تکرار در کلاس را کاهش داده و به 
خاطر سپاری طولانی مدت رخ میدهد، قدرت مشاهده را افزایش میدهد، مهارت دانش آموزان را 
1. Kapucu, Manise
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برای بررسی روابط انسانی، تفسیر روابط متقابل فردی و اجتماعی و تعیین رابطه علت و معلولی 
افزایش میدهد )کبدایی1، 2012(.

استفاده از فیلم ممکن است به ترویج بحث و گفتگو، تسهیل یادگیری و تأکید بر مفاهیم 
آموخته شده از کتآب ها یا سخنرانیها در کلاس درس منجر شود )پارادو ومورگان2، 2008(.

در اکثر موارد تفاوت چندانی بین یادگیری از طریق فیلم و یادگیری با روش سنتی وجود ندارد 
)اندروس و کولین1989،3(.

هدف پژوهش
شناسایی میزان تاثیر فیلم آموزشی بر بهبود فرایند یاددهی- یادگیری درس علوم تجربی پایه 

ششم ابتدایی

فرضیه های پژوهش
 بین استفاده از فیلم آموزشی و تاثیر آن بر بهبود فرایند یاددهی- یادگیری درس علوم تجربی پایه 

ششم ابتدایی رابطه ی معناداری وجود دارد.

روش شناسی پژوهش
روش پژوهش

پژوهش حاضر کاربردی، از نظر نوع زمان مقطعی و از نظر اجرا در زمره شبه آزمایشی )بررسی 
تاثیر فیلم بر فرایند یاددهی - یادگیری با استفاده از پیش آزمون و پس آزمون( قرار دارد. از نظر 
نوع تحلیل دادهها نیز در زمره تحلیلهای کمی قرار دارد. برای انجام این پژوهش و به منظور 
سنجش میزان تاثیر فیلم آموزشی بر بهبود فرایند یاددهی - یادگیری، دو گروه از دانش آموزان 
که به صورت تصادفی به دو کلاس 30 نفری دسته بندی شده اند و پژوهشگر به عنوان معلم 
آن ها می باشد در نظر گرفته شدند. یک گروه به عنوان گروه کنترل، به صورت سنتی آموزش 
دیدند و تحت تدابیر آزمایشی قرار نگرفتند؛ اما کلاس دیگر به عنوان گروه آزمایشی انتخاب 
شدند و معلم در کلاس برای تدریس 8 فصل از کتاب علوم تجربی پایه ششم ابتدایی از فیلم 
های آموزشی استفاده کرد. فیلم های آموزشی شامل فیلم های ساخته شده توسط معلم با نرم 

1. Kabadayi, L
2. Pardue, K. T; Morgan, P
3. Anderos, D. R; & Colin, P. A
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افزار camtasia studio و فیلم هایی که وزارت آموزش و پرورش برای کتاب علوم ششم در نظر 
گرفته است، می باشد.

در ابتدا از هر دو گروه آزمونی با عنوان پیش آزمون گرفته شد تا همگن بودن دو گروه ارزیابی 
شود که نتایج این موضوع را ثابت کرد، سپس فرایند تدریس سنتی با روش سخنرانی برای گروه 
کنترل و تدریس با استفاده از فیلم های آموزشی برای گروه آزمایشی انجام شد و در نهایت پس 

آزمون برای هر دو گروه اجرا شد.

جامعه، نمونه و روش نمونه گیری
جامعه آماری این پژوهش، جامعه ی در دسترس پژوهشگر یعنی 60 نفر از دانشآموزان دختر پایه 
ششم مدرسه ابتدایی روستای ناصرآباد در سال تحصیلی 96-95 بودهاند که به دو کلاس تقسیم 

بندی شده و پژوهشگر، معلم مربوطه ی این دو کلاس بوده است.

ابزار جمع آوری اطلاعات
 برای بررسی تاثیر فیلم آموزشی بر فرایند یاددهی - یادگیری و نمرات پس آزمون گروه آزمایشی 
نسبت به گروه گواه )کنترل( با حذف و کنترل اثر نمرات پیش آزمون از آزمون آنالیز کواریانس 

استفاده شده است.
استفاده از آنالیز کواریانس مستلزم برقراری یک سری پیش شرط از جمله همگونی نمرات پیش 
آزمون دو گروه کنترل و آزمایشی، خطی بودن همبستگی بین نمره پیش آزمون و پس آزمون 
و همگونی واریانس نمرات میباشد؛ بنابراین ابتدا این سه شرط بررسی و در نهایت آزمون آنالیز 

کواریانس اجرا میشود.

همگنی نمرات پیش آزمون کنترل و آزمایشی
 با استفاده از آزمون تی مستقل به مقایسه نمرات پیش آزمون نمرات در دو گروه کنترل و گروه 

آزمایشی پرداخته ایم.
 نتایج مقایسه نمرات پیش آزمون در دو گروه کنترل و گروه آزمایشی در جدول 1 خلاصه شده است. 
 ملاحظه میشود که بین نمرات پیش آزمون دو گروه کنترل و گروه آزمایش تفاوت معنیداری وجود ندارد 

)p-value <0/05(؛ بنابراین نمرات پیش آزمون در دو گروه کنترل و آزمایش همگن است.
 جدول 1: نتایج آزمون بررسی همگنی نمرات پیش آزمون
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سطح معنی داری )p-value(آماره آزمون )t(آماره ها
1/4070/165مقادیر

آزمون خطی بودن همبستگی بین نمره پیش آزمون و پس آزمون
بر اساس نتایج حاصل از این آزمون )جدول 2( مقادیر F نمرات پیش آزمون در سطح 0/001 
معنادار می باشد که نشان می دهد پیش فرض همبستگی بین نمرات پیش آزمون و پس آزمون 

رعایت شده است.
 

 جدول 2: نتایج آزمون خطی بودن همبستگی پیش آزمون و پس آزمون

سطح معنی داریآماره آزمون )F(آماره ها
34/8370/001مقادیر

 
آزمون همگونی واریانس ها

برای بررسی همگونی واریانس نمرات در دو گروه کنترل و آزمایشی از آزمون لون استفاده شده 
است. فرض صفر این آزمون همگونی واریانس نمرات در دو گروه و فرض مقابل عدم همگونی 

واریانس نمرات در دو گروه است.
سطح  که  میشود  ملاحظه  میدهد.  نشان  را  نمرات  برای  لون  آزمون  نتیجه   3  جدول 
معنیداری آزمون لون برای نمرات بیشتر از 0/05 است لذا فرض صفر آزمون تایید و نمرات دارای 

واریانس همگون در دو گروه کنترل و آزمایشی هستند.

  جدول 3: نتایج آزمون همگونی واریانس ها

سطح معنی داریدرجه آزادی 2درجه آزادی 1آماره آزمونآماره ها
0/8651490/357مقادیر
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 تحلیل نتایج آنالیز کواریانس
 پس از اطمینان از شرایط اولیه، برای بررسی فرضیه تاثیر فیلم آموزشی بر افزایش نمره پس 

آزمون گروه آزمایشی نسبت به گروه کنترل از آنالیز کواریانس به شرح زیر استفاده شده است.
 F بر اساس نتایج آزمون خطی بودن همبستگی بین نمره پیش آزمون و پیگیری کل مقدار
در سطح معناداری 0/001 معنادار میباشد؛ یعنی پس از خارج کردن تاثیر پیش آزمون، اختلاف 
معناداری بین نمرات در دو گروه )کنترل و آزمایشی( وجود دارد؛ بنابراین میتوان این گونه نتیجه 
گیری کرد که پخش فیلم میتواند بر بهبود فرایند یاددهی - یادگیری و در نتیجه افزایش نمره 

ی دانش آموزان موثر باشد.
میشود که آزمون  آنالیز کواریانس در جدول 4 خلاصه شده است. ملاحظه  نتیجه آزمونهای 
معنیدار است )p-value>0/005(، بدین معنی که اثر مداخله )پخش فیلم( بر گروه آزمایشی 
نسبت به گروه کنترل تاثیر معنیداری در نمرات داشته است و با توجه به میانگین نمرات پس 
آزمون، این تاثیر مثبت نیز میباشد؛ یعنی پخش فیلم بر افزایش نمره دانش آموزان و در نتیجه 

بهبود فرایند یاددهی - یادگیری موثر است )تایید فرضیه(.

 جدول 4- خلاصه نتایج آزمونهای آنالیز کواریانس اثربخشی پخش فیلم آموزشی
 بر بهبود فرایند یاددهی - یادگیری و افزایش نمره دانش آموزان

اندازه اثرسطح معنی داریآماره آزمون )F(میانگین مجذوراتمجموع مجذوراتآماره ها
97/61797/61715/7880/0010/973مقادیر

 با توجه به نتایج تحلیل داده ها مشخص شد که بین استفاده از فیلم آموزشی و تاثیر آن بر بهبود 
فرایند یاددهی- یادگیری درس علوم تجربی پایه ششم ابتدایی« رابطه ی معناداری وجود دارد و 

فرضیه ی تحقیق با آماره )F=15.788 وp-value>0/005( اثبات شد.

بحث و نتیجه گیری
نتیجه ی به دست آمده با یافته های فردانش )1391(، صدیقه نجفی )1383(، کاپوکا )2015(، 

کبدایی )2012( و پارادو و مورگان )2008( همسویی دارد.
 در تبیین نتایج به دست آمده باید گفت که دلایل زیادی؛ از جمله افزایش روز افزون افرادی 
که خواهان تعلیم هستند، فقدان بودجه و امکانات مالی جهت تخصیص به آموزش و پرورش، 
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استفاده  با جامعه ی جهانی؛ ضرورت  به همگام شدن  کمبود معلمان آگاه و علاقمند ونیاز 
از تکنولوژی آموزشی را توجیه می کند. همچنان که زندگی اجتماعی بشر در ابعاد مختلف 
دستخوش تغییر می شود، پنجره های جدیدی از مجهولات به روی او گشوده می شود. بالطبع 
خواسته یا ناخواسته محتوا و رسالت جهانی نظام های آموزشی نیز از این موضوع اثر می پذیرد و 
می بایست به دنبال انتخاب متدولوژی صحیح وراهکارهای متناسب با پیشرفت های فناوری ها 
باشد. از سوی دیگر در بررسی عوامل مرتبط با بهبود فرایند یاددهی-یادگیری باید دو دسته عوامل 
مربوط به دانش آموزان و ویژگی های فرد و به طور کلی آنچه تفاوت فردی نامیده می شود و 
عامل دوم مربوط به نظام آموزش و پرورش اشاره کرد به عبارتی بهبود فرایند یاددهی-یادگیری 
به علت ویژگی ها و شاخص های ذهنی، اجتماعی و عاطفی خود دانش آموزان و گاه به علت 
سیستم آموزش و پرورش است. برای این منظور به جای جستجو در گذشته باید اهداف و روش 
های خود را در آینده بیابیم. یافته های پژوهش حاضر حاکی از آن است که استفاده از فیلم های 

آموزشی در بهبود فرایند یاددهی-یادگیری دانش آموزان تا حد زیادی اثرگذار بوده است.
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چکیده
تحقیق حاضر به منظور ارزشیابی نرم افزارهای چندرسانه ای دروس زیست شناسی دوره متوسطه 
دوم در سال تحصیلی 94-1393 انجام شد. نرم افزارهای مورد بررسی در این تحقیق، نرم افزارهای 
عرضه شده توسط مؤسسه های گنجینه یاد، لوح و قلم و رهپویان دانش و اندیشه بود که همه 
آنها موردبررسی قرار گرفتند. ابزار تحقیق یک چک لیست محقق ساخته بر اساس معیارهای 
مختلف بود )طراحی پیام های آموزشی، اهداف آموزشی، مخاطبان آموزشی، تعامل، ارزشیابی، 
لیست به صورت بود که  پایایی آن محاسبه شد. نمره گذاری چک  بازخورد( که روایی و  و 
از  امتیاز کسب شده در یکی  بر حسب  از معیارهای مورد بررسی  افزار، هر کدام  نرم  در هر 
سطوح ضعیف، متوسط، خوب و یا عالی قرار می گرفتند. به منظور توصیف داده های تحقیق 
از شاخص های آمار توصیفی از جمله محاسبه میانگین، انحراف از میانگین، انحراف معیار، 
واریانس، دامنه تغییرات و نیز به منظور تحلیل دادهها از آزمون t مستقل استفاده شد. نتایج تحقیق 
نشان داد که نرم افزارهای چندرسانه ای مؤسسه های نامبرده در رابطه با بعضی از معیارها در سطح 
ضعیف، در رابطه با بعضی از معیارها در سطح متوسط، و در رابطه با بعضی از معیارها در سطح 

خوب قرار دارند.
کلید واژگان: ارزشیابی، نرم افزار، چندرسانه ای
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مقدمه
علم آموزش و یادگیری در کنار تحولاتی که زمینه های مختلف به وجود می آید حالتی پویا داشته 
و مدام در حال تغییر و تحول است. در دهه های اخیر با به کارگیری قابلیت ها و کاربردهای فناوری 
اطلاعات و ارتباطات به منظور تحقق اهداف آموزشی و یادگیری، برای مدرسّان و یادگیرندگان 
امکاناتی بسیار به وجود آمده است که روی هم رفته موجب شده اند بسیاری از محدودیت ها و 
مسائل و مشکلات بر سر راه جریان یاددهی - یادگیری کنار روند. فناوری اطلاعات و ارتباطات 
عبارت است از فناوری هایی که ما را در ضبط، ذخیره سازی،  پردازش، بازیابی، انتقال، و دریافت 
اطلاعات یاری می دهند.  فناوری اطلاعات و ارتباطات در شیوه انجام کارهای ما تحول ایجاد کرده 
است. تجربه نشان می دهد که فناوری اطلاعات و ارتباطات نقش مهمی بر نظام آموزشی دارد و 
مواردی از جمله اینکه در سایه کاربرد فناوری اطلاعات و ارتباطات رشد و توسعه ی شخصیت و 
توانایی عمل کردن با استقلال بیشتر، نقادی و موشکافی، برخورداری از قدرت تمیز و عهده دار 
این  در   .(Murray,2012) می آید  وجود  به  یادگیرندگان  بین  در  فردی  مسئولیت های  شدن 
فرایند،  آموزش به نحوی طراحی می شود که هیچ یک ابعاد و ظرفیت های فردی شامل حافظه، 
استدلال، زیباشناسی، احساسات،  توان فیزیکی و مهارت های برقراری ارتباط را نادیده نگیرد. 
یکی از مهم ترین جلوه های کاربرد تکنولوژی های ایجادشده در سایه فناوری اطلاعات و ارتباطات 
به منظور تحقق اهداف آموزشی؛ استفاده از چندرسانه ای های آموزشی است. چندرسانه ای های 
آموزشی به طور علمی از نیمه قرن گذشته به تدریج وارد حیطه آموزش شدند و امروزه به دلیل 
 Feridun ,2009) ثابت شدن تأثیرات مثبت و سازنده آن ها در ابعاد مختلف بسیار پررونق شده اند
and Stelios.) در تعریفی چندرسانه ای را استفاده از رایانه به منظور ترکیب و ارائه متن، تصویر، 

صوت، و ویدئو از طریق ابزارها و پیوندهایی دانسته اند که به استفاده کننده امکان راهبری، تعامل، 
بنابراین؛   .(Mishra, Sharma and Ramesh,2004:25) خلاقیت، و ارتباط دو سویه را می دهد 
چندرسانه ای ترکیبی از چندرسانه مختلف است که هر کدام در جای خود به صورت هدفمند به 

کار می روند. استفاده از چندرسانه ای ها برای مقاصد آموزشی مزایای زیر را در پی دارد:
1- یادگیری حالتی فعّال دارد.

2- هر اقدام خلاف شاگرد در طول یک تمرین فوراً یادآوری و اصلاح می شود.
3 - بسیاری از شاگردان در مقابل کلاس و معلمّ به دشواری می توانند اندیشه های خود را بیان 

دارند و این عوامل منع کننده در مقابل کامپیوتر وجود ندارد.

24



فصلنـامه علمی تخصصی فناوری آموزشی  سال پنجم    شماره 8    بهار و تابستان 1397

4- هر شاگرد می تواند برحسب توانایی و قدرت یادگیری خودکار کند.
5- نحوه آموزش به گونه ای است که جذابیت آن از کلاس هایی که به شکل سنتّی اداره می شوند 
بیشتر است. به این ترتیب چندرسانه ای ها انگیزه دانش آموزان را برای مشارکت در فعالیت ها بالا 

می برند.
6- تجسّمات چندرسانه ای، مفاهیم ذهنی و انتزاعی را قابل فهم می کند.

7- چندرسانه ای ها مهارت های همکاری را در بین دانش آموزان ایجاد می کنند.
8- چندرسانه ای ها دانش آموزان را وادار می سازند که منابع را تجزیه وتحلیل کرده و با روش های 
 Bhatnagar, shikha) جدید فکر کنند و به این ترتیب قدرت خلاقیت در آن ها پرورش پیدا کند
and sugata, 2010). نکته بسیار مهم این است که در طراحی و تولید نرم افزارها و موادی که 

به صورت چندرسانه ای طراحی و تولید می شوند، برای اینکه از تمام قابلیت های این تکنولوژی 
بهره گرفته شود رعایت نکاتی الزامی است. مواردی از جمله طراحی پیام های آموزشی، تناسب 
برنامه با اهداف درس، تناسب برنامه با مخاطب، تعامل، روش های تدریس، ارزشیابی و بازخورد از 
جمله معیارهایی هستند که رعایت اصول مربوط به آن ها قادر است که اثربخشی برنامه را تا حد 
بسیار بالایی ارتقاء دهد )رضوی، 1386 و مثنوی، 1393(. در واقع این موارد اصولی علمی هستند 
که خط و خطوط و چگونگی طراحی و تولید این نرم افزارها را مشخص می کنند. وجود نکاتی 
مثبت در استفاده از چندرسانه ای ها دانش آموزان را بر آن داشته است که نرم افزارهای چندرسانه ای 
را در یادگیری دروس مختلف مورد استفاده خود قرار دهند. به دنبال این امر، امروزه در سطح 
کشور مؤسسه های بسیار هستند که اقدام به تولید نرم افزارهای چندرسانه ای کرده و آن ها را در 
اختیار متقاضیان قرار دهند. امّا تا چه اندازه نرم افزارهای تولیدشده توسط این موسسه ها بر مبنای 
اصول عملی در زمینه طراحی و تولید چندرسانه ای های آموزشی است؟ تاکنون در این رابطه 

تحقیقاتی انجام شده که از جمله آن ها می توان به موارد زیر اشاره کرد:
ارزشیابی محتوای چند  با هدف تحلیل و   زارعی زوارکی و عوض زاده )1385( در تحقیقی 
دفتر  قلم،  و  لوح  موسسه های  راهنمایی  دوم  پایه  انگلیسی  زبان  درس  آموزشی  رسانه ای های 
تکنولوژی آموزشی، شرکت فرنگار کامپیوتر تهران، فراست، شرکت شاد نرم افزار تهران، و موسسه 
آفتاب بر اساس اصول طراحی چندرسانه ای مایر به این نتیجه رسیده اند که فقط چندرسانه ای 
آموزشی دفتر تکنولوژی آموزشی از لحاظ میزان مطابقت و تناسب با اصول طراحی چندرسانه ای 

مایر در سطح مطلوبی قرار دارد.
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سی دی های  ارزشیابی  و  تحلیل  عنوان  با  خود  ارشد  کارشناسی  پایان نامه  در   )1388( اشراقی 
چندرسانه ای آموزش قرآن بر اساس استانداردهای طراحی و تولید چندرسانه ای های آموزشی 
در دانشگاه علامه طباطبائی نتیجه گیری کرده است که نرم افزارهای چندرسانه ای آموزش قرآن 
از لحاظ میزان در نظر گرفتن استانداردهای غیر آموزشی در طراحی در وضعیت نامطلوب و از 

لحاظ میزان در نظر گرفتن استانداردهای آموزشی در وضعیت نسبتاً مطلوبی قرار دارند.
امینی گل تپه )1389( به انجام تحقیقی با عنوان تحلیل و ارزیابی محتوای چندرسانه ای های 
آموزشی درس شیمی اول دبیرستان از نظر رعایت قواعد ترکیب بندی تصویری پرداخت است و 
نتایج تحقیق وی نشان دهنده این امر بوده است که چند رسانه ای های آموزشی مؤسسه نو اندیشان 

شریف در سطح مطلوب و دیگر نرم افزارها در سطح نسبتاً نامطلوبی قرار دارند.
بیاتی )1390( در انجام پایان نامه کارشناسی ارشد خود تحت عنوان ارزشیابی و مقایسه تعامل 
موجود در چندرسانه ای های آموزشی درس ریاضی پایه اول راهنمایی در سال 1388-1389 در 
دانشگاه علامه طباطبایی به این نتیجه رسیده است که چندرسانه ای های آموزشی موسسه های 
لوح قلم، شاد نرم افزار، آفتاب و فراست از نظر رعایت اصول و استانداردهای رسانه های تعاملی در 
سطح نامطلوبی قرار دارند و فقط چندرسانه ای های آموزشی دفتر تکنولوژی آموزشی در سطح 

نسبتاً مطلوبی قرار دارد.
با عنوان تحلیل محتوای چند  پایان نامه کارشناسی ارشد خود  انجام  نظام اسلامی )1390( در 
رسانه های آموزشی درس علوم بر اساس اهداف آموزشی و اصول سازمان دهی محتوا در دانشگاه 
علامه طباطبایی به این نتیجه رسیده است که محتوای چند رسانه های آموزشی کتاب علوم پایه 
سوم راهنمایی تا حدّ نسبتاً مطلوبی بر اساس اهداف آموزشی و اصول انتخاب و سازمان دهی 

محتوا تهیه شده است و با اهداف کتاب درسی انطباق دارد.
نوریان )1391( تحقیقی با عنوان مقایسه تأثیر چند رسانه ای های تولیدشده بر اساس اصول مایر در 
درس جغرافیا با چندرسانه ای های تأییدشده وزارت آموزش وپرورش بر یادگیری و یادداری دانش 
آموزان پایه سوم راهنمایی انجام داد و نتایج تحقیق او بیان کننده این امر بوده است که یادگیری 
و یادداری گروهی که تحت متغیر مستقل اول )چندرسانه ای های تولیدشده بر اساس اصول مایر( 
قرار گرفته بودند به مراتب بیشتر از گروه دیگر که در معرض متغیر مستقل دوم )چندرسانه ای 

های تأییدشده وزارت آموزش وپرورش( قرار گرفته بودند در سطح بالاتری قرار داشت.
با عنوان  دانشگاه علامه طباطبایی  ارشد خود در  پایان نامه کارشناسی  انجام  افشار )1392( در 
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بررسی نرم افزارهای درس عربی دوم راهنمایی بر اساس استاندارد تعامل به این نتیجه رسیده است 
که چند رسانه ای های موسسه نافع از لحاظ استاندارد تعامل در سطح مطلوب، چندرسانه ای های 
موسسه لوح و قلم در سطح نسبتاً مطلوب و چندرسانه ای های موسسه های لوح دانش و فراست 

در سطح نامطلوبی قرار دارند.
بر مبنای تحقیقات و بررسی هایی که محققان در انجام این تحقیق انجام داده اند، جمله مهم ترین 
کرده اند؛  چندرسانه ای  نرم افزارهای  عرضه  و  تولید  به  اقدام  خصوص  این  در  که  موسّساتی 
ارزشیابی محصولات  یاد هستند.  قلم و گنجینه  و  لوح  اندیشه،  و  دانش  موسسه های رهپویان 
عرضه شده توسط این موسّسات از جهت معیارهای آموزشی می تواند در ارتقاء و بهبود عملکرد 
موسّسات نام برده و در نتیجه در بهبود جریان یادگیری از طرف مخاطبان آموزشی مؤثر باشد. 
نرم افزارهای  ارزیابی  پژوهش هایی در خصوص  پراکنده  و  بسیار محدود  به طور  تاکنون  اگرچه 
آموزشی صورت گرفته است، امّا تحقیقاتی که به طور جامع به ارزشیابی نرم افزارهای عرضه شده 
توسط موسّسات مختلف بپردازد انجام نشده است؛ لذا محققان قصد دارند که در انجام این مطالعه 
به ارزشیابی نرم افزارهای چندرسانه ای عرضه شده دروس زیست شناسی دوره دوم متوسطه در سال 

تحصیلی 1393/94 موسّسات لوح و قلم، گنجینه یاد و رهپویان دانش و اندیشه بپردازند.

روش
 در تحقیق حاضر، روش تحقیق بر مبنای ماهیت پژوهش و اهداف آن توصیفی از نوع ارزشیابی 
است. جامعه آماری تحقیق شامل تمامی نرم افزارهای چندرسانه ای درس زیست شناسی پایه اول 
تا سوم دوره دوم متوسطه عرضه شده توسط مؤسسه های لوح و قلم، گنجینه یاد و رهپویان دانش 
و اندیشه در سال تحصیلی 1393/94 بود که همه این نرم افزارها موردبررسی قرار گرفتند )جمعاً 9 
نرم افزار(. به منظور جمع آوری داده های تحقیق، از یک چک لیست محقق ساخته بر اساس معیارهای 
آموزشی مختلف در غالب 61 گویه استفاده به عمل آمد )از خیلی کم تا خیلی زیاد(. روایی گویه 
های این چک لیست توسط اساتید متخصّص در حوزه علوم تربیتی مورد تأیید قرار گرفت و برای 
محاسبه پایایی آن از روش باز آزمایی زمانی استفاده شد. از جمله مواردی که با استفاده از این گویه 
ها مورد ارزشیابی قرار گرفتند عبارت بودند از 1- طراحی پیام های آموزشی )11 گویه(، 2- اهداف 
آموزشی )9 گویه(، 3- تناسب برنامه با مخاطب )7 گویه(، 4- تعامل )7 گویه(، 5- روش های آموزشی 
)8 گویه(، 6- ارزشیابی )11 گویه(، و 7- بازخورد )8 گویه(. به این ترتیب به هر گویه بر مبنای گزینه 
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انتخاب شده، از نمره 1 الی 5 یک عدد اختصاص داده می شد. به منظور ارزشیابی هر کدام از موارد 
فوق در یکی از سطوح ضعیف، متوسط، خوب، و عالی قرار داده می شد. نمره گذاری هر کدام از 

معیارهای مورد ارزشیابی بر اساس تعداد گویه های اختصاص داده شده به آن ها به شرح زیر بود:
طراحی پیام های آموزشی: جمع کل نمرات 55 نمره. از نمره 1 الی 13 ضعیف، از نمره 14 الی 28 

متوسط، از نمره 28 الی 42 خوب و از نمره 42 الی 55 عالی.
اهداف آموزشی: جمع نمرات 45 نمره. از نمره 1 الی 11 ضعیف، از نمره 11 الی 23 متوسط، از نمره 

23 الی 34 خوب و از نمره 34 الی 45 عالی.
تناسب برنامه با مخاطب: جمع نمرات 35 نمره. از نمره 1 الی 8 ضعیف، از نمره 8 الی 17 متوسط، 

از نمره 17 الی 27 خوب و از نمره 27 الی 35 عالی.
تعامل: جمع نمرات 35 نمره. از نمره 1 الی 8 ضعیف، از نمره 8 الی 17 متوسط، از نمره 17 الی 27 

خوب و از نمره 27 الی 35 عالی.
روش تدریس: جمع نمرات 40 نمره. از 1 الی 10 ضعیف، از 10 الی 20 متوسط، از 20 الی 30 خوب 

و از 30 الی 40 عالی.
ارزشیابی: جمع کل نمرات 55 نمره. از نمره 1 الی 13 ضعیف، از نمره 14 الی 28 متوسط، از نمره 

28 الی 42 خوب و از نمره 42 الی 55 عالی.
بازخورد: جمع نمرات 40 نمره. از 1 الی 10 ضعیف، از 10 الی 20 متوسط، از 20 الی 30 خوب و از 

30 الی 40 عالی.
 ،spss نرم افزار  از  استفاده  با  نرم افزارها  ارزشیابی  طریق  از  به دست آمده  داده های  توصیف  برای 
از شاخص های آماری در آمار توصیفی نظیر محاسبه میانگین، انحراف از میانگین، انحراف 
معیار، واریانس، دامنه تغییرات استفاده شد. سپس با توجّه به ضوابط تعیین شده برای نمره دهی 
به هر استاندارد، میانگین هر استاندارد با نقاط تعیین شده مقایسه شد و در یک سطح قرار گرفت. 
همچنین برای مقایسه معیارهای مورد ارزشیابی در نرم افزارهای موسّسات مختلف از آزمون t مستقل 

استفاده شد.
 

یافته های تحقیق
در این مطالعه، داده های توصیفی و تحلیلی مربوط به هر مؤسسه در جداول جداگانه ارائه شده است. 
داده های توصیفی مربوط به معیارهای آموزشی مورد ارزشیابی نرم افزارهای چندرسانه ای مؤسسه 

گنجینه یاد در جدول شماره 1 ارائه شده است. 28
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 جدول شماره 1: داده های توصیفی مربوط به نرم افزارهای چندرسانه ای دروس زیست شناسی مؤسسه گنجینه یاد

از موارد مورد ارزشیابی در  بر اساس توضیحاتی که در خصوص نحوه قرار گرفتن هر کدام 
طراحی  که  می دهد  نشان   1 شماره  در جدول  مندرج  داده های  مختلف،  سطوح  در  نرم افزارها 
پیام های آموزشی با میانگین 36 در سطح خوب، تناسب برنامه با اهداف با میانگین 26 در سطح 
خوب، تناسب برنامه با مخاطب با میانگین 20 در سطح خوب، تعامل با میانگین 19/66 در سطح 
خوب، روش تدریس با میانگین 24 در سطح خوب، ارزشیابی با میانگین 26 در سطح متوسط و 

بازخورد با میانگین 13/33 در سطح متوسّط قرار دارند.
 

 داده های توصیفی مربوط به نرم افزارهای چندرسانه ای دروس زیست شناسی مؤسسه لوح و قلم در 
جدول شماره 2 ارائه شده است.

 جدول شماره 2: داده های توصیفی مربوط به نرم افزارهای چندرسانه ای دروس زیست شناسی مؤسسه لوح و قلم
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بر اساس اطلاعات جدول بالا؛ طراحی پیام های آموزشی با میانگین 27/33 در سطح متوسط، 
تناسب برنامه با میانگین 22 در سطح متوسط، تناسب برنامه با مخاطب با میانگین 16/66 در 
سطح در سطح متوسط، تعامل با میانگین 17 در سطح متوسط، روش تدریس با میانگین 16/33 
در سطح متوسط، ارزشیابی با میانگین 20/33 در سطح متوسط، و بازخورد با میانگین 10 در 

سطح ضعیف قرار دارند.

داده های توصیفی مربوط به نرم افزارهای چندرسانه ای درس زیست شناسی در جدول شماره 3 
ارائه شده است.

 جدول شماره 3: داده های توصیفی مربوط به نرم افزارهای چندرسانه ای دروس زیست شناسی
مؤسسه رهپویان دانش و اندیشه

  

متوسط،  میانگین 26 در سطح  با  پیام های آموزشی  همان گونه که مشاهده می شود، طراحی 
تناسب برنامه با اهداف با میانگین 22 در سطح متوسط، تناسب برنامه با مخاطب با میانگین 16 
در سطح متوسط، تعامل با میانگین 17/66 در سطح خوب، روش تدریس با میانگین 16/66 در 
سطح متوسط، ارزشیابی با میانگین 19/33 در سطح متوسط و بازخورد با میانگین 6/66 در سطح 

ضعیف قرار دارند.
به منظور مقایسه داده های مربوط به موارد مورد ارزشیابی در نرم افزارهای مؤسسه های مختلف از 
آزمون t مستقل استفاده شده است. داده های حاصل از مقایسه میانگین معیارهای مورد ارزشیابی 
در دروس زیست شناسی بین مؤسسات گنجینه یاد و لوح و قلم در جدول شماره 4 ارائه شده 

است.
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 جدول شماره 4: آزمون t مستقل برای مقایسه میانگین معیارهای مورد ارزشیابی 
در دروس زیست شناسی بین مؤسسات گنجینه یاد و لوح و قلم

همان گونه که در جدول شماره 4 مشاهده می شود؛ بین دو مؤسسه گنجینه یاد و لوح و قلم در 
تفاوت  بین دو مؤسسه  پیام های آموزشی  از جهت طراّحی  نرم افزارهای دروس زیست شناسی، 

.)p>0/05 و t=3/67( معنادار است و مؤسسه گنجینه یاد از میانگین بالاتری برخوردار است
.)p<0/05 و t =3/78( از جهت تناسب برنامه با اهداف بین دو مؤسسه تفاوت معنادار نیست

از جهت تناسب برنامه با مخاطب بین دو مؤسسه تفاوت معنادار است و مؤسسه گنجینه یاد از 
.)p> 0/05 و t =3/78( میانگین بالاتری برخوردار است

.)p <0/05 و t =1/71( از جهت تعامل بین دو مؤسسه تفاوت معنادار است نیست
از جهت روش تدریس بین دو مؤسسه تفاوت معنادار است و مؤسسه گنجینه یاد از میانگین 

.) p> 0/05 و t =4/60( بالاتری برخوردار است
از جهت ارزشیابی تفاوت بین دو مؤسسه معنادار است و مؤسسه گنجینه یاد از میانگین بالاتری 

.)p> 0/05 و t =5/37( برخوردار است
.)p< 0/05 و t =2/32( از جهت بازخورد بین دو مؤسسه تفاوت معنادار نیست
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 جدول شماره 5: آزمون t مستقل برای مقایسه میانگین معیارهای مورد ارزشیاب
 در نرم افزارهای دروس زیست شناسی بین مؤسسات گنجینه یاد و رهپویان دانش و اندیشه

ــاد  ــه ی ــه گنجین ــن دو مؤسس ــود؛ بی ــاهده می ش ــماره 5 مش ــدول ش ــه در ج ــه ک همان گون
و رهپویــان دانــش و اندیشــه در نرم افزارهــای دروس زیست شناســی، از جهــت طراّحــی 
ــاد از  ــه ی ــه گنجین ــت و مؤسس ــادار اس ــاوت معن ــه تف ــن دو مؤسس ــی بی ــای آموزش پیام ه

.)p> 0/05 و t =4/41( میانگیــن بالاتــری برخــوردار اســت
.)p< 0/05 و t =1/47( از جهت تناسب برنامه با اهداف بین دو مؤسسه تفاوت معنادار نیست

.)p< 0/05 و t =2/53( از جهت تناسب برنامه با مخاطب بین دو مؤسسه تفاوت معنادار نیست
.)p< 0/05 و t=1/6( از جهت تعامل بین دو مؤسسه تفاوت معنادار است نیست

از جهت روش تدریس بین دو مؤسسـه تفاوت معنادار اسـت و مؤسسـه گنجینه یاد از میانگین 
.)p> 0/05 و t =3/95( بالاتری برخوردار اسـت

 از جهـت ارزشـیابی تفـاوت بیـن دو مؤسسـه معنـادار اسـت و مؤسسـه گنجینه یـاد از میانگین 
.)p> 0/05 و t =3/78( بالاتـری برخـوردار اسـت

از جهـت بازخـورد بیـن دو مؤسسـه تفـاوت معنـادار اسـت و مؤسسـه گنجینـه یـاد از میانگیـن 
.)p> 0/05 و t =4/72( بالاتـری برخـوردار اسـت
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  جدول شماره 6: آزمون t مستقل برای مقایسه میانگین معیارهای مورد ارزشیابی 
در نرم افزارهای دروس زیست شناسی بین مؤسسات لوح و قلم و رهپویان دانش و اندیشه

   

همان گونه که در جدول شماره 6 مشاهده می شود؛ بین دو مؤسسه گنجینه یاد و رهپویان دانش 
و اندیشه در نرم افزارهای دروس زیست شناسی، از جهت طراّحی پیام های آموزشی بین دو مؤسسه 

.)p< 0/05 و t=3/50( تفاوت معنادار نیست
.)p< 0/05 و t= 0/76( از جهت تناسب برنامه با اهداف بین دو مؤسسه تفاوت معنادار نیست
.)p> 0/05 وt= 0/60( از جهت تناسب برنامه با مخاطب بین دو مؤسسه تفاوت معنادار نیست

.)p< 0/05 و t=0/50( از جهت تعامل بین دو مؤسسه تفاوت معنادار نیست
.)p< 0/05 و t=0/17( از جهت روش تدریس بین دو مؤسسه تفاوت معنادار نیست

.)p< 0/05 و t =0/35( از جهت ارزشیابی تفاوت بین دو مؤسسه معنادار نیست
.)p< 0/05 وt= 1/12( از جهت بازخورد بین دو مؤسسه تفاوت معنادار نیست

بحث و نتیجه گیری
نرم افزارهای چندرسانه ای دروس زیست شناسی دوره دوم  از  ارزشیابی  به منظور  تحقیق حاضر   
متوسطه )مؤسسات گنجینه یاد، لوح و قلم، رهپویان دانش و اندیشه(، عرضه شده در سال تحصیلی 

1393/94 انجام شد.
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نتایج تحقیق نشان داد که نرم افزارهای دروس زیست شناسی مؤسسه گنجینه یاد از جهت طراحی 
پیام های آموزشی، تناسب برنامه با اهداف، تناسب برنامه با مخاطب، تعامل و روش تدریس در 
سطح خوب، و از جهت ارزشیابی و بازخورد در سطح متوسط قرار دارند. همچنین نرم افزارهای 
موسسه لوح و قلم از جهت همه معیارهای مورد ارزشیابی در سطح متوسط و تنها از جهت بازخورد 
در سطح ضعیف قرار دارند. نیز نرم افزارهای مؤسسه رهپویان دانش و اندیشه از جهت طراحی 
پیام های آموزشی، تناسب برنامه با اهداف و مخاطب و همچنین روش تدریس و ارزشیابی در 
سطح متوسط، از جهت تعامل در سطح خوب و از جهت بازخورد در سطح ضعیف قرار دارند.

 همچنین نتایج حاصل از مقایسه معیارهای مورد ارزشیابی در موسسه های مختلف نشان داد 
که بین دو مؤسسه گنجینه یاد و لوح و قلم از جهت طراحی پیام های آموزشی، تناسب برنامه با 
مخاطب، روش تدریس و ارزشیابی بین دو موسسه تفاوت معناداری وجود دارد و موسسه گنجینه 
یاد از میانگین بالاتری برخوردار است اما از جهت دیگر موارد بین دو مؤسسه تفاوت معنادار 
نیست. همچنین داده های حاصل از مقایسه نرم افزارهای دو موسسه گنجینه یاد و رهپویان دانش 
و اندیشه نشان داد که در رابطه با طراحی پیام های آموزشی، روش تدریس، ارزشیابی و بازخورد 
بین دو مؤسسه تفاوت معناداری وجود دارد و مؤسسه گنجینه یاد از میانگین بالاتری برخوردار 
است اما از جهت دیگر موارد بین دو مؤسسه تفاوت معنادار نیست. نیز مقایسه بین دو مؤسسه 
لوح و قلم و رهپویان دانش و اندیشه نشان داد که در هیچ کدام از معیارهای مورد ارزشیابی بین 

دو2 مؤسسه تفاوت معناداری وجود ندارد.
 نتایج این تحقیق با نتایج تحقیقات زارعی زوارکی و عوض زاده )1385( اشراقی )1388(، امینی 
گل تپه )1389(، نظام اسلامی )1390(، نوریان )1391(، و افشار )1392( تقریباً همسو و همخوان 
بود و با نتایج تحقیقات و بیاتی )1390( همخوانی نداشت. شاید بتوان دلیل این امر را به دو 
نیز  و   )1385( زاده  و عوض  زوارکی  زارعی  توسط  تحقیقاتی که  در  تبیین کرد: 1-  صورت 
بیاتی )1390( انجام شده اند، نتایج بیان کننده برتری نرم افزارهای دفتر تکنولوژی آموزشی بوده اند 
درحالی که بررسی نرم افزارهای دفتر تکنولوژی آموزشی در مطالعه حاضر به دلیل اینکه در سال 
تحصیلی 1393/94 برای همه دروس موردبررسی نرم افزار عرضه نکرده بود، مد نظر محققان نبود. 
و 2- با توجه به اینکه برخی از مؤسسات در مطالعه حاضر با موسّسات موردبررسی در تحقیق 
زارعی زوارکی و عوض زاده )1385( و بیاتی )1390( مشترک بوده اند؛ شاید بتوان وجود فاصله 
زمانی قابل توجه بین زمان انجام تحقیق حاضر با تحقیقات زارعی زوارکی و عوض زاده )1385( 
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و بیاتی )1390( را عامل این امر دانست. چرا که آن تحقیقات در رابطه با موسسه مشترک بین 
این دو گروه مطالعه )لوح و قلم(، تحقیقات قبلی به این نتیجه رسیده بودند که نرم افزارهای این 
موسسه در سطح مطلوبی قرار ندارند اما اکنون گذشت زمان و تحولاتی که در تولیدات این 
موسسه ها بر مبنای تجربه و بازخوردهای دریافت شده صورت گرفته است، لذا می توان بهبود 
آن ها را در این تحقیق به این صورت تبیین کرد. چنانچه نرم افزارهای موسسه لوح و قلم که توسط 
افشار )1392( موردبررسی قرار گرفته بودند که از لحاظ زمانی نزدیک تر به تحقیق حاضر است، 
به این نتیجه رسیده بود که نرم افزارهای موسسه لوح و قلم ازلحاظ استاندارد تعامل در سطح نسبتاً 

مطلوبی است.
در زمینه تولید نرم افزارهای چندرسانه ای، توجه به اصول علمی و معیارهای آموزشی از عوامل 
بسیار مهم و تعیین کننده است. هر کدام از این معیارها  می توانند برای تحقق اهداف آموزشی 
در یک یا چند حیطه مفید باشند. با توجه به این اهمیت، اتخاذ تدابیری جهت تولید مناسب تر 
از جمله کمک گرفتن از متخصصین تولید محتوای الکترونیکی و تکنولوژیست های آموزشی 
و نیز انجام تحقیقات دیگر در خصوص بررسی تولیدات سایر مؤسسات تولیدکننده نرم افزارهای 

چندرسانه ای در دیگر مقاطع پیشنهاد می شود.
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 اصول طراحی
محتوای یادگیری الکترونیکی چندرسانه ای

مهسا اکملی 1

چکیده
با ظهور و پیشرفت فن آوری اطلاعات، روند تحولات اجتماعی به سمت وسوی تلاش جهت 
گسترش دانش و اطلاعات می باشد. یکی از مهمترین ویژگی های فن آوری اطلاعات و ارتباطات 
تولید و اشاعه ی دانش در کمترین زمان و در دست قرار دادن آنها به صورت همگانی در هر زمان 
و مکان است. از جمله تحولات فن آوری اطلاعات و ارتباطات در حوزه ی آموزش، ورود آموزش 
و یادگیری الکترونیکی است که به دلیل گسترش اینترنت در دنیا امکان تعاملات گسترده میان 
از  است.  از متخصصان و دست اندرکاران  زیادی  افراد و کاهش هزینه های آموزشی موردتوجه 
طرفی برای مطمئن شدن بابت اثربخشی یادگیری الکترونیکی باید در تولید محتوای آن دقت 
لازم را منظور داشت و به همین دلیل ما در این مقاله ی مروری بر آن هستیم تا به بررسی محتوا و 
یادگیری الکترونیکی و اصول و معیارهای طراحی محتوای الکترونیکی و در نهایت ارائه ی یک 

الگو طراحی آموزشی بپردازیم.

الکترونیکی، طراحی آموزشی، چندرسانه ای  یادگیری  الکترونیکی،  کلید واژگان: محتوای 
آموزشی 

akmali@atu.ac.ir :1. دانشجوی کارشناسی ارشد تکنولوژی آموزشی، دانشگاه علامه طباطبایی

فصلنـامه علمی تخصصی فناوری آموزشی
سال پنجم    شماره 8   بهار و تابستان 1397
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مقدمه
جامعه امروز را جامعه اطلاعاتی می نامند زیرا حجم اطلاعاتی که در جهان امروز تولید و عرضه 
می شود غیرقابل باور است لذا در جهان امروز مبادله اطلاعات به صورت آنچه در گذشته رایج بوده 
است و به شکل سنتی و فیزیکی، به هیچ وجه امکان پذیر نمی باشد. در این خصوص اینترنت 
و ارائه اطلاعات به صورت الکترونیکی بیشترین سهم انتقال اطلاعات را دارد. راهبردهای فرایند 
تولید محتوای الکترونیکی نیز به دلیل تفاوت اساسی با فرآیند یاددهی یادگیری سنتی، مستلزم 
ملاحظاتی در زمینه تولید محتوا و منابع آموزشی در محیط الکترونیکی می باشد. محتواهای 
از  یکی  تنها  چندرسانه ای،  محتواهای  و  آموزشی  نرم افزارهای  شامل  آموزشی  الکترونیکیِ 
برنامه هایی هستند که مدرسان می توانند به راحتی و به کمک کامپیوتر،  به طراحی و تولید 
آن ها پرداخته و در کلاس درس از آن ها استفاده کنند. اما اکثر مدرسان، از اصول و معیارهای 
تولید محتوای الکترونیکی استاندارد اطلاعات کافی ندارند و همین امر باعث می شود که سراغ 
تولید محتوا الکترونیکی نروند و یا محتوایی بی کیفیت تولید کنند. امروزه یکی از اساسی ترین 
دغدغه ها در امر آموزش الکترونیکی، تولید و مدیریت محتوای آموزشی متناسب با خصوصیات 

اجتماعی، روان شناختی و تربیتی فراگیران است.

محتوای الکترونیکی
با  دروس،  این  مدرسین  توسط  محتوا  تولید  و  تألیف  فرآیند  به  الکترونیکی  محتوای  تولید 
کمک ابزارها، نرم افزارها و تکنیک های سمعی و بصری، جهت تسهیل فهم مسائل پیچیده 
اساسی ترین دغدغه ها در  از  بنابراین، یکی  )امیرحسینی، 1390(.  اشاره می کند  برای مخاطبان 
امر آموزش الکترونیکی، تولید و مدیریت محتوای آموزشی متناسب با خصوصیات اجتماعی، 

روان شناختی و تربیتی فراگیران می باشد )تقی یاره، سیادتی، 1386(.
به طورکلی به دلیل اثربخشی مواد آموزشی، باید در تولید محتوای الکترونیکی یک سری اصول 

را رعایت کرد شامل:
 توازن: یعنی توزیع متعادل عناصر تشکیل دهنده یک صفحه

 سادگی: ارائه اطلاعات مختصر، طرح های محدود، نوشته های کوتاه، محدودیت تعداد و تنوع 
رنگ ها

 تأکید: وجود تفاوت محسوس روی جزئی که به آن تأکید می شود
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 فضای خالی: رعایت نسبی فضاهای خالی بین عناصر
و هدف  موضوع  محتوای چندرسانه ای روی یک  سازنده  اجزای  تمام  تأکید  یعنی   وحدت: 

مشخص )امیر تیموری، 1384(

ویژگی های محتوای الکترونیکی
اول اینکه باید یک الگوی طراحی خوب داشته باشد، در اینجا منظورمان از طراحی، نقش و 
رنگ  نیست، منظور این است که مراحل ساخت طوری طی شود که ما را به هدف برساند. 
به منظور ایجاد محیط یادگیری مناسب، تاکنون الگوهای متعدد طراحی آموزش پدید آمده اند که 
هر کدام برای شرایط و بازده های یادگیری خاصی کاربرد داشته اند. همواره برای ارائه ی آموزش 
و ایجاد یادگیری اثربخش باید از یک الگوی آموزشی کاربردی بهره ببریم که بتوانیم بازده مفید 
محتوای خود را تا حدی تضمین کنیم. در این مقاله نیز به شرح یکی از این الگوهای طراحی 

آموزشی به نام الگوی ADDIE می پردازیم.
الگوی ADDIE در بسیاری از موقعیت های آموزشی و برای بازده های یادگیری متعدد کاربرد 
دارد. این الگو که امروزه به عنوان الگویی نظام مند شناخته می شود، به معلمان و طراحان آموزشی 
نتایج آموزشی آنان، اثربخش است و چون در بسیاری از  اطمینان می بخشد که آموزش و یا 
موقعیت ها و رویکردهای آموزشی به علت سهولت آن قابل کاربرد است و اینکه تقریباً همه ی 
الگوی  بر  الگوهای نظام مند طراحی آموزشی که در حال حاضر مورداستفاده قرار می گیرند، 

عمومی طراحی آموزشی مبتنی هستند، لذا آن را الگوی عمومی طراحی آموزشی می نامند.
این مدل شامل 5 مرحله است که نام مدل نیز از حرف اول هریک از این مراحل تشکیل شده 

است.
این مراحل شامل:

  تجزیه وتحلیل:1 این مرحله شامل نیازسنجی، شناسایی مسئله و تحلیل آن و هدف گذاری است.
  طراحی2: این مرحله دربرداشتن اهداف یادگیری بر اساس اصطلاحات قابل اندازه گیری، مشخص 
کردن اهداف یادگیری، مشخص کردن فعالیت های یادگیری و مشخص کردن رسانه ی آموزشی 

است.
  برنامه ریزی3: فرایند ایجاد و آزمون تجارب یادگیری است. این مرحله شامل آماده کردن مواد 
1. Analyze
2. Design
3. Develop
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آموزشی آن گونه که در مرحله ی طراحی آمده است.
  اجرا1: ارائه ی تجارب یادگیری از طریق رسانه ی مناسب.

  ارزشیابی2: در این مرحله به ارزشیابی تکوینی، نهایی و در نهایت دوباره به بازنگری فرایند 
یادگیری می پردازیم. )فردانش، کرمی، 1387(

فعالیت هامرحله

تحلیل
شناسایی ویژگی های مخاطبان

تعیین نیازهای یادگیری

بررسی و تحلیل امکانات و محدودیت ها

طراحی

انتخاب مناسب ترین بستر یادگیری و آموزش با بررسی انواع مهارت های شناختی موردنیاز

تدوین هدف های آموزشی و انتخاب رویکرد کلی آموزش

تصمیم گیری درباره ی روش ها و رسانه های آموزشی

نوشتن عناوین کلی واحدها، درس ها و پودمان های آموزشی

طراحی سرفصل محتوای دوره

تهیه
تهیه و تولید رسانه های موردنیاز به شکل های گوناگون از جمله چندرسانه ای، اسلاید آموزشی و ....

طراحی فعالیت های یادگیری در قالب فردی یا گروهی

ارزشیابی مواد و رسانه های آموزشی

نهایی کردن مواد آموزشی

اجرا
تکثیر و توزیع رسانه های آموزشی، کتاب های راهنما و مواد لازم دیگر

آمادگی برای مقابله با مشکلات فنی

پشتیبانی از برنامه ی آموزشی

ارزشیابی
اجرای آزمون های لازم برای اطمینان از کسب معیارهای آموزشی

ارزشیابی پایانی برای سنجش برونداد دوره ی آموزشی

بررسی اعتبار برنامه

  جدول 1. برخی از فعالیت های طراح آموزشی بر اساس الگوی عمومی )رضوی، 1388(

1. Implement
2. Evaluate
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یادگیری الکترونیکی
یادگیری الکترونیکی فعالیت آموزشی را دربر می گیرد که توسط فرد یا گروه هایی به صورت برخط 
)online( و نا برخط )offline(، توسط شبکه یا رایانه های مستقل و دیگر وسایل الکترونیکی 
انجام می پذیرد. این دو شیوه یادگیرنده را قادر می سازد تا در زمان واقعی در کلاس درس شرکت 
و با یادگیرندگان دیگر، مدرسان و منابع دیگری در زمان، مکان و با سرعت دلخواه خود از طریق 
ابزارهایی مانند ارتباط الکترونیکی، پست الکترونیکی، تابلوهای اعلانات، اتاق های گفت وگو، 
کنفرانس های ویدئویی، سامانه های وب صوتی- تصویری، کلاس های مجازی، متن های تعاملی، 

کتابخانه های دیجیتال، و از این قبیل دسترسی داشته باشد )شهیدی، صنایعی، 1392(.

چندرسانه ای آموزشی
یک پیام چندرسانه ای آموزشی عبارت است از: ارتباط با استفاده از کلمات و تصاویری که منجر 
به اشاعه ی یادگیری می شود )مایر، 2002(. همچنین مایر دلیل منطقی ارائه ی چندرسانه ای را به این 
صورت بیان می دارد: منطق ارائه ی چندرسانه ای، ارائه ی مطالب در قالب کلمات و تصاویر در این 

است که کل ظرفیت شناختی انسان برای پردازش اطلاعات به کار گرفته شود.
هر ترکیبی از متن، گرافیک، صدا، انیمیشن و تصاویر ویدئویی که از طریق کامپیوتر یا سایر 
تجهیزات الکترونیکی در اختیار کاربر قرار می گیرد، چندرسانه ای نامیده می شود. )کی نژاد، 1378(

من  می کند:  تعریف  این گونه  را  چندرسانه ها  ابتدا  خود،  چندرسانه ای  کتاب  در   )2001( مایر 
چندرسانه ای را به مثابه ارائه مطالب با استفاده از کلمات و تصاویر تعریف می کنم؛ منظور من از 
کلمات، ارائه ی مطالب به شکل کلامی و لفظی نظیر متون چاپ شده و متون گفتاری می باشد و 
منظور من از ارائه ی مطالب به شکل تصویری نظیر گرافیک های آماری شامل اشکال مختلف، 
نمودارها، عکس ها و نقشه ها و یا استفاده از گرافیک های پویا شامل انیمیشن و ویدئو می باشد. 

حال به توضیح مختصر اصول هفت گانه ی مایر می پردازیم.
 اصل چندرسانه ای: یادگیری فراگیران از کلمات و تصاویر بهتر از کلمات صرف است.

 اصل مجاورت فضایی: یادگیری فراگیران از کلمات و تصاویر هنگامی بهتر خواهد بود که 
آن ها در مجاورت یکدیگر بر روی صفحه کاغذ یا رایانه ظاهر شوند.

 اصل مجاورت زمانی: ارائه همزمان کلمات و تصاویر منجر به یادگیری بهتر فراگیران خواهد 
شد.
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 اصل انسجام: حذف کلمات، تصاویر و اصوات اضافی و غیرضروری منجر به یادگیری بهتر 
فراگیران خواهد شد.

 اصل چگونگی وجه حسی: یادگیری فراگیران از انیمیشن و گفتار بهتر از انیمیشن و متن 
نوشتاری است.

 اصل افزونگی: یادگیری فراگیران از انیمیشن و گفتار بهتر از انیمیشن، گفتار و متن نوشتاری 
است.

 اصـل تفاوت هـای فـردی: تأثیـر اصـول طراحـی بـر فراگیران کـم معلومـات کـه از توانایی 
فضایـی بـالا برخوردارنـد، بیشـتر اسـت از فراگیرانـی با سـطح معلومات بـالا با توانایـی فضایی 

می باشـد. پایین 

اصول طراحی و تولید محتوای الکترونیکی
طراحـی آموزشـی از مهم ترین عناصر فرایند یادگیری اسـت کـه در یادگیری الکترونیکی نیز به 
دلیـل ماهیـت آن نقـش مهمی ایفـا می کند. طراحی بـرای انجام هر کاری نقطه آغاز می باشـد، 
آمـوزش نیـز از ایـن امر اسـتثنا نیسـت. )فرسـن2005،1( طراحی آموزشـی را هنر مداخلـه طراحان 
آموزشـی در آمـوزش تعریـف می کنـد که شـناخت، یادگیری، تعامـل و عملکرد دانشـجویان را 
بهبـود می بخشـد، مشکلاتشـان را پیشـگیری می کنـد، سـبک های مختلف یادگیـری را تطبیق 
می دهـد، فعالیت هـای مهـم یادگیـری را پیشـنهاد می کنـد. در حقیقـت، طراحـی آموزشـی بـه 
شناسـایی، رشـد و توسـعه و اعمال روش های خاص آموزشـی برای دسـتیابی به اهداف مشخص 
آموزشـی مثـل دانش هـا، مهارت هـا و نگرش هـا بـرای یـک محتـوای خـاص و شـاگردان خاص 

اطلاق می شـود. )آناگنوسـتوپولو2، 2002(
در طراحـی و تولید محتواهای الکترونیکی اسـتاندارد، معیارهـا و اصولی وجود دارد که در حین 
طراحـی و سـاخت نرم افـزار بایـد موردتوجـه قـرار گیرنـد. مهم تریـن رکـن در تولیـد محتواهـای 
الکترونیکـی آموزشـی، رعایـت اصـول طراحی آموزشـی اسـت. مخبریـان )1396( اصل طراحی 

آموزشـی در تولیـد محتـوا را به طورکلـی بـه دو بخش تقسـیم می کنند.

1. Fresen
2. Anagnostopoulo
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الف( بخش فنی
ــبی  ــم مناس ــد از حج ــی بای ــوای الکترونیک ــک محت ــکال: ی ــدون اش ــرای ب ــب و اج  نص
ــن بایــد قابلیــت  برخــوردار باشــد تــا در هنــگام نصــب و اجــرا، دچــار مشــکل نشــود. همچنی

ــد. ــته باش ــروف را داش ــتم عامل های مع ــر روی سیس ــب ب نص
ــا  ــب ب ــذاب و متناس ــا، ج ــزار زیب ــط نرم اف ــت محی ــر اس ــزار: بهت ــری نرم اف ــی ظاه  طراح
ــوردار باشــد. ــبی برخ ــت مناس ــه در آن از کیفی ــر به کاررفت ــوده و تصاوی ــی ب ــوای آموزش محت

ــد از  ــر بتوان ــه کارب ــد ک ــته باش ــود داش ــزار وج ــمتی در نرم اف ــد قس ــل: بای ــت تعام  قابلی
ــا  ــرای طــراح نرم افــزار ارســال کنــد و ب طریــق آن نظــرات، انتقــادات و پیشــنهاد های خــود را ب

ــرار کنــد. او تمــاس برق
 ارائــه خدمــات: در نرم افزارهــای آموزشــی بهتــر اســت قســمتی طراحــی شــود کــه حــاوی 
ــاز،  ــورت نی ــد در ص ــزار می توان ــراح نرم اف ــن ط ــد. همچنی ــر باش ــاز کارب ــای موردنی نرم افزاره
ــران در  ــا کارب ــد، ت ــرار ده ــمت ق ــن قس ــی را در ای ــوای الکترونیک ــتفاده از محت ــای اس راهنم

ــا ابهــام نشــوند. ــی، دچــار مشــکل ی ــزار آموزش ــن اســتفاده از نرم اف حی
ــی ایجــاد کنــد  ــی بتوانــد امکانات ــوآوری و خلاقیــت: طــراح نرم افــزار بایــد در بخــش فن  ن

ــرد و شــاخص شــود. ــرار گی ــا نرم افــزارش موردتوجــه ق ت
 قابلیت بروز رسانی: یک نرم افزار آموزشی باید قابلیت به روزرسانی داشته باشد.

ــه  ــر اســت در تمــام صفحــات نرم افــزار، دکمــه ی برگشــت ب ــرد: بهت ــی های پرکارب  دسترس
ــورت  ــر در ص ــا کارب ــود داشــته باشــد، ت ــزار وج ــروج از نرم اف ــه ی خ ــی و دکم ــه ی اصل صفح
ــه ای  ــد دکم ــد، بای ــه می باش ــیقی زمین ــزاری دارای موس ــر نرم اف ــد. اگ ــتفاده کن ــاز از آن اس نی

ــرای قطــع و پخــش موســیقی یــا افزایــش و کاهــش صــدای پخــش وجــود داشــته باشــد. ب
ــر  ــد، بهت ــی کردی ــت را معرف ــه ای از اینترن ــزار، آدرس صفح ــر در نرم اف ــک: اگ  درج لین
ــر بتوانــد بــا کلیــک کــردن  اســت آن آدرس به صــورت لینــک )پیونــد( طراحــی شــود تــا کارب

ــت شــود. ــتقیماً وارد آن صفحــه در فضــای اینترن ــر روی آن، مس ب
ــی طراحی شــده  ــرای تحقــق اهــداف خاص ــی ب ــزار آموزش ــر نرم اف ــیابی: ه ــون و ارزش آزم
ــای  ــدا و انته ــت در ابت ــر اس ــد بهت ــتفاده می کن ــی اس ــزار آموزش ــه از نرم اف ــردی ک ــت. ف اس

ــر شــود. ــا خب ــری خــود ب ــزان یادگی ــا از می ــرد ت ــرار گی ــیابی ق ــورد ارزش ــوزش م آم
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ب( بخش محتوایی
 عنوان نرم افزار: در نرم افزار آموزشی باید عنوان به طور دقیق مشخص باشد و بیانگر هدف 

اصلی نرم افزار باشد.
 بیان اهداف: هدف ها، غایت و نتایج نهایی حاصل از آموزش هستند که مدرس یا سازمان های 
آموزشی به منظور دستیابی به آن ها آموزش ها را ارائه می کنند )فردانش، 1388(. هدف های یادگیری 
باید در قالب فعالیت های رفتاری تعیین و تنظیم شوند )شعبانی، 1393( و این اهداف در نرم افزار 

آموزشی باید به صراحت بیان گردد تا فراگیر )کاربر( از آنچه قرار است یاد بگیرد آگاه شود.
 صحت و اعتبار مطالب: محتوا باید از صحت و اعتبار علمی برخوردار باشد.

 مخاطب سنجی: در صفحه اصلی نرم افزار باید، مخاطب برنامه مشخص شود. مثلًا ذکر شود 
که محتوای حاضر، برای دانش آموزان پایه پنجم ابتدایی گردآوری شده است.

 سبک نوشتار: نوشتار باید شیوا، رسا و فاقد غلط های املایی باشد و نکات دستوری و نگارشی 
باید به طور کامل و دقیق در مطالب رعایت شود.

باید   رعایت سلسه مراتب: در چیدمان و ترتیب ارائه عناصر و مطالب موجود در نرم افزار، 
سلسله مراتب مفهومی و ظاهری برقرار باشد.

 درج منابع: در یک محتوای الکترونیک استاندارد، منابع، اطلاعات و مستندات مطالب، باید 
در پایان هر مطلب دقیقاً درج و مشخص گردد.

 مزایای یادگیری الکترونیکی
 از جمله مزایای یادگیری الکترونیکی می توان به امکان تعامل دانشجو با استاد و یا با دانشجویان 

دیگر در هر زمان و هر مکانی که به اینترنت متصل شوند اشاره کرد.
 دسترسی سریع وآسان به اطلاعات در هر زمان را فراهم می کند.

 یادگیری الکترونیکی دانشجومحور بوده و نقش استاد به عنوان راهنما و تسهیل کننده است.
 یادگیری مشارکتی را تقویت می کند.

 فرصت های یادگیری و آموزشی برابر را در اختیار همگان قرار می دهد و عدالت در نظام 
آموزشی محقق می شود.

 موجب اثربخشی و بهبود منابع آموزشی و کاهش هزینه های آموزشی می شود.
 یادگیری سریع، زنده و پویا می شود.

 موجب از میان برداشتن موانع جغرافیایی دسترسی به آموزش می شود.
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از طریق آموزش و  افراد  افزایش دانش و مهارت های  توسعه ی فرصت های موجود در زمینه ی 
یادگیری مداوم می شود.

 موجب بهبود کیفیت ساختارهای آموزشی موجود و تنوع بخشیدن به آن ها می شود.
متن،  تصویری،  )به صورت صوتی،  می شود.  فراهم  محیط چندرسانه ای  در  آموزش  امکان    

انیمیشن و غیره( که این خود دلیلی بر افزایش جذابیت یادگیری برای کاربران می باشد.

مشکلات یادگیری الکترونیکی
 عمده ترین مشکل عدم امکان تعامل حضوری میان استاد و دانشجو است که موجب ایجاد 
فضای خشک و سرد موجود میان کاربران است که در نتیجه ی نبود تعاملات چهره به چهره و 

رفتارهای غیرکلامی می باشد.
 موجب بار اضافی اطلاعات و گرفتن وقت مفید کاربران به علت حجم زیادی از پیام ها در 

انجمن های گفت وگو می شود.
 برعکس مورد قبلی گاهی مشکل، مشارکت کم کاربران و نظاره گر صرف بودن آن ها در این 

انجمن ها می باشد.
 آموزش صرفاً به بعد تئوری محدود می شود و بخش عملی آموزش نادیده گرفته می شود.

 ممکن است مشکلات فنی بوجود آید و یا سرعت شبکه ضعیف باشد و یا کلًا با قطعی 
اینترنت مواجه شویم.

نتیجه گیری
ــای  ــود روش ه ــور خ ــا ظه ــه ب ــت ک ــن اس ــای نوی ــی از فن آوری ه ــی یک ــری الکترونیک یادگی
آموزشــی و یادگیــری را بســیار متحــول ســاخته اســت. یادگیــری الکترونیکــی فعالیت آموزشــی 
ــط  ــط، توس ــا برخ ــط و ن ــر خ ــورت ب ــی به ص ــا گروه های ــرد ی ــط ف ــه توس ــرد ک ــر می گی را درب
ــا  ــا ب ــذا م ــرد. ل ــام می پذی ــی انج ــایل الکترونیک ــر وس ــتقل و دیگ ــای مس ــا رایانه ه ــبکه ی ش
ــه  ــم ک ــم کنی ــان را فراه ــن اطمین ــم ای ــوا، می توانی ــد محت ــت تولی ــول درس ــری از اص بهره گی
آمــوزش و یادگیــری الکترونیکــی نیــز همچــون روش هــای ســنتی اثربخــش هســت و در بعضی 

ــد.  ــر می باش ــز مفیدت ــنتی نی ــای س ــوارد از روش ه م
همچنیــن در فراینــد تهیــه و تولیــد محتــوای الکترونیکــی همچــون نرم افــزار آموزشــی 
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ــای  ــه ویژگی ه ــه ب ــا توج ــیم و ب ــوا را بشناس ــد محت ــای تولی ــد نرم افزاره ــدا بای ــانه ای ابت چندرس
گــروه ســنی مخاطبــان نرم افــزار، اهــداف مــورد انتظارمــان را تعییــن و تنظیــم کنیــم، ســپس بــا 
ــان شــد،  ــی بی ــر، در قالــب اصــول فنــی و محتوای رعایــت اصــول طراحــی آموزشــی کــه پیش ت

ــم. ــر کنی ــاخته و منتش ــردی س ــد و کارب ــوای مفی ــا محت ــر را ب ــزار موردنظ نرم اف
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فناوری یادگیری سیار در خدمت آموزش و یادگیری

کتایون حمیدی زاده 1
فرحناز انصاری 2

چکیده
با توجه به رشد چشمگیر فناوری های اطلاعاتی و ارتباطی یکی از تکنولوژیهای نوین کاربردی در 
حوزه آموزشی، موبایل می باشد. خدمتی که تلفن همراه در اختیار تعلیم و تربیت قرار می دهد 
یادگیری سیار نامیده می شود. یادگیری سیار نوعی روش آموزشی - یادگیری زاده شده از یادگیری 
الکترونیکی است که با شکستن محدودیت های زمانی و مکانی تجارب آموزشی را در بستر 
محدودیت های  و  مزایا  بررسی  معرفی،  پژوهش،  این  می دهد. هدف  قرار  یادگیرندگان  زندگی 
یادگیری سیار در زمینه آموزش و یادگیری می باشد. روش پژوهش از نوع کتابخانه ای و از طریق 
مرور مطالعاتی مقالات چاپ شده در  اسناد و مدارک چاپی و دیجیتالی و خصوصاً  مطالعه 
مجلات و پایگاه های معتبر بین المللی می باشد. با توجه به قابلیت های تلفن همراه و دسترسی 
فراوان و هزینه نسبتاً ارزان آن، می توان از این فناوری در زمینه تعلیم و تربیت استفاده کرد. این 
بتواند زمینه های  تا  نوظهور در حیطه آموزش است  فناوری  این  مقاله تلاشی در زمینه معرفی 

عدالت آموزشی را بیش از پیش در جامعه فراهم سازد.

کلید واژگان: یادگیری سیار، تلفن همراه، آموزش، یادگیری.
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مقدمه
تأثیر عوامل  اجتماع و تحت  بستر  یادگیری پدیده ای است که در  اعتقاد صاحب نظران،  به 
فرهنگی شکل می گیرد. باورها، ارزش ها و جهان بینی حاکم بر هر جامعه، بر مفهوم یادگیری، 
نقش یادگیرنده، یاد دهنده، موضوع یادگیری، شیوه های تدریس و حتی شیوه های ارزشیابی 
تأثیر می گذارد که از تعامل بین مجموعه این اجزاء، بستر جدید یا فرهنگ یادگیری شکل 
باید  مدارس  و  دانشگاه ها  اطلاعاتی،  جامعه  شکل گیری  و  فاوا  توسعه  با  امروزه  می گیرد. 
اطلاعاتی  جامعه  های  مکانیزم  و  رسالت  اهداف،  با  یک سو  از  که  کنند  تربیت  را  افرادی 

سازگار و از سوی دیگر پیشگام و پیش برنده آن باشند. )هاربی سون و رکس، 2010(
کلاس های درس یکی از حیطه هایی می باشند که در سال های اخیر تحت تأثیر تکنولوژی 
آموزشی قرار گرفته است. دیگر کلاس های درس در حال تغییر از حالت سنتی به سمت 
در  نوین  ابزارهای  به کارگیری  با  آموزشی  تکنولوژی  بین  این  در  هستند.  شدن  دیجیتالی 
محیط های آموزشی نقش بسزایی را در اثربخشی آموزشی دارد. در این راه استفاده از فناوری 
ابزارها و روش های  به کارگیری  است.  بوده  یاری گر  از مشکلات  بسیاری  بر  فائق آمدن  در 
نوین آموزشی هم باید سهمی در این حرکت داشته باشند تا این فناوری ها را بتوان در خدمت 

یادگیری و آموزش بشریت قرار داد. )نویتم، 2010(
استفاده از فناوری های نوین ارتباطی در دهه های اخیر، ما را وارد عصر و جامعه ای تازه کرده 
کاستلز،  مانوئل  صنعتی،  فرا  جامعه  را  آن  بل  دانیل  چون  اندیشمندانی  به طوری که  است؛ 
)میر محمد صادقی، 1391:  نامیده اند.  اومه سائو جامعه اطلاعاتی  تادائو  جامعه شبکه ای و 

)10
ورود به هزاره سوم، انسان را با وضعیت های چالش برانگیز از قبیل قرن سرعت و تغییر، عصر 
اطلاعات و ارتباطات مواجه ساخته است. این وضعیت تمام روابط و مناسبات انسان را در تمام 
زمینه ها درهم ریخته و به آن شکل نوینی داده است. تردیدی نیست که اطلاق عصر اطلاعات 
به دوره حاضر به دلیل گسترش میزان اطلاعات و سرعت تبادلات آن از طریق تکنولوژی های 
نوین اطلاعاتی نشانگر این واقعیت است که زندگی بشر این دوره بیش از زمان های گذشته 
مهم  راه های  از  یکی  است.  وابسته  آن  به  و  بوده  ارتباطات  و  اطلاعات  و  نو  دانش  نیازمند 
کسب دانش در عصر حاضر، آموزش مبتنی بر تکنولوژی های نوین می باشد و جدیدترین 
پارادایمی که در این حوزه مطرح گردیده یادگیری الکترونیکی است. این یادگیری با پیشرفت 
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فناوری سیار و وسایل سیار به واقعیت پیوسته است. بهره گیری از تکنولوژی های روز دنیا در 
کلاس درس، این امکان را به فراگیران می دهد که با سرعت بیشتر و عملکرد بهتری بیاموزند 
آموزشی  نوین  تکنولوژی های  باشند.  داشته  درس  کلاس  در  حضور  از  بیشتری  انگیزه ی  و 
الکترونیکی می باشند، می توانند  یادگیری  موبایل( که مکمل یکدیگر در  از جمله )وب و 
بسیاری  و  داده  قرار  فراگیران  اختیار  ابزار مجهز، در  با  را  اطلاعات موردنیاز  از  حجم زیادی 
مکانی  و  زمانی  محدودیت های  و  نموده  رفع  را  آموزشی گذشته  سیستم  ناکارآمدی های  از 
با سهولت  یادگیری   - یاددهی  باشد،  تکنولوژی، غنی تر  اندازه کاربرد  هر  برطرف سازند.  را 
بیشتر و در زمان های کوتاه تری صورت می گیرد و شرایطی را به وجود می آورد که یادگیری، 

سریع تر، آسان تر، بهتر و بادوام تر صورت گیرد )نادری و پور شافعی، 1395(.

مبانی نظری
است.  مطرح شده  آموزشی  مجامع  در  به تازگی  که  است  جدیدی  نظریه  سیار  یادگیری 
داده  ارائه   ،)2000( کوین  کلارک  را  دارد  وجود  سیار  یادگیری  از  که  تعریفی  قدیمی ترین 
است. از نظر وی یادگیری سیار نقطه تلاقی وسایل کامپیوتری سیار و یادگیری الکترونیکی 
پیدا  دسترسی  منابع  به  بخواهید  که  زمان  هر  در  تا شما  می شود  باعث  یادگیری  این  است. 
کنید. ظرفیت جستجوی بالا، تعاملات غنی، حمایت قوی از یادگیری مؤثر و ارزیابی مبتنی 
یادگیری  سیار،  یادگیری  عبارتی  به  است.  سیار  یادگیری  دیگر  ویژگی های  از  عملکرد،  بر 

الکترونیکی است که مستقل از زمان، مکان و فضاست.
واوولاو شارپلز )2002(، در تعریف خود از یادگیری سیار، بر جنبه هایی که مشخصه خدمات 
با  مرتبط  ویژگی های  بر   ،)2003( چن  و  لیونگ  حالیکه  در  کرده اند،  تأکید  هستند  سیار 
آمده  دیگر  تعریف  در  کرده اند.  تمرکز  بی سیم  شبکه های  مانند  ارتباطی  زیرساخت های 
برای  آموزشی  مواد  به  دسترسی  و  یادگیری  سهولت  از  است  عبارت  سیار  یادگیری  است، 
)میلوا و همکاران، 2008(. کیگان )2004(  از طریق یک رسانه بی سیم  کاربران وسایل سیار 
به طور عمده بر سهولت حرکت وسایل تأکید کرده است. وی در این رابطه می گوید که من 
یادگیری سیار را، ارائه آموزش و یادگیری از طریق دستیارهای دیجیتال شخصی، پالم تاپ ها، 
که  وسایلی  یعنی  می کنم،  تعریف  همراه  تلفن های  و  هوشمند  تلفن های  دستی،  ابزارهای 
به راحتی قابل حمل باشند. الِای )2005(، نیز یادگیری سیار را به عنوان ارائه یادگیری از طریق 

وسایل سیار توصیف کرده است.
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یادگیری سیار را شکلی از یادگیری الکترونیکی تعریف می کنند که می تواند در هر زمان 
و مکانی با کمک یک وسیله ارتباطی سیار مانند تلفن همراه یا هر وسیله سیار کوچکی 
از  است.  را دگرگون ساخته  سیار  یادگیری  یادگیری،  امروزه رویکردهای جدید  انجام گیرد. 
رویکردهای جدید یادگیری سیار، رویکرد یادگیرنده محور است. یادگیری سیار در این رویکرد 
یا فرصت های  متغیر صورت می گیرد  و  موقعیت سیار  است که در یک  یادگیری  نوع  هر 
یادگیری از طریق فناوری های سیار را می دهد. رویکرد دیگر بر محوریت فردگرایی و اصول 
فعالیتی تعریف  نوع  به عنوان هر  یادگیری سیار  این رویکرد،  با  استقلال فردی است. مطابق 
می شود که امکانات انفرادی را جهت تولید، توزیع، تعامل یا ایجاد اطلاعات به واسطه یک 
وسیله سیار دیجیتالی فراهم می کند. برخی محققان نیز یادگیری سیار را به یادگیری هم زمان 

پیوند می دهند )نیلی احمد آبادی و الطافی فر، 1390(.
دسته بندی  با  رابطه  در   ،)2008 همکاران،  و  میلوا  از  نقل  به   ،2004( همکاران  و  اسمیت  نی 
به شش  یادگیری سیار  بر  مبتنی  فعالیت های  یادگیری سیار می گویند،  فعالیت های  مبانی 

حیطه تقسیم می شود که چهار حوزه آن به نظریه های یادگیری اساسی مربوط است.
دیگر  حوزه  دو  مشارکتی.  و  موقعیتی  گرایی،  ساختن  رفتارگرایی،  از:  عبارتند  نظریه ها  این 
عبارتند از یادگیری غیررسمی و مادام العمر و یادگیری و آموزش حمایت شده که بیشتر با 

زمینه و کاربرد ارتباط دارند.
با دسته بندی  رابطه  میلوا و همکاران، 2008(، در  از  نقل  به  اسمیت و همکاران )2004،  نی   
به شش  یادگیری سیار  بر  مبتنی  فعالیت های  یادگیری سیار می گویند،  فعالیت های  مبانی 
این  است.  مربوط  اساسی  یادگیری  نظریه های  به  آن  می شود که چهار حوزه  تقسیم  حیطه 
نظریه ها عبارتند از: رفتارگرایی، ساختن گرایی، موقعیتی و مشارکتی. دو حوزه دیگر عبارتند 
زمینه  با  بیشتر  که  حمایت شده  آموزش  و  یادگیری  و  مادام العمر  و  غیررسمی  یادگیری  از 
از این شش رویکرد، رویکرد ساختن گرایی بر حسب توصیفی که  ارتباط دارند.  و کاربرد 
عمل  بین  ارتباط  به  تنها  رفتارگرایی  است.  مفیدتر  سیار  یادگیری  برای  دارد،  یادگیری  از 
دانش آموز و پاسخ منفعلانه توجه دارد. رویکردهای موقعیتی و مشارکتی نیز بیشتر مربوط به 
روش هایی هست که یادگیری در آن ها معمولاً به یک فعالیت ساختن گرایانه منجر می شود 
)همان منبع(. امُالی و همکاران )2005(، نیز در مقاله خود به همین تقسیم بندی اشاره کرده اند 

و کاربردهای این نظریه ها را در یادگیری سیار موردبحث قرار داده اند.
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ویژگی های یادگیری سیار
پاسخگو بودن به نیازهای آموزشی به طور فوری: دوره های آموزشی که از طریق ابزارهای بی سیم 
اتفاق می افتد، می تواند نیازهای فوری یادگیرندگان را در موضوعات درسی خاص مانند مقوله هایی 
از قبیل حل مسئله، برطرف نماید. درصورتی که در این مقوله ی یادگیری، یادگیرندگان به جواب 
سؤالات خود پی نبرند، باید آن سؤال را در ذهن خود به خاطر بسپارند و در موقعیت های دیگر به 

دنبال جواب سؤال های خود در کتابخانه یا منابع یادگیری آنلاین و یا دیگر موارد باشند.
کسب دانش مقدماتی: در بیشتر مواقع، برنامه های آموزشی که از طریق ابزارهای بی سیم انتقال 
می یابد، بر حسب نیازهای یادگیرندگان یا بر حسب اطلاعاتی که فراگیران متقاضی آن ها هستند، 

طراحی گردیده است.
یادگیری در محیط های مکانی متنوع: ابزارهای بی سیم، روز به روز از قابلیت حمل ونقل بیشتری 
برخوردار می گردند. بنابراین، فعالیت های آموزشی در هر مکانی و در هر زمانی مانند مسافرت با 
اتوبوس، مکان های اردوگاهی، سالن های نمایش و ... می تواند انجام پذیرد. یادگیری می تواند در 
هر نوع مکان گردشی و تفرجگاهی به آسانی اتفاق افتد. این نوع محیط یادگیری می تواند به طور 
مکرر برنامه ریزی و طراحی گردد یا به طور طبیعی فرصت هایی را برای یادگیری به همراه داشته 

باشد.
صدا،  قبیل  از  میانجی هایی  طریق  از  می تواند  یادگیرنده  تعاملی:  یا  دوجانبه  یادگیری  فرآیند 
اشارات، پست الکترونیک، آیکن ها و حتی تصاویر ویدئویی با افراد متخصص، همکلاسی ها یا 
مواد آموزشی دیگر در اشکال ارتباطات همزمان و غیر همزمان به نحو مؤثر ارتباط برقرار کند. به 
همین دلیل است که در این روش، متخصصان رشته های مختلف، بیشتر در دسترس یادگیرندگان 

قرار دارند و درنتیجه یادگیرندگان به دانش بیشتری دست می یابند.
ابزارهای بی سیم در یادگیری سیار، یادگیرندگان  امکان یادگیری موقعیتی: از طریق استفاده از 
می توانند یادگیری را در متن زندگی روزمره خود قرار دهند. در این صورت، دانشی که یادگیرندگان 
به آن نیاز دارند، به صورت کامل می تواند در موقعیت های اصیل و واقعی به آن ها ارائه گردد، که 
این به یادگیرندگان کمک می کند که از ویژگی های موقعیت های مکانی مسائل آگاه گردند و 

در نتیجه یادگیرنده، فعالیت های مرتبط با این مسئله ی موقعیتی را برای حل آن انجام می دهد.
ابزارهای  تلفیق محتواهای مختلف یادگیری در یکدیگر: محیط های یادگیری که در آن ها از 
بی سیم استفاده می شود، می تواند بسیاری از منابع اطلاعاتی را در یکدیگر تلفیق کند و نیز از 
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یادگیرندگان در یادگیری و تفکر غیرخطی، چندبعدی و انعطاف پذیر حمایت نماید. به وسیله ی 
یادگیری سیار، یادگیری محتواهایی که از ساختار مناسبی برخوردار نیستند یا پیچیده هستند، 

.(Georgiev & Smrikarov, 2004)  تسهیل می گردد

تاریخچه یادگیری سیار
اولین موبایل در جهان در سال 1972 توسط موتورولا ساخته شد که 900 گرم وزن و 30 سانتی متر 
طول داشته و در سال 1983 به بازار آمد. اما ریشه ی اصلی آن به سال 1940 بر می گردد که انتقال 
صوت از طریق تلفن صورت گرفت. از سال 2000 میلادی استفاده از وسایل ارتباطی موبایل بی سیم 

از طریق تلفن همراه و دستگاه های پی دی ای در امور تجاری و اداری متداول شد.
امروزه توجه زیادی معطوف به استفاده از موبایل در امر آموزش شده که به عنوان آموزش موبایلی 
مطرح شده است سیستم تلفن همراه در سال 1372 در ایران نیز با ظرفیت 10000 شماره آغاز به 
کارکرد که هم اکنون به 17 میلیون رسیده است. پیش بینی می شود که در سال های آتی 80 درصد 

امور کلیدی اطلاعاتی دنیا، از طریق موبایل انجام گردد.
به طورکلی تاریخچه آموزش و یادگیری سیار به سه دوره قابل تقسیم است:

 سال های 1۹۷۰ و 1۹۸۰: آلن کی و همکارانش در گروه تحقیقاتی یادگیری در مرکز تحقیقات 
اندازه ی کتاب، عرضه کردند که می توانست  به عنوان یک رایانه ای در  لو آلتو، دینابوک را  پا 
شبیه سازی های پویایی را برای یادگیری، نمایش دهد. رایانه ی دینابوک می توانست موقعیت های 

کاری شبکه ای را فراهم آورد.
 سال های 1۹۹۰: دانشگاه های اروپا و آمریکا، کاربرد یادگیری سیار را برای یادگیری دانش آموزان 
مورد توسعه و ارزشیابی قرار دادند. نتایج این تحقیقات می توانست رهنمودهایی را برای استفاده از 

یادگیری سیار و آزمودن آن، فراهم آورد.
 سال های ۲۰۰۰: اروپایی ها پروژه های تحقیقاتی در یادگیری سیار را به صورت بین المللی انجام 

دادند.
این پروژه های تحقیقاتی، بر سه زمینه ی یادگیری سیار تمرکز داشت:

 1( تولید محتوای یادگیری سیار،
 2( انتقال و نظارت بر یادگیری سیار،

 3( تولید ابزارهایی برای یادگیری سیار )نیلی احمدآبادی و الطافی فر، 1390(.
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با ظهور تلفن های هوشمند و توسعه اینترنت همراه هر دو روش یادگیری الکترونیک و آموزش 
Mobile Learn- )آنلاین تحولی جدید را تجربه نمودند. یادگیری الکترونیک، به یادگیری سیار 

ing( و آموزش آنلاین، به نسل دوم ارتقا یافت. استفاده از موبایل در فرایندهای یادگیری الکترونیک 

و آموزش مجازی به شیوه سابق آن، استاد و فراگیران وابسته به مکان بودند، زیرا نیازمند اینترنتی 
بازار تلفن های هوشمند، توسعه  با رونق  اما  بودند که اغلب از طریق خط ثابت فراهم می شد. 
Mobile-Based Applica- )زیرساخت های اینترنت همراه و تولید نرم افزارهای کاربردی مربوطه 
tions(، این امکان فراهم آمد تا فرایندهای آموزش و یادگیری به راستی مستقل از مکان شوند. 

اکنون کاربران صرف نظر از مکان حضورشان، می توانستند به کمک تلفن های همراه هوشمند یا 
رایانه های لوحی )Tablet(، از طریق اینترنت همراه در کلاس مجازی حاضرشده، آموزش دیده، به 

یادگیری پرداخته و توانمندی های خود را توسعه دهند.
فناوری همچنان با سرعتی باور نکردنی در حال پیشرفت است. روزی نیست که خبری در خصوص 
پیشرفتی تحسین برانگیز در این حوزه به گوش نرسد. لذا دیری نخواهد پایید که فناوری های نوین 
رونمایی شده و با شکستن مرزهای موجود، روش های زندگی و کار را دوباره دگرگون خواهند نمود.

مزایای یادگیری سیار
 تلاش برای ایجاد جوامعی بدون معضل بی سوادی در شهرها و روستاها

 اجتناب از بی سوادی در کشورهای پرجمعیت و فقیر که قادر به تهیه محیط های آموزشی، 
تجهیزات و امکانات زیربنایی نیستند

 افزایش فرصت های مطالعه پاره وقت و به تعبیر دیگر مطالعه در حال کار
 اتصال نواحی روستایی که قادر به دریافت یادگیری الکترونیکی نیستند به جامعه یادگیری سیار

صرفه جویی در هزینه از نظر پرداخت هزینه های اجاره یا خرید مکان های آموزشی
 صرفه جویی در زمان و انرژی

 ارائه فرصت ادامه تحصیلات عالی به زنان خانه دار و بچه دار
 تلاش برای ریشه کنی نارسایی های آموزشی

 مرتفع کردن مشکل نقص تدریس مربیان و مدرسین
 افزایش ارتباطات و مشارکت به ویژه ارتباطات فردبه فرد
 کاربرد وسایل و ابزارهای آموزشی سبک و قابل حمل
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 کسب دانش و مهارت هایی که در یک منطقه یا کشور وجود ندارد، از طریق اتصال به مناطق 
یا کشورهای دیگر

 تعیین نیازهای آموزشی مناطق مختلف به صورت فراگیر و ارائه مواد یادگیری منطبق با آن نیازها
 تشویق و ترویج یادگیری مشارکتی در کلاس

 کارآمد ساختن و تسهیل فرایند یادداشت برداری و یادداشت سازی
 تسهیل بازیابی اطلاعات و یادداشت ها در هر زمان و مکان جهت تأمل و بازنگری بیشتر

 تلاش در کاهش بحران خشونت و تبعیض در مراکز آموزشی
 جلوگیری از مشکل مردود شدن دانش آموزان

 افزایش رغبت دانش آموزان به تحصیل و فضای مدرسه
 افزایش تعامل بین یادگیرندگان با یکدیگر و با اساتید و اساتید با یکدیگر

 حمایت از یادگیری مادام العمر و خود هدایت شده
 دسترسی به مواد و محتوای یادگیری در هر زمان و مکان

 Georgiev) هزینه پائین دستگاه های سیار نسبت به سایر دستگاه های مورد استفاده در یادگیری 
(& Smrikarov, 2004

محدودیت های یادگیری سیار
 طول عمر ناکافی باتری ها

 پهنای باند محدود
 اندازه کوچک صفحه نمایش، کلیدهای فناوری های مورد استفاده آن

 استفاده از استانداردهای متفاوت، صفحات نمایش در اندازه های مختلف و سیستم های اجرایی 
گوناگون

 قابلیت پردازش ضعیف
 عدم وجود نظریه مناسب یادگیری برای یادگیری سیار

 تفاوت های مفهومی بین یادگیری الکترونیکی و یادگیری سیار و مشتبه شدن این دو با یکدیگر.
 عدم امنیت اطلاعات شخصی و خصوصی

 Georgiev & Smrikarov,) چالش های مربوط به زیرساخت های فنی، اقتصادی و فرهنگی جامعه
(2004

روش پژوهش
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روش پژوهش از نوع کتابخانه ای و اسنادی می باشد. داده های موردنیاز برای پژوهش حاضر از 
طریق مطالعه کتب، پایان نامه ها، اسناد و مدارک چاپی و دیجیتالی و خصوصاً مرور مطالعاتی 

مقالات چاپ شده در مجلات و پایگاه های معتبر ملی و بین المللی می باشد.

پیشینه پژوهش
تابع بردبار )1395( در پژوهشی با عنوان »تأثیر آموزش از طریق تلفن همراه بر جنبه های روانشناختی 
و تحصیلی دانشجویان« به این نتیجه رسید که روش آموزش مبتنی بر تلفن همراه در افزایش 
خودکار آمدی، انگیزه تحصیلی و پیشرفت تحصیلی تأثیر معنادار داشته است و نشان می دهد 

که استفاده از فناوری های جدید منطبق با نیازهای یادگیرندگان به نحو مطلوبی اثربخش است.
علیخانی و علیخانی )1394( در مقاله ای با عنوان »آموزش به شیوه یادگیری سیار و تأثیر آن بر 
یادگیری، یادداری و انگیزه پیشرفت« به این نتیجه رسید که میزان یادگیری و یاد داری در میان 
افراد آمورش دیده با روش یادگیری سیار، بیشتر از روش سنتی است. اما در روش آموزش سنتی، 

انگیزه پیشرفت زیادتر بود.
عبدالله محمد و یاکوب مساده )2016( در پژوهشی با عنوان »تأثیر یادگیری سیار بر موفقیت و 
مهارت های مکالمه دانشجویان« به این نتیجه رسیدند که یادگیری سیار هم بر موفقیت تحصیلی 

و هم مهارت های مکالمه تأثیر معنادار دارد.
مهارت های  و  موفقیت  بر  سیار  یادگیری  »تأثیر  عنوان  با  پژوهشی  در   )2016( جوی  و  شانولا 
مکالمه ای دانش آموزان« به این نتیجه دست یافتند که دانشجویان از تلفن و وسایل همراه برای 
رد و بدل کردن پیام های درسی، فایل های آموزشی با همکلاسی ها، جستجو کردن در پایگاه های 
کتابخانه ای و اینترنت برای مطالب آموزشی و انجام آزمون های آنلاین و ایجاد بحث های کلاسی 
از طریق اینترنت با دانشجویان دیگر استفاده می کنند و تحلیل آماری نشان داد که تفاوت معناداری 

بین کاربران وسایل سیار از حیث جنسیت وجود ندارد.

بحث و نتیجه گیری
امروزه روش سنتی آموزش وپرورش در بسیاری از کشورهای پیشرفته جای خود را به آموزش وپرورش 
نوین داده است. روش سنتی آموزش وپرورش معایب و مشکلاتی به همراه داشت. در آموزش سنتی 
بیشتر بار آموزش به عهده معلم بود که علاوه بر خستگی و فشار زیاد به معلم، باعث می شود که 
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دانش آموز نقش فعالی در کلاس نداشته باشد. در آموزش سنتی معلم آموزشی یکسان را به همه 
مخاطبین ارائه می کند، درحالی که تمام دانش آموزان در یک سطح قرار ندارند و از نظر سطح 
توانایی و دانش با هم متفاوت هستند. محتوای آموزشی روی کتاب به صورت متن با تصاویری 
محدود توجه همه دانش آموزان را جلب نمی کرد و پس از مدتی باعث خستگی دانش آموز 
می گشت. تعامل و همکاری بین دانش آموزان اندک بود و دانش آموزان سر کلاس درس بیشتر 
نقش مستمع و شنونده را دارند. انجام تکالیف و تمارین به صورت فردی بود و مشارکتی در بین 

نبود.
استفاده آموزش وپرورش از فناوری همیشه صورت می گرفته است ولی در چند سال اخیر سرعت 
بیشتری گرفته است. کشور ما در حال گذر از آموزش وپرورش سنتی مبتنی بر کتاب های چاپی 
به سمت استفاده از یادگیری الکترونیکی می باشد. در روش نوین آموزش وپرورش، از تکنولوژی و 
فناوری در امر آموزش استفاده می شود. استفاده از امکاناتی که تکنولوژی در اختیار دانش آموز و 
معلم قرار می دهد کارایی یادگیری را بالا می برد. با توجه به ویژگی های سیستم های سیار دانش 
آموزان مشارکت بیشتری در یادگیری دارند و نقش آن ها از منفعل به فعال تغییر می کند. طبق 
دیدگاه های روانشناسی و فلسفه نوین دانش به صورت مستقل ایجاد نمی شود بلکه با ارتباط و 
تعامل تولید می شود. یادگیری سیار امکان تعامل و ارتباط بین یادگیرنده ها را افزایش می دهد. 
نیاز محیط های آموزشی در به روز بودن و از دست ندادن فرصت های ارتقا و پیشرفت از ضروریات 
می باشد. یادگیری سیار یک شاخه توسعه یافته از آموزش الکترونیکی است که نسبت به سایر 
انواع این یادگیری امکان دسترسی به محتوای الکترونیکی و تعامل با سایر افراد حاضر در محیط 
یادگیری را با سهولت بیشتری برای فراگیران فراهم می سازد )سعیدی پور و همکاران، 1390(. از 
این رو توجه به روش های نوین آموزش مهم و قابل توجه می باشد. پیشرفت های ناشی از یادگیری 
الکترونیکی باعث جهت دهی حرکت به سمت یادگیری سیار با استفاده از اینترنت برای ایجاد 
از  گسترده تر  شبکه  یک  تا  است  بوده  از کلاس  خارج  و  در کلاس  گسترده تر  شبکه  یک 
فرصت های آموزشی را بوجود آورد. امروزه بیشتر مردم تلفن همراه خود را به وسیله ای برای پیدا 
کردن جواب، جستجو برای اطلاعات، مطالعه کتاب الکترونیکی تبدیل کرده اند. فناوری های 
یادگیری سیار مزایا و ویژگی هایی دارند که محدودیت های آموزش حضوری را کاهش می دهد. 
یادگیری الکترونیکی مقدمه ظهور یادگیری سیار می باشد. گستردگی و هزینه کم دسترسی به 
وسایل سیار را می توان به عنوان یکی از دلایل استفاده از یادگیری سیار دانست. یادگیری سیار یک 
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روش جدید برای یادگیری است. تمام افراد صرف نظر از اینکه کجا زندگی می کنند و وضعیت 
به مواد آموزشی و  بهبود کیفیت زندگی خود  برای  و فرهنگ آن ها چگونه است حق دارند 
اطلاعات دسترسی داشته باشند. یادگیری سیار از طریق به کارگیری تکنولوژی های سیار شهروندان 
سراسر جهان را قادر می سازد تا به اطلاعات موردنیاز خود در هر مکان و زمانی دسترسی داشته 
باشند. بنا بر قابلیت هایی که یادگیری سیار دارد و اینکه تلفن همراه در دسترس همگان قرار دارد 
و در هر جایی و مکانی قابل حمل است، از نظر ابزاری بسیار مؤثر برای آموزش و یادگیری در 
جامعه امروزی است. اما باید دید تا چه اندازه جامعه این مسئله را بپذیرد و آیا خانواده برای این 
نوع آموزش که از طریق تلفن همراه در اختیار دانش آموزان قرار گیرد ارزش و اعتبار قائل هستند؟ 
تلفن همراه به عنوان یک ابزار ارتباطی و اطلاعاتی مزایا و محدودیت هایی برای کاربران فراهم 
می کند. بنابراین، تربیت کاربران در اینجا اهمیت ویژه ای پیدا می کند. با آموزش و تربیت فناورانه 

کاربران است که می توانیم از قابلیت های این تکنولوژی استفاده بهینه کنیم.
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واقعیت افزوده در آموزش ویژه

الهه خاطری 1

 چکیده
یکی از انواع فناوری های نوین در عرصه اطلاعات و ارتباطات، واقعیت افزوده می باشد که لایه ای 
با محیط واقعی ترکیب می کند و محیطی جذاب برای کاربران فراهم  از واقعیت مجازی را 
افزوده و کاربرد و چالش های آن در آموزش ویژه  می آورد. در پژوهش حاضر مفهوم واقعیت 
با استفاده از روش پژوهش کتابخانه ای مورد بررسی و مطالعه قرار گرفته است. در این زمینه به 
سؤالات زیر پاسخ داده می شود: واقعیت افزوده چیست؟ آموزش ویژه چیست؟ دانش آموزان با 
نیازهای ویژه چه کسانی هستند؟ ملاکهای انتخاب نرم افزار واقعیت افزوده برای دانش آموزان 
با نیازهای ویژه چیست؟ کاربرد واقعیت افزوده در آموزش ویژه چیست؟ چالش های استفاده از 

واقعیت افزوده در آموزش ویژه کدام اند؟
با توجه به ویژگی های دانش آموزان با نیازهای ویژه و قابلیت های خاصی که واقعیت افزوده در 
حوزه ی آموزش و یادگیری دارند می توان امیدوار بود که کارشناسان این عرصه به اهمیت این 

فناوری پی ببرند و به صورت هدفمند از این فناوری در حوزه ی آموزش ویژه بهره ببرند.

کلیدواژگان: آموزش، یادگیری، واقعیت افزوده، آموزش ویژه

1.  دانشجوی کارشناسی ارشد رشته تکنولوژی آموزشی، گروه تکنولوژی آموزشی، دانشکده علوم تربیتی و روانشناسی، دانشگاه علامه طباطبائی. 
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مقدمه
فناوری اطلاعات و ارتباطات، محدوده ای وسیع از منابع را در اختیار معلمین و یادگیرندگان قرار 
می دهد. اگر این گستره عظیم از منابع را بتوانیم به طور کارآمد مورداستفاده قرار دهیم، این منابع 
می تواند همه یادگیرندگان و همچنین هر معلمی با هر مقدار حجم کاری را در امر یادگیری 
و آموزش برانگیزاند و به آن ها این امکان را بدهد که از میان این منابع بسیار دست به انتخاب 
بزنند. یک دسته از این دانش آموزان، دانش آموزان با نیازهای ویژه می باشند. اگرچه آمار دقیقی 
از دانش آموزان با نیازهای ویژه در ایران وجود ندارد، اما با توجه به شیوع آن در کشورهای دیگر 
که دامنه آن را بین حدوداً 8 الی 16 درصد اعلام کرده اند، می توان گفت تعداد این دانش آموزان 
در نظام آموزشی کشورمان قابل توجه بوده و چنانچه آمار دانشجویان با نیازهای ویژه را نیز به آمار 
دانش آموزان بیفزاییم، جمعیتی حدوداً بالغ بر دو میلیون نفر از جمعیت نظام آموزشی ما را شامل 

خواهد شد )فلورین و هگرتی، ترجمه زارعی زوارکی و ولایتی، 1394(.
دانش آموزان دارای نیازهای ویژه نسبت به سایر دانش آموزان برای دریافت خدمات و برنامه های 
آموزشی پیشرفته از اولویت بیشتری برخوردارند. دانش آموزان عادی در صورت عدم یادگیری در 
محیط کلاس به هرحال می توانند از طریق کتاب های خودآموز، کمک بزرگ ترها و ... این عدم 
یادگیری را جبران کنند. اما دانش آموزان دارای نیازهای ویژه، تنها در صورتی یاد می گیرند و به 
موفقیت نائل می شوند که برای آن ها از روش ها، تجهیزات و فناوری مناسبی استفاده شده باشد 
)الهه ولایتی، 1389(. بنابراین لازم است نسبت به آموزش این دانش آموزان با جدیدترین فناوری های 

کاربردی در حوزه ی آموزش ویژه که یکی از آن ها فناوری واقعیت افزوده است پرداخته شود.
در ادامه به نحوه ی بهره گیری از واقعیت افزوده در آموزش ویژه و همچنین کاربردها و چالش های 

استفاده از این فناوری در عرصه آموزش ویژه پرداخته می شود.

واقعیت افزوده۱
واقعیت افزوده زیرمجموعه ای از واقعیت ترکیبی است که در آن مفاهیم مجازی تولیدشده توسط 
کامپیوتر که به آن ها دنیای مجازی اطلاق می گردد، با دنیای واقعی ترکیب می شوند )هیم، 2014، 

ترجمه خالقی و افراسیابی، 1394(.
تولیدشده توسط کامپیوتر  با اجسام گرافیکی  را  افزوده موجودیت های دنیای واقعی  واقعیت 
ترکیب می کند و ویژگی اصلی آن، بلادرنگ بودن آن است که تشخیص، ردیابی و تعامل با 
1. Augmented reality
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اجسام را در زمان واحد انجام می دهد )جرومنکو، 2012، ترجمه خالقی و افراسیابی، 1394(.
هدف کلی واقعیت افزوده ارتقا سطح درک و توانایی کاربر با استفاده از اشیای مجازی سه بعدی 
است که به تصاویر دنیای واقعی افزوده می شوند و مفهوم آن ها را به وضوح بیان می کنند )یون، 

.)2011
زمینه هایی که واقعیت افزوده به آن وارد شده است:

1. پزشکی: در زمینه آموزش پزشکان و دانشجویان و هم به عنوان ابزار کمکی در اتاق عمل
2. تولید و تعمیر محصولات: استفاده از واقعیت افزوده در تولید، تعمیر و نگهداری محصولات 

سبب کاهش هزینه ها و صرفه جویی در زمان می شود.
3. تصویرسازی و نمایش: جهت تصویرسازی، نمایش و تفسیر اشیای گوناگون و حتی انسان 

استفاده می شود.
4. معماری و ساخت: استفاده های متعددی که در کاهش هزینه و زمان مؤثر است.

5. سرگرمی و بازی: بازی های طراحی شده با این تکنولوژی به کاربر حس پویایی القا می کنند.
6. عملیات نظامی هوایی: استفاده از دقت و کارایی را در عملیات نظامی به شدت افزایش می دهد.

7. آموزش

واقعیت افزوده در آموزش
فعالیت های یادگیری با تنوع گسترده ای از فرایندهای یادگیری و واقعیت افزوده تغییر می کنند 
و واقعیت افزوده می تواند پل بین فاصله تئوری و عمل بوده و بر روی چگونگی ترکیب مجاز 
و واقعیت با یکدیگر برای رسیدن به اهداف مختلف یادگیری، الزامات، و حتی محیط تمرکز 

کند )غفاری و همکاران، 1395(.
واقعیت افزوده به عنوان یک ابزار قدرتمند و انگیزه بخشی است که می تواند حواس مختلف 
کاربر را با استفاده از ترکیب صدا، تصویر و لامسه به کار گیرد و محیط یادگیری سفارشی 

مؤثری را برای کاربر فراهم کند.
استفاده از فناوری واقعیت افزوده مزایایی مانند تجسم چندوجهی از مفاهیم تئوریک مسئله، 
درک عملی نظریه از طریق نمونه ملموس سه بعدی، تعامل طبیعی یا بازنمایی های چندرسانه ای 
از مواد تدریس، همکاری مؤثر و بحث و گفتگو در میان شرکت کنندگان را به همراه دارد. 
می کند.  کمک  یادگیری  و  تدریس  فرایند  بهبود  به  بسیاری  روش های  با  افزوده  واقعیت 
پیشرفت هایی که در زمینه ی فناوری اطلاعات و ارتباطات به وقوع پیوسته است، بیش از همه 
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انجامیده است )اسپاروهاک و  نیازهای ویژه  با  به دانش آموزان  یادگیری  بهبود آموزش و  به 
هیلد،2007؛ ترجمه ی زارعی زوارکی و ولایتی، 1392(.

آموزش ویژه1
در بحث از آموزش برای دانش آموزان باید به نیازهای دانش آموزان عادی و دانش آموزان دارای 
نیازهای ویژه توجه خاصی داشت. واژه نیازهای آموزشی ویژه بسیاری از مشکلات یادگیری را 
در بر می گیرد و به معنای موارد مختلف برای افراد مختلف در مکان های متفاوت است. این 
واژه شامل طیف گسترده ای از مشکلات مربوط به معلولیت ها تا مسائل رفتاری و یادگیری 
مشاهده شده در برخی از یادگیرندگان در مقایسه با موارد مشابه معمول می شود )زارعی زوارکی 
و جعفرخانی، 1391(. آموزش ویژه یعنی آموزش برنامه ریزی شده ویژه ای که نیازهای غیرمعمول 
یافتن  ویژه،  مهم ترین هدف های آموزش  از  برآورده می کند. یکی  را  استثنایی  دانش آموزان 

توانایی های دانش آموزان استثنایی و سرمایه گذاری روی آن ها است )تشکری، 1394(.
استثنایی فراهم  افراد  نارسایی و  با  ناتوان و  افراد  برای  امکاناتی را  آموزش ویژه، تسهیلات و 
خدمات  و  منابع  سازمان،  درس،  کلاس  تربیت،  روش  سنجش،  و  درسی  برنامه ی  می آورد: 
درمانی. همچنین، آموزش ویژه، پیشرفت تحصیلی و توسعه ی فردی و اجتماعی دانش آموزان 

ویژه را هدف خود قرار می دهد )فارول، 2010(.

دانش آموزان با نیازهای ویژه۲
ــوز  ــمی-حرکتی، دیرآم ــنوایی، جس ــی، ش ــیب دیده بینای ــای آس ــوزان گروه ه ــش آم ــه دان ب
ــا  ــف ت ــی )خفی ــری، مشــکلات رفتاری-هیجان ــژه یادگی ــرزی(، مشــکلات وی ــوش م )دارای ه
ــی و  ــی، راهنمای ــی پیش دبســتانی، ابتدای متوســط(، شــاغل بــه تحصیــل در دوره هــای تحصیل
ــدات بیشــتری  ــه تمهی ــرورش ب ــدی از آموزش وپ ــرای بهره من ــود کــه ب متوســطه اطــلاق می ش

ــاز دارنــد. نی
ــی و  ــمی، ذهن ــان )جس ــای آن ــه تفاوت ه ــود ک ــه می ش ــرادی گفت ــه اف ــتثنایی، ب ــلاح اس اصط
ــز آزمون هــای مختلــف  ــان و نی ــم و اطرافی ــق مشــاهده، معل ــاری( از حــد متوســط، از طری رفت

ــادری، 1374(. ــی و ن ــیف نراق ــت )س ــده اس ثابت ش

1. Special education
2. Students with special education needs
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انتخاب نرم افزار واقعیت افزوده برای دانش آموزان دارای نیازهای آموزشی ویژه
تجسم  بخشی،  انگیزه  مانند  زیادی  مزایای  افزوده  واقعیت  فناوری  از  بهره گیری  ازآنجایی که 
چندوجهی از مسئله، بالا بردن قدرت تعامل و ... در جریان یادگیری دارد می توان از این فناوری در 
جریان آموزش و یادگیری دانش آموزان با نیازهای ویژه نیز استفاده کرد، اما برای انتخاب مناسب 
و بهره وری بهتر از نرم افزارهای واقعیت افزوده معیارها و ملاک هایی را باید در نظر گرفت که در 

ادامه برای هر کدام از این معیارها سوالاتی مطرح شده است.

طراحی و جهت یابی
آیا طرح صفحات نمایش برنامه برای دانش آموز دارای نیازهای آموزشی ویژه، از سادگی برخوردار 

است؟
آیا وضوح کافی را دارد؟ و آیا فاقد صداهای نا به هنجار است؟

 آیا برای دانش آموزان دارای نیازهای آموزشی ویژه، دستیابی به تمامی بخش های این نرم افزار 
به سادگی امکان پذیر است؟

آیا برای یادگیرنده دارای نیازهای آموزشی ویژه همیشه امکان گردش در تمامی بخش های نرم افزار 
وجود دارد؟ )به عنوان مثال، آیا دکمه هایی که امکان دسترسی به بخش های مختلف نرم افزار را 

فراهم می سازند در تمامی صفحات نرم افزار به چشم می خورند؟(
آیا این نرم افزارها از گزینه هایی برخوردار می باشند که به معلم این اجازه را بدهد که ظاهر نرم افزار 
را مناسب یادگیرندگان مستقل نماید؟ )به عنوان مثال، آیا شما می توانید اندازه و نوع قلم حروف 

متن، رنگ و پس زمینه برنامه را مطابق با نیازهای خود تغییر دهید؟(

سهولت استفاده و کنترل نرم افزار
کار کردن دانش آموزان به طور مستقل با این نرم افزار تا چه حدی می تواند به سهولت انجام پذیرد؟

آیا در این نرم افزار تنظیماتی بدین منظور وجود دارد که بتواند از کلیک کردن دانش آموزان در 
بیرون از برنامه جلوگیری کند و آیا این می تواند به استقلال دانش آموزان دارای نیازهای آموزشی 

ویژه کمک کند؟
آیا نرم افزار می تواند با یک ابزار ورودی جایگزین )به عنوان مثال سوئیچ ها( برای دانش آموزان ویژه ای 

که به آن ابزار نیاز دارند مورداستفاده قرار گیرد؟
کردن  وارد  هستند،  برخوردار  استفاده کننده  توسط  محتوا  تهیه  قابلیت  از  که  برنامه هایی  برای 
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اطلاعات برای این افراد تا چه حد به سادگی انجام می پذیرد؟
این نرم افزارها دارای یک سیستم مدیریتی هستند که معلم از آن طریق بتواند میزان استفاده و 

پیشرفت دانش آموزان دارای نیازهای آموزشی ویژه در این نرم افزار را بررسی کند؟
آیا استفاده از این سیستم مدیریتی، آسان است؟

 آیا اطلاعاتی که توسط این سیستم مدیریتی برای معلم فراهم می گردد می تواند مفید واقع شود؟
آیا این نرم افزار از قابلیت اجرا بر روی رایانه شما برخوردار است؟ )آیا خصوصیات سخت افزاری 
رایانه شما با حداقل سخت افزار موردنیاز برای استفاده از این نرم افزار مطابقت دارد و یا از آن فراتر 

می رود؟(

مضامین و ارزش های تربیتی
نرم افزار می تواند دستیابی به کدام یک از اهداف کلی و رفتاری را برای دانش آموزان دارای نیازهای 

آموزشی ویژه تسهیل نماید؟
این برنامه چگونه می تواند خودش را هم با برنامه درسی و هم با برنامه آموزشی انفرادی، هماهنگ 
سازد؟ آیا این برنامه ها می توانند مکمل دیگر فعالیت های یادگیری دانش آموزان دارای نیازهای 

آموزشی ویژه باشند که در کلاس درس انجام می شود؟
با  برنامه را  بتوانند  به این وسیله  تا  برنامه امکاناتی برای معلمان قرار داده شده است  این  آیا در 
تغییر سطح  )مثلاً،  سازد؟  منطبق  ویژه  آموزشی  نیازهای  دارای  آموزان  دانش  فردی  تفاوت های 
دشواری، سفارشی کردن منوها بر اساس نیازهای دانش آموزان، تغییر سرعت ارائه محتوا، امکان 

ایجاد تغییراتی در برنامه بر اساس ترجیحات کاربر(
اگر در این برنامه سؤالاتی برای دانش آموزان در نظر گرفته شده است آیا می توان تعیین کرد که در 

هر نوبت چه تعداد از این سؤالات به صورت همزمان بر روی صفحه نمایش ظاهر گردد؟
 این برنامه می تواند در هر نوبت ارائه، مقدار مناسبی از متن یا محتوای آموزشی را به این دانش آموزان 

ارائه دهد؟ آیا مقدار آن در هر نوبت ارائه، خیلی زیاد است؟
مهارت های زبانی این دانش آموزان برای استفاده از این برنامه کفایت می کند؟ آیا استفاده از این 

برنامه مستلزم برخورداری از مهارت های زبانی سطح بالا است؟
نحوه ارائه و نمایش اطلاعات در این برنامه مناسب ویژگی های دانش آموزانی که مخاطبین این 

برنامه هستند می باشد؟
آیا در این برنامه راهنمایی های گفتاری وجود دارد که این دانش آموزان قادر به کنترل آن باشند؟
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کاربرد واقعیت افزوده در آموزش ویژه
1. افزایش انگیزه: بیشتر این دانش آموزان، با بهره گیری از فناوری واقعیت افزوده، برانگیخته و 
علاقه مند می شوند. چراکه فناوری واقعیت افزوده حوزه ی یادگیری را برای یادگیرنده ویژه جذاب، 
تعاملی و مهیج می سازد. فناوری واقعیت افزوده آن ها را افرادی قدرتمند به بار می آورد. واقعیت 
افزوده به آن ها اعتمادبه نفس می دهد و برای آن ها امکان برقراری ارتباط با دیگران را فراهم می آورد 

و به آن ها کمک می کند تا یادگیری آن ها به طور اثربخش شکل گیرد.
۲. فراهم سازی جایگزین ها: واقعیت افزوده می تواند دانش آموزان با ناتوانی های جسمانی را در 
نائل شدن به همان بازده های یادگیری که در پایان جلسات آموزشی از دیگر دانش آموزان عادی 

انتظار می رود، توانمند سازد.
۳. افزایش انتظارات و پیشرفت: واقعیت افزوده می تواند به دانش آموزان با مشکلات یادگیری 
به عنوان مثال،  شوند.  موفق  یادگیری  معیارهای  بالای  سطوح  به  دستیابی  در  تا  کند  کمک 
دانش آموزی که به خواندن متون نوشتاری هیچ رغبتی ندارد، ممکن است بتواند از نمایش های 
چندرسانه ای دیداری و شنیداری بهره ببرد که می تواند به او در درک عمیق یاری رساند و این 
اطمینان را با خود به همراه آورد که وی در فرایند تدریس و یادگیری خود، پیشرفتی که از او 

انتظار می رود را داشته باشد.
و  سه بعدی  تصاویر  صدا،  متن،  کردن  ترکیب  با  افزوده  واقعیت  یادگیری:  شخصی سازی   .۴
پویانمایی ها به هر دانش آموز با نیاز ویژه این امکان را می دهد مطابق با شیوه ی یادگیری خود 
بیاموزد. این امر مطابق با اصل شخصی سازی یادگیری نیز هست که فرد می تواند متناسب با 
توانمندی و علایق خود آن را تغییر دهد یا اینکه محیط را متناسب با ویژگی های یک فعالیت 
دستکاری نماید، بنابراین، فناوری واقعیت افزوده می تواند تجارب یادگیری را متناسب با ترجیحات 

و نیازهای یادگیرندگان فراهم نماید.
۵. لذت بردن از دنیای واقعی: ما با کمک فناوری واقعیت افزوده می توانیم دانش آموزان ویژه را 
به مهارت هایی که در زمان حال و آینده موردنیاز آن ها خواهد بود، تجهیز کنیم. فناوری واقعیت 
افزوده تلاش می کند تا با بهبود بخشیدن به دنیای واقعی، مرز بین دنیای واقعی و مجازی را 
کمرنگ کند و با بهره گیری از اشیای مجازی سه بعدی سطح درک فرد را بالا ببرد که این امر 

موجب لذت بخش شدن دنیای واقعی برای یادگیرنده ویژه می شود.
امکان  می تواند  افزوده  واقعیت  فناوری  مدرسه:  از  در محیط خارج  یادگیری  از  پشتیبانی   .۶
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دسترسی به یک یادگیری جامع را برای دانش آموزانی که مبتلا به بیماری مزمن و طولانی مدت 
هستند را فراهم آورد. به طوری که دانش آموز می تواند در محیط خانه یا بیمارستان همگام با 

آهنگ یادگیری خودش حرکت کند.

تأثیر واقعیت افزوده در آموزش یادگیرندگان دارای نیازهای آموزشی ویژه
در طول سال های اخیر یادگیری و آموزش، تغییرات مهمی داشته است. فناوری های جدید، امکان 
ساخت محیط های یادگیری را فراهم کرده است که ارائه اطلاعات به صورت الکترونیکی از طریق 
چارچوب های مختلف، به شیوه های انعطاف پذیر در آن ها میسر می شود )فردانش و همکاران، 
1391(. تغییرات به وجود آمده در نتیجه ظهور فناوری اطلاعات و ارتباطات، تمام ابزارهای توان بخشی 
سازگارانه و کمکی برای افراد با کم توانی های خاص را دربر می گیرد. )لنی فلورین، جان هگرتی 
2004، ترجمه زارعی زوارکی و جعفرخانی 1391(. که یکی از این فناوری های جدید، فناوری واقعیت 
افزوده می باشد که می توان از آن برای آموزش یادگیرندگان دارای نیازهای آموزشی ویژه بهره گرفت.

فناوری واقعیت افزوده حوزه ی یادگیری را جذاب، تعاملی و مهیج می سازد. همچنین منجر به بصری 
سازی مفاهیم مختلف انتزاعی، تعامل طبیعی با ارائه چندرسانه ای مواد یادگیری، همیاری و مباحثه 

در میان مشارکت کنندگان می شود. )صرامی، راستی، ماهر، 1395(.
واقعیت افزوده با ترکیب کردن متن، صدا، تصاویر سه بعدی و انیمیشن ها به هر دانش آموز این امکان 
را می دهد مطابق با شیوه ی یادگیری خود بیاموزد. این امر مطابق با اصل شخصی سازی یادگیری نیز 
هست که فرد می تواند متناسب با توانمندی و علایق خود آن را تغییر دهد یا اینکه محیط را متناسب 
با ویژگی های یک فعالیت دستکاری نماید، بنابراین، فناوری واقعیت افزوده می تواند تجارب یادگیری 
را متناسب با ترجیحات و نیازهای یادگیرندگان فراهم نماید. واقعیت افزوده روش های آموزشی را 
متحول کرده است. چراکه یادگیرنده از این طریق می تواند از اطلاعات دیجیتالی مرتبط با موضوع 
بهره ببرد. مزیت اصلی واقعیت افزوده نسبت به روش های تدریس سنتی این است که یادگیرنده در 
واقع اطلاعات دیجیتالی مکمل را "ببیند" و "گوش دهد". علاوه بر این، به آن ها این امکان را می دهد 

که قسمت مشخصی از آن را به هر تعداد که بخواهند تکرار کنند )حقی، صمدی، 1394(.
به طورکلی مفهوم ترکیب یا اضافه نمودن داده های مجازی مانند اطلاعات و رسانه های غنی به هر 
آنچه در دنیای واقعی می بینیم با هدف افزایش اطلاعاتی است که می توانیم به واسطه حواس خود 

درک نمائیم )جانسون، 2012(.
تصویری  صوتی-  ارائه ی  یک  می تواند  افزوده  واقعیت  با  چندرسانه ای  محتوای  ترکیب 
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مقرون به صرفه از نمونه های سه بعدی ارائه دهد )حقی، صمدی، 1394(. چندرسانه ای ها این امکان 
را برای یادگیرندگان ایجاد می کند تا بتواند از طریق ترکیب صدا، تصاویر و فیلم بر مبنای نیاز 
خود از محتوا استفاده کند، فرصت درگیر ساختن دانش آموز در یادگیری و مشکل گشایی و ایجاد 

انگیزه را می توان از جمله مزایای چندرسانه ای دانست )ذوفن، 1386(.
یکی از دلایل اهمیت استفاده از فناوری واقعیت افزوده به عنوان یک چندرسانه ای در امر آموزش 
ویژه قدرت آن در درگیری بین حواس مختلف و خارج نمودن دانش آموزان از حالت انفعالی 
است. در نتیجه این امر سبب افزایش یادگیری و همچنین افزایش انگیزش پیشرفت تحصیلی 
دانش آموزان دارای نیازهای ویژه می شود. یکی از مزایای استفاده از واقعیت افزوده در آموزش ویژه 
این است که بکارگیری عناصری مانند انیمیشن، اشیاء مجازی، صدا و ویدئو می تواند باعث تولید 
هیجان، تعامل و لذت بردن در طول فرایند یادگیری شود. استفاده از واقعیت افزوده در یادگیری، 
روش نوینی را خلق نموده که کاربران قادرند بدون داشتن هیچ گونه دانش کامپیوتری نیز از آن 

استفاده نمایند )چنگ، 2013(.
این فرض استوار است که وقتی یادگیرنده در  بر  از چندرسانه ای ها در آموزش  استفاده  بنیان 
سیستم آموزشی با محیطی چندجانبه سروکار دارد، امکان اثرگذاری متقابل فراهم آمده و دامنه ی 

یادگیری افزایش پیدا می کند )آندرسون و الومی، 1968(.
تصویر،  متن، گفتار،  مانند؛  متنوع  ارتباطی  از مجراهای  استفاده  دلیل  به  چندرسانه ای آموزشی 
موسیقی، حرکت و ... سبب جذابیت بیشتر برنامه ها و افزایش انگیزه در یادگیرندگان می شود 
)امیرتیموری، 1393(. مایر و مونور )2003( یادگیری چندرسانه ای را به عنوان یادگیری از واژگان 
با هدف تقویت یادگیری  ارائه واژگان و تصاویر  به عنوان  و تصاویر، و آموزش چندرسانه ای را 
تعریف کرده اند. تهیه چندرسانه ای بر اساس طرحی مشخص )استفاده از الگوی طراحی آموزشی( 

می تواند آموزش و یادگیری را به هدف نشانه رفته نزدیک تر کند.
مهم ترین مزیت چندرسانه ای نسبت به شکل های دیگر آموزش، انعطاف پذیری در ارائه و دستیابی 

هرچه سریع تر به اطلاعات است )تشکری، 1394(
بر اساس مطالعاتی که در رابطه با فناوری واقعیت افزوده و ویژگی ها و خصوصیات این فناوری 
جدید صورت گرفت و نیز با بررسی انواع مشکلات یادگیرندگان دارای نیازهای آموزشی ویژه در 

فرایند آموزش جدول زیر حاصل شد.
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مشکلات دانش آموزان با نیازهای ویژه آموزشی در فرایند آموزشویژگی های واقعیت افزوده

جذاب، تعاملی، مهیج
ایجاد انگیزه

لذت بخش بودن محیط یادگیری
ارائه بازخورد فوری

مشکل در متمرکز ماندن به روی چیزیدامنه توجه کوتاه

افزایش همیاری و مباحثه در میان 
مشارکت کنندگان

بهبود مهارت های ارتباطی و اجتماعی

مهارت های اجتماعی 
رشد اجتماعی ناکافیضعیف

بصری سازی مفاهیم مختلف انتزاعی
نفهمیدن مسائل انتزاعیافزایش حس غوطه وری

شخصی سازی یادگیری
نداشتن سازگاری شخصیانجام کارها به کندیانعطاف پذیری

امکان تکرار مطالب
امکان انجام تمرین

درگیر ساختن دانش آموز
درگیری بین حواس مختلف

مشکل در به خاطر سپاری 
حافظه دیداری و شنیداری ضعیفمطالب

افزایش انگیزش پیشرفت تحصیلی
افزایش قابلیت کار با اطلاعات

بالا بردن سطح اطلاعات
بالا بردن اعتمادبه نفس

ارائه تقویت و پاداش

احساس ناامیدی، بی لیاقتی 
داشتن مسائل هیجانیو کم جراتی

کاربری راحت و بدون نیاز به دانش 
دانش کامپیوتری پایینکامپیوتری

فراهم کردن یادگیری عمیق
ایجاد تفکر سطح بالا

پرورش مهارت حل مسئله
افت تحصیلی در مدرسه
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چالش های استفاده از واقعیت افزوده در آموزش ویژه
ممکن است در راستای بکارگیری واقعیت افزوده در آموزش دانش آموزان دارای نیازهای ویژه با 

چالش هایی مواجه شویم که عبارت اند از:
 ناشناخته بودن فناوری واقعیت افزوده برای معلمان و دانش آموزان ویژه

 نیاز به آموزش مربیان و معلمان
 عدم علاقه و رغبت معلمان

 وقت گیر بودن طراحی واقعیت افزوده متناسب با محتوا
 ترس کاربران در استفاده از واقعیت افزوده

 سیستم واقعیت افزوده آموزشی ایده آل در آموزش ویژه

یک سیستم واقعیت افزوده آموزشی ایده آل در آموزش ویژه باید توانایی برآورده کردن حداقل 
شرایط زیر را داشته باشد:

 ساده و قوی
 آماده سازی یادگیرنده ویژه با اطلاعات روشن و مختصر

 قادر ساختن مربی به اینکه اطلاعات ورودی را به شیوه ای مؤثر و ساده قرار دهد
 ایجاد تعامل آسان بین یادگیرندگان ویژه و مربیان

 شفاف سازی روش های پیچیده برای یادگیرندگان ویژه و مربیان
 قابل توسعه و مؤثر

 روش شناسی تحقیق
در این پژوهش از روش کتابخانه ای و اسنادی استفاده شده است، یعنی از منابع و اسناد موجود در 
این زمینه چه به صورت چاپی و چه به صورت دیجیتالی استفاده شده است. این استفاده هم به صورت 

مستقیم و مستند و هم به صورت غیرمستقیم و از طریق برداشت و تفسیر محقق بوده است.

نتیجه گیری
همه کودکان بدون تبعیض در رنگ، نژاد، زبان، تبار اقتصادی، طبقه اجتماعی، علی رغم آنکه از 
هوش سرشاری برخوردار باشند و یا عادی، عقب مانده ذهنی، نابینا، ناشنوا یا دارای هر گونه نقص 
و یا ضعف جسمی و اجتماعی باشند، حق دارند به طور یکسان از امکانات یادگیری، آموزشی، 
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پرورشی با حداکثر توانایی و استعدادهای خود بهره مند شوند. ایجاد زمینه و فراهم آوردن امکانات 
و تسهیلات در جهت آموزش، رفاه و توانبخشی آنان نه به عنوان ترحم و دلسوزی بلکه به عنوان 
یک وظیفه برای دولت های عضو از حقوق مسلم اینگونه کودکان تلقی می شود. )منشور جهانی 

حقوق کودک(
فراهم کردن آموزش وپرورش ویژه نه تنها در جهت حل مشکلات و کاهش مسائل خانواده هایی 
که دارای کودکان با نیازهای ویژه می باشند، بلکه به عنوان یک حق انسانی برای همه آن هایی 
که دارای نیازهای آموزشی ویژه می باشند، از اهمیت بالای برخوردار است. به همین دلیل امروزه 
آموزش به کودکان دارای نیازهای ویژه همانند دیگر همسالان خود جایگاه ویژه ای پیدا کرده 

است.
اخیراً با ظهور فناوری واقعیت افزوده، این فناوری توجه محققان و معلمان را به عنوان یک روش 
مکمل آموزش حضوری، برای ایجاد ابزار آموزش و یادگیری به خود جلب کرده است. واقعیت 
افزوده رابط تعاملی منحصربه فردی را فراهم می کند که در آن کاربر به صورت همزمان با جهان 
واقعی و اشیاء مجازی به روش مستقیم تعامل دارد. متفاوت بودن رابط کاربری از روش های سنتی، 
به خودی خود توجه دانش آموزان را به خود جلب می کند. آموزش دانش آموزان، به خصوص 
کودکان دارای نیازهای ویژه تلاش چالش برانگیزی است؛ که جلب توجه، تعهد و انگیزه آن ها 
نسبت به فرایند یادگیری برخی از آن چالش ها است. ویژگی های منحصربه فرد فناوری واقعیت 
افزوده در زمینه ایجاد ارتباط میان جهان واقعی و کاراکترهای مجازی که در جهان واقعی به 
تصویر کشیده می شوند نوع جدیدی از تعامل کاربر با فضا و اشیا ایجاد کرده است. بنابراین، 
با این ویژگی های منحصربه فرد، فناوری واقعیت افزوده به شرط طراحی مناسب می تواند به عنوان 
یک روش کمک آموزشی در آموزش ویژه استفاده شود که نه تنها سبب جلب توجه دانش آموزان 
به موضوع مورد آموزش می شود، بلکه با توجه به رویه های تعامل بصری مناسب و کاربرپسند آن 
می تواند ضمن تلفیق مجاز با واقعیت، یادگیری عمیق تری برای دانش آموزان ویژه در پی داشته 

و به عنوان رقیبی برای ابزارهای سنتی آموزش در نظر گرفته شود.
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جلب توجه مخاطب در بازی های رایانه ای با استفاده از
 اصول زیبایی شناختی و با تکیه بر فناوری ردیابی چشم

فاطمه نجفی1
میلاد آقورن لوئی 2

چکیده
امروزه بازی های رایانه ای خواهان زیادی دارند و مخاطبان آن از کودکان گرفته تا نوجوانان، جوانان 
و حتی بزرگسالانی که با این رسانه درگیر می شوند؛ به همین دلیل توجه به نوع بازی و پیام و 
تأثیری که آن بازی دارد ضرورت می یابد. از طرفی دیگر همین خاصیت درگیر شدن و وجود 
چالش در بازی باعث می شود طرفداران آن روزبه روز بیشتر شوند. در این میان، توسعه دهندگان 
بازی های رایانه ای نیز سعی در حفظ و افزایش مخاطبان خود دارند؛ همین نکته باعث می شود 
سراغ راه های جدیدی برای جلب توجه مخاطبان خود بروند. پژوهش حاضر به روش تحلیلی 
توصیفی، سعی در پاسخ به این سؤال دارد که چگونه می توان توجه مخاطبان را در بازی های 
نتیجه آنکه: رعایت  بازی کرد؟  به صورت هدفمند آنان را درگیر یک  رایانه ای کنترل کرده و 
اصول و تکنیک های زیبایی شناختی در طراحی بازی ها باعث خواهد شد یک بازی تأثیرگذاری 
بیشتری نسبت به بازی هایی که این اصول را رعایت نکرده اند داشته باشد. یکی از فناوری هایی 
که می تواند به کمک طراحی بازی های رایانه ای بیاید فناوری ردیابی چشم است. با استفاده از این 

فناوری می توان میزان توجه مخاطب را به بخش های مختلف یک بازی شناسایی کرد.

کلید واژگان: جلب توجه، بازی های رایانه ای، اصول زیبایی شناختی، ردیابی چشم
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مقدمه
بازی جزء جدایی ناپذیر زندگی آدمی به ویژه در دوران کودکی و نوجوانی است )سیکارت، 1390(. 
امروزه قدرت شگرف بازی های رایانه ای باعث می شود افراد وقت زیادی را صرف آن کنند. هر 
رسانه دارای پیام ها و عناصری است که می تواند موجب جلب توجه مخاطب شده و بر آن تأثیر 
بگذارد. بازی های رایانه ای نیز به عنوان رسانه ای جذاب این خاصیت را در خود دارند. پیام های 
رسانه ای اکثراً با هدف، در داخل آن رسانه جای می گیرند و سازندگان رسانه ها تعمداً اهدافی را 
در رسانه ها دنبال می کنند؛ این اهداف ممکن است جهت صرفاً سرگرمی، تأثیر آموزشی، ترویج 
و سلطه فرهنگی-اجتماعی و... باشد. امروزه بازی های رایانه ای خواهان زیادی دارند و مخاطبان 
آن از کودکان گرفته تا نوجوانان، جوانان و حتی بزرگسالانی که با این رسانه درگیر می شوند. 
بازی های  با رایانه ها،  متفاوتی که  از نسلی دیگرند. نسل  میان کودکان و نوجوانان  این  اما در 
رایانه ای، دوربین های ویدئویی، تلفن های همراه و ابزارها و وسایل دیجیتال دیگر احاطه شده اند. 
این نسل را نسل شبکه یا نسل دیجیتال و به تعبیری »بومیان دیجیتال« می نامند. در مقایسه با این 
گروه افرادی که در عصر دیجیتال به دنیا نیامده اند و تنها با جنبه هایی از فناوری تطابق یافته اند 
»مهاجران دیجیتال« نامیده می شوند )پرنسکی1، 2005(. جامعه شناسان کودکی را مهم ترین ادوار 
رشد، تحول شخصیتی و اجتماعی فرد در جامعه ی انسانی می دانند که جامعه پذیری کودکان در 
این دوره محقق می شود. در فرایند جامعه پذیری کودک، با شبکه های نقش، ارزش ها و هنجارهای 
اجتماعی آشنا می شود و نقش های جنسیتی را به مرور می آموزد و درونی می کند و به اصطلاح 
جامعه پذیر می شود )آقا بابایی و حسن پور، 1390(. به دلیل رشد با رسانه های دیجیتال کودکان 
و نوجوانان بیشتر درگیر بازی های رایانه ای شده و تحت تأثیر پیام های آن قرار می گیرند؛ به 
همین دلیل توجه به نوع بازی و پیام و تأثیری که آن بازی دارد ضرورت می یابد. از طرفی دیگر 
همین خاصیت درگیر شدن و وجود چالش در بازی باعث می شود طرفداران آن روزبه روز بیشتر 
شوند. در این میان توسعه دهندگان بازی های رایانه ای نیز سعی در حفظ و افزایش مخاطبان خود 
دارند؛ همین نکته باعث می شود سراغ راه های جدیدی برای جلب توجه مخاطبان خود بروند. 
شاید رعایت نکاتی در داخل بازی این هدف را میسر سازد که در این نوشتار با تأکید بر اصول 
زیبایی شناختی در بخش های مختلف بازی های رایانه ای و با تکیه بر فناوری ردیابی چشم سعی 

کرده ایم تحلیلی بر چگونگی جلب توجه مخاطبان داشته باشیم.

1. Prensky
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اصول زیبایی شناختی بازی های رایانه ای
زیبایی شـناختی )Aesthetic( واژه ای بـا ریشـه ای یونانی اسـت که حـواس می تواند آن را درک 
کنـد )ریمـا مکاریـک، 1394(. مفهـوم و احـکام آن شـدیداً نسـبی اسـت؛ به این معنـی که هر 
کـس یـا هر گـروه مفاهیـم زیبایی شناسـی را به خواسـت خود تعبیـر و ارزش گـذاری می کند 
)یوسـفیان، 1379(. زیبایـی عمومـاً به عنـوان خاصیتـی در یـک شـی، شـخص، مـکان و ایـده 
در نظـر گرفتـه می شـود کـه تجربـه ای مفهومـی از درک لـذت، معنـا و رضایـت خاطـر بـرای 
چشـم و ذهـن ایجـاد نمایـد. ایـن تجربـه از طریـق درک احساسـی ویژگی هایـی ماننـد طـرح، 
شـکل، رنـگ، شـخصیت، صـدا و نظایـر آن ایجـاد می شـود )فتحـی زاده، 1396(. کوتـس1 
)2003( معتقـد اسـت زیبایـی در محصولات به لذت و خوشـایندی ایجادشـده در کاربر مرتبط 
اسـت. همچنیـن عقیـده دارد ماهیـت زیبایـی شناسـانه یکشـی را دو عامـل تعییـن می کنـد: 
اول اطلاعـات و دوم زیبایـی ظاهـری قابل سـنجش. از نظـر کوتـس، هرچقـدر سـطح اطلاعات 
بیشـتری از شـی ء به ما منتقل شـود و احساسـات ما را بیشـتر برانگیزد به نظر ما زیباتر اسـت. 
پاتریـک جـردن2 )2002( نیـز در کتـاب »طراحـی محصـولات خوشـایند« چهار نوع لـذت را در 

تعامـل انسـان و محصـول معرفـی می کند:

 لذت فیزیکی )درک توسط حواس پنج گانه(
 لذت روانی )رضایت خاطر ذهنی و روانی(

 لذت اجتماعی )در اثر تعامل به دیگران(
 لذت ارزشی )سلیقه و ارزش های مردم(

بدین سـان آنچـه اهمیـت مطالعـه ارکان زیباشناسـانه در بازی هـای رایانـه ای را نشـان می دهـد 
تأثیـری عمیقـی اسـت کـه آن هـا از نظـر ذهنـی بـر مخاطبـان خـود می گذارند )حق شـناس و 
اعظـم زاده، 1396(. عناصـر و اجزایـی چـون نـور، صـدا، موسـیقی، نـوع روایـت داسـتان بازی و 
گیـم پلـی3 آن، سـاختار و ترکیب بنـدی فضـای بـازی، همه و همـه می توانند جزئـی از فضای 
زیباشـناختی بـازی باشـند. در وهلـۀ نخسـت شـخصیت ها، نقش هـا، رنگ هـا و پلان هـای بـه 
کار رفتـه در هـر یـک از ایـن بازی هـا بیانگـر یـک پیـام هسـتند؛ حتـی شـکل های صرفـاً 
1. Coates
2. Jordan
3. GamePlay
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انتزاعـی می تواننـد اندیشـه ها را به گونـه ای بسـیار مؤثر بیان کننـد. توجه و ارتباط، در بسـیاری 
از دفعـات، بـه کمـک نمادهـا، تصاویـر، حرکت و البتـه موسـیقی تحقق می یابد کـه موضوع 
یـا پیـام را بـه بازیکـن القـا می کننـد. در وهلۀ دوم بایـد گفت نقـش مخاطب یـا بازیکن؛ فقط 
بـه مشـاهدة بازی هـا به مثابـه یـک بازیگـر صـرف محـدود نمی شـود چراکـه بازیکـن خـود، 

بازی هـا را تجربـه می کنـد و در آن هـا سـهیم می شـود )حق شـناس و اعظـم زاده، 1396(.
موضـوع  اسـت.  کـرده  دشـوار  اندکـی  را  موضـوع  ایـن  بـه  پرداختـن  زیبایـی  بـودن  نسـبی 
زیبایی شناسـی بازی هـای رایانـه ای اگرچـه در نـگاه اول این گونـه جلـوه می کنـد کـه تنهـا 
بـه مباحـث گرافیکـی یـک بـازی رایانـه ای می پـردازد امـا بـدون شـک می تـوان به صـورت 
یکسـان اثـر آن را در تمامـی جنبه هـای یک بازی مشـاهده کـرد. زیبایی محصـول و نتیجه ی 
قرارگیـری هـر چیـز در جـای خـودش اسـت. در یـک نـگاه کلـی و بسـیار سـاده می توانیـم 
چنیـن تعریفـی از زیبایی شناسـی بازی هـای رایانه ای داشـته باشـیم: پاسـخ عاطفی )احساسـی( 

و خوشـایند مخاطـب در تعامـل بـا بـازی.
گاهـی زیبایـی یـک بـازی در همـکاری داسـتان و گیم پلـی آن یا حتـی عناصر دیگر شـکل 
می گیـرد و اینکـه تنهـا یک مـورد را عامل اصلی زیبا شـدن یک بازی بدانیـم چندان منصفانه 
جلـوه نمی کنـد. هـر بخشـی از یـک بـازی ظرفیـت ایـن را دارد کـه مخاطـب را تحـت تأثیر 
قـرار داده و در انتهـا منجـر بـه ایـن شـود که احسـاس خوبی نسـبت به آن بازی داشـته باشـد. 
حـال ایـن بخـش می توانـد داسـتان بـازی باشـد یا مثـلًا سیسـتم مبـارزات درون آن، امـا به هر 
جهـت در تعامـل بـا جریـان بـازی احسـاس خوشـایندی بـه مخاطب دسـت داده اسـت و برای 
همیـن آن بـازی در دیـد او زیبـا جلوه کرده اسـت. به گفتـه کارگر )1396( شـاخص هایی باید 
در تک تـک اجـزای یـک بـازی رعایت شـوند تـا در نهایـت آن بازی بـه زیبایـی هرچه تمام تر 
درون ذهـن و قلـب مخاطـب خـود جـای بگیـرد پارامترهـا و عناصـری کـه ممکـن اسـت در 
طراحـی یـک سـایت اثر داشـته باشـند امـا کارگـر )1396( از جنبـه زیبایی شـناختی بازی های 
رایانـه ای، توجـه بـه ایـن مبحـث را در رعایـت کردن مـوارد زیـر در طراحی بازی ها خاطرنشـان 
سـاخته اسـت )شـکل 1( و معتقـد اسـت رعایـت کـردن عناصـر زیبایی شـناختی در بازی های 

رایانـه ای می توانـد تأثیـر خوشـایندی بر مخاطبان داشـته باشـد:
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  شکل 1. بخش های مختلف طراحی بازی که اصول زیبایی شناختی بایستی در آن ها رعایت شود.

همچنین با رفتارشناسی بازیکن می توان اطلاعات ارزشمندی در زمینه طراحی بازی های رایانه ای 
در اختیار طراح قرار داد که می تواند به زیبایی شناسی بازی ها کمک شایانی کند. با استفاده از 
این رویه، می توان سامانه ی مصورسازی قابل استنادی نسبت به رفتار احتمالی دیداری بازیکن در 
محیط نهایی بازی به دست آورد کودکان، نوجوانان، و حتی جوانان و بزرگسالان با علاقه به سمت 
این فناوری و رسانه جذب می شوند، و پیام های پنهان و آشکار آن را دنبال می کنند، این پیام ها و 
اتفاقات گاه به قدری چنان پنهان و دور از دسترس بازیکن تعبیه می شوند که امکان دسترسی به 

آن غیرممکن می شود )اسکورم1، 2016(.

ردیابی چشم۲
دستگاه ردیابی چشم۳ و نحوه کارکرد آن

زمینه  در  بار  نخستین  که  برمی گردد  پیش  سال  صد  از  بیش  به  چشم  ردیابی  تاریخچه 
تحقیقات نحوه مطالعه و تفسیر به کار گرفته شد. فناوری ردیابی چشم در سال 1879 توسط 
چشم پزشک فرانسوی، لوییس امِیل ژاوال توسعه یافت. ردیابی چشم در ابتدا وسیله ای برای 
بررسی عادت های مطالعه افراد بود و به تدریج کاربردهای دیگر آن شناسایی شد. این تکنیک 
چشم  که  لحظاتی  )بیانگر  ثابت  نقاط  طریق  از  محیطی  اطلاعات  کسب  ابزار  کارآمدترین 
1. Schrom
2. Eye tracking
3. Eye tracker
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ثابت(  نقاط  بین  ثابت )پرش و نوسان چشم  نقاط  بین  ثابت می ماند( و حرکت چشم  نسبتاً 
است که پژوهشگران قادر خواهند بود در وقفه های زمانی کوتاه )هر یک تا 250 میلی ثانیه( 
پژوهش های ردیابی چشم  اساسی در  نگاره  بپردازند  به ضبط مکان دقیق خیره شدن چشم 
فرضیه چشم-ذهن است فرضیه چشم ذهن به این معنی است که در حین انجام یک تکلیف 
دیداری، موقعیت چشم دوختن فرد مبین عملکردهای ذهنی است که وی به آن فکر می کند. 
ردیاب های چشمی معمولاً از دوربین و لامپ های مادون قرمزی که چشم را روشن می کنند، 
ساخته می شوند. گرچه نور مادون قرمز برای چشم انسان نامرئی است اما دوربین می تواند با 
استفاده از نور مادون قرمز یک تصویر سیاه وسفید تولید کند که مردمک چشم به خوبی در آن 
قابل تشخیص است. نرم افزار ردیاب چشمی با استفاده از موقعیت مردمک در تصویر دوربین، 
مشخص می کند که کاربر به کدام نقطه زل زده است. به این ترتیب مشخص می شود که کاربر 

به صفحه نمایش کامپیوتر نگاه می کند یا حواسش جای دیگری است )هاشمی، 1396(.

انواع دستگاه ردیاب چشم
دستگاه ردیاب چشم ثابت

 در دستگاه ردیابی چشمی ثابت که صفحه نمایش محور است باید روبه روی یک مانیتور و 
در محدوده مشخصی بنشینند تا دستگاه به ضبط حرکات چشم آن ها بپردازد. همچنین این 
فناوری دارای ویژگی های زیر است: در یک فاصله مشخص حرکات چشم را ضبط می کند. 
دوربین در پایین یا نزدیک صفحه نصب می شود. این امکان را برای داوطلبان فراهم می کند تا 
رو به روی دستگاه بدون نیاز به اتصال مستقیم با آن بنشینند. این دستگاه در محیط آزمایشگاه 
و  )مجله  آفلاین  محرک های  و  وب سایت  فیلم،  عکس،  نظیر  موردسنجشی  ابزارهای  برای 

کتاب( مناسب است که مبتنی بر صفحه نمایش هستند )هاشمی، 1396(.

دستگاه ردیاب چشم متحرک
 دستگاه ردیاب چشم متحرک با نصب بر روی قاب عینک در نزدیکی چشم قرار داده می شود 
که امکان حرکت آزادانه را به شرکت کنندگان می دهد. این امکان در راحتی تحقیقاتی که 
نیازمند اجرایی شدن در محیط طبیعی هستند مزیت محسوب می شوند دستگاه نامبرده دارای 
امکانات و شرایط زیر است: بر روی قاب عینک های بسیار سبک نصب می شود و امکان 
قدم زدن آزادانه را برای شرکت کنندگان فراهم می کند این شیوه برای مشاهده اشیاء یا اجرای 
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تست  و  کاربردپذیری  )مطالعات  مجازی  محیط  یا  واقعی  شرایط  نیازمند  که  آزمایش هایی 
محصولات( هستند مناسب است )هاشمی، 1396(.

تثبیت
هر نشانه بصری باید برای بیننده معنا یابد بنابراین لازم است هرچند در زمان بسیار کوتاه بیننده 
روی آن نشانه تأمل و تعمق کند این توقف کوتاه را تثبیت می نامند نقشه های حرارتی با ثبت 
حرارتی میزان تثبیت و تمرکز چشم را ضبط می کنند رنگ محدوده مورد تمرکز از سبز به زرد و 

در بیشترین حالت تمرکز به قرمز منتهی می شود )هاشمی، 1396(.

کاربردهای ردیابی چشم
فناوری ردیابی چشم می تواند در موارد زیر به کاربران و محققان و متخصصان کمک نماید:

 بررسی میزان کارایی و مؤثر بودن یک صفحه وب:
 به این طریق می توان بررسی کرد که طراحی صفحه وب تا چه اندازه موفق بوده و بخش های 

مختلف سایت تا چه اندازه ای موردتوجه قرار می گیرد.
 بررسی کارایی  Application و نرم افزارهای موبایل و تبلت:

 تحلیل اینکه آیا App یا نرم افزار طراحی شده آنقدر کارآمد است که کاربر بتواند به آسانی از آن 
استفاده نماید و اینکه چه بخش هایی از App بیشتر و چه بخش هایی کمتر دیده شده اند.

 استفاده در سیستم های تعاملی انسان با کامپیوتر 
 به طورکلی فناوری ردیابی چشم با استفاده از کنترل نشانگر ماوس، صفحه کلید، سایر سنسورها و 
http://daj-scientific.) دستگاه ها با مسیر نگاه فرد میزان توجه او را به موضوع موردنظر می سنجد

net). همچنین ردیابی چشم در بازاریابی و تحقیقات روی مصرف کننده، تحقیقات روی نوزاد 

و کودک، روانشناسی و علوم اعصاب، تحقیقات بالینی، مطالعات رانندگی، یادگیری و آموزش، 
طراحی و تحقیقات بازی های رایانه ای و... کاربرد دارد.

 کاربرد ردیابی چشم در بازی های رایانه ای
قرارداد  یک  است،  فناوری  این  حوزه  در  فعال  کمپانی های  از  یکی  که  هم   SMI کمپانی 
بسته است. ردیابی  پلی استیشن 4  بازی های  و  ترکیب ردیابی چشم  برای  با سونی  همکاری 
دید  زاویه  می توان  مثلًا  دارد.  رایانه ای  بازی های  حوزه  در  گسترده ای  کارکردهای  چشم 
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موس  با  اکنون  که  کاری  داد؛  تغییر  روی صفحه  کاربر  با حرکت چشم  را  بازی  شخصیت 
انجام می شود. همچنین می توان از حرکات چشم برای هدف قرار دادن یکشی استفاده کرد. 
یکی از جالب ترین کارکردها، تعامل با شخصیت های بازی است. با استفاده از فناوری ردیابی 
به نگاه تماشاگر  بازی را طوری ساخت که مثل دنیای واقعی  چشم می توان شخصیت های 
واکنش نشان دهند. تصور کنید وارد یک فروشگاه می شوید و با چشمتان سلاح مدنظرتان را 
انتخاب می کنید و فروشنده مستقیماً با شما درباره آن سلاح صحبت می کند و به این ترتیب 
تعاملش با شما واقعی تر می شود. در دنیای واقعی حرکات چشم حاوی پیام های غیرکلامی 
بسیار مهمی است و می توان این ویژگی را به دنیای بازی هم منتقل کرد. ایجاد واکنش هایی 
شبیه واکنش های واقعی در شخصیت ها مجازی می تواند مرحله کاملًا جدیدی در بازی های 

رایانه ای ایجاد کند )اسد زاده، 1393(.

نتیجه گیری
بازی هـای رایانـه ای امـروزه یکـی از فناوری هـای نوینـی اسـت کـه توجـه بسـیاری از مخاطبان 
را بـه خـود جلـب کـرده اسـت. گسـتردگی کـه ایـن بازی هـا در موضوعـات مختلـف ایجـاد 
کرده انـد بـه محبوبیـت آنان افزوده اسـت. توسـعه دهندگان بازی هـای رایانـه ای روزبه روز جهت 
جـذب مخاطبـان بیشـتر بـرای بازی هـای خـود تـلاش بیشـتری می کننـد. بـه نظـر می رسـد 
رعایـت نکاتـی در بخش هـای مختلـف بـازی موجـب می شـود یـک سـری از بازی ها نسـبت 
بـه بازی هـای دیگـر توجـه مخاطبـان را بیشـتر جلـب کننـد. مطابـق آنچـه گفتـه شـد رعایت 
اصـول و تکنیک هـای زیبایی شـناختی در طراحـی بازی هـا باعـث خواهـد شـد یـک بـازی 
تأثیرگـذاری بیشـتری نسـبت بـه بازی هایـی کـه ایـن اصـول را رعایـت نکرده اند داشـته باشـد. 
یکـی از فناوری هایـی کـه می توانـد بـه کمـک طراحـی بازی هـای رایانـه ای بیایـد فنـاوری 
ردیابـی چشـم اسـت. با اسـتفاده از این فنـاوری می توان میـزان توجه مخاطب را بـه بخش های 
مختلـف یـک بـازی شناسـایی کرد. بـا شناسـایی توجه مخاطـب می تـوان تعمداً و بـا اهداف 
گوناگـون طـوری بـازی را طراحـی کـرد کـه اصـول و تکنیک هـای زیبایی شـناختی در مرکـز 
تمرکـز و توجـه مخاطبـان قـرار داده شـوند. همچنیـن می تـوان در طراحی مراحـل گوناگون و 

اصـلاح بازی هـا در مرحلـه ارزشـیابی از فنـاوری ردیابـی چشـم اسـتفاده کرد.
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