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      چشم‌انداز فناوری دیجیتال در آموزش به‌سرعت تغییر کرده است. سرعت سریع تغییر 
فن‌آوری‌های  هستند.  مفید  آموزش  برای  بالقوه  به‌طور  که  دیجیتال  فن‌آوری‌های  تکامل  در 
جدید شامل فناوری های وابسته به اینترنت مانند سیستم های مدیریت یادگیری منبع باز 
)به‌عنوان‌مثال مودل، ادمودو(، سایت ها و برنامه‌های شبکه‌های اجتماعی )به‌عنوان‌مثال مای 
اسپیس، فیس بوک، توییتر و پیام رسآن‌های فوری IM(، فضای ذخیره‌سازی ابری )مانند دراپ 
باکس، گوگل درایو(، خدمات خلق شده مبتنی بر ابر )به‌عنوان‌مثال انیموتو1، پره زی2، گلوستر 

ادو3( و سایت های منابع آموزشی )به‌عنوان‌مثال آکادمی خان، آیتونز یو4( می‌باشد.
     در سال‌های اخیر، دستگاه‌های تلفن همراه هوشمند از قبیل نت بوک، اولترا موبایلز5، تلفن‌های 
هوشمند و تبلت های رایانه‌ای بازار را تحت الشعاع قرار داده و به‌طور فزاینده ای در آموزش نفوذ کرده 
اند، که مؤسسات به‌عنوان شیوه‌های برتر فنّاوری برای یادگیری دانش‌آموزان از آنها استفاده می‌کنند.
دسترس  در  آنلاین  و  رایگان  به‌صورت  دیگر  آموزشی  برنامه‌های  از  زیادی  بسیار  تعداد      
است و همچنین سایر افراد می‌توانند به‌صورت آفلاین نیز از آن بهره ببرند )بازی‌های آموزشی، 
معنای  به  دیجیتال  فن‌آوری‌های  عظیم  تنوع   .)... و  مربیان  برای  تحلیل  و  تحقیق  ابزارهای 
واقعی کلمه، صدها ابزار را برای پشتیبانی از آموزش و یادگیری فراهم می‌کند. این امر باعث

1. Animoto                                                        2. Prezi                                                    3. GlosterEDU
4. ITunes U                                                        5. Ultramobiles                                  
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شده است که مبحث آموزش مجازی در عصر کنونی از اهمیت بسیاری برخوردار گردد.
     در این کتاب سعی شده است همه موضوعات با توجه به شواهد تجربی و آمار ارقام به‌صورت 
توصیفی-تحلیلی ارایه شود. در این راستا حتی الامکان از منابع بروز بسیاری استفاده شده است. 
قبل از وارد شدن به مبحث آموزش مجازی ابتدا به مفهوم آموزش و یادگیری و سیرتکاملی 
آن پرداخته ایم سپس به نظریه‌های یادگیری مرتبط با فناوری های دیجیتال اشاره نموده ایم. 
در بخش بعدی صنعت آموزش مجازی، ویژگی ها، اهداف و سیر تاریخی آن را بررسی نمودیم. 
فناوری در آموزش، اقتصاد آموزش مجازی، سیستم آموزشی و بازار آموزش در کشورهای نمونه، 
پلتفرم فناوری آموزشی موک موضوعات بعدی می‌باشد که به ترتیب در این کتاب به آن پرداخته 

شده است.
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11 مقدمه

1. مقدمه

    پيشرفت در فناوري اطلاعات و ارتباطات سبب شده تا آموزش‌هاي مجازی در سال‌هاي اخير به 
شکل بخش جدايي‌ناپذير از زندگي روزانه بشر درآيد. در قرن حاضر، فناوری نقش حیاتی در زندگی 
روزمره بشر ایفا می‌کند. استفاده از فنّاوری برخط1 در آموزش، فرصت‌هايي براي استفاده از شيوه‌هاي 
جديد يادگيري و روش‌هاي مؤثر آموزش فراهم آورده است و معلمان و آموزگاران را به استفاده 
از فناوری در طراحی مجدد سیستم آموزشی فراخوانده است. علاوه بر این، فناوری نقش مهمی 
در کمک به یادگیرندگان برای کسب مزایای بیشتر از آموزش دارد )بیساک و دیگران2، 2018(.

     امروزه صرف تأکيد بر نظام آموزش سنتي براي ياددهي – يادگيري مادام‌العمر کافي نيست. 
نيازهاي روزافزون مردم به آموزش و يادگيري، عدم پوشش دهی آموزش در سرتاسر کشور، کمبود 
امکانات اقتصادي افراد متقاضي آموزش براي ورود به شهرهاي بزرگ، هزينه‌هاي رفت‌وآمد به 
کلان‌شهرها براي بهره‌مندی از آموزش و به‌طورکلی عدم دسترسي تمام افراد به آموزش به دلايل 
مختلف فرهنگي، اجتماعي، اقتصادي و... ضرورت استقرار و برگزاري دوره‌هاي آموزش و يادگيري 

به‌صورت مجازي و الکترونيکي را نشان می‌دهد.
         آموزش مجازی متشکل از دو حوزه اصلی، یادگیری و فنّاوری است. یادگیری یک فرآیند شناختی 
برای دستیابی به دانش است و فناوری یک فاکتور فرایند یادگیری است، به این معنی که فناوری

1. Online
2. Basak et al, 2018
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مانند ابزاری در فرآیند یادگیری استفاده می‌شود )بیساک و دیگران، 2018(.
       اصطلاح آموزش مجازی1 را اولين بار کراس2 وضع کرد و به انواع آموزش‌هايي اشاره دارد که از 
فناوري-هاي اينترنت و اينترانت براي آموزش و یادگیری استفاده مي‌کنند. کوپر3 )2004( آموزش مجازی 
را مجموعه فعالیت‌های آموزشي مي‌داند که با استفاده از ابزارهاي الکترونيکي اعم از صوتي، تصويري، 
رايانه‌اي و شبکه‌اي صورت مي‌گيرد. ماير4 )2005( به تعريف مفهومي از آموزش مجازی پرداخته است 
و آن را يادگيري فعال و هوشمند مي‌داند که ضمن تحول در فرايند ياددهي- يادگيري در گسترش 
و تعميق و پايدار ساختن فرهنگ فناوري اطلاعات و ارتباطات نقش اساسي و محوري خواهد داشت.
      آموزش مجازی بهره‌گيري از فناوري ارتباطات و اطلاعات باهدف ايجاد تسهيل در فرآيند 
آموزش و رفع محدوديت‌ها و نقاط ضعف آموزش سنتي در جهت ارتقاي سطح کمي و کيفي 
آن است. به اعتقاد اکثر کارشناسان و متخصصين در حوزه آموزش امکان دسترسي به مطالب و 
محتواي درسي در هر زمان و مکان و تکرار آن به‌دفعات طبق نياز فراگير، از مهم‌ترين مزاياي اين 
نوع آموزش است. وجود کليه اطلاعات بر روي اينترنت باعث مي‌شود تمامي محدوديت‌هاي زماني و 
مکاني يک آموزش سنتي حذف شود و افراد شاغل و همچنين کساني که به هر دليلي نمي‌توانند در 
زمان‌هاي مشخصي در مکان دانشگاهي خاصي باشند نيز بتوانند از اين طريق به تحصيل ادامه دهند.
     تغییر به آموزش مجازی از حالت سنتی نیازمند تعدیل در شیوه‌های تدریس و یادگیری 
سنتی است. اگرچه آموزش مجازی فرصتی برای دانش‌آموزان غیر سنتی برای دستیابی به اهداف 
آموزشی و آرمان‌های خود فراهم می‌کند، مطالعات مختلف بر اهمیت تضمین کیفیت در برنامه‌ها و 
آموزش تأکیددارند تا دانشجویان آنلاین بتوانند همان سطح حمایت دانشجویان رودررو را دریافت 
این مطالعات در زمینه یک سیستم طبقه‌بندی جدایی تحصیلی هشدار  به‌این‌ترتیب  و  کنند 
می‌دهند؛ بنابراین پشتیبانی از دانش‌آموزان برای اطمینان از مشارکت دانش‌آموزان و نتایج مثبت 
یادگیری از مطالعه، حیاتی است. به همین ترتیب، بررسی آنچه که به‌عنوان اصول کلیدی درگیر 
شدن دانش‌آموزان در آموزش مجازی شناخته می‌شود، لازم است )ردموند و دیگران، 2018(5.

1. E-Learning                                                                 2. Kerass                                          3. Cooper
4. Mayer                                                                          5. Redmond et al, 2018



13 یادگیری و آموزش

2. یادگیری و آموزش

1-2- مفهوم آموزش و یادگیری
    گايتون، يادگيري را توانايي سلسله اعصاب در جمع‌آوری خاطره‌ها می‌داند و در تعريف حافظه 
مي‌نويسد: حافظه توانايي شخص در به ذهن آوردن تفکرات خويش است که لااقل براي یک‌بار انجام 

مي‌شود؛ گرچه اين عمل به‌کرات رخ دهد )گايتون، 1372(.
    رزنبرگ معتقد است به‌طورکلی فرايند آموزش و يادگيري چهارعنصر اصلي زير را شامل مي‌شود:
1( منظور يا هدفي که کارايي را به شيوه خاصي بالا ببرد. اين منظور يا هدف لزوماً با ارزيابي 

نيازها مشخص و در اهداف آموزشي و يادگيري منعکس مي‌شود؛
2( طرحي که راهبرد آموزشي را به بهترين وجه با نيازهاي يادگيري و خصوصيات يادگيرندگان همگام 
کند و به همان ميزان با راهبرد اندازه‌گيري که ميزان تأثيرگذاري آموزش را مي‌سنجد، نيز سازگار باشد؛
3( ابزار و رسانه‌هايي که آموزش توسط آن‌ها منتقل مي‌شود. ممکن است اين ابزار شامل کلاس 

درس، انواع مختلفي از فناوري‌ها، مطالعه مستقل يا ترکيبي از شيوه‌ها باشد؛
4( ارزشيابي يا قابليت ارائه مدارک و سند در موقعيت موردنیاز )رزنبرگ، 2000(؛

5( چنين آموزشي را رزنبرگ آموزش سازمان‌یافته تلقي مي‌کند و آن را به‌صورت زير نشان 
مي‌دهد )فرج‌اللهی، ده‌باشي شريف، 1389(.
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    امروزه با ظهور فناوري‌هاي جديد در جهان، علاقه به كاربرد روش‌هاي مختلف انتقال دانش 
نيز افزایش‌یافته است توسعه و پيشرفت روزافزون فناوري اطلاعات و ارتباطات، يادگيري سنتي 
و به‌صورت رودررو را، به سمت آموزش مجازی سوق داده است. تقريباً هرروز دوره جديدي 
مبتني بر شبكه در دانشگاه‌ها ايجاد مي-شود و يادگيري مجازي، يادگيري بر خط و انواع ديگر 
آن، اشكال جديدي از روش‌هاي آموزشي و جزئی از ادبيات آموزشي قرن جديد شده‌اند و 
دانشگاه‌هاي سراسر دنيا به دنبال استقرار نظام‌هاي آموزشي جديد و بهره‌مندي از فناوري‌هاي 

نوين آموزشي هستند.
    رفع محدوديت‌هاي مکاني، زماني، فردي و افزايش دسترسي به آموزش دانشگاهي و ارتقاي 
کمي و کيفي آموزش منجر به پيدايش شيوه جديد يادگيري گشته است که به آن »آموزش 
مجازی« گفته می‌شود که در آن فرآيند آموزش با استفاده از ابزارهاي انتقال اطلاعات به‌صورت 

الکترونيکي صورت مي‌پذيرد.

2-2- تکامل یادگیری )طی سال‌های 1998-2020(
    در طی یک نسل تکامل سریع یادگیری و توسعه آن خیره‌کننده بوده است. شکل زیر 
تغییرات و تحولات از آموزش مجازی به آموزش دیجیتالی را در طی یک نسل نشان می‌دهد. 
هم‌چنین قابل‌ذکر است که بستر این تغییرات، در چهار حوزه سیستم‌ها، کاربران، فلسفه و 

فرمت‌ها بررسی گردیده است.

جدول ‏1: آموزش و يادگيري سازمان‌یافته از ديدگاه رزنبرگ )2000(

تمرکز بر نتيجه اي خاص از يادگيري

تعيين اهداف توسط طراحان آموزشي و مربيان

مبتني بر تشخيص جدي نيازها و خصوصيات کاربر و هدف‌گیری شده براي جوابگويي به آن نيازهاي خاص

متوالي شده براي نگهداري حافظه مطلوب

مشتمل بر ارائه، تمرين، بازخورد و اجزاي ارزيابي
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 )LMS( سال‌های 1998-2020: سیستم‌ها در این سال‌ها به‌صورت سیستم مدیریت یادگیری     
در قالب پلتفرم آموزش مجازی قرار داشت. در بخش کاربران آموزش مجازی به‌صورت خودآموزی 
و یادگیری آنلاین شکل‌گرفته بود و درواقع فلسفه‌ی این سال‌ها چیزی جز طراحی آموزشی نبود. 
فرمت آموزش مجازی نیز در این دوره به‌صورت کاتالوگ‌های درسی و دانشگاه آنلاین بوده است. 
همان‌طور که قابل‌درک است آموزش مجازی در آغاز مسیر می‌باشد و در سال‌های بعدی تحولات 

عمیق‌تری در این چهار بخش رخ خواهد داد.
     سال 2005: سیستم‌ یادگیری در این سال‌ به‌صورت سیستم مدیریت یادگیری )LMS( در 
قالب پلتفرم استعداد می‌باشد. در بخش کاربران مدیریت استعداد به‌صورت شغل‌های‌ متمرکزشده 
)در بسیاری از موضوع‌ها( نمایان بود و درواقع فلسفه‌ی یادگیری در این سال‌ها چیزی جز یادگیری 
ترکیبی و یادگیری اجتماعی نبود. فرمت یادگیری به شکل مدیریت استعداد نیز در این سال 

به‌صورت مسیر یادگیری و مسیر شغلی و حرفه‌ای بوده است.
    وضع کنونی )سال‌های 2010 و 2017(: لازم به ذکر است که تحولات چشمگیری در تکامل 
یادگیری در سال‌های 2010 و 2017 رخ‌داده است. در سال 2010، سیستم مدیریت یادگیری 
به‌صورت پلتفرم تجربه است ولی در سال 2017 همین امر در قالب داده‌های غیرقابل‌مشاهده 
و موبایل شکل‌گرفته است. در بخش کاربران در سال 2010، آموزش مداوم به‌صورت آموزش

شکل 1: بستر تغییرات و تکامل یادگیری
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درخواست شده و آموزش تعبیه‌شده نمایان بود. بااین‌وجود آموزش مداوم در این بخش در سال 
2017 به شکل هرکسی، هر زمان و همه‌جا صورت‌بندی شده است. لازم به ذکر است که فلسفه 
آموزش و یادگیری در این دو سال کاملًا از یکدیگر متمایز می‌باشد؛ در سال 2010 فلسفه یادگیری 
اما در سال 2017، فلسفه یادگیری به‌صورت  به‌صورت مدل طبقه‌بندی 10-20-70 می‌باشد 
تفکر طراح و تجربه یادگیری است. فرمت‌های یادگیری در سال 2010، ویدئو، یوتیوب، موبایل و 
دست‌نوشته است اما در سال 2017، در قالب دوره‌ها در هر مکانی، آموزش‌های خرد و ویدیوهای 

در لحظه شکل‌گرفته است.

2-3- نظریه‌های حامی یادگیری با فناوری‌های دیجیتال
    مسئله اینجاست که باوجود اینترنت تمامی دنیا در دستان شماست، چراکه کارهای زیادی وجود 

داشته که می‌توان در آن انجام داد، بنابراین یادگیری نیز با استفاده از آن راحت‌تر است.
   دانش‌آموزان مکرراً و به دلایل مختلف از اینترنت کمک می‌گیرند كه یكی از آن‌ها كمك در 
تحصیل است. جهت درک بهتر چیزهایی که نمی‌فهمید، گاهی اوقات اینترنت بیان بهتر داشته، 
گاهی نیز ممکن است معلمین چیزی بگویند که به‌طور کامل متوجه نشوید که وب‌سایت‌های 
مختلفی وجود داشته که ممکن است آن مطلب را به‌گونه‌ای متفاوت مطرح کرده باشند. تنها کاری 

که باید انجام دهید این است که سایت مناسب را پیدا کنید.
بوده، که در  معانی«  انتقال  »توانایی  یا  دادن«  از گفتن کلمه »بگویند«، »توضیح      منظور 
فن‌آوری‌های دیجیتالی حالت‌های مختلف دارد، نظیر متن، تصویر، صوت و یا حالات چندرسانه‌ای. 
آنچه نمی‌دانیم این است که دانش‌آموزان چگونه مطلب را با استفاده از فنّاوری«آسان‌تر می‌آموزد«. 
در حال حاضر نظریه‌های یادگیری بسیاری در ادبیات مربوطه به دلیل افزایش ظهور نظریه‌های 
جدید در اینترنت بنا بر اطلاعات و منابع دیجیتالی جدید و ماهیت در حال تغییر نحوه ایجاد، 
برآورد  به بررسی و  این قسمت  از دانش، در دسترس می‌باشد. در  دستیابی، توزیع و استفاده 
نظریه‌های یادگیری مفیدی که دانش‌آموزان جهت درک تجربیات نامفهوم، به‌ویژه هنگام تعامل 
با فن‌آوری‌های دیجیتالی در دست دارند، خواهیم پرداخت. نظریه‌های یادگیری در برنامه‌ریزی
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فعالیت‌های موردنظر جهت دستیابی به نتایج یادگیری به مربیان کمک خواهند نمود.

1-3-2- نظریه فیزیولوژی مغز
       یادگیری تماماً با مغز در ارتباط است. مغز ما ساختاری سه‌گانه دارد: )الف( مغز تحتانی یا 
خزنده، )ب( مغز لیمبیک1 یا عاطفی و )ج( مغز نئوکورتکس یا منطقی. مغز تحتانی عملکردهای 
حسی-حرکتی اصلی و عملکردهای حیاتی بدن نظیر ضربان قلب، گرسنگی، دمای بدن، تعادل، 
واکنش به ترس از پرواز و حفظ ایمنی را کنترل نموده و ساختار اصلی آن نیز شامل ساقه مغز 
و مخچه می‌باشد. مغز عاطفی یا لیمبیک، احساسات و خاطرات را کنترل کرده و از هیپوکامپ، 
آمیگدال و هیپوتالاموس تشکیل‌شده است. نئوکورتکس یا مغز منطقی نیز وظایف مهم‌تری نظیر 
استدلال فضایی، تفکر انتزاعی، توسعه زبان، تعاملات اجتماعی و آگاهی را بر عهده داشته و تقریباً 
از ظرفیت نامحدودی برای یادگیری برخوردار بوده و از لایه بیرونی دونیمه نیمکره مغزی معروف 
به نیمکره چپ و راست ساخته‌شده است. نظریه نیم‌کره چپ و راست مغز اظهار داشته كه كودكان 
می‌بایست به یادگیرنده‌های »چپ مغز« یا »راست مغز« تقسیم گردند که یادگیرنده‌های چپ مغز 
منطقی، تحلیل‌گر، برون‌گرا، ریاضی محور و دارای توانایی پردازش زبان بوده و یادگیرنده‌های راست 
مغز نیز هنرمند، خلاق، درون‌گرا و دارای توانایی پردازش فرم‌ها و الگوها می‌باشند. به‌منظور این‌که 
دانش‌آموزان توانایی یادگیری خود را بنا بر چپ / راست مغز بودن خود به حداکثر برسانند، به معلمان 
توصیه می‌گردد که تدریس خود را ازلحاظ »نیم‌کره‌های چپ و راست » متعادل سازند )اسمیت2، 
1996 به نقل از گروسوامی3، 2006(. یک مطالعه جدیددر مورد تصویربرداری از مغز از 1011 سوژه 
توسط محققان دانشگاه یوتا نشان داده است که شواهد کمی در رابطه با چپ یا راست مغز بودن 
افراد وجود دارد. گرچه علم عصب‌شناسی نشان داده است که برخی عملکردهای مغز در یک‌طرف 
مغز رخ می‌دهد، به‌عنوان‌مثال زبان بیشتر به سمت چپ متمایل بوده، اما افراد از شبکه مغزی 
چپ یا راست قوی‌تری برخوردار نیستند )نیلسن4، زیلنسکی5، فرگوسن6، لینهارت7 و اندرسون8، 

 1. عملکرد اصلی سیستم لیمبیک تنظیم عواطف است. در واقع، از لحاظ تاریخی، عملکرد اصلی اختصاص داده شده به این سیستم منحصراً مدیریت عواطف و هیجانات است.
2.Smith                                                               3.Goswami                                          4.Nielsen
5.Zielinski                                                          6.Ferguson                                         7.Lainhart
8.Anderson
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2013(. ازاین‌رو، دوگانگی چپ و راست مغز، تفکری اشتباه عنوان می‌گردد. هیچ‌یک از سه بخش 
مغز به‌طور مستقل از یکدیگر کارنکرده، بلکه از طریق ارتباطات داخلی با یکدیگر ارتباط برقرار کرده 
و بر کار یکدیگر تأثیر می‌گذارند. در حین یادگیری، همان‌طور که مغز خزنده مشغول انجام وظایف 
خودکار بدن برای بقا بوده، مغز لیمبیک با تجربیات پیشین پیوندی عاطفی برقرار نموده و موجب 
ایجاد خاطره و واکنش‌های عاطفی دیگر می‌گردد. نیمکره چپ و راست نئوکورتکس داده‌های 
ورودی از طریق حواس را دریافت و پردازش نموده و داده‌ها را به اطلاعات و الگوهایی که برای 
یادگیرنده معنا داشته و قابل‌درک بوده، تفسیر و تجزیه‌وتحلیل می‌کند. هرچه سه ناحیه مغزی با 

یکدیگر تحریک و اتصال بیشتری داشته باشند، ظرفیت یادگیری نیز بیشتر می‌شود.
     پیامد نظریه یادگیری مبتنی بر مغز در یادگیری‌های مبتنی بر فناوری این است که جهت پذیرش 
یادگیری، محیط یادگیری می‌بایست تهدیدآمیز نباشد. در غیر این صورت، یادگیری از مغز منطقی 
به مغز لیمبیک تغییر جهت داده و چنانچه اوضاع تهدیدآمیز تلقی گردد، به‌عنوان‌مثال فرد مورد 
آزار و اذیت یا تحقیر قرار گیرد، ممکن است دانش‌آموز به مغز بدوی غریزی خزنده خود بازگردد 
که به‌صورت رفتارهای اختلالی و پرخاشگر ظاهر می‌شود. به‌طور مشابه، چنانچه وظیفه ازلحاظ 
فنی یا شناختی دشوار باشد، ممکن است به سرخوردگی و عدم انگیزه منجر گردد. نمونه‌هایی 
از فن‌آوری‌های بالقوه‌ای که منجر به این احساسات می‌گردد شامل نرم‌افزارهای ثبت اطلاعات و 
بازی می‌باشد. بار شناختی مرتبط با استفاده از تجهیزات ثبت اطلاعات برای جمع‌آوری داده‌های 
تجربی بسیار مهم و اساسی است. این امر نیاز به تعامل حافظه کاری با جنبه فنی، یعنی استفاده از 
سخت‌افزار )کاوشگر، متر( و نرم‌افزار )عملکردهای پلتفرم، کالیبراسیون و نمودار( داشته که علاوه بر 
این به جنبه‌های شناختی استفاده فنی از تقاضا می‌پردازد، به‌عنوان‌مثال، این‌که چرا به کالیبراسیون 
و تفسیر داده‌های نمایش داده‌شده که شامل معانی ناواضح اما ضمنی داده‌های روی صفحه بوده، 
نیاز است. یکی از وظایف مربی این است که بتواند بار شناختی دانش‌آموزان پیرامون استفاده از نوع 
پیچیده‌ای از فناوری دیجیتال را با اطمینان از توسعه سواد اولیه دانش‌آموز در استفاده از آن، کاهش 
دهد. بدان معنی که پیش آزمایش‌های اصلی، زمان لازم برای کشف تجهیزات و انجام کارهای 
کوچک تعبیه‌شده در کاوش در اختیار فرد قرارگرفته تا مهارت‌ها و درک مربوط به استفاده از آن 
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را توسعه دهد. زمان لازم جهت اکتشاف و توسعه مهارت‌های لازم برای دست‌کاری کارکردهای مختلف 
این فناوری ارزشمند بوده، چراکه با خودکار گشتن این مهارت‌ها، دانش‌آموزان قادر خواهند بود 
به‌صورت بصری و هوشمندانه از این فن‌آوری استفاده نمایند تا وظیفه ثبت اطلاعات را به‌درستی انجام 
دهند. پس‌ازآن، تمرکز بر روی وظایف آکادمیک با موفقیت بیشتر و ناامیدی کمتر، قرار خواهد گرفت.

     به‌طور خلاصه، برای به حداکثر رساندن ظرفیت مغزهای سه‌گانه در یادگیری، معلمان می‌بایست 
)الف( پرهیز از رفتارهای مرتبط با مغز خزنده را با ایجاد محیط یادگیری ایمنی برای دانش‌آموزان 
آموزش دهند. چنین اقداماتی شامل تصدیق وظایفی است که سعی گشته به‌خوبی انجام شود، 
نظیر تشویق دستاوردها و به حداقل رساندن رقابت که ممکن است خودکارآمدی و اعتمادبه‌نفس 
دانش‌آموزان را تهدید کند. )ب( مغز لیمبیک را به‌منظور ایجاد آگاهی عاطفی نظیر ایجاد ارتباطات 
آشنا با تجربیات از طریق داستان و بحث تحریک کرده و )ج( نیمکره چپ و راست نئوکورتکس را 

نیز با فعالیت‌هایی که نیازمند تجزیه‌وتحلیل و تلفیق بوده، تحریک نمایند.

2-3-2- نظریه رفتارگرایی1
          نظریه رفتارگرایی بر مطالعه رفتارهای آشکاری تمرکز داشته که قابل‌مشاهده و اندازه‌گیری می‌باشند. 
این نظریه، ذهن را همانند »جعبه سیاهی » در نظر گرفته که به محرک خارجی قابل‌مشاهده‌ای، بدون 
توجه به فرآیندهای فکری که در ذهن اتفاق می‌افتد، واکنش نشان می‌دهد )گود و بروفی2، 1990(.
    نظریه رفتارگرایی برهاس فردریک اسکینر3 )1954 و 1984( یک نظریه روان‌شناختی بوده که 
مبتنی بر این مفهوم است که یادگیری عملکردی از تغییر در رفتار آشکار محسوب گشته که نتیجه 
واکنش فرد به یک محرک یا یک رویداد )مانند حل مسئله ریاضی( است. این نظریه بر تأثیر شرایط 
که تقویت یک رفتار فرد را مقید به واکنش می‌سازد، متمرکز بوده است. تقویت‌کننده چیزی است 
که واکنش دلخواه را تقویت می‌کند، به‌عنوان‌مثال، تحسین، پاداش یا نمره‌ای خوب. این نظریه بر 
یک الگوی رفتاری جدید که تا زمانی که خودکار گردد، تکرار می‌شود، تمرکز دارد. گود و بروفی 

)1990( مکانیسم‌های شرایط عمل اسکینر را به‌صورت زیر مطرح می‌کنند:

1.Behaviourism                                                                   2.Good & Brophy
3.Burrhus Frederic Skinner
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• تحسین یا پاداش مثبت: واکنش‌هایی که مشمول پاداش گردند دوباره تکرار خواهند شد. 
به‌عنوان‌مثال، نمرات خوب، مطالعه دقیق را تقویت خواهند کرد.

• تقویت منفی: واکنش‌هایی که از موقعیت‌های دردناک یا نامطلوب جلوگیری کنند، به‌احتمال 
بسیار دوباره تکرار خواهند شد. به‌عنوان‌مثال، مجوز اجتناب از امتحان به‌عنوان نتیجه کسب 

نمرات خوب در طول‌ترم.
• انهدام یا عدم تقویت: واکنش‌هایی که تقویت نگردند احتمالاً تکرار نخواهند شد. به‌طور مثال، 

نادیده گرفتن رفتار نادرست دانش‌آموز بایستی موجب رفع و از بین بردن رفتار گردد.
• مجازات: واکنش‌هایی که عواقب دردناک یا نامطلوبی به همراه داشته باشند، سرکوب خواهند 
شد، اما چنانچه نحوه تقویت تغییر کند ممکن است دوباره پدیدار شوند. به‌طور مثال، تنبیه 

دانش‌آموزان پر تأخیر می‌بایست با برداشتن و حذف امتیازات جلوی تأخیر آنان را بگیرد.
     نظریه یادگیری رفتارگرایانه برای اصلاح رفتار در مدیریت کلاس، محیط‌های بالینی و توسعه 
فناوری،  پشتیبانی  با  یادگیری  محیط‌های  در  می‌باشد.  مناسب  برنامه‌ریزی‌شده  دستورالعمل 
تغییر آشکار در رفتار در تمرینات و فعالیت‌های ارزیابی تشریحی آشکار بوده که بازخورد فوری 
مثبت، تمایل به ادامه تعامل با برنامه را تا انتها تقویت خواهد کرد. این‌ها اشکالی از دستورالعمل 
برنامه‌ریزی‌شده بوده که در آن فرم سؤال )محرک( و پاسخ داشته، دانش‌آموز را با مراحل تدریجی 
در معرض یادگیری قرار می‌دهد، با سؤالات آسان‌تر )برای تقویت مثبت( شروع‌شده و به‌تدریج به 

سؤالات دشوارتر ختم می‌شود.

3-3-2- نظریه‌های ساختارگرایی1و ساختارگرایی اجتماعی2
      سه نظریه‌پرداز برجسته در رابطه با ساختارگرایی و ساختارگرایی اجتماعی عبارت‌اند از: ژان 

پیاژه 3 ، جروم برونر4 و لو وایگوتسکی5.

1. Constructivism                                  2. Social-Constructivism                                      3. Jean Piaget
4.Jerome Bruner                                   5.Lev Vygotsky
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نظریه ساختارگرایی پیاژه
    ساختارگرایی پیاژه )1955 و 1972( که به‌عنوان ساختارگرایی شخصی نیز شناخته می‌شود 
که به فرد تأکید داشته و ساختار دانش نیز درونی و شخصی است. ساختارگرایی شخصی مبتنی 
بر نظریه رشد شناختی پیاژه بوده که معتقد است شکل‌گیری مفهوم در فرد، مراحل مشخصی را 
دنبال کرده که بایستی توسط فرد تجربه شود. این مراحل، مراحل رشد عادی فکری، از نوزادی تا 

بزرگ‌سالی را توصیف کرده که شامل فرآیندهای فکری، داوری و ساختار دانش می‌باشند.
چهار مرحله رشد شناختی )فکری( عبارت‌اند از:
1- مرحله حسی حرکتی )بدو تولد -2 سالگی(:

     یادگیری کودک از طریق کاوش در جهان، بنا بر تماس مستقیم حسی و حرکتی صورت 
می‌گیرد. وی درک درستی از پایداری اجسام یافته، یعنی درک این‌که اشیاء حتی در صورت ناپدید 

شدن از دید، همچنان به وجود و هستی خود ادامه می‌دهند.
2- پیش‌عملیاتی )سنین 2-7 سال(:

     در این مرحله، کودک قادر است در مورد چیزهای مختلف به‌صورت نمادین فکر کرده و از 
توانایی زبانی خود استفاده کند، اما قادر به داشتن دیدگاه‌های جایگزین یا تفکر از منظر شخصی 
دیگر نیست. وی می‌تواند به‌صورت بصری، نه منطقی فکر کند اما قادر به درک مفاهیم پیچیده نظیر 

علت و معلول، زمان و سایر ابعاد نیست.
3- عملیات محسوس )سنین 7- 12 سال(:

    در این مرحله، کودک قادر به شرح استدلال منطقی، عینی و اتخاذ دیدگاه‌های جایگزین بوده 
)خودمحوری کم‌تر( و قادر به تفکر عملی می‌باشد، به‌عنوان‌مثال، قادر به انجام جمع و تفریق و 
اعمال ذهنی معکوس بوده، اما قادر به مقابله سامانمند با مشکلات پیچیده با چندین متغیر نیست.

4- عملیات صوری )سنین 12 - بزرگ‌سالی(.
کودک قادر به تفکر منطقی و انتزاعی نظیر مفاهیم ریاضی و تفکر فرضی بوده و می‌تواند مفاهیم 

انتزاعی مانند عدالت را در نظر بگیرد.
    گرچه فرد ممکن است هم‌زمان ویژگی‌های مربوط به بیش از یک مرحله را هم‌زمان بروز دهد،
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اما پیاژه تأکید داشته که مسیرهای رشد شناختی همواره از این دستورالعمل پیروی کرده و در 
هر مرحله کودک دانش جدیدی را فرامی‌گیرد و توانایی‌های جدید فکری و درکی پیچیده‌تری را 
پیرامون جهان اطراف خود توسعه می‌دهد. ساختارگرایی پیاژه، ساختارگرایی شناختی نیز خوانده 
می‌شود. اصل اساسی در ساختارگرایی شناختی این است که دانش در افراد مستقر بوده و نمی‌توان 
آن را از طریق معلمان به کلیه دانش‌آموزان انتقال داد. دانش‌آموزان می‌بایست دانش خود را در ذهن 
خود بنا نموده و به‌تدریج دانش خود را از طریق تجربیات شکل دهند. یادگیری واقعی تنها زمانی 
رخ می‌دهد که یادگیرنده به‌طور فعال در این فرآیند شرکت داشته باشد، چه در سطح عملیاتی که 
یادگیرنده در آن درگیر دست‌کاری‌های فیزیکی بوده و چه در سطح شناختی که در آن اطلاعات و 

محرک‌ها را به‌صورت ذهنی پردازش می‌کند.

نظریه ساختارگرایی برونر
    یکی دیگر از نظریه‌پردازان یادگیری ساختارگرایی برونر بوده که نظریه وی بر پایه ساختارگرایی 
شناختی پیاژه استوار بوده و دارای عناصری از اصول ساختارگرایی اجتماعی وایگوتسکی می‌باشد 
)رجوع شود به بخش بعدی(. نظریه برونر )1960 و 1966( اظهار داشته كه دانش كودكان در سه 
مرحله توسعه‌یافته كه مبتنی بر تعامل سه حالت مجزا از بازنمایی جهان است: فعال )مبتنی بر 

عمل(، نمادین )مبتنی بر تصویر( و سمبلیک )مبتنی بر زبان(.

شکل 2: نظریه ساختارگرایی برونر
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    وی معتقد است كودكان از طریق این حالت‌ها فكر کرده، چراکه افراد پیرامون آنان از طریق 
اعمال و استفاده از تصاویر و كلمات با آنان تعامل می‌کنند. هر مرحله از توسعه شناختی با روشی 
متفاوت از درونی نمودن محیط بیرونی مشخص می‌گردد. کودک در مرحله فعال قادر به درونی 
با اشیاء اطراف خود از طریق لمس کردن، احساس و  کردن محیط بیرونی نبوده اما مشخصاً 
دست‌کاری کردن واقعی اشیاء تعامل می‌کنند. در مرحله نمادین، کودک قادر است محیط خارجی 
و اشیاء آن را به‌صورت تصویر یا آیکون درونی نماید. وی قادر است این تصاویر را به‌صورت داخلی 
دست‌کاری کرده و تفکر خود را از طریق نقاشی، خط‌خطی کردن و استفاده از اشکال بروز دهد. 
در مرحله سمبلیک، که به آن مرحله انتزاعی نیز گفته می‌شود، کودک قادر است با ارائه برخی 
سمبل‌ها از اشیاء یا مفاهیم فیزیکی، دنیای خارجی را نشان دهد. استفاده از کلمات و نمادهای دیگر 
)مانند کد یا نماد ریاضی( فرد را قادر می‌سازد با اتصال مفاهیم به یکدیگر، تفکر خود را سازمان‌دهی 
کند. سمبل‌ها قابل‌نمایش و قابل دست‌کاری بوده )سفارشی یا طبقه‌بندی‌شده( و همانند اعمال و 
تصاویر محدود نیستند. به‌عنوان‌ مثال، یک شیء در مرحله نمادین ممکن است با یک نام، برچسب، 
توصیف کلامی یا دیگر ابزارهای سمبلیک ارائه گردد. برخلاف مراحل توسعه شناختی پیاژه، رشد 
شناختی برونر خطی نبوده و مراحل نمایش به هنگام ادغام با یکدیگر به‌صورت آزادانه و سست 
به هم متصل می‌گردند. درحالی‌که برونر هر حالت را در زمان‌های مختلف، در دوران رشد کودک 
حاکم می‌دانست، اما اساساً یادگیری با ترکیبی از این حالت‌ها نشان داده می‌شود، یعنی کودک 
مرحله فعلی را با روش جدید مشخصی در تفکر، ترک نکرده تا به مرحله جدیدی وارد شود. در 
عوض، کودک در مرحله سمبلیک، بسته به تجمع توانایی‌ها و دانش در متن، می‌تواند هم در مرحله 
فعال و هم در مرحله سمبلیک فعالیت کند. به‌طور مشابه، کودک در مرحله سمبلیک می‌تواند هم 
در آن مرحله و هم در مرحله نمادین و یا در مرحله فعال، فعالیت نماید. نظریه برونر نشان می‌دهد 
كه افراد )حتی دانش‌آموزان بزرگ‌سال( كه در حال یادگیری مواد جدید هستند، این فرایند را از 
مرحله فعال به مرحله سمبلیک دنبال می‌کنند، جایی كه ابزارهای مبتنی بر زبان در آخرین مرحله 

توسعه، مهم‌ترین ابزارها در توانمندسازی تفكر و استدلال انتزاعی محسوب می‌شوند.
مانعی نباید  پذیرد،  انجام  مراحل  این  با  مناسب  دستورالعمل  که  زمانی  تا  سن  ازاین‌رو،     
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 برای یادگیری باشد. برونر معتقد است كه به این دلیل اصطلاح داربست را ابداع نموده تا نحوه 
تسلط كودكان بر دانش پیشین را توصيف كند. این فرایندی است که به‌موجب آن معلم، نسبت به 
همسالان یا سایر بزرگ‌سالان توانایی بیشتری در پشتیبانی از یادگیری فرد داشته که ممکن است 
باگذشت زمان با توجه به تسلط بیشتر بر دانش، کمتر موردتوجه قرار گیرند. برونر برنامه درسی 
مارپیچ را به‌عنوان ابزاری برای داربست، رویکرد تدریس که شامل ساخت اطلاعاتی است که بایستی 
آموخته شود تا ایده‌های پیچیده در سطحی ساده‌تر آموزش داده‌شده و سپس دگرباره در هرزمانی 
در سطوح پیچیده‌تر بازبینی گردند. ازاین‌رو، موضوع و مفاهیم بایستی با افزایش سطح اختلافات 
در طول زمان تدریس شود، به‌عنوان‌مثال تدریس علوم زندگی در چندین مقطع، هر بار با معرفی 

مهارت‌ها و مفاهیم پیچیده‌تری در این محدوده مورد تجدیدنظر قرار گیرد.
     چارچوب برونر، همانند نظریه یادگیری پیاژه، به دانش‌آموزان پیشنهاد می‌کند كه به‌طور فعال 
دانش خود را با سازمان‌دهی یا طبقه‌بندی اطلاعات با استفاده از سیستم رمزگذاری خود بسازند. 
وی استدلال داشته که به‌جای اینکه توسط معلم گفته شود، ''تمرین در کشف اطلاعات توسط خود، 
به آنان می‌آموزد که اطلاعات را به‌گونه‌ای به دست آورند که باعث ‌شود اطلاعات در حل مسئله 
به‌راحتی قابل‌استفاده باشند '' )برونر، 1961، ص 26(. برونر اغلب به مفهوم‌سازی ایده یادگیری 
اکتشافی اعتبار می‌دهد. وی می‌افزاید: دانش‌آموزان هنگامی‌که به مطالب آموخته‌شده علاقه‌مند 
باشند یادگیری بهتری دارند؛ ازاین‌رو انگیزه‌هایی نظیر ارتباط با محیط یادگیری از اهمیت بسیاری 

برخوردار است.
    فن‌آوری‌های دیجیتالی با امکانات چندوجهی خود برای تقویت مراحل نمادین و سمبلیک در 
چارچوب یادگیری برونر مفید هستند. پیامد آن این است که کودکانی که در حالت فعال در حال 
یادگیری هستند، ممکن است نیازی به استفاده زیادی از فناوری نداشته باشند بلکه از طریق 

دست‌کاری اشیاء، یادگیری را بر روی عمل متمرکز نمایند.
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نظریه ساختارگرایی اجتماعی وایگوتسکی
      ساختارگرایی اجتماعی وایگوتسکی )1962 و 1978(، ادعاهای مشابهی با نظریه ساختارگرایی 
شناختی پیاژه در رابطه با تعامل فعال فراگیران در یادگیری داشت، بااین‌حال، نظریه وی بر زمینه 
اجتماعی یادگیری و به‌ویژه بر نقش »عوامل واسطه‌» مانند معلمان تأکید بیشتری دارد. مطابق 
وایگوتسکی )1978، ص 57(، هر عملکرد در رشد فرهنگی کودک دو بار پدیدار می‌شود: ابتدا، 
در سطح اجتماعی و سپس در سطح فردی. ابتدا، بین افراد )بین روان‌شناختی( و سپس در درون 
کودک )درون روان‌شناختی(. این امر به یک اندازه در توجه داوطلبانه، حافظه منطقی و شکل‌گیری 

مفاهیم کاربرد دارد. تمام عملکردهای بالا از روابط واقعی بین افراد سرچشمه می‌گیرند.
    این نظریه اظهار داشته که فرایند یادگیری شامل تعامل با سایر افراد بوده، جایی که فرهنگ و 
جامعه بر یادگیری تأثیر می‌گذارد. تفاوت بین شناخت و ساخت‌گرایی اجتماعی در این است که در 
اولی، معلم نقش کمتری ایفا کرده، درحالی‌که در دومی، نقش معلم فعال‌تر بوده و به دانش‌آموزان 
در درک مفاهیم باراهنمایی و ترغیب مشارکت در فعالیت‌هایی نظیر کار گروهی، کمک می‌کند. 
بحث اصلی در نظریه وایگوتسکی، نقش دیگران )به‌عنوان‌مثال همسالان و والدین( در میانجی‌گری 
برای دسترسی فراگیرنده به تجارب و دانش جدید، می‌باشد. نقش واسطه‌گری دیگران )و اینکه 
دیگران، یادگیرنده و ماهیت تعامل آن‌ها توسط محیط‌های فرهنگی اجتماعی آنان چگونه شکل 
می‌گیرد( مکانیسم مرکزی بوده که بر اساس آن، هم بر محدودیت‌های شناختی ناشی از نظریه 
پیاژه غلبه کرده و هم تحت برخی شرایط بی‌ربط عنوان می‌شود. نظریه وایگوتسکی اظهار داشته 
یادگیری در محدوده توسعه پروگزیمال صورت گرفته )شکل 3( و دارای دو سطح توسعه می‌باشد:

1- سطح دانشی که در حال حاضر به‌دست‌آمده و توسعه‌یافته است: این سطح جایی است 
که یادگیرنده دانش را فراگرفته و قادر به حل برخی مشکلات به‌طور مستقل باشد.

2. سطح توسعه بالقوه: در شکل 3، این محدوده متعلق به توسعه پروگزیمال بوده که نقش 
میانجی »دیگران » در آن، در کمک به پیشرفت یادگیری فرد از اهمیت ویژه‌ای برخوردار است. 
این محدوده جایی است که یادگیری صورت گرفته و یادگیرنده قادر است دانش بیشتری را 
در موضوع ایجاد کند و مهارت‌های پیشرفته‌تری را تحت هدایت معلم یا با همکاری همسالان
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بیاموزد. ازاین‌رو، محدوده توسعه پروگزیمال، شامل ساختارهای شناختی بوده که همچنان 
در مرحله »بلوغ » به سر برده و از طریق تعاملات اجتماعی با افراد دیگر به‌طور کامل توسعه 

می‌یابند.
    اصل هر دو دیدگاه ساختارگرایی و ساختارگرایی اجتماعی، باور این نکته است که دانش‌آموز در 

ساخت نحوه استفاده و شکل‌گیری دانش جدید فعال باشد.

     درک‌های جدید با پیشرفت تدریجی، هم‌زمان با ایجاد فرضیه‌ها، آزمایش آن‌ها و تغییر شکل 
درک خود بر اساس تجربه‌ها، توسط فراگیرنده، ظاهر می‌گردند. ساختارگرایی آموزشی، همان‌طور 
که در بسیاری از کلاس‌های درس به‌کاررفته، به نظریه‌های شناختی و نظریات اجتماعی پیاژه، برونر 

و وایگوتسکی می‌پردازد. این امر یادگیری را فرآیندی پویا و اجتماعی دانسته که در آن:
• دانش‌آموزان دیدگاه‌های کاملًا مقرری از جهان، یا درک پیشینی که طی سال‌ها تجربه 
ایجادشده‌اند را وارد کلاس‌های درس کرده که ساخت این دیدگاه‌ها نتیجه تجربیات شخصی 
آنان در تعامل با اشیاء یا پدیده‌های اطراف آن‌ها یا در قرار گرفتن در معرض منابع مختلف 

رسانه‌ای می‌باشد.

شکل 3: نظریه ساختارگرایی اجتماعی وایگوتسکی
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• دانش‌آموزان دیدگاه‌های کاملًا مقرری از جهان یا درک پیشینی که طی سال‌ها تجربه ایجادشده‌اند 
را وارد کلاس‌های درس می‌کنند که ساخت این دیدگاه‌ها نتیجه تجربیات شخصی آنان در تعامل 
با اشیاء یا پدیده‌های اطراف آن‌ها یا در قرار گرفتن در معرض منابع مختلف رسانه‌ای می‌باشد؛
• دانش‌آموزان دانش پیشینی را که از یادگیری آن‌ها تأثیر می‌گیرند ونیز دیدگاه‌های جهانی 

خود را بعید است به‌راحتی رها کنند؛
• دانش در ذهن افراد ایجاد می‌شود و دانش‌آموزان تلاش می‌کنند با تلاش برای تلفیق آن با 

دانش قبلی خود، آنچه را که تدریس می‌شود، درک نمایند؛
• دانش‌آموزان گیرنده دانش منفعل نیستند؛

• تغییرات مفهومی ناشی از به چالش کشیدن و تجدیدنظر در مفاهیم قبلی )بازسازی و حذف 
در صورت لزوم( نیاز به تلاش قابل‌توجهی دارد و معمولاً در یک مرحله انجام نمی‌شود؛

• محیط اجتماعی ابزاری است اساسی در شکل دادن آنچه دانش‌آموزان در معرض آن هستند. 
این محیط فرصتی است برای یادگیری آن‌ها جهت یادگیری نظریه‌های یادگیری ساختارگرایی 

که غالباً در یادگیری مبتنی‌بر فناوری استفاده می‌شود.
    یادگیری در یک محیط مبتنی بر واسطه فن‌آوری زمانی رخ می‌دهد که دانش‌آموز با ماده 
غیرخطی که بر روی صفحه‌نمایش نشان داده می‌شود در تعامل است. وی یادگیری خود را با 
تجزیه‌وتحلیل فعال، ارزیابی، تصمیم‌گیری و تولید در حین دست‌کاری مواد دیجیتالی در دسترس، 
هدایت می‌کند. وی مجبور است دائماً دانش قبلی خود از موضوع را با آنچه در محیط یادگیری 
پیشرفته فناوری ارائه گشته، مقایسه نماید و به دنبال ابزاری برای تأیید مجدد این دانش قبلی یا از 
بین بردن دانش قبلی و سپس بازسازی موارد جدید می‌باشد. جنبه اجتماعی ساخت دانش به‌ویژه 
در جامعه فنّاورانه قابل‌توجه بوده، جایی که جوانان غالباً در خارج از زمان مدرسه در اجتماعات 
شبکه‌ای آنلاین ارتباط برقرار می‌کنند. افراد حاضر در این جوامع شامل متخصصان )نظیر مربی(، 
همسالان و افراد دیگر )به‌عنوان‌مثال اعضای خانواده، سایر افراد علاقه‌مند به موضوع( می‌باشند. 
آوردن  فراهم  و  یادگیری  نمودن  داربست  ساختارگرایی،  یادگیری  محیط  یک  در  مربی  نقش 
فرصت‌ها برای دانش‌آموزان برای شرکت در یادگیری به‌طورجدی می‌باشد، به‌عنوان‌مثال، توسط:
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• استخراج دیدگاه‌های موجود دانش‌آموزان در رابطه با محتوا یا مفهوم مورد آموزش. این 
امر با برگزاری آزمون‌های آنلاینی که توسط دانش‌آموزان به‌صورت انفرادی صورت می‌گیرد، 
قابل‌دستیابی است. از سوی دیگر، تعیین کار مشترکی که گروه‌های کوچکی از دانش‌آموزان 
از درک جمعی  بهتری  تا تصویر  قادر می‌سازد  را  پرداخته، معلم  به بحث  پیرامون موضوع 
دانش‌آموزان به دست آورد. به‌عنوان‌مثال، در آموزش الکتریسیته، سؤالاتی از قبیل »چراغ خیابان 
چگونه کار می‌کند » بایستی چندین چشم‌انداز مفهومی را از دانش‌آموزان استخراج کند. چنین 
کارهایی می‌تواند در انجمن‌های بحث و گفتگو صورت گیرد که مکان آن برای گروه‌ها روی 

سیستم مدیریت یادگیری موسسه تنظیم‌شده باشد.
• استفاده از دانش موجود دانش‌آموزان در طراحی و داربست یادگیری با معرفی منابع مبتنی 
بر وب نظیر شبیه‌سازی رشد جمعیت باکتری‌ها در علوم بهداشت یا بحث‌های وبلاگی پیرامون 

یک رویداد تاریخی در علوم انسانی و مطالعات علوم اجتماعی.
• تأمین فرصت برای دانش‌آموزان به‌منظور آزمایش ایده‌های خود از طریق آزمون‌های آنلاین 
یا ایجاد موضوع‌های خاص ویکی در گروه‌های کوچک، جهت کمک به آنان در ساختارشکنی و 

بازسازی نظرات پیشین خود در معانی جدید.
• تضمین دانش‌آموز محور بودن آموزش که فرصت اکتشاف، بحث، کار در گروه و حل مسئله 
در اختیار آنان قرار می‌گیرد. آموزش معلم محور همچنان برای ایده‌های پیچیده‌ای که نیازمند 

ورودی‌های بیشتری از سوی معلم هستند، ضروری است.

4-3-2- نظریه ساخت‌گرایی 1
           سیمور پی‌پرت2 با تکیه‌بر نظریه یادگیری پیاژه، به ارائه نظریه یادگیری ساخت‌گرایی پرداخته 

است. نظریه ساخت‌گرایی ازلحاظ یادگیری عملی و یادگیری فعال دانش‌آموزان با نظریه ساختارگرایی 
مرتبط است که همه اینها دانش و تجربیات قبلی دانش‌آموزان را موردتوجه قرار می‌دهند. این امر با 
ساختارگرایی متفاوت است، چراکه روشی در آموزش است که نه‌تنها بر ساخت ذهنی دانش بلکه بر

1. Constructionism                                                       2. Seymour Papert
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ساخت فیزیکی یک محصول ملموس یا یک اثر هنری نیز تمرکز دارد. پی‌پرت و هارل1)1991( در 
کتاب »ساخت‌گرایی« چنین بیان داشته‌اند که چنانچه دانش‌آموزان در حال ساختن یک محصول 
مصنوعی باشند که دیگران آن را دیده‌اند یا موردنقد و استفاده قرار گیرد، انگیزه بیشتری دارند و 
بیشتر با یادگیری درگیر می‌شوند. سطوح مختلفی از تغییر در ساخت‌گرایی سطحی وجود دارد، 
از ساختار فیزیکی گرفته تا ساختار ذهنی. سیمور پی‌پرت )به‌ترتیب 1980، 1993( در کتاب 
»ذهن‌های طوفان« و »ماشین بچه‌ها« به‌ترتیب ساختارگرایی را با فناوری مرتبط کرده است. وی 
زبان برنامه‌نویسی لوگو2را برای کودکان ابداع نموده تا مهارت‌های شناختی خود را در ریاضیات توسعه 
دهند. به‌خاطر مطالعات کودکانی که از لوگو استفاده می‌کنند است که وی مفهوم ساخت‌گرایی را 
توسعه داده است. این مفهوم متعاقباً در مطالعات فناوری اطلاعات و یادگیری تأثیر گذاشته است. 
به‌عنوان‌مثال، کتاب »بازی اذهان: طراحی بازی رایانه‌ای به‌عنوان زمینه‌ای برای یادگیری کودکان« 
از کافای3)1995( بر اساس نظریه سازنده پی‌پرت است كه در آن دانش‌آموزان طراح و تولیدكننده 
دانش هستند. وی معتقد است که در فرایند طراحی، دانش‌آموزان کنترل یادگیری خود را به دست 
می‌گیرند و دائماً در حال ترسیم دانش و ایده‌های خود و ایده‌های کاربران موردنظر برای ایجاد 
بازی‌های آموزشی برای دانش‌آموزان جوان‌تر می‌باشند. در این روش، دانش‌آموزان از طریق پرسیدن 
سؤال، جمع‌آوری اطلاعات و حل مشکلات می‌آموزند. یک محصول مصنوعی در ساخت‌گرایی 
می‌تواند یک قلعه شنی، برنامه‌ای برای بازی، پوستر، یک قطعه موسیقی یا یک نظریه جهانی 
باشد. نمونه‌هایی از پیشرفت ساختاری دانش و مهارت‌ها در یک محیط دیجیتالی، تولید ویکی، 
گلاگ )پوستر برخط( یا ویدئویی با موضوع رشته موردنظر است. ساخت‌گرایی نظریه ساختارگرایی 
اجتماعی را درگیرمی‌کند که همکاری تیمی تعامل‌های اجتماعی را تقویت می‌کند، بااینکه هر یک 
از اعضای تیم از تخصص خود در ساخت محصولات مصنوعی استفاده می‌کنند. در سطح اعضای 
تیم، هر فرد به‌طورجدی در حال ساخت معانی جدید از طریق)1( تحقیقات فعال و ارزیابی اطلاعات 
جدید، )2( مشارکت و پاسخ به مباحث سایر اعضای تیم و )3( انتخاب بیت‌های مربوط به ساخت 

مصنوعات دیجیتالی خواهد پرداخت.

1. Papert & Harel                                                           2. logo        
3. kafai        
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5-3-2- نظریه شناخت‌گرایی 1
           شناخت‌گرایی چارچوبی نظری برای درک نحوه عملکرد ذهن و مطالعه است؛ روان شناسی‌ای 

است که بر فرایندهای ذهنی که در پشت تغییرات رفتاری وجود دارد، متمرکز است و تغییرات 
می‌شود.  استفاده  می‌افتد  اتفاق  یادگیرنده  ذهن  در  ازآنچه  اطلاع  برای  رفتار  در  مشاهده‌شده 
شناخت‌گرایی از عدم‌کفایت ناشی از نظریه یادگیری رفتارگرایی برای تبیین جنبه‌های یادگیری 
شناختی، ناشی می‌شود. همان‌طورکه گود و بروفی )1990، ص 187( اظهار داشته‌اند: نظریه‌پردازان 
شناختی دریافته‌اند که یادگیری شامل انجمن‌هایی است که از طریق محاصره و تکرار پدید می‌آیند. 
آن‌ها همچنین بر اهمیت تقویت تأکید دارند، گرچه بر نقش آن در ارائه بازخورد در مورد صحت 
پاسخ‌ها درمقایسه‌با نقش آن به‌عنوان یک محرک نیز تأکید دارند؛ اما حتی با پذیرش چنین مفاهیم 
رفتاری، نظریه‌پردازان یادگیری شناختی را به‌معنای کسب یا سازمان‌دهی مجدد ساختارهای 

شناختی می‌دانند که فرد از طریق آن‌ها اطلاعات را پردازش و ذخیره می‌کند.
    بین رفتارگرایی و شناخت‌گرایی تفاوت‌های عمده‌ای وجود دارد، اما بین ساختارگرایی شناختی 
پیاژه و شناخت‌گرایی رابطه بهتری وجود دارد، چراکه هر دو نظریه به دنبال درک دانش هستند. 
اهمیت دانش پیشین در ساخت دانش در هر دو نظریه مشابه است. تحقیقات شناختی به بررسی 
نحوه دریافت ذهن، سازمان‌دهی، ذخیره و بازیابی ذهن می‌پردازد. شناخت‌گرایی با طرح‌واره و 

نظریه‌های پردازش اطلاعات همراه است.
     الگوی شناختی انسان در رابطه با پردازش اطلاعات، طبق گفته مورنو و مایر2)2000( دارای سه 
مؤلفه است: 1-حافظه حسی، 2-حافظه کاری و 3-حافظه بلندمدت. محرک و اطلاعات خارجی 
تشخیص داده‌شده توسط چشم )بینایی( و گوش )صوتی( از طریق مجرای حسی به حافظه کاری 
منتقل می‌شود، جایی که اطلاعات به‌صورت شماتیک در حافظه بلندمدت پردازش، رمزگذاری و 
ذخیره می‌گردند )شکل 4(. کار با بادلی3 )1986(، پی ویو4 )1986( و مایر )1997( نشان می‌دهد 
که دو نوع حافظه حسی وجود دارد که اطلاعات بصری و صوتی را کشف می‌کنند و هر اطلاعات 
در کانال‌های حسی جداگانه‌ای در حافظه کاری پردازش می‌شوند. در نظریه یادگیری شناختی

1. Cognitivism                                                                                2. Moreno & Mayer 
3. Baddeley                                                                                     4. Paivio
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چندرسانه‌ای، هر کانال نوع متفاوتی از مدل‌های اطلاعاتی را پردازش می‌کند که یا مبتنی‌بر تصویر 
است )عکس و انیمیشن( یا مبتنی‌بر صوت )صدا و روایت(. حافظه کاری به‌عنوان ذخیره موقت 
برای اطلاعات دریافت شده از خاطرات حسی عمل می‌کند که اطلاعات را به‌عنوان کارهای پیچیده 
شناختی- برای مثال، استدلال و درک - پردازش و دست‌کاری می‌کند. این برنامه به ذخیره‌سازی 

حافظه بلندمدت طرح‌واره‌ها )دانش پیشین( برای پردازش اطلاعات دریافت شده کمک می‌کند.
    اطلاعات پردازش‌شده به‌نوبه‌خود در حافظه بلندمدت به‌عنوان طرح‌واره ذخیره می‌گردند. ازاین‌رو، 
یک طرح‌واره چیزی است که آموخته ‌شده توسط تعدادی از عناصر اطلاعاتی در حال تعامل در 

حافظه کاری ساخته می‌شود.

1. Cognitive Load                                                        2. Miller
3. Sweller                                                               

شکل 4: نظریه شناخت‌گرایی

6-3-2- نظریه بار شناختی1
     تحقیقات نشان داده است که حافظه کاری مغز )که به‌عنوان حافظه کوتاه‌مدت نیز شناخته 
می‌شود( طی مدت یادگیری قادر است تنها تعداد محدودی از عناصر را پردازش نماید )میلر2، 1956(. 
طبق گفته میلر )1956(، ظرفیت آن شامل هفت عنصر است که به آن‌ها قطعه می‌گویند که حدود 
20 ثانیه پیش از، از بین رفتن اطلاعات حفظ می‌شوند )اسولر3، 2009(. این عناصر می‌توانند اعداد، 
حروف، کلمات، جملات یا واحدهای دیگری باشند؛ اما وظایف، نیازمند پردازش بیش از هفت قطعه 
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1. Ericsson & Kintsch

می‌باشند، به‌عنوان‌مثال، اگر حافظه کاری پس از خواندن هفت جمله متن علمی، به ظرفیت کامل 
برسد، فرد هرگز مفهوم متن را به‌طور کامل درک نخواهد کرد. آنچه خوانده‌شده در حافظه بلندمدت 
ذخیره می‌گردد تا بتوان طی ساختارهای بازیابی به‌منظور برقراری اتصالات لازم )اریکسون و کینچ1، 
1995( با ادامه روند خواندن، از آن استفاده کرد. دانش انباشته‌شده در حافظه بلندمدت است )که 
به‌عنوان دانش پیشین نیز شناخته می‌شود( که مرتبه، مهارت و توانایی‌های ذهنی فرد را تعیین می‌کند.

    برای استفاده فرد از فناوری برای یادگیری، زمانی که فرد با مهارت‌های فنی و دانش مربوط به 
فناوری مورداستفاده آشنا است و استفاده از آن برای وی خودکار گردد، بار حافظه کاری کاهش 
خواهد یافت که این امکان را برای فرد فراهم می‌کند تا حافظه کاری خود را به‌جای فناوری، روی 
کار موردنظر متمرکز نماید. سه نوع بار شناختی در نظریه بار شناختی وجود دارد )اسولر، 1998 

و 2005(:
1- بار شناختی درونی؛ که سطح ذاتی سختی است و با پیچیدگی عناصر تعامل کننده مواد 
آموزشی که بایستی هم‌زمان در حافظه کاری پردازش شوند، مرتبط است. اشخاص توانایی 
پردازش شناختی محدودی دارند و تعداد عناصری که می‌توانند پردازش کنند به سطح تخصص 
و میزان سختی کار بستگی دارد. مربیان قادر به کنترل این بار نیستند اما می‌توانند اطمینان 
حاصل کنند که مطالب یادگیری شامل تعداد مناسبی از عناصر است، به‌گونه‌ای‌که حافظه کاری 

بتواند اطلاعات را پردازش کند و از دستیابی به برخی آموزش‌ها اطمینان یابد.
2- بار شناختی بیرونی؛ که به نحوه ارائه مطالب آموزشی به دانش‌آموزان توسط معلم بستگی 
داشته و بار تحمیلی است که بنا بر طراحی ضعیف مواد آموزشی، مانع درک دانش‌آموزان 
می‌گردد. طراحی قوی مواد آموزشی موجب کاهش بار شناختی بیرونی و افزایش ظرفیت حافظه 

کاری می‌گردد.
3- بار شناختی مطلوب؛ باری است که توسط مواد آموزشی مانند مطالب آموزشی انگیزشی 
تحمیل می‌شود که روند یادگیری را تقویت می‌کند. بار شناختی مطلوب با یادگیری مرتبط 
است، درحالی‌که بار شناختی بیرونی این‌گونه نیست. تعلیم و تربیت خوب بدین معنا است
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که معلمان به‌منظور کاهش بار بیرونی و افزایش بار مطلوب، مواد آموزشی را طراحی می‌کنند.
   برای یک دانش‌آموز، موضوع یادگیری با کمک فناوری مهم است، چراکه با داشتن مهارت فنی 
در کار با ویژگی‌های فناوری ، لازم نیست توجه خود را بین فناوری و مفاهیم موردمطالعه تقسیم 
نماید. این امر می‌تواند بار اضافی را کاهش دهد و ظرفیت حافظه کاری را جهت تمرکز بر پردازش 
مطالب آموخته‌شده افزایش دهد. بسته به وظیفه و فناوری مورداستفاده در پشتیبانی از آن، توجهی 
که دانش‌آموز بایستی به جنبه‌های فنی و شناختی یادگیری بدهد، متفاوت خواهدبود. به‌عنوان‌مثال، 
انجام آزمون‌های دارای سؤالات چندگزینه‌ای به مهارت‌های فنی کمی نیاز دارد و حافظه کاری 

می‌تواند به‌طور کامل روی محتوای مسابقه تمرکز کند تا پاسخ‌های مناسب را انتخاب نماید.
    از سوی دیگر، استفاده از تجهیزات ثبت اطلاعات )که در بخش »نظریه فیزیولوژی مغز « توضیح 
داده‌شده است( چنانچه دانش‌آموزان فرصتی برای توسعه آشنایی‌ها و مهارت‌های اولیه به همراه 
نحوه استفاده از آن‌ها را نداشته باشند، موجب تحمیل بار شناختی بالایی خواهد گشت. دانش و 
مهارت‌های توسعه‌یافته از طریق آشنایی در حافظه بلندمدت به‌عنوان طرح‌واره ذخیره گشته و در 
هنگام نیاز به پشتیبانی از یادگیری در زمینه‌ای متفاوت، توسط حافظه کاری بازیابی می‌گردد. 
ترکیب نظریه یادگیری شناختی چندرسانه‌ای و نظریه بار شناختی، چارچوبی برای یادگیری 
با فناوری فراهم نموده که در آن طراحی دستورالعمل‌های یادگیری مؤثر شامل )الف( استفاده 
از کانال‌های پردازش اطلاعات صوتی و تصویری و )ب( مدیریت عناصر بار شناختی به‌منظور 
جلوگیری از بار شناختی مازاد، می‌گردد. نظریه یادگیری شناختی چندرسانه‌ای و تحقیقات نظریه 
بار شناختی )نظیر آیرس1، 2006؛ آیرس و پاس2، 2007؛ کالیوگا3، رنکل4 و پاس، 2010؛ مایر، 
2005؛ اسولر، 2008( چندین اصل و اثر تولید کرده که در طراحی آموزشی منابع چندرسانه‌ای 
جهت تقویت یادگیری دانش‌آموزان مؤثر می‌باشند. دانش‌آموزان با استفاده از موارد ذیل یادگیری 

بهتری خواهند داشت:
• با استفاده از کلمات و تصاویر به‌جای استفاده تنها از کلمات

• با استفاده از انیمیشن و روایت با هم به‌جای استفاده تنها از انیمیشن یا روایت یا متن روی صفحه

1. Ayres                                                                         2. Ayres & Pass
3.Kalyuga                                                                      4. Renkl
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• زمانی که کلمات و تصاویر مشابه و مرتبط در عوض قرار گرفتن بافاصله از یکدیگر، نزدیک به 
هم در صفحه یا صفحه‌نمایش نشان داده شوند.

• زمانی که کلمات و تصاویر مرتبط به‌طور هم‌زمان ارائه گردند، نه یکی پس از دیگری
• هنگامی‌که مواد جالب اما بی‌ربط حذف گردند.

• هنگامی‌که اطلاعات مهم موجود در مطالب آموزشی مشخص یا تأکید گردند.
• زمانی که انیمیشن یا متن به بخش‌های کوچک‌تری تقسیم گردد.

• هنگامی‌که پیش از اینکه سعی کنند به‌تنهایی مشکلی را حل کنند، ابتدا با نمونه‌های کارشده 
پیشین آشنا گردند.

• هنگامی‌که از آن‌ها خواسته شود یک مرحله از یک‌روند را به‌تنهایی توضیح دهند.
• زمانی که با همکاری سایر دانش‌آموزان مطالب پیچیده را مطالعه نمایند.
• هنگامی‌که دانش قبلی آنان پیش از یادگیری مطالب جدید فعال گردد و

• زمانی که راهنمایی‌های مناسبی که به تخصص آنان بستگی داشته را دریافت نمایند.

2-3-7- نظریه اتصال‌گرایی 1
    اتصال گرایی که توسط جرج سیمنز2 )2004( ارائه و توسط استیفن دانز3 )2005( پشتيباني و 
تبيين گشته، در واقع یک تئوري نوظهور به‌منظور درك يادگيري در عصر ديجيتال است. این نظریه 
نسبتاً جدید بوده اما ادبیات مربوط به آن طی 5 سال گذشته در هر دو زمینه دفاعی )به‌عنوان‌مثال 
بویتسوارلو4، 2011؛ دانوی5، 2011؛ استرانگ و هاتچینز6، 2009( و انتقادی )به‌عنوان‌مثال کالوانی7، 
2009؛ کر8، 2007؛ هیل و کوپ9، 2008( با مشاركت در گفتمان، رشد قابل‌ملاحظه‌ای داشته است. 
اتصال گرایی تأثیر فناوری را در نحوه ارتباط، برقراری ارتباط و ساخت دانش به‌صورت دیجیتالی در 
جوامع شبکه‌ای توصیف می‌کند. بل10 )2011( ادعا می‌کند که رشد خدمات وب 2 موجب گشته 
که وب خواندن/ نوشتن به واقعیت تبدیل گردد، این امکان را برایافراد فراهم داشته تا به‌صورت

1.Connectivism                                                                         2. Geroge Siemens
3.Stephen Downes                                                                  4. Boitshwarelo
5.Dunaway                                                                                 6.Strong & Hutchins
7.Calvani                                                                                     8.Kerr
9.Kop & Hill                                                                             10.Bell
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برخط اطلاعات را تولید کنند، جایی که قادر به ایجاد محتوای اصلی، ارائه اظهارنظر، ضمیمه کردن 
چیزها و یا ترکیب و بازنشر محتوای شخصی دیگر می‌باشند. وب فرصت‌های گسترده‌ای را جهت 
توزیع و به اشتراک‌گذاری اطلاعات، ایده‌ها و محصولات خلاقانه با مردم سراسر جهان ارائه می‌دهد. 
عناصر اصلی اتصال گرایی که توسط هیل و کوپ )2008( و بویتسوارلو )2011( خلاصه گشته، 

عبارت‌اند از:
• ایده اصلی در اتصال‌گرایی این است که دانش‌آموزان متصل به یک جامعه یادگیری، از آن بهره‌مند 
و درعین‌حال نیز در آن سهیم هستند. سیمنز )2004( جامعه را به‌عنوان خوشه‌بندی علایق مشابه 
معرفی نموده که امکان تعامل، اشتراک‌گذاری، گفتگو و تفکر با یکدیگر را فراهم می‌کند. این نظریه 
بر این باور است که یادگیری از طریق فرایند پیوند به جامعه یادگیری وگفتگوی مداوم با اعضای 
آن رخ می‌دهد. از این نظر نیز در رابطه با یادگیری مستقر و جامعه نظریه‌های عملی )لاوه و ونگر 
، 1991؛ ونگر1، 1998( استدلال‌های مشابهی دارد که در بخش بعدی شرح داده‌ شده، است.

از گره‌های شبکه گسترده‌تری  • جامعه به‌عنوان یک گره عنوان گشته که همواره بخشی 
می‌باشد. گره‌ها بسته به تمرکز اطلاعات و تعداد افرادی که با گرهی خاص پیش می‌روند، ممکن 
است از نظر اندازه و قدرت متفاوت باشند. شبکه‌ها شامل دو یا چند گره هستند و همانند گره‌ها 

نیز، می‌توانند از پیشرفت دانش مستقل، متنوع و خلاق پشتیبانی نمایند.
• دانش تنها در ذهن فرد ساکن نیست و تنها در یک مکان یا وسیله نیز یافت نمی‌شود. در 
مدل اتصال‌گرا، دانش در شبکه‌های اطلاعاتی افراد مختلف توزیع و در قالب‌های مختلف نیز 
ذخیره می‌شود. یادگیری و ایجاد دانش از درگیری با تنوع نظرها و دانش درون گره یا شبکه 
ناشی می‌گردد. مشابه سایر نظریه‌های یادگیری، شناخت و احساسات با یکدیگر ارتباط دارند و 

یادگیری در مدل اتصال‌گرا نیز با استفاده از هر دو حوزه شناختی و عاطفی رخ می‌دهد.
• ازآنجاکه اطلاعات به‌طورمداوم در حال تغییرند، ارزیابی مداوم اعتبار و صحت اطلاعات ارائه‌شده 
با‌توجه‌به مشارکت‌های جدید در موضوع موردبحث/ یادگیری ضروری است. مهارت‌های مهمیکه 
نظریه اتصال‌گرایی بر آن تأکید دارند، عبارت‌اند از: الف( توانایی جستجوی اطلاعات کنونی، ب( توانایی

1.Lave & Wenger
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1. Situated Learning                                                                        2. É� tienne Wenger  
3. Brown                                                        4. Collins                                                           5. Duguid

در اختیار داشتن اطلاعات ثانویه و بیرونی و ج( توانایی تصمیم‌گیری بر اساس دانش کسب‌شده. 
اینها مهارت‌ها در فرایند یادگیری ضروری و با توسعه مؤلفه شناختی سواد دیجیتالی همراه هستند.

• یادگیری فرد به نحوه سازمان‌دهی وی در ارتباط با جوامع یادگیری بستگی دارد. یادگیری در 
گره‌ها و جوامع شبکه‌ای به‌صورت مصرف دانش و نیز ایجاد دانش می‌باشد. فرایند یادگیری در 
اتصال‌گرایی چرخه‌ای است که فراگیران برای به اشتراک گذاشتن و به دست آوردن اطلاعات 
جدید، بازسازی دانش و عقاید مبتنی‌بر یادگیری جدید، به یک گره/ شبکه متصل می‌شوند و 
جهت اشتراک دانش جدید و به‌دست آوردن اطلاعات جدید دوباره با جوامع یادگیری ارتباط 

برقرار می‌کنند.
• با‌توجه‌به پراکندگی ماهیت اطلاعات در اینترنت، زمانی که فراگیران شبکه‌های مختلف حوزه 
دانش را مرور می‌کنند، حاشیه ترتیب دانش دیگر مجزا نیست و توانایی برقراری ارتباطات 

میان‌رشته‌ای در فرایند ایجاد دانش در سراسر زمینه‌ها، ایده‌ها و مفاهیم مهم می‌گردد.
   به نظر می‌رسد در زمان‌های کنونی که دانش‌آموزان از رسانه‌های اجتماعی به‌طورمرتب برای 
برقراری ارتباط با جوامع مختلفی که بخشی از بوده، استفاده می‌کنند، به نظریه آشکار تبدیل گشته 
است. نمونه‌هایی بسیاری از پیوندهای به‌کاررفته در انجمن‌های برخط که در ساخت وبلاگ‌ها، 
نقشه‌های مفهومی و ویکی‌ها استفاده می‌شود، وجود دارد، اما بااین‌حال، داده‌های تجربی برای 

حمایت از اثربخشی آن، به‌ویژه در نتایج یادگیری، بسیار ضروری است.

2-3-8- نظریه یادگیری مستقر1 و جامعه عمل
      ایتین ونگر2 )1998، ص 3( درباره ارتباط آموزش به شکل سنتی خود اظهار داشته » ازآنجایی‌که 
در جامعه  به‌ویژه  دیوارهای کلاس،  به  یادگیری  بااین‌حال،  است؛  پایان  و  آغاز  دارای  یادگیری 
دیجیتال محدود نمی‌شود«. به‌عنوان‌مثال، هنگام مواجهه با مشكل، تلفن‌های همراه هوشمند به 
فرد اجازه می‌دهند با بازیابی اطلاعات از اینترنت یا طرح سؤال در جوامع برخط ، مشکل را بر 
اساس تقاضا حل كنند. بران3، کالینز4و دوگید5 )1989( و لاوه و ونگر )1991( این نوع یادگیری
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را، یادگیری مستقر خوانده‌اند. بدین مفهوم که در فعالیت، محتوا و فرهنگ تعبیه می‌گردد که فرد 
به‌طور مداوم در ضمن تعامل با مطالب یادگیری به‌منظور ساخت دانش جدید، درک خود را مکرراً 
مرتب و منظم می‌کند. زمانی که دانش‌آموزان بر اهمیت یادگیری واقف گردند، یادگیری مستقر نیز 
معتبر، پرمعنا و پرانگیزه می‌گردد، زیرا یادگیری مستقر برخلاف یادگیری مبتنی‌بر کلاس است که 
کمتر واقع‌گرایانه و خارج از متن می‌باشد. چارچوب یادگیری مستقر همچنین نشان می‌دهد که 
مشارکت درباره مشروعیت یادگیرنده تازه‌کار در یک جامعه عملی تحت تأثیر تعاملات اجتماعی و 
همکاری در محیط‌های یادگیری، امکان تسلط دانش را فراهم می‌کند )شکل 5(. جنبه اجتماعی 
یادگیری مستقر در جامعه عملی امکان به اشتراک‌گذاری دانش و تجربه را برای یادگیری فراهم 
می‌دارد. دانش‌آموز تازه‌کار از متخصصان درس گرفته و با پذیرفتن ارزش‌ها، عقاید و دانش جامعه 
ازلحاظ فرهنگی غنی می‌گردد. فعالیت‌های یادگیری در یادگیری مستقر در متن‌های معتبر ارائه 
می‌شود، یعنی در تنظیمات و برنامه‌هایی که به‌طورمعمول شامل آن دانش برای یادگیری است، 
یافت می‌شوند. یادگیری در صورتی معتبر تلقی می‌شود که وظایف به‌موازات موقعیت‌های زندگی 
واقعی انجام شود. به‌عنوان‌مثال: )حل تیمی مسئله تدارک غذا برای یک مهمانی 200 نفره با 
تکالیف علوم اجتماعی یا ریاضیات(. دانش‌آموزانی که روی یک کار یادگیری معتبر کار می‌کنند، 
حقایق و مهارت‌های مرتبط با آن را برای انجام کار می‌آموزند. یک کار معتبر کار مرتبطی است 
که به تعامل و همکاری جامعه برای رسیدن به یک راه‌حل نیاز دارد. ازآنجاکه یادگیری از کلاس 
)یادگیری غیررسمی( و سال‌های رسمی یادگیری فراتر می‌رود، لاوه و ونگر )1991( ادعا می‌کنند 
که یادگیری مادام‌العمر به فعالیت‌هایی درهم‌تنیده تبدیل می‌گردند که محل کار، اوقات فراغت، 

یادگیری و همکاری در جوامع در متن یادگیری مستقر می‌شوند.
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شکل 5: یادگیری مستقر و جامعه عمل

2-3-9- یادگیری به‌صورت خرد و کلان
    برسین1، یک توزیع بین یادگیری خرد2 و کلان3طراحی کرده است.

یادگیری خرد، مربوط به آموزش‌های کوتاه زیر 10 دقیقه است که می‌تواند مقاله، ویدیو و پادکست 
باشد. این روش، باعث می‌شود که به‌صورت روزانه مطالب دنبال شوند و از عرضه وظایف بر اساس 

تقاضا پشتیبانی می‌کند.
    یادگیری کلان، شکل طولانی آن است. معمولاً به‌صورت عناصر درس محور است. در اوایل 
زندگی حرفه‌ای یا نقش جدید، نیاز به یادگیری کلان داریم تا پیش‌زمینه علمی و مجموعه محتوا 
را بسازیم؛ اما در طول زندگی حرفه‌ای، به یادگیری خرد نیاز است تا سطح علمی به‌روز بوده و 

اطلاعات گسترش یابند.
     وظیفه ما: یادگیری خرد همیشه وجود دارد. ما در اینجا فقط آن را در یک دسته خاص قرار

1.  Bersin                                                               2.  micro                                                  3.  macro
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داده‌ایم. این چیزی است که به ما برای حفظ ارتباطات کمک می‌کند. اطلاعات جدید به‌صورت 
روزانه منتشر می‌شوند، سه میلیون پست بلاگی به‌صورت روزانه انتشار می‌یابند. ما توسط یادگیری 
خرد احاطه ‌شده‌ایم. چالش پیش رو این است که چه چیزهایی در رابطه با افراد و تیم‌های حرفه‌ای، 

به ما مربوط است؟

نمودار 1: یادگیری به‌صورت خرد و کلان

2-3-10- یادگیری با فناوری
     آنچه گفته شد، مجموعه‌ای از نظریه‌های یادگیری است که با راهنمایی فرایندهای آموزش و 
یادگیری در محیط‌های یادگیری پیشرفته مبتنی‌بر فناوری مرتبط می‌باشند. نظریه‌ها از یکدیگر 
مجزا است، اما تداخل و هم پوشانی‌هایی نیز در اصول آن‌ها وجود دارد. این فهرست جامع نیست و 
چهارچوب‌های دیگری نیز در پیشینه مربوط وجود دارند که اصول نظریه‌های مذکور را با یکدیگر 
)استال،   ،)CSCL(رایانه پشتیبانی  با  مشارکتی  یادگیری  نظریه  به‌عنوان‌مثال،  ادغام می‌کنند، 

کوشمن و سادرز1 ، 2006( و نظریه فعالیت )انگستروم، میتینین و پوناماکی2 ، 1999(.
   CSCL شامل اصول نظریه‌های ساختارگرایی اجتماعی، یادگیری مستقر و نظریه‌های یادگیری 

به یکدیگر،  با  دانش‌آموزان  تعامل  و  برخورد  نتیجه  دانش،  که  است  معتقد  و  است  شناختی 

1.Stahl, Koschmann & Suthers
2.Engeström, Miettinen & Punamäki
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اشتراک‌گذاری دانش و ساخت دانش به‌صورت جداگانه و گروهی می‌باشد. به اشتراک‌گذاری دانش 
و ساخت دانش به‌صورت جداگانه و گروهی می‌باشد.

       نظریه فعالیت در ابعاد اجتماعی و شناختی یادگیری اصول مشترکی دارد. هر یک از نظریه‌های 
یادگیری که شرح داده شد، بر دیدگاه متفاوتی از یادگیری تأکید دارد که می‌تواند در یادگیری برای 
هدفی خاص کاربرد داشته باشد. تفاوت در نظریه‌های یادگیری، پیچیدگی و موضوعات چندبعدی 
مرتبط با یادگیری را برجسته می‌کند و تفاوت‌های اساسی‌تری در فرضیات خود درباره آنچه در 
یادگیری مهم است، یعنی ماهیت دانش، فراگیران و نحوه یادگیری آنان منعکس می‌کند )ونگر، 
1998(. بااین‌حال، روش‌های دستیابی به اهداف یادگیری موردنظر ممکن است متفاوت باشند، 
به‌عنوان‌مثال، از طریق تلاش‌های اجتماعی و مشارکتی )یادگیری مستقر یا اتصال گرایی( یا از 
طریق ساخت محصول مصنوعی )نظریه ساختارگرایی( حاصل گردد، به‌هرحال فرد مجبور است با 
استفاده از ابزار یادگیری و راهبرد‌های مذکور برای ذخیره و بازیابی اطلاعات، آن‌ها را درونی کند. 
باتوجه‌به این موضوع، نظریه‌های یادگیری ساختارگرایی / ساختارگرایی اجتماعی و شناختی / بار 
شناختی هنوز بخش اعظم یادگیری را پایه‌گذاری می‌کنند که در افراد رخ می‌دهد. این نظریه‌ها 
بسته به متن و نتایج یادگیری که بایست حاصل گردد، با سایر نظریه‌های یادگیری در طراحیبرنامه 

درسی هم گرا هستند.
      باتوجه‌به قابل بازیابی بودن اطلاعات در اینترنت به‌صورت گسترده و افزایش مالکیت دستگاه‌های 
هوشمند بین دانشجویان، سؤال مربوط به نظریه شناختی مبتنی‌بر مغز که در جامعه اطلاعاتی امروز 
وجود داشته، این است آیا نیازی به بازنگری در نحوه ذخیره‌سازی اطلاعات در حافظه بلندمدت و 

آنچه باید ذخیره شود، می‌باشد یا خیر؟!
برای  درسی  برنامه  طراحی  جهت  یادگیری  نظریه‌های  از  اساسی  استفاده  به‌طورخلاصه،     
یادگیری، به برنامه‌ریزی دقیقی نیاز داشته و به‌ناچار باید بیش از یک نظریه برای رسیدن به 
یادگیری  فعالیت  یادگیری در یک  نظریه‌های  از کاربرد  نمونه‌ای  را طی کند.  اهداف موردنظر 
مبتنی‌بر فناوری دیجیتالی، ساخت گلوگستر است که یک پوستر تعاملی سرشار از رسانه‌های 
تصویری برخط است. گلوگستر ادو یک سایت آموزشی برای ساخت پوستر است که دانش‌آموزان
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در آن جهت ساخت پوستر برای نشان دادن توانایی خود در انتقال دانش به‌دست‌آمده در موقعیت‌های 
واقعی، نظیر توجیه اخلاقی سقط‌جنین یا انجام آزمایشات بر روی حیوانات یا تأثیر فن‌آوری در 
یک زمینه دانش علمی، به ساخت حساب کاربری و کار به‌صورت انفرادی یا گروهی می‌پردازند. 
دانش‌آموزان می‌توانند از فیلم‌ها، تصاویر، متون و لینک‌های ارتباطی در ساخت گلوگستر به‌صورت 
آنلاین استفاده کنند. نظریه اصلی یادگیری که زیربنای گلوگستر محسوب گشته، ساخت‌گرایی 
است که در آن دانش‌آموزان با ساخت محصول مصنوعی که دیگران قادر به دیدن آن می‌باشند، 
بیشتر با یادگیری درگیر می‌شوند. اصولی که از نظریه‌های ساختارگرایی، بارشناختی، سازه گرایی 
اجتماعی، یادگیری مستقر و اتصال گرایی حاصل می‌شوند، در این فعالیت کاربرد دارند. این یادگیری 
مستقر و معتبر بوده، چراکه فعالیت با مشکلی در دنیای واقعی مرتبط است. در سطح فردی، 
نظریه‌های یادگیری ساختارگرایی و یادگیری شناختی اعمال گشته، چراکه دانش‌آموز می‌بایست 
به جستجوی اطلاعاتی در مورد موضوع پرداخته و پیرامون موضوعات اخلاقی احتمالی آن تأمل 
نمایند تا بتواند به‌طور فعال بازنمودهای خود را از فهم که از پیش موجود بوده، ایجاد کنند. دانش 
در سطح اجتماعی و مشارکتی کاربرد دارد و دانش‌آموز به‌طور مداوم در حال گفتگو با اعضای تیم 
بوده تا در رابطه با نقش هر یک از اعضای تیم و محتوای موضوع و همچنین کمک به یکدیگر در 
درک مفاهیم مرتبط با موضوع، تصمیم بگیرد. وی با اعضای تیم در رابطه با قالب نمایش محتوای 
مطالب موجود در سطح گلوگستر، برای مثال، کسری از پوستر آنلاین که می‌بایست به‌صورت متن 
باشد، انواع رسانه‌های مورداستفاده )نظیر ضبط صدا یا فیلم حاوی بحث پیرامون مسائل اخلاقی( 
و انواع تصاویر و میزان تعامل آنان )عکس یا ارائه انیمیشن آزمایش بر روی حیوانات( بحث می‌کند. 
نظریه‌های ساختارگرایی اجتماعی و جامعه عملی زمانی عملی می‌گردند که دانش‌آموزان ایده‌ها 
و درک خود را از طریق دیالوگ‌هایی که رخ‌داده، استخراج کنند. تعاملات اجتماعی همچنین 
یک بعد داربستی نیز برای یادگیری فراهم می‌کنند، زیرا دانش از طریق فرآیند مذاکره معانی با 
دیگران ساخته می‌شود. ارزش یک محیط اجتماعی مبتنی بر مزایای آموزش از طریق دسترسی 
به مکالمه‌های ایجادشده در دیالوگ‌های بوده که به اکتشافات مهم و منسجم ساخت دانش
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 )اندرسون، 2004؛ لیپمن1، 1991؛ مک کانل2، 2000( کمک می‌کنند. چنانچه این گروه تعامل 
اجتماعی خود را به »گره«های دیگر، به‌عنوان‌مثال، یک بلاگ در یک وب‌سایت مربوط به جامعه 

اخلاقی، گسترش دهند، اصول اتصال گرایی مورداستفاده قرار می‌گیرند.
    میس و دفریتاس3 )2013( مدعی گشته‌اند كه نیاز به پذیرش نظریه‌های یادگیری به‌ منظور 
پاسخگویی به یادگیری در محیط‌های یادگیری پیشرفته فناوری امری ضروری نبوده، چرا که 
توضیح در رابطه با نحوه فعال نمودن »فرایندهای اساسی رایج برای یادگیری کامل در کارایی 
مؤثر« توسط فن‌آوری ضروری خواهد بود. به‌عنوان ‌مثال، فناوری که به دانش‌آموزان امکان برقراری 
تعامل با همسالان و مواد یادگیری از راه دور را می‌دهد، ارزش‌افزوده‌ای را در یادگیری با قابلیت 
استفاده از فناوری ایجاد نموده و توضیح درباره چگونگی دستیابی فناوری به این امر، موجب ایجاد 
پیشرفت آموزشی در یادگیری گشته نه این‌که یک روش یادگیری جدید باشد. فرض بر این است 
که ساختارهای نظری اساسی یادگیری هم به یادگیری حضوری در محوطه دانشگاه و هم به 
یادگیری از راه دور از طریق فناوری خدمت کنند. می‌دانیم که محیط یادگیری برای دانش‌آموزان به 
هنگام حضور فیزیکی در کلاس، با فضای مجازی متفاوت است. به ‌عنوان‌ مثال، سؤالات ارسال‌شده 
به‌صورت آنلاین همواره بازخورد فوری دریافت نکرده و به ورود فرد به سیستم برای خواندن سؤال و 
ثبت بازخورد خود بستگی دارند. نوشتن پیام در یک محیط یادگیری آنلاین می‌تواند زمان بیشتری 
را نسبت به صحبت در یک محیط یادگیری حضوری داشته باشد. علاوه بر این، پیام‌های ارسال‌شده 
در انجمن‌های بحث و گفتگو می‌بایست به‌طور مناسب تدوین شوند تا تفسیر نادرستی رخ ندهد. 
حتی با اینکه حضور اجتماعی در یادگیری آنلاین احساس گشته، اما جنبه غیر بصری یادگیری 
با تأخیر بازخورد همراه بوده و فاقد زبان غیرکلامی بدن نظیر حالت چهره می‌باشد. نقش معلم در 
ارائه آنلاین و تأمین فضای یادگیری حمایتی آنلاین بسیار مهم است. از این‌ رو، نظریه‌های یادگیری 
که از یادگیری آنلاین پشتیبانی می‌کنند، بایستی زمینه‌های ناهمگام یادگیری )به‌عنوان‌مثال 
نظریه بار شناختی( و چگونگی تأثیر آن بر یادگیری را بررسی نمایند. بایستی بر اهمیت حضور 
اجتماعی مدرس در تسهیل یادگیری در فضای مجازی نیز تأکید کرد )به‌عنوان‌مثال نظریه یادگیری

1. Lipman                                                                                       2. McConnell
3. Mayes & De Freitas
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ساختارگرایی اجتماعی(. نظریه‌های یادگیری اتخاذشده برای یادگیری با پشتیبانی از فناوری به 
زمینه و هدف یادگیری و نتایج مطلوب آن بستگی دارد. لزوم آمیختن بیش از یک نظریه یادگیری 

در طراحی فعالیت‌های آموزشی، اجتناب‌ناپذیر است.
پیش‌بینی می‌گردد در سال 2020 یادگیری هوشمند، شخصی‌سازی‌شده و ماشین محور )با حداقل 
مداخله انسانی( فراگیر گردد. با توجه به نکات ذکر گردیده می‌توان تحلیل کرد که یادگیری 
هوشمند به‌سرعت در حال بسط و گسترش می‌باشد و در طراحی دوره‌های آموزش مجازی از 

نظریه‌های یادگیری می‌بایست استفاده نمود.
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3. آموزش مجازی

3-1- صنعت آموزش مجازی
    در تعریف انجمن کیفیت یادگیری باز و از راه دور )2001(، آموزش مجازی به‌عنوان نوعي فرايند 
يادگيري مؤثر تعریف ‌شده است که در آن محتوا به‌صورت ديجيتالي ارائه می‌شود و از حمايت و خدمات 
انواع ديگر يادگيري برخوردار است. کميسيون فناوري و يادگيري بزرگ‌سال )2001( آموزش مجازی 
را شامل کليه‌ تجارب يادگيري و آموزشي مي‌داند که از طريق فناوري الکترونيکي همچون اينترنت، 
نوارهاي ديداري و شنيداري، پخش ماهواره‌اي، تلويزيون تعاملي و لوح فشرده )CD( ارائه مي‌شوند.
    اصطلاحات متفاوتي نظير آموزش مجازی، يادگيري الکترونيکي، يادگيري اينترنتي، يادگيري 
توزيعي، يادگيري مبتني بر شبکه، يادگيري مبتني بر وب و آموزش از راه دور تاکنون براي اشاره به 
اين مفهوم به کار گرفته ‌شده‌اند که همگي دلالت بر آن دارند که در اين شيوه از يادگيري، يادگيرنده 
از فناوري‌هاي رایانه‌ای براي دسترسي به مواد آموزشي و برقراري ارتباط و تعامل با استاد و ساير 

فراگيران در محيط اينترنت استفاده مي‌کند.
    چنين تعاريفي در پیشینه اين حيطه فراوان‌اند، اما تا حدودي تعريفي که الکساندر راميزوفسکي1   
ارائه کرده است از ساير تعاريف جامع‌تر به نظر مي‌رسد. راميزوفسکي براي توضيح آموزش مجازی 

از يک جدول استفاده کرده است )جدول 2(.

1.Romiszowski
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    در تعريفي که وي از آموزش مجازی به دست داده، تأکيد شده است که يادگيري مي‌تواند  
فعاليتي انفرادي و نیز فعاليتي گروهي باشد. علاوه‌بر دو بعد )يعني مطالعه‌ فردي و گروهي( آموزش 
مجازی عموماً به دو صورت پيوسته2 )ارتباط هم‌زمان3 ( و گسسته4)ارتباط غير هم‌زمان 5(  ارائه 

می‌شود.
     در حال حاضر بسياري از کشورهاي پيشرو در حال راه‌اندازی و ايجاد دانشگاه‌ها و آموزش‌هاي 
مجازی هستند. اين آموزش‌ها عرصه مناسبي براي ظهور و بروز استعدادها، خلاقيت و نوآوري‌ها 

هستند و موجب افزايش کارايي فرايندهاي آموزش می‌شوند.
    يادگيري مجازی بهره‌گيري از فناوري ارتباطات و اطلاعات باهدف ايجاد تسهيل در فرايند 
آموزش و رفع محدوديت‌ها و نقاط ضعف آموزش سنتي در جهت ارتقاي سطح کمي و کيفي 
آن است. به اعتقاد اکثر کارشناسان و متخصصان در حوزه آموزش امکان دسترسي به مطالب 
و محتواي درسي در هر زمان و مکان و تکرار آن به‌دفعات طبق نياز فراگير، از مهم‌ترين مزاياي 
اين نوع آموزش است. وجود کليه اطلاعات روي اينترنت باعث مي‌شود تمامي محدوديت‌هاي

جدول 2: تعريفي منسجم از آموزش مجازی

1.Open and distance learning quality council                                       2. Online
3.Synchronous                                                                                                4.Offline
5.Asynchronous
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زماني و مکاني يک آموزش سنتي حذف شود و افراد شاغل و همچنين کساني که به هر دليلي 
نمي‌توانند در زمان‌هاي مشخصي در مکان آموزشی خاصي باشند نيز بتوانند از اين طريق به 

تحصيل ادامه دهند.
    برای دست یافتن به درک درستی از آینده صنعت آموزش مجازی مهم است که ابتدا به این 
مسئله توجه نماییم که بخش‌های مختلف این صنعت به چه شکل می‌باشد. شکل زیر نشان‌دهنده 
صنعت آموزش مجازی است که به سه‌شاخه اصلی فناوری، محصول و فروشندگان تقسیم می‌گردد.

    فناوری در گروه شرکت‌های بزرگ این صنعت قرار می‌گیرد ولی محصول و فروشندگان در 
گروه دانشگاهیان و مدارس قرار دارد. به‌بیان‌دیگر، صنعت آموزش مجازی در شرکت‌های بزرگ 
و دانشگاه‌ها و مدارس جریان دارد که در شرکت‌های بزرگ در قالب فناوری و در دانشگاه‌ها و 
مدارس به‌صورت محصول و فروشندگان است. شایان ذکر است نتیجه هر یک از این بخش‌ها 
در این صنعت به‌صورت متفاوتی نمایان می‌گردد؛ بدین‌صورت که شرکت‌های بزرگ در صنعت

شکل 6: اجزای صنعت آموزش مجازی
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یادگیری نقش فراهم‌کننده خدمات را بازی می‌کنند ولی دانشگاه‌ها و مدارس به‌صورت ارائه‌دهندگان 
محتوا ظاهر می‌شوند. افزون بر این شایان ‌ذکر است که خروجی فراهم‌کننده خدمات با ارائه‌دهندگان 

محتوا متمایز است.
    درواقع، شرکت‌های بزرگ در ساحت صنعت آموزش مجازی: یادگیری سریع برخط، سیستم 
مدیریت یادگیری، کلاس درس مجازی و ابزار شبیه‌سازی برنامه‌های کاربردی را به‌عنوان خدمات 
در این زمینه فراهم می‌کنند. ولی در بخش دانشگاهی و مدرسه‌ای این خدمات در صنعت آموزش 

مجازی متفاوت است.
    بخش دانشگاهی و مدرسه‌ای در صنعت آموزش مجازی ارائه‌دهنده‌ محتوا در قالب آموزش 
مجازی با موبایل، سیستم مدیریت یادگیری، سیستم مدیریت دانش و سیستم مدیریت محتوای 

آموزشی است.
    به‌طورکلی می‌توان نتیجه گرفت که صنعت آموزش مجازی در دو بخش دانشگاه‌ها و شرکت‌های 

بزرگ در قالب‌های مختلف فعال است.

3-2- چارچوب‌هاي آموزش مجازی
    چارچوب‌هاي آموزش مجازی مجموعه‌اي از ابعاد، سيستم‌ها و محيط‌هايي هستند که در آن 
کليات يک سيستم آموزش مجازی، مستقل از نوع سيستم و اندازه آن، بررسي مي‌شود. در اين 

بخش دو چارچوب مطرح درباره آموزش مجازی معرفي مي‌شوند:
الف( چارچوب آموزش مجازی جهاني1

ارائه کرده است.  فناوري دانشگاه واشنگتن،  از مسئولان  بدرل خان2 يکي  را  اين چارچوب     
از ديدگاه او يک نظام آموزش مجازی زماني موفق است که به شکل نظام‌مندي برنامه‌ریزی، 
امکانات  از  سرشار  که  کند  خلق  را  برخطي  محيط  تا  شود  اجرا  و  ارزشيابي  ايجاد،  طراحي، 
و پشتيباني باشد. نظام آموزش مجازی نه‌تنها در نزد فراگيران خود بايد معني‌دار جلوه کند، ، 
بلکه بايد براي تمام افراد مشارکت‌کننده در اين سيستم، يعني مربيان آموزشي، کارکنان بخش

1.Global e-learning Fromework (GELF)                                        2. Badrul H. Khan
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پشتيباني و مؤسسه آموزشي نيز معني‌دار باشد )موريسن1 و خان، 2003(.
   اين سيستم آموزش مجازی ابعاد هشتگانه‌اي دارد که در آن به مجموعه ابعاد محيطي يک 
سيستم آموزش مجازی، توجه شده است. ابعاد سازماني2، آموزشي3، فناوري4، واسط کاربري 5، 
ارزشيابي6، مديريتي7، پشتيباني منابع8 و تربيتي-اخلاقي9 ابعاد اين چارچوب هستند. براي استفاده 

از اين چارچوب بايد هر سيستم از اين ابعاد بررسي شود.
ب( چارچوب آموزش مجازیJISC-ELF  10  )کميسيون نظام‌هاي اطلاعاتي مشترک(

    در اين چارچوب، ابتدا در يک سطح کلان، مجموعه مؤلفه‌های مرتبط در سيستم، خدمات 
قابل‌ارائه در حوزه فراگيري و خدمات عمومي و معمولي مورداستفاده در سيستم‌هاي آموزشي 
متداول و الکترونيکي شناسایی‌ و بررسي مي‌شود. سپس با مشخص شدن ابعاد و محدوده اجراي 
پروژه، اقدامات ضروري براي تعريف و تعيين مشخصات دقيق هريک از مؤلفه‌ها و نيازمندي‌هاي 
لازم و ساير ويژگي‌هاي اين مؤلفه‌ها، باتوجه‌به شرايط محيطي و ساير محدوديت‌هاي موردتوجه 
اعمال خواهد شد. در ادامه نيز، با بهره‌برداري از يک روش توسعه سيستم، به سیستم ایجاد می‌شود 

و توسعه می‌یابد.

3-3- زيرساخت‌هاي موردنیاز آموزش مجازی
    براي اجراي آموزش مجازی در سطح نظام آموزشي بايد به چند محور توجه شود: تمهيد 
مقدمات، قلمرو عمليات، مراکز مجري، مديريت و سازمان، مقاطع مورد عمل، برنامه درسي و نحوه 
اعطاي مدرک رسمي، در شکل 7 محورها و زيرمحورهاي لازم براي اجراي آموزش‌هاي مجازی 

مشخص ‌شده است.

1.Morrison                                                        2.Institutional
3.Pedagogical                                                   4.Technical
5.Interface design                                           6.Evaluation
7.Management                                                 8.Resource support        
9.Ethical
10. Joint Information System Committee (JISC) is to provide world-class leadership in the innovative use of ICT to 
support education and research
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    همان‌طورکه شکل 7 نشان مي‌دهد، براي ايجاد يک محيط آموزشي از طريق شبکه، علاوه‌بر 
محتواي آموزشي لازم است زيرساخت مناسبي براي اين محيط مهيا شود. چنين زيرساختي شامل 

معلم، مواد آموزشي و رسانه‌هاي ارتباطي است )خان1، 2005(.
     به‌منظور طراحي و تدارک دوره‌هاي مجازی موفق، توجه به عوامل مؤثر در موفقيت اجراي 
برنامه آموزش مجازی ضروري است )رضایی راد، 2012(. براي اجراي بهتر اين دوره‌ها بايد به 
زيرساخت‌هاي اجتماعي–‌ فرهنگي، سازماني – حقوقي و همچنين فناورانه نيز توجه بيشتري شود

1.Khan

شکل 7: محورها و زيرمحورهاي لازم براي اجراي آموزش مجازی
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)حاج مؤمنی، 2010(.
     عوامل زيرساختي، فني، آموزشي و پشتيباني، زيربناي آموزش مجازی را تشکيل مي‌دهند. براي 
استفاده از تحولات نوين فناوري اطلاعات و ارتباطات در قلمرو برنامه‌ريزي درسي آموزش عالي در 
اختيار داشتن بودجه کافي براي تجهيز کلاس‌ها و فراهم ساختن امکانات لازم سخت‌افزاري مانع 

اصلي قلمداد مي‌شود.

3-4- طراحي آموزش مجازی
    مؤسسه بین‌المللی برنامه‌ریزی آموزشي1 ادی 2)2003( مدل مرجعي را براي طراحي آموزشي 

ارائه کرده که شامل مراحل تحليل3، طراحي4، تکوين5، اجرا 6و ارزشيابي7 است.

شکل 8: مدل مرجع ادی

1.International Institute for Educational Planning (IIEP)
2.ADDIE                                                                                     3.Analysis
4.Planning                                                                                 5.Development
6.Implementation                                                                   7.Evaluation

    الف( تحليل: اين مرحله شامل گام‌هاي تحليل نياز )نيازسنجي(، تحليل فراگيرنده و تحليل هدف 
)کلي( آموزش است.
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    ب( طراحي: اين مرحله شامل گام‌هاي تعيين رفتار ورودي، تعيين اهداف رفتاري، توالي 
هدف‌هاي رفتاري، تعيين محتواي دوره، توالي محتواي دوره و تعيين رسانه و مواد آموزشي است.

در گام تعيين رفتار ورودي به تعيين صلاحيت‌ها و مهارت‌هاي پیش‌نیاز براي کسب مهارت تازه 
پرداخته مي‌شود.

    در گام تعيين اهداف رفتاري يا آموزشي هدف هريک از دروس و فصل‌ها به‌صورت جزئي و 
رفتاري بيان مي‌شود. اهداف رفتاري يا آموزشي بيانگر رفتاري است که از فراگيرنده انتظار مي‌رود، 

در پايان آموزش از خود بروز دهد.
    گام توالي هدف‌هاي رفتاري اهداف رفتاري بیان‌شده در مرحله قبلي بر اساس روش‌هاي مختلف 

توالي ]آسان به مشکل، کل به جزء و زماني[ مرتب مي‌شوند.
      در گام تعيين محتوا بر اساس هدف‌هاي رفتاري و توالي آن‌ها به تعيين محتواي دوره آموزشي 
پرداخته مي‌شود، محتوا به‌شدت تحت تأثير هدف و توالي آن قرار دارد و اهداف تعیین‌کننده محتوا 

خواهند بود. 
    پس از مشخص شدن محتوا بايد بر اساس روش‌هاي مختلف توالي محتوا که متأثر از توالي اهداف 

است، محتوا را سازمان داد.
     در گام تعيين رسانه و مواد آموزشي بايد معين کرد براي تحقق اهداف رفتاري به چه رسانه و 

مواد آموزشي نياز داريم.
    ج( تکوين: اين مرحله شامل گام‌هاي تهيه طرح درس، تعيين روش‌هاي ارائه محتوا، آماده‌سازي 

مواد آموزشي و تعيين زمان و مکان آموزش است.
    در گام تهيه طرح درس اقدامات و فعاليت‌هاي آموزشي معلم در سال، ماه و روز بايد انجام دهد، 

مشخص مي‌شود.
    گام دوم تکوين تعيين روش‌هاي ارائه محتواست. در اين گام روش‌هاي مختلف تدريس و ارائه 

محتوا که متناسب با اهداف و محتواي دوره باشد، تعيين خواهد شد.
    براي به‌کارگیری روش ارائه محتواي انتخاب‌شده به تهيه مواد آموزشي متناسب با آن روش ارائه 

محتوا نياز داريم. اين گام آماده‌سازی مواد آموزشي نام دارد.
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   در گام تعيين زمان و مکان آموزش اين نکته موردتوجه است که طول و مکان اجراي دوره 
آموزشي چه مدت و در کجا باشد.

        د( اجرا: پس از طي مراحل تحليل، طراحي و تکوين، برنامه آموزشي تهیه ‌می‌شود و آماده اجراست.
    ه( ارزشيابي: اين مرحله شامل سه‌گام ارزشيابي تکويني، پاياني، بازخورد و اصلاح است.

   ارزشيابي تکويني در حين اجراي آموزش صورت مي‌گيرد و هدف از آن اصلاح مراحل و گام‌هاي 
آموزش است.

    ارزشيابي پاياني در پايان آموزش صورت مي‌گيرد و هدف آن اصلاح کل فرايند آموزش و ميزان 
تحقق اهداف آموزش است.

   گام آخر ارزشيابي بازخورد و اصلاح است که در آن با‌توجه‌به بازخورد حاصل‌شده از نتايج ارزشيابي 
تکويني و پاياني برنامه اصلاح مي‌شود.

    باتوجه‌به مدل مرجع ارائه‌شده براي طراحي آموزشي مي‌توان مدل اقتباس‌شده از مرجع )بیر و 
بورن1- شر2، 2004( براي ارائه يک دوره آموزش مجازی کارآمد را به‌شرح‌زير معرفي نمود:

شکل 9: اجزاي ساختماني لازم براي ارائه موفق يک دوره آموزشي مجازی کارآمد

اساس  بر  مجازی  آموزش  دوره‌هاي  ارائه  ساختماني  مدل  اين  اساسي  مؤلفه‌های  زيربناي      
راهبرد سازماني، برنامه توسعه‌ای و بودجه و زيرساخت‌هاي فني و ساختماني با‌توجه‌به معيارهاي 
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 تضمين کيفيت، آموزش پرسنل و توليد محتواي آموزشي است و ستون‌هاي ساختمان شامل: 1. 
اطلاع‌رسانی، پذيرش و مديريت، 2. سيستم‌هاي ارزيابي و سنجش پيشرفت، 3. آموزش، مشاوره 
و نظارت بر معيارها، 4. سيستم‌هاي حمايت از دانشجو و استاد و 5. حمايت‌هاي فني از سيستم و 
کاربران تنظیم ‌شده است و سقف ساختمان که خروجي يا ارائه نهايي دوره را نشان مي‌دهد به ابعاد 

هماهنگي و راهنمايي همه اجزاي قبلي مربوط است )صفوی، 2008(.
     بنابراين براي آماده‌سازي و اجراي پروژه آموزش مجازی در آموزشگاه توجه به موارد زير ضروري است:
• يک برنامه عملي، عادلانه، فراگير و انعطاف‌پذیر و بسترهاي سخت‌افزاري و نرم‌افزاري شبکه و 

پهناي باند اينترنت بايد موردتوجه قرار گيرد؛
• دوره‌هاي آموزش مجازی بايد از نظر محتوا، هدف، سازمان‌دهی و پذيرش دانشجو با نقش 

رسالت دانشگاه يا مؤسسه برگزارکننده هماهنگ باشد؛
• امکانات و توانمندي‌هاي داوطلب قبل از شروع يا حين اجراي برنامه لازم است فراهم ‌شده 

باشد؛
• هريک از دانشجويان بايد بتوانند از طريق جريان مجازی با آموزشگاه در تماس و همگي در 

امر پذيرش و هدايت از فرصت‌هاي برابري برخوردار باشند؛
• آموزشگاه بايد قدرت به‌روز کردن فنون و به‌کارگیری متخصصان تجهيزاتي و فني را داشته 

باشد تا بتواند کيفيت آموزش از راه دور را حفظ کند )صفوی، 2008(.
   توسعه فناوري اطلاعات در آموزش، انعطاف‌پذيري موجود در يادگيرنده و یاددهنده را افزايش 
داده و موجب گسترش استفاده از شيوه‌هاي جديد آموزش و يادگيري در دانشگاه‌ها و مؤسسات 
آموزشي گرديده است. اجراي پروژه‌هاي آموزش مجازی در دانشگاه‌هاي کشور و بررسي پیش‌نیازها 
و ميزان آمادگي يادگيرنده‌ها، برای حضور فعال در محيط آموزشی مجازی مستلزم مطالعاتي 

گسترده در اين زمينه است.
    با توسعه شبکه جهان‌گستر وب، مؤسسات آموزش عالي نيز بايد از امکانات اين شبکه در آموزش
استفاده کنند و اعضاي هیئت‌علمی خود را از دانش و مهارت لازم براي به‌کارگیری اين فناوري در 

آموزش و توسعه آموزش عالي برخوردار سازند.
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3-5- ويژگي‌ها و مزاياي آموزش مجازی
ويژگي‌هاي بي‌همتاي آموزش مجازی در دهه‌هاي اخير سبب افزايش تقاضاي يادگيرندگان و مراکز 
ارائه خدمات آموزشي براي به‌کارگیری اين روش آموزشي در جهان شده است. برخي از ويژگي‌هاي 

اين روش عبارت‌اند از:
• تسلط علمي کامل بر مطالب؛

• نگاه عادلانه به جويندگان دانش؛
• انعطاف و مدارا؛

• گروه‌بندي مخاطبان؛
• آموزش رایگان.

   بخشي از جذابيت‌هاي استفاده از آموزش مجازی به‌شرح‌زير است )رزنبرگ، 1385، ص 37-34(
- نداشتن محدوديت مکاني؛
- نداشتن محدوديت زماني؛

- محدود نبودن ظرفيت پذيرش؛
- در نظر گرفتن استعدادهاي فردي؛
- گسترش فرهنگ يادگيري مستقل؛

- استفاده از استادان مجرب در حوزه‌هاي گسترده‌تر )از نظر جغرافيايي و تعداد دانشجويان(؛
- امکان تطبيق و بهينه‌سازي کلاس‌ها، تمرين‌ها و مشاوره با نيازهاي فردي )دانشجو محوري(؛

- انعطاف‌پذیري در اصلاح يا تغيير محتوا؛
- افزايش سرعت آموزش؛

- مزاياي غير آموزشي؛
- کمک به حفظ محیط‌زیست؛

- کاهش نياز به فضاي بسته و کالبدي )کلاس‌هاي حقيقي(؛
- کاهش آلودگي‌هاي هوايي و صوتي؛

- کاهش ترافيک.
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    برخي ديگر از مزاياي آموزش مجازی نيز انگيزه و علاقه1، اولويت‌شناسي2 در انتخاب رشته علمي، 
فهم محوري3، نوشتن و نگهداري مطالب آموزشي، استمرار و تداوم، بررسي و شناخت ديدگاه‌ها و 

پرسشگري مي‌باشد.

3-6- اهداف آموزش مجازی
الف( اهداف آموزشي

• کمک به توانمندسازي افراد براي يادگيري مستقل؛
• کشف و پرورش استعدادهاي پنهان با ايجاد فرصت دوم آموزشي؛

• کمک به پرورش خلاقيت‌هاي يادگيرندگان با خودآموزي و خودپژوهشی؛
• ايجاد زمينه مساعد براي چرخه دانش در جامعه که امروزه مهم‌تر از توليد دانش تلقي مي‌شود؛
با  از آموزش معلم‌محور به آموزش يادگيرنده‌محور  • فراهم کردن زمينه‌هاي مناسب گذار 

سازمان‌دهی فرايند يادگيري – ياددهي؛
• پاسخ به تقاضاي آموزش در کشور، به‌ویژه در سطح آموزش عالي.

ب( اهداف فرهنگي
• فراهم کردن زمينه‌هاي تبادل آزاد فرهنگي در داخل و خارج از کشور؛

• ايجاد زمينه‌هاي مناسب براي خلاقيت‌هاي فرهنگي که ضامن بقاي فرهنگي کشور است؛
• حفظ ويژگي‌هاي فرهنگي، ملي، منطقه‌اي و محلي براي محافظت از اصالت فرهنگي در برابر 

تهاجم فرهنگي؛
• فراهم کردن زمينه‌هاي رشد فرهنگي در ميان اقشار مختلف.

• اهداف اجتماعي
• کمک به تحقق عملي جامعه يادگيرنده؛

• فراهم کردن بستر مناسب براي توسعه پايدار؛
• بهره‌گیری از ظرفيت‌هاي اطلاع‌رسانی کشور براي تأمين »حق دانستن براي همه« با استفاده

1.Motive & Interest                                                                  2.Prefer
3.Understanding Center
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از روش‌هاي يادگيري؛
• فراهم کردن زمينه‌هاي کاهش تنش در ميان خانواده‌ها از طريق پذيرش داوطلبان بازمانده از 

راه‌یابی به دانشگاه‌هاي ديگر.
ج( اهداف پژوهشي

• احياي روحيه تحقيق و پژوهش در افراد با ترغيب آنان به اقدام پژوهشي؛
• فراهم کردن زمينه‌هاي مناسب براي پژوهش در دانش عاميانه و نظام‌مند کردن اطلاعات 

مردم در حوزه مسائل اجتماعي و نحوه حل‌وفصل آن‌ها؛
• فراهم کردن زمينه‌هاي مناسب براي پژوهش در محل کار و اشتغال محلي و منطقه‌ای و 

تحولات ایجادشده در اين زمينه براي کمک به کارآفريني و خوداشتغالي محلي و منطقه‌اي؛
• ايجاد توانايي تجزیه‌وتحلیل اطلاعات و استفاده از نتايج آن براي بهبود کمي و کيفي زندگي.

   پاولووسکي نيز براي آموزش مجازی پنج هدف غلبه بر محدوديت‌هاي: جغرافيايي، فرهنگي، 
اقتصادي، فردي و نظام‌هایی رايج آموزشي را مشخص کرده است )پاولووسکي1، 2006(.

3-7- سير تاريخي آموزش از راه دور در جهان
    ازلحاظ تاريخي؛ آموزش از راه دور، نظام آموزشي جواني است که براي اولين بار در سال 1850 
ميلادي به‌صورت مکاتبه‌اي در کشور شوروي سابق، در پي آن در برلين و سوئد و ساير کشورهاي 

ديگر ارائه شد.
   گريسون2 )2005( پنج نسل از آموزش‌هاي از راه دور را به‌شرح‌زير شناسايي کرده است:

الگوي  بر مبناي ويژگي‌هاي  راه دور  از      نسل اول: پيترز3 )2000( نخستين نسل آموزش 
سازماني فورد 4را تعريف مي‌کند که در آن اقتصاد ترازويي به‌وسیله اصول مدیریتی تيلوري همچون 
تقسیم‌کار، کنترل‌هاي مديريتي شديد و روش‌هاي اعمال مسئوليت نمود پيدا مي‌کند. مهم‌ترين 
فناوري که در اين نسل به کار مي‌رفت، کتاب‌هاي درسي و جزوه‌هاي راهنماي مربوط به هر دوره 
بود. بلوم معتقد است که روش آموزشي نظام‌هاي نسل اول بر پايه عقايد روان شناسي رفتارگرايي

1.Pawlowski                                                                    2.Grayson
3.Peters                                                                            4. Fordist Organization
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بناشده بود )بلوم1، 1968(.
      نسل دوم: در دوره اي شکل گرفت که فناوري هاي جديدتر جمعي رسانه هاي راديو و تلويزيون 

به وجود آمده و نظريه يادگيري شناختي با استقبال روزافزوني مواجه شده بود.
    يکي از موارد اضافه‌شده به نسل دوم آموزش از راه دور، تلاش براي ارائه »دوره آموزشي تعاملي با 
کمک رايانه« به دانشجوياني بود که از رايانه هاي شخصي و متصل به شبکه ]مانند سيستم پلاتو2[ 
برخوردار بودند. مواد ارائه‌شده به اين دانشجويان غالباً روي ديسک هاي سی‌دی و دی‌وی‌دی ذخيره 

مي شد.
       نسل سوم: نسل سوم از مزيتي همچون امکان برقراري تعاملات انساني هم‌زمان و غيرهم زمان  
به‌ویژه همايش هاي صوتي، تصويري و رایانه‌ای- برخوردار است. نظريه هاي يادگيري ساخت‌گرايانه 
نسل سوم نظام هاي آموزش از راه دور باهدف خلق فرصت هايي براي دانشجويان به‌منظور ايجاد و 
بازسازي دانش، به‌عنوان فرايند ساختن دانش از طريق بحث و بررسي محتوا يا برنامه هاي درسي 
مسئله‌مدار بسط و گسترش مي يابد برنامه‌های درسی مسئله‌مدار معرف برنامه‌ریزی هاي کيفي 

نسل سوم هستند.
    نسل چهارم: لوزن و مور3)1989( و تيلور 4)2000( معتقدند که نسل چهارمي نيز ظهور 
پیداکرده و توانسته است سه ويژگي عمده و اوليه شبکه را با هم تلفيق سازد؛ يعني بازيابي حجم 
گسترده اي از اطلاعات محتوايي، ظرفيت تعاملي ارتباطات مبتني بر رايانه و قدرت پردازشگري 

مربوط به پردازشگرهاي محلي از طريق نرم‌افزارهاي برنامه‌نویسی رايانه به‌خصوص »جاوا«.
     نسل پنجم: تيلور )2000( نسل پنجم را مطرح و از آن به »الگوي يادگيري هوشمند و 
انعطاف‌پذیر« یادکرده است. اين نسل با ارائه خدماتي چون مديريت اجراي شبکه، امکان دستيابي به 
کارنامه، کتابخانه ها و ديگر خدمات اجرايي و حمايتي نتوانسته است نظامي منسجم از عناصر اجرايي، 
حمايتي و آموزشي را ارائه دهد. نسل پنجم توانسته است »هوش مصنوعي« را به توانايي هاي شبکه اضافه 
کند يا آن‌طور که برنوزلي5 )2001( مي گويد، نوعي اشتراک معنايي را به وجود آورده است که »عوامل 
خودکار« انساني و غیرانسانی را قادر خواهد ساخت تا به جستجو و فرآوري اطلاعات در شبکه بپردازند.

1.Bloom                                                                           2.PLATO
3.Lozen & Moor                                                            4. Taylor
5. Bernozly   
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3-8- پيشينه دوره‌هاي آموزش مجازی در جهان
    اولين نسل از دانشگاه هاي باز1 در قرن 19 ميلادي به‌طورعمده از طريق مدارک نوشتاري و 
آموزش از طريق مکاتبه فعاليت مي کردند و در نسل دوم اين نوع دانشگاه ها، آموزش از راه دور نيز 
به روش هاي قبلي اضافه شد. امروزه به‌سوی نسل سوم اين دانشگاه‌ها حرکت مي‌کنيم که عميقاً 

بر استفاده از چندرسانه‌ها و تعليم با فاصله جغرافيايي تکیه ‌دارند.
    زمان تولد دانشگاه مجازي را مي‌توان مقارن با گسترش شبکه اينترنت در جهان )دهه 1980 
ميلادي( دانست. اولين کشوري که در اين عرصه پيش‌قدم شد آمريکا بود. هم اکنون برخي از 
دانشگاه‌هاي دنيا به‌ویژه دانشگاه‌هايي که روش کار آن‌ها آموزش از راه دور است، بخش برنامه‌هاي 
آموزشي مشخصي را ازطريق اينترنت آغازکرده‌اند و از اين ميان مي‌توان به »دانشگاه آزاد« انگلستان 

که مشهورترين مؤسسه آموزش عالي در حوزه آموزش از راه دور در جهان است، اشاره کرد.
      طي چند سال اخير آموزش مجازی به صنعتي روبه‌رشد در مؤسسات آموزشي، صنعتي و 
تجاري تبديل شده است. در سال 2000 تنها در ايالات متحده، شرکت‌ها در آموزش مجازی 1/2 
ميليارد دلار هزينه کرده‌اند؛ اما طبق برآوردهاي کميسيون فناوري و يادگيري بزرگ‌سالان، انتظار 
مي‌رفت تا سال 2005 اين مقدار به 23 ميليارد دلار افزايش يابد )زينگر و يوهلين2، 2001(. آموزش 
عالي نيز در سال‌هاي اخير شاهد رشد فزاينده آموزش مجازی بوده است. آمارها حاکي از آن است 
که 58 درصد دانشگاه‌هاي آمريکا در سال 1998 به ارائه‌ دوره‌هاي مجازی 2 و 4 ساله پرداخته‌اند؛ 
اين آمار در سال 2002 به 84 درصد رسيده است. ويليام آدريوز از شبکه‌ منابع يادگيري گروهي 
در زمينه‌ صنعت يادگيري از راه دور پيش‌بيني کرد تا 20 سال ديگر، کلاس‌هاي پيوسته با بيش از 

1000 دانشجو جاي کلاس‌هاي سنتي را خواهد گرفت )کارنوبل3، 1999(.
    در ايران نيز با وجود اينکه پديده‌ آموزش مجازی صرفا در حيطه‌ آموزش عالي موردتوجه بوده، 
براي خود جايگاهي پیداکرده است؛ به‌طوري‌که برخي دانشگاه‌ها دروس و رشته‌هاي محدودي را 

به‌صورت مجازی ارائه مي‌دهند.

1..Open University                                                                    2.Zinger & Uehlein   
3. Carnevale
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4. فناوری در‌آموزش

4-1- تکامل فناورانه وب هم‌زمان با تغییرات آموزش مجازی
    وب نیز هم‌زمان با تغییرات در صنعت آموزش مجازی دچار دگرگونی‌های گسترده‌ای شده است. 

شکل زیر تکامل وب را هم‌زمان با تغییرات یادگیری مجازی نشان می‌دهد.

    از سال ۱۹۸۹ که وب توسط آقای برنرزلی1 ابداع شد، جنبشی به وجود آمد که بیایید همه‌چیز 

1.Tim Berners Lee

شکل 10: تکامل وب در مقابل تکامل آموزش مجازی
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را از روی کاغذ به اطلاعات الکترونیکی تبدیل کنیم. افراد و شرکت‌ها تلاش می‌کردند محتوای 
کاغذی خود را به محتوای دیجیتالی تبدیل کنند. درواقع با ظهور وب 1.0 و تبدیل محتوای کاغذی 
به محتوای دیجیتالی، تغییراتی نیز در آموزش مجازی رخ داد. افزون‌براین می‌توان ذکر کرد که 
در وب 1.0، تحویل یک‌طرفه محتوا صورت می‌پذیرفت، درحالی‌که در آموزش مجازی، مدیریت 
محتوا اتفاق می‌افتاد. همچنین با تحولات و حرکت به‌سمت وب 2.0 که فضایی همراه با مشارکت 
و تعامل را در خود گنجانده بود آموزش مجازی نیز تغییر یافت. به‌بیان‌دیگر، در عصر وب 2.0، 
اشتراک‌گذاری محتوا انجام می‌گردد و آموزش مجازی به‌صورت یادگیری ترکیبی خود را نشان 
می‌دهد. با ظهور وب 3.0 که قالبی با محتوای معنایی را شامل می‌شد، آموزش مجازی، به‌صورت 
محتوای مبتنی‌بر همکاری همگانی تغییر شکل یافت. در نهایت، ذکر این نکته لازم و ضروری است 

که دگرگونی‌های دنیای مجازی زمینه‌ساز تغییرات در یادگیری و آموزش مجازی می‌گردد.

4-2- ارکان فناوری آموزشی
    به‌طورکلی فناوری آموزشی از سه بخش محتوا، زیرساخت )پلتفرم(1 و سخت‌افزار تشکیل‌شده 

است.
    خدمات محتوا: شامل منابع آموزشی آزادOER( 2(، کتاب الکترونیکی، محتوای مبتنی‌بر وب و 

برنامه کاربردی می‌گردد.
    خدمات زیرساخت: شامل سامانه مدیریت یادگیری الکترونیکی، مدیریت مدرسه، هماهنگی 

کلاس و ارزیابی می‌گردد.
    خدمات سخت‌افزار: شامل محاسبه، فناوری نمایش، رباتیک و چاپگرهای سه‌بعدی می‌گردد.

1. platform                                                                      2. Open Educutional Resources
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    ازسوی‌دیگر شایان ذکر است که امروزه موضوعات داغی در بخش خدمات محتوا )یادگیری 
شخصی(، سکو )واقعیت مجازی( و سخت‌افزار )اینترنت اشیاء( پدید آمده است.

4-3- پلتفرم آموزش دیجیتال
    به‌طورکلی هر زیرساختآموزش دیجیتال، ابزارهای یادگیری برخط از جمله ویدئو، پازل و... را در 
بر می‌گیرد. هندسه زیرساخت )بستر( آموزش دیجیتال همانند شکل زیر به بخش‌های متعددی 

تقسیم می‌شود:

شکل 11: فناوری آموزشی
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شکل 12: پلتفرم آموزش دیجیتال

• مردم: این بخش از دانش‌آموزان-معلمان، مدیریت و مدیران سیستم تشکیل‌ شده است.
• نرم‌افزار: این بخش از برنامه‌های آموزش و درسی دیجیتال، نرم‌افزار ادغام و نرم‌افزار امنیتی 

تشکیل‌ شده است.
• داده و اطلاعات: این بخش از مجموعه داده‌ها- دسترسی به اطلاعات و قالب‌ داده‌ها تشکیل‌ شده است.
اینترانت )شبکه‌های درون سازمانی( و  اینترنت-  رایانه-تبلت،  از  این بخش  سخت‌افزار:   •

تلویزیون ها- پروژکتورها تشکیل‌ شده است.
• فرایندها و روش‌ها: این بخش از فرایندها و روش‌های عملیاتی، ادغامی و مدیریتی تشکیل‌ شده است.
   پلتفرم‌های مختلف باعث افزایش تجربه یادگیری آنلاین می‌شود. شکل 13 نشان‌دهنده‌ی 
پلتفرم‌های متنوعی است که در آموزش مجازی نقش مؤثر و ثمربخشی دارند. براساس این نمودار 
شبکه ای از پلتفرم های متنوع، توسط شرکت‌های مختلف در حوزه‌ آموزش مجازی مانند محتوا، 

ارزیابی، همکاری و ... فعالیت می‌کنند.
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شکل13: پلتفرم‌های ارائه دهنده حوزه‌های آموزش مجازی

      این پلتفرم‌ها ویژگی‌های منحصربه فرد خود را دارند به‌عنوان نمونه می‌توان بیان کرد که پلتفرم 
یوتیوب برای به اشتراک گذاشتن محتوا ساخته‌شده است، اما عمدتا در شبکه‌های دیگر که روابط 
اجتماعی را از طریق سیستم عامل خود گسترش می‌دهند، به اشتراک گذاشته می‌شود. پلتفرم 
یوتیوب باز و شگفت انگیز است، ارتباط بین خالق اثر و بیننده بیشتر از ارتباط فرد به فرد در این 
پلتفرم خودنمایی می‌کند. برخی پلتفرم‌های دیگر مانند فیس‌بوک قابلیت تعامل دوجانبه و دوسویه 
را در فضای مجازی فراهم می‌کند. به بیانی دیگر پلتفرم‌ها فضای مطلوبی را برای آموزش مجازی و 
یادگیری آنلاین فراهم می‌کنند. ذکر این نکته حائز اهمیت است که آموزش مجازی امکان تقویت 
علمی دانش‌آموزان و شخصی‌سازی آموزش است. افزون بر این در آموزش مجازی و یادگیری 
آنلاین برنامه‌ها به‌روزرسانی می‌گردند و همین امر زمینه‌ساز پیشرفت و ترقی دانش‌آموزان می‌گردد. 
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آموزش مجازی مزایای متعدد و فراوانی دارد و با گسترش و بسط فضای مجازی لزوم و ضرورت 
کاربرد و یادگیری آن شدت پیدا می‌کند.

    کیفیت آموزش مجازی در طول زمان سیری صعودی داشته است و همواره در حال ارتقا 
می‌باشد. همان‌طورکه در نمودار 2 زیر نمایان است کیفیت آموزش مجازی از سال 1995 تا سال 
2015 به‌طور قابل‌ملاحظه‌ای پیشرفت و افزایش داشته است، باوجواین‌، کیفیت آموزشی در شیوه 

سنتی تغییری پیدا نکرده است و با همان سبک و شیوه در حال حرکت می‌باشد.

4-4- فناوری زنجیره بلوکی در بخش آموزش
    به نظر می‌رسد که »زنجیره بلوکی« روزبه‌روز در حال گسترش است و نفوذ آن به خارج از 
میدان ارز دیجیتال و دیگر مناطق ازجمله بخش آموزش رسیده است. فناوری زنجیره بلوکی یک 
فناوری نوآورانه و قدرتمند است که اجازه دسترسی آسان و امن به داده‌ها، فرایندها و معاملات 
توزیع شده را می‌دهد. زنجیره بلوکی در بخش آموزش فرصت‌های منحصربه‌فردی را ارائه می‌دهد. 
به‌عنوان‌مثال توانایی مدیریت اعتبار )دانشگاهی(، پشتیبانی از یادگیری مادام‌العمر و ارائه اعتماد و 
ایمنی بیشتر خدمات دانشجویی و اطلاعات دانشجویی از جمله خدماتی است که این فناوری پیش 

روی ذی‌نفعان خود قرار می‌دهد.
    فناوری زنجیره بلوکی در حوزه آموزشی قابل ‌مشاهده است. در حقیقت فناوری زنجیره بلوکی 
در این حوزه به 6 بخش تقسیم شده است و هر بخش از وب‌سایت‌های مختلف تشکیل‌ شده است:

شکل 14: مقایسه کیفیت آموزش مجازی و سنتی در طول زمان
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4-5- آینده نوآوری در فناوری آموزشی
    میشل زاپا 7 بنیانگذار اینویژینینگ8 ، موسسه پیشرو فناوری است. این مؤسسه توسط شبکه 
دانشگاهی، طراحان، هکرها، برنامه نویسان و مربیان ساخته ‌شده است و بر پایه یک پایگاه داده از 
فناوری ها است. این امر آنها را قادر می‌سازد تا الگوهای مبتنی‌بر تغییرات فناوری را مطالعه کنند. او 

نقشه‌های نوآوری در فناوری آموزشی برای چند دهه آینده را به‌صورت‌زیر ارائه نموده است:

1( بررسی اعتبار1 ؛
2( پرداخت و تأمین مالی2؛

3( اکوسیستم های همتابه‌همتا3؛
4( بررسی مهارت‌ها و تجربه4؛
5( دارایی فکری IP و دانش5؛

6( بازار6

شکل 15: نقشه بازار فناوری زنجیره بلوکی درآموزش

1. verify credentials                                                2. payment & financing
3. peer to peer ecosystems                                   4. verify skills & experience
5. IP & knowledge                                                   6. marketplace
7. Michell Zappa                                                      8. Envisioning
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شکل 16: آینده نوآوری در فناوری آموزشی

    این نقشه، بیانگر تغییر سیستم آموزشی از یادگیری با رویکرد محوری در کلاس به‌سمت 
یک مجموعه مجازی را نشان می‌دهد. البته بیشترین آمار چشم‌انداز این است که 65 درصد 
از دانش‌آموزان دبیرستان امروز، در شغل‌هایی قرار می‌گیرند که تاکنون خلق نشده‌اند. ازاین‌رو 
نیاز است که بدانیم چگونه فناوری ها تکامل پیدا خواهند نمود و چگونه باید از این فناوری‌ها در 

محیط‌های آموزشی استفاده کرد.
مانند کلاس‌های هستیم،  آشنا  آن  با  هم  هنوز  ما  که  دارد  وجود  شرایطی  درحال‌حاضر      
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معکوس1، پلتفرم‌های )سکو های( یادگیری موبایل و چاپگرهای سه‌بعدی؛ اما آیا دیگر ایده‌ها، 
ردیابی چشم2، برنامه‌های توسعه‌یافته دانش‌آموز و الگوریتم‌های ارزیابی دیگر در آموزش عالی 
گسترش خواهد یافت؟ در مورد فناوری که هنوز به آن آشنایی نداریم: درس‌های تولید شده 

براساس تئوری یادگیری الگوریتمی و یا نوروفارماکولوژی چه اتفاقی خواهد افتاد؟
      کلاس‌های درس تقریباً در هر کشوری دیجیتالی می‌شوند و امکان تعامل زنده در سطح جهانی 
را فراهم می‌کنند. دانشجویان و دانشکده‌ها به‌طوریکسان فرصت‌های تقریباً بی‌پایان برای همکاری 

دارند )چه با مطالعه در کنار یکدیگر، بحث در مورد دیدگاه‌ها یا تحقیق و پژوهش از راه دور(.
      صفحه‌نمایش شبکیه یک روز می‌تواند کمک‌های بصری، ارتباطات راه دور، رسانه‌ها و موقعیت 
جهانی را به یک فناوری متصل کند. گام‌های بزرگی در حال حاضر در استودیوهای مجازی و 
فیزیکی برداشته می‌شود. عینک گوگل3، صفحه های نمایش شبکیه آزمایشی4 و ابزارهایی که هنوز 
از آنها خبر نداریم. این می‌تواند به‌خوبی در یک دهه یا کمتر اتفاق بیفتد و آموزش را دگرگون سازد.

    این نقشه نشان می‌دهد که در بین سال‌های 2012 و 2016 فناوری آموزشی ثابت و در 
با  یک آزمایشگاه رایانه‌ا‌ی یا در یک کلاس درس متمرکز بود. محیط یادگیری در استودیوها 
استفاده از تکنیک‌های بازی‌گونه‌سازی 5 همتراز شده بود که در آن گروه‌ها برای گفتگو، یادگیری 
و حل مشکلات با یکدیگر اقدام می‌کردند و معلم تنها نقشی تسهیل کننده داشت. محیط مجازی، 
محیطی بدون روح بود که در آن یادگیری، بحث و ارزیابی بدون توجه به ابعاد فیزیکی و جغرافیایی 
اتفاق می‌افتاد و به‌نوعی دریچه‌ای از اطلاعات را در خارج از مدارس و کلاس‌های درس فیزیکی در 

هر نقطه ایجاد می‌نمود.
    به‌طورکلی مزایای  بازی‌گونه‌سازی در آموزش در این دوره را می‌توان به‌صورت‌زیر عنوان نمود:

• دانش‌آموزان در مورد یادگیری خود احساس مالکیت می کردند؛
• فضای آرام تر در رابطه با شکست، ازآنجاکه یادگیرندگان می‌توانستند به‌سادگی دوباره تلاش کنند؛

از  ارائه محتوای آموزشی اغلب برخط و خارج  با  Flipped Classroom( .1( : استراتژی آموزشی و نوع یادگیری ترکیبی است که محیط آموزشی سنتی را 
کلاس، تغییر می دهد.

2.Eye tracking                                                                              
3.Google Glass
4.Experimental Retinal Screens
5.یادگیری  با Gamification یک رویکرد آموزشی است تا انگیزه دانش آموزان برای یادگیری با استفاده از طراحی بازی‌های ویدئویی و عناصر بازی در محیط 
های یادگیری بالاتر رود. هدف این است که حداکثر بهره‌وری و مشارکت لازم از طریق تبیین علاقه‌مندی‌های یادگیرندگان و الهام بخشیدن به آنها برای ادامه تحصیل  

به‌طورگسترده با استفاده از تکنیک‌های Gamification صورت پذیرد. به‌عبارت‌دیگر، Gamification معرفی عناصر بازی در شرایط غیر بازی است.
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• فضای بیشتر سرگرم کننده در کلاس درس؛
• کشف انگیزه ذاتی برای یادگیری توسط دانش‌آموزان؛

• راحتی بیشتر دانش‌آموزان در غالب محیط‌های بازی و ... .
       روند دیجیتالی شدن کلاس‌های درسی به‌طورجدی‌تری از سال 2017، شکل گرفت. دیجیتال‌سازی 
تمایل دارد در تمام نقاط کلاس‌های درسی پراکنده شود. در این کلاس‌های آموزشی دیجیتالی 
شده، دانش‌آموزان می‌توانند با یکدیگر در سطح جهانی همکاری کنند. هم‌زمان با این تحولات و 
با‌توجه‌به اینکه درمقایسه‌با استودیوها تقریباً در همه‌جا از فناوری تلفن همراه استفاده می‌شد، با 
ادغام استودیوها و فضای مجازی و به‌تبع‌آن تکنیک‌های یادگیری بازی‌گونه‌سازی با کلاس‌های 
یادگیری معکوس، امروزه با کاهش واسطه‌گری در آموزش و یادگیری روبرو هستیم و مدل‌های 

آموزش سنتی جای خود را به مدل‌های جدید و نوآورانه داده است.
    این نقشه پیش‌بینی می‌کند که بین سال‌های 2020 و 2030، محاسبات عینی با استفاده از 
اشیای هوشمند و اینترنت اشیاء در حوزه آموزش و یادگیری گسترش یابد و کلاس‌های درس، 

معمولاً توسط استودیوها و روش‌های آموزش مجازی جایگزین گردد.
    همچنین بین سال‌های 2030 و 2040، دستورالعمل‌های آموزش کمتر مبتنی‌بر تست سنتی 
و بیشتر بر دستاوردهای پروژه و پورتفولیو )سبد( مبتنی خواهد شد. جالب‌تر اينكه برآورد ميك‌ند 
كه فقط در چند دهه، آموزش مي‌تواند به یک ارتباط متقابل و هميشگي تبديل شود. اين امر 
دانش‌آموزان و كاركنان را قادر مي سازد تا به درک متقابلی از جامعه‌ای با فناوری‌های پیشرفته 

دست یابند و در مقابل تغییرات مدام عکس‌العمل نشان دهند.
    

1.Self Interactive
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5. اقتصاد آموزش مجازی

5-1- بازار فناوری و شرکت‌های فعال در آموزش مجازی
    بخش‌های مختلف و شرکت‌ها و مؤسسات بزرگ حوزه فناوری آموزش مجازی در نقشه ی زیر 

نشان داده‌شده است.

    صنعت آموزش مجازی در حال گسترش می‌باشد. نقشه زیر بیش از 90 شرکت فعال در حوزه 
آموزش مجازی می‌باشد. این استارتاپ‌ها به 14 دسته تقسیم می‌گردند.

شکل 17: نقشه بازار فناوری آموزش مجازی
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شکل 18: بیش از 90 شرکت فعال در حوزه آموزش مجازی

    ذکر این نکته خالی از اهمیت نیست که استارتاپ‌های فعال درحوزه آموزش مجازی به‌عنوان 
مکمل سیستم آموزش سنتی و کهن تلقی شده و این امر برای دانش‌آموزان و نیز برای اشخاص 

حرفه‌ای سودمند و ثمربخش می‌باشد.
1. آموزش برخط گسترده1: شرکت‌هایی مانند کورسرا 2، یودسیتی3، یودمی4 و را در بر می‌گیرد. 
درواقع، دامنه‌ فعالیت این شرکت‌ها در زمینه موضوعاتی مانند ریاضی، علوم پایه، عکاسی و تولید 

موسیقی می‌باشد.
2. سیستم مدیریت یادگیری5: شرکت‌هایی از جمله اسکولوجی 6، هیوو 7 را می‌توان ذکر نمود که 
در این دسته مشغول به فعالیت می‌باشند. درواقع این‌ها پلتفرم‌های )سکو ها( آموزشی‌ای هستند 
که درصدد بهبود و ترقی روابط والدین معلمان و دانش‌آموزان هستند. ازسوی‌دیگر این بسترها 
در پی نظارت بر پیشرفت دانش‌آموزان، پیگیری تکالیف، اشتراک‌گذاری محتوا و در نهایت ارائه 

بحث‌های برخط کلان می‌باشند.
3. توسعه‌ شغلی8: شرکت‌هایی از جمله فولبریج 9، جروو 10، بلووم بورد 11 و ...را می‌توان در این 
دسته ذکر نمود. این شرکت‌ها در ارتقا و بهبود عملکرد کارکنان و سازمان‌ها، توانمند کردن 

مربیان برای اثبات شایستگی مهارت‌ها و... به فعالیت می‌پردازند.

1.Broad Online Learning                          2. Coursera                                                       3. Udacity
4.Udemy                                                        5. Learning Management System              6. Schoology
7.Huivo                                                          8. Career Development                                 9. Fullbridge
10.Grovo                                                       11.Bloom Board
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4. آموزش در دوران کودکی1 : شرکت‌هایی از جمله نئوبیر2، دریم باکس3، تاینی باپ 4و ...را می‌توان در 
این دسته ذکر نمود. این شرکت‌ها بازی‌های آموزشی و اسباب‌بازی‌هایی برای کودکان ایجاد می‌کنند.

5. یادگیری زبان5 : شرکت‌هایی از جمله وی آی پی کید6، ای بی سی 7360، دولینگو8 و ...را 
می‌توان در این دسته ذکر نمود. 

6. یادگیری فناوری9 : شرکت‌هایی از جمله گالوانایز10، لیتل بیتز11، تری هاوس12 و ...را می‌توان 
در این دسته ذکر نمود. این شرکت‌ها به ارائه برنامه‌های آموزشی در زمینه مهارت‌های رشته‌های 

مهندسی همانند مهارت‌های برنامه‌نویسی و... می‌پردازند.
7. ابزار‌های مطالعه 13: شرکت‌هایی از جمله کوییزلت14، کاهوت15، استادی بلو16 و ...را می‌توان در این 
دسته ذکر نمود. این شرکت‌ها ابزار‌های مطالعه را فراهم می‌کنند و با استفاده از فناوری فرایند یادگیری را 
تسریع می‌بخشند. همچنین قابل‌ذکر است که تکالیف درسی را برای دانش‌آموزان توضیح می‌دهند.

8. مواد درسی 17: شرکت‌هایی از جمله فلت ولد18، نیوسلا 19، لایتسیل20 و ...را می‌توان در این 
دسته ذکر نمود. این شرکت‌ها در زمینه محتوای درسی فعالیت می‌کنند به‌طورمثال داستان‌های 

جدید را به محتوای قابل‌درک برای دانش‌آموزان تبدیل می‌کنند.
9. مدیریت مدرسه 21: شرکت‌هایی از جمله پارچمنت22، سرتیکا 23، اگزمیتی24 و ...را می‌توان 
در این دسته ذکر نمود. این شرکت‌ها در زمینه ارائه برنامه‌های درسی هوشمند، دسترسی و 

غنی‌سازی داده‌های آموزشی، متادیتا و محتوا فعالیت می‌کنند.
10. تجزیه‌وتحلیل یادگیری25 : شرکت‌هایی از جمله اکو 26360، پانورما 27و ...را می‌توان در این 
دسته ذکر نمود. این شرکت‌ها ابزارهای تعامل و تجزیه‌وتحلیل را برای یادگیری مهیا می‌سازند.

11. مدرسه نسل بعدی28 : شرکت‌هایی از جمله بریج29، کیومس 30و ...را می‌توان در این دسته ذکر 
نمود. این شرکت‌ها متناسب با هر زمینه یادگیری معلمانی را در دسترس متقاضیان قرار می‌دهند.

1.Early Childhood Education                  2. Neobear                                                        3. Dream Box
4.Tiny Bop                                                    5. Language Learning                                    6. VIP KID
7.ABC 360                                                     8.Duolingo                                                        9.Tech Learning
10.Galvanize                                               11.Little Bits                                                    12.Treehouse
13. Study Tools                                          14.Quizlet                                                         15.Kahoot
16. Study Blue                                            17. Course Material                                      18.Flat World
19. Newsela                                                20.Lightsail                                                      21. School Administration
22.Parchement                                          23.Certica                                                         24. Examity
25. Learning Analytics                            26. Echo 360                                                    27.Panorama
28. Next-Gen School                                29.Bridge                                                          30.Cuemath
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12. آمادگی آزمون1: شرکت‌هایی همچون Toppr 2و ...را می‌توان در این دسته ذکر نمود. این 
شرکت‌ها آمادگی دانش‌آموزان و متقاضیان را برای دوره‌های مختلف امتحانی بالا می برند.

13. برخط به غیربرخط3  : شرکت‌هایی همچون varsity Tutors 4 و ...را می‌توان در این 
دسته ذکر نمود. این شرکت‌ها متقاضیان یادگیری را در هر لحظه و در هرمکان به تعداد کثیری 

کارشناس و متخصص وصل می‌نمایند.
14. تعامل کلاس درس5: شرکت‌هایی از جمله تاپ هت6، نیرپود7 و ...را می‌توان در این دسته ذکر 
نمود. این شرکت‌ها بستر‌های مختلفی را برای تدریس بهتر استادان در کلاس درسی ارائه می‌نمایند.

   در حقیقت فناوری، شبکه‌ای ارتباطی در زمینه یادگیری مجازی شکل می‌دهد که تمام بازیگران 
این حوزه در تعامل با یکدیگر، در جهت شکل‌دهی به اکوسیستم آموزش مجازی و دیجیتال فعالیت 
و همکاری می‌کنند. شکل زیر شکل‌گیری شبکه‌ای از افراد و شرک‌های مؤثر در حوزه آموزش 

مجازی را نشان می‌دهد که با یکدیگر در تعامل هستند.

شکل 19: شبکه‌ای از افراد و شرکت‌های مؤثر در حوزه آموزش مجازی

1.Test Prep                                                   2. Toppr                                                             3. Online To Offline
4.Varsity Tutors                                          5. Classroom Engagement                           6. Top Hat
7.Neorpod
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5-2- مخارج جهانی آموزش
   یک سیستم آموزشی پر رونق برای موفقیت کشورها حیاتی است؛ اما درحالی‌که آموزش یک 
اولویت در سراسر جهان است، میزان هزینه‌ها به‌شدت از کشور به کشور دیگر متفاوت است. در امر 
آموزش کلیه هزینه-های صورت گرفته توسط دولت‌ها، والدین و افراد انجام می‌گردد. این هزینه‌ها 

هر سال به‌تدریج افزایش می‌یابد.

    همان‌طورکه در نمودار بالا قابل‌مشاهده است هزینه‌های آموزشی جهان در حال افزایش 
است؛ در سال 2000 مبلغ 2/8 تریلیون دلار برای آموزش صرف شده است، درحالی‌که این رقم 
در سال 2018 به 5/9 تریلیون دلار رسیده است. ذکر این نکته لازم و ضروری است که تخمین 
زده می‌شود این مبلغ در سال 2025 و 2030 به‌ترتیب به 7/8 و 10 تریلیون دلار برسد. در 
نهایت می‌توان چنین نتیجه گرفت که امر آموزش در دنیا جایگاه حیاتی دارد و هرروز نیز بر 

اهمیت سرمایه‌گذاری در این حوزه افزوده خواهد شد.

نمودار 2: کل مخارج آموزش برحسب تریلیون دلار
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5-3- مخارج جهانی در حوزه فناوری آموزش
     آموزش نیز به‌سرعت‌درمسیر دیجیتالی شدن است. با‌توجه‌به گزارش‌های Holon IQ، آموزش 
یک بخش دیجیتالی عقب مانده است که کمتر از 3 درصد کل هزینه‌های آن به دیجیتال اختصاص 

داده‌شده است. 

نمودار 3: فناوری آموزش در برابر کل مخارج جهانی آموزش

    مشارکت بخش خصوصی در کنار بخش دولتی برای حمایت از رشد نوآوری و دسترسی به 
آموزش در آینده حیاتی خواهد بود.

    بر اساس گزارشات Holon IQ، مخارج در حوزه فناوری آموزشی در سال 2018، 152 میلیارد 
 Holon دلار )نرخ هزینه 2/6 درصدی از کل مخارج آموزشی( بوده است. بر اساس پیش بینی های
IQ، هزینه‌های فناوری آموزشی تا سال 2025، به 342 میلیارد دلار )با نرخ هزینه 4/4 درصدی از 

کل مخارج آموزشی( تخمین زده شده است.
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نمودار 4: رشد مخارج جهانی فناوری آموزش

    بنابرین به‌طورکلی می‌توان گفت که سهم هزینه فناوری آموزشی از کل مخارج آموزشی طی 
این دوره حدوداً دوبرابر می‌گردد.

5-4- سرمایه‌گذاری فناوری‌های پیشرفته در آموزش
فناوری مخارج  سال 2025  در  که  می‌شود  بینی  پیش   ،Holon IQ گزارش  به  توجه  با    

 AR/VR در آموزش با 12/6 میلیارد دلار نسبت به سال 2018 با رشد 600 درصدی همراه خواهد 
بود. همچنین مخارج فناوری هوش مصنوعی، رباتیک و زنجیره بلوکی در آموزش در سال 2025 به 
ترتیب با رشد 662/5، 138/5 و 500 درصدی به ترتیب به 6/1، 3/1 و 0/6 میلیون دلار خواهد رسید.
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    ذکر این نکته لازم و ضروری است که توسعه هوش مصنوعی درآموزش با مسائل و مشکلاتیمواجه 
است. در حقیقت هزینه‌های زیاد این حوزه، فقدان نیروی کار ماهر و خطر نشت اطلاعات بازار 
آموزش در حوزه هوش مصنوعی را با مشکلاتی روبرو گردانیده است. ازسوی‌دیگر فراگیر شدن 
هوش مصنوعی در امر آموزش زمینه‌ساز ارتقای کیفیت آموزش و شخصی‌ سازی آموزش می‌گردد.

5-5- اندازه بازار آموزش مجازی به تفکیک مناطق جغرافیایی )طی سال‌های 2013 و 2016(
    به‌طورکلی سهم عمده بازار آموزش مجازی متعلق به منطقه جغرافیایی شمال آمریکا می‌باشد. 
با‌توجه‌به گزارش‌های Statista اندازه بازارآموزش مجازی در سال 2016 در این منطقه شمال 
آمریکا بالغ بر 23800 میلیون دلار بوده است. کمترین سهم از بازار آموزش مجازی در سال 2016 
را منطقه جغرافیایی آفریقا و غرب‌آسیا به‌ترتیب با ارزشی بالغ بر 607/7 و 683/7 میلیون دلار دارا 

می‌باشند.

نمودار 5: مخارج فناوری آموزشی پیشرفته 2018-2025 میلیارد دلار
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نمودار 6: اندازه بازار آموزش مجازی در سال 2014 و 2022 )میلیون دلار آمریکا(

     همان‌طور که از نمودار بالا مشخص است، در حد فاصل بین سال‌های 2013 تا 2016 اندازه بازار 
آموزش مجازی در تمامی مناطق غیر از شمال آمریکا که رشد منفی 2 درصدی را تجربه کرده است 
با رشدی مثبت همراه بوده است. بیشترین رشد مربوط به منطقه آفریقا با 82/5 درصد بوده است.

     بیشترین درآمد از بازار آموزش مجازی در سال 2016، مربوط به منطقه شمال آمریکا و آسیا به 
ترتیب با 27/1 و 11/5 میلیارد دلار می‌باشد. همچنین کمترین درآمد در این سال از بازار آموزش 

مجازی متعلق به منطقه آفریقا و خاورمیانه به ترتیب با 512/7 و 560/7 میلیون دلار می‌باشد.
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    همان‌طورکه در شکل بالا مشخص است بیشترین نرخ رشد سالانه درآمد از بازار آموزش مجازی 
به‌ترتیب متعلق به منطقه آسیا )17/3 درصد(، شرق اروپا )16/9 درصد( و آفریقا )15/2 درصد( و 
کمترین ترین نرخ رشد سالانه درآمد به‌ترتیب متعلق به منطقه شمال آمریکا )4/4 درصد( و غرب 

اروپا )5/8 درصد( می‌باشد.

5-6- سرمایه گذاری خطرپذیر در آموزش جهانی
در  خطرپذیر  گذاری  سرمایه  خصوص  در  زیر  نمودار   ،Holon IQ گزارشات  اساس  بر      
حدود  در  رقم  این   2014 سال  در  می‌گردد  ملاحظه  که  همان‌طور  می‌باشد.  آموزش  حوزه 
افزایش چشمگیری  با این‌وجود لازم به ذکر است که در سال 2015  1/8 میلیارد دلار است. 
در  گذاری  سرمایه  سال 2015  در  حقیقت،  در  است.  قابل‌مشاهده  گذاری،  سرمایه  میزان  در 
این حوزه به میزان 4/2 میلیارد دلار می‌رسد. این رقم در سال 2017 نسبت به سال 2015 
با افزایش ناچیزی همراه است. دلیل این امر را می‌توان به افت سرمایه گذاری در سال 2016 
با رشد قابل‌توجهی در میزان  این است که در سال 2018  مربوط دانست. نکته حائز اهمیت 
سرمایه گذاری در حوزه آموزش مواجه می شویم. به‌طوری که در سال 2018 میزان سرمایه 

شکل 20: بازار آموزش مجازی به تفکیک منطقه
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گذاری به نسبت سال 2017 با رشد 86 درصدی مواجه می‌گردد و به 8/2 میلیارد دلار می‌رسد. 

    چین، با بزرگترین بازار آموزش در جهان، رشد سرمایه گذاری خطرپذیر در بخش آموزش را در پنج سال 
گذشته افزایش داده است. در حال حاضر بیش از 50 درصد کل سرمایه گذاری خطرپذیر در آموزش 
متعلق به کشور چین است، سهم ایالات متحده 20 درصد، هندوستان 10 درصد و اروپا 8 درصد است.

نمودار 7: سرمایه‌گذاری سرمایه ریسک آموزش جهانی 2014-2018

نمودار 8: سرمایه‌گذاری سرمایه ریسک آموزش جهانی )چین- آمریکا-هند-اروپا(
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5-7- بودجه فناوری آموزش جهانی
    همان‌طور که از نمودار زیر مشخص است، در طی سال‌های 2011 -2016 بیشترین بودجه 
فناوری آموزشی متعلق به کشور آمریکا با سهم 68 درصدی از کل بودجه جهانی فناوری آموزش 
می‌باشد. بعد از کشور آمریکا، کشورهای چین، هند، کانادا، انگلستان و ... بیشترین سهم را از بودجه 
کل جهانی برای فناوری آموزشی دارا می‌باشند. به‌طور کلی می‌توان گفت که دو کشور آمریکا و 

چین نزدیک به 88 درصد از کل بودجه فناوری آموزش جهانی را تشکیل می‌دهند.

نمودار 9: بودجه فناوری آموزش جهانی به تفکیک کشورها )2011-2016(

شکل 21: مجموع بودجه شرکت‌های فناوری آموزشی در یک کشور
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    شکل بالا مجموع بودجه شرکت های فناوری آموزشی را به تفکیک کشورها نشان می‌دهد، 
همان‌طور که مشاهده می‌شود 26 شرکت فناوری آموزشی در کشور چین با بودجه 59 میلیارد دلار 
رقیب جدی برای 28 شرکت فناوری آموزشی در کشور آمریکا با بودجه 44 میلیارد دلار محسوب 
می‌گردد؛ بنابراین بازار فناوری آموزشی به‌طور عمده تحت تأثیر سیاست هایی است که دو کشور 

آمریکا و چین اتخاذ می نمایند.
    یک Unicorn استارت آپ، یک شرکت خصوصی با ارزش بیش از یک میلیارد دلار است. در 
اکتبر 2018 تعداد این شرکت‌ها 260 عدد بود که تنها 10 درصد آن‌ها در زمینه فناوری آموزش 
)EdTech( فعال بوده اند. برخی سازمان‌ها پیش‌بینی می‌کنند که تا سال ۲۰۲۰، در حدود ۲۵۲ 
میلیارد دلار در فنّاوری آموزشی )EdTech( سرمایه‌گذاری خواهد شد. نمودار زیر 63 نوبت سرمایه 
گذاری در 10 شرکت فناوری آموزش در طول 8 سال گذشته را نشان می‌دهد. مجموع سرمایه 

گذاری در این 10 شرکت 4/3 میلیارد دلار بوده است.

شکل 22: اندازه و زمان‌بندی دوره تأمین مالی فناوری آموزش )2018-2010( - میلیون دلار

قبل  سال‌های  به  نسبت  آپ‌ها  استارت  انتخاب  امروزه  که  است  این  قابل‌توجه  نکته      
هرگز  آموزش  بااین‌حال  اند.  کرده  حرکت  کلان1  بودجه‌های  سمت  به  بیشتر  به‌روز  روز 

1.  Mega funds
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مواجه کلان  های  بودجه  از  فراوانی  و  حجم  این  با  است  آن  شاهد  امروزه  که  به‌طوری 
آسیا  می‌رسد  نظر  به  است.  شده  هدایت  چین  توسط  زیادی  مقدار  به  امر  این  است.  نبوده 
است. آموزشی  فناوری  به  مربوط  استات‌آپ‌های  برای  مکانی  به  شدن  تبدیل  حال  در 

در 5 سال گذشته مقدار سرمایه گذاری کلان در آموزش بیش از 100 میلیون دلار بوده است. 
نمودار زیر سیر تکاملی جذب سرمایه هر بازیگر جهانی در زمینه فناوری آموزش را نشان می‌دهد. 
هر نقشه روی نمودار یک نوبت سرمایه گذاری را نشان می‌دهد. شرکت‌های چینی با رنگ قرمز، 

شرکت‌های آمریکایی با آبی، هند سبز و آفریقا با رنگ زرد نشان داده‌شده است.

نمودار 10: سیر تکاملی جذب سرمایه توسط بازیگران جهانی حوزه فناوری آموزشی

    بین سال‌های 2012 تا Lynda.com ،2014 بعد از 17 سال درآمد سرمایه گذاری )بدون 
گرفتن یک پنی از سرمایه گذاران خارجی( و رسیدن به 100 میلیون دلار درآمد در سال 2012، به 
نخستین دور خود و نخستین کلان دور مربوط به این بخش در طول دهه در سال 2013 دست یافت.
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    تنها کلان دور در دهه‌های گذشته مربوط به گروه آموزشی Ambow Education مستقر 
در پکن بود که در اکتبر 2008 با افزایش 103 میلیون دلار به این باور بود که بخش آموزش باوجود 
بحران مالی جهانی به سمت جلو در حرکت است. دوره 2014-2015 به‌طور کلی با 10 کلان دور 
در مجموع، یک دوره اوج در ایالات متحده بود. این دوره زمانی بود که چین به بیش از سه برابر 

سهم سرمایه گذاری خود در سال 2014 تا 2015 به مقدار 2 میلیارد دلار رسید.

نمودار 11: تعداد شرکت های فناوری آموزشی با سرمایه بازاری بیش از یک میلیارد دلار

    بر اساس گزارشات Holon IQ، در سال 2015، تعداد شرکت های فناوری آموزشی در جهان 
با سرمایه بازاری بیش از یک میلیارد دلار به تعداد انگشتان دو دست بود )10 عدد(؛ اما تنها پس از 
گذشت سه سال، در سال 2018 تعداد این شرکت ها با سرمایه بازاری بیش از یک میلیارد دلار سه 
برابر و به عدد 30 رسید. پیش بینی می‌شود که تعداد این شرکت های فناوری آموزشی در سال 
2025 به بیش از 100 شرکت برسد. شکل زیر نیز بیست شرکت برتر فناور حوزه آموزش را در 9 

کشور اروپا نشان می دهد که دارای بیشترین نرخ رشد و نوآوری در این زمینه بوده اند.
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شکل 23: 20 شرکت برتر فناوری آموزشی در اروپا )با سریع‌ترین رشد و بیشترین نوآوری(

5-8- رشد بودجه مالی استارتاپ‌ها در سراسر جهان
     در حوزه فضای مجازی صنعت‌های متعددی رشد کرده‌اند که می‌توان از جمله آن‌ها به صنعت 
فناوری تبلیغاتی، صنعت فناوری مالی، صنعت بازی، صنعت زنجیره بلوکی و... را نام برد. همان‌طور 
که ملاحظه می-گردد صنعت فناوری تبلیغاتی با 50/3 درصد کمترین رشد را طی این دوره به خود 
اختصاص داده است و صنعت رباتیک و تولیدات پیشرفته با 1386 درصد بیشترین رشد را از آن خود 
نموده است. هم‌چنین لازم به ذکر است که بعد از صنعت رباتیک، صنعت زنجیره بلوکی با 1321 
درصد طی این دوره بیشترین رشد را به خود اختصاص داده است. از سوی دیگر قابل‌ذکر است که 
صنعت فناوری آموزشی با 291 درصد رشد در بین صنایع فعال در حوزه فضای مجازی قرار دارند. 
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نمودار 12: رشد بودجه مالی استارتاپ‌ها در سراسر جهان به واسطه صنعت )2012-2017(
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6. سیستم آموزشی و بازار آموزش در 

کشور‌های جهان

6-1- چین
    چین یکی از بزرگترین و نوآورترین سیستم های آموزشی را در جهان دارد. در ماه ژوئن سال 
2019، بزرگترین IPO آموزشی در آموزش شرق چین با یک بازار سرمایه به قیمت 3 میلیارد دلار 
و 1/5 میلیارد دلار بابت خرید Navitas توسط سهامداران تایید شده است. هر دو سرمایه عمومی 

و خصوصی برای حمایت از اهداف اجتماعی و اقتصادی آموزش ضروری هستند. 
     چین از طریق برنامه مدرنیزاسیون و برنامه‌ریزی آموزشی خود، اهداف بلندمدت را تعیین 
می‌کند. فرهنگ تمرکز قوی بر امتحانات دانشگاهی، علاقه به خدمات آموزشی آنلاین در بخش 
K-12 را افزایش می‌دهد، گرچه توجه بیشتری نیز به تحصیلات سوچی انجام می‌شود که از 

یادگیری امتحانی متفاوت است.
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شکل 24: مشخصات شرکت‌های فعال در بازار فناوری آموزش چین

     سرمایه گذاری در استفاده از فنّاوری های دیجیتال برنامه‌های مشق شب یکی از سیاست هایی است 
که در این کشور دیده می‌شود. آموزش TAL در چین دومین مرحله خود را در خارج از بازار سنتی خود 
آغاز می‌کند و با ارائه دوره های فراگیر آنلاین "Ready4" به متقاضیان خود، آن‌ها را آماده می‌سازد.
    به‌طور کلی بازار آموزش چین شامل 26 شرکت عمده می‌باشد که در راس آن شرکت های 
TAL و New Oriental به ترتیب با ارزش بازار سرمایه ای 20/1 و 14/7 میلیارد دلار مشغول 

به فعالیت هستند )بنا به اطلاعات بازار جهانی آموزش در ژوئیه 2018(.
     ارزش سرمایه ای بازار آموزش در چین )26 شرکت( نزدیک به 59/7 میلیارد دلار و درآمدی 
بالغ بر 15/9 میلیارد دلار می‌باشد. لازم به ذکر است که این شرکت ها 144637 نفر متخصص و 

شاغل را در خود جای داده‌اند.
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6-2- ایالات متحده آمریکا
    بعد از چین، ایالات متحده آمریکا دارای یکی از سیستم های آموزشی قدرتمند در جهان است. 
آموزش مجازی عامل مهمی در رشد بازار در این کشور محسوب می‌شود. سیستم مدیریت محتوای 
آموزشی )LCMS( نرم‌افزار پیشرو در بازار آموزش ایالات متحده است. افزایش پذیرش دوره های 
آنلاین بیش از روش سنتی در این کشور موجب رشد این بازار شده است. تعداد روزافزون ثبت 
نام دانشجویان در ایالات متحده، تقاضا برای متخصصان ماهر و یادگیری با کیفیت را افزایش داده 
است. سرعت رشد اقتصادی با افزایش سرمایه گذاری در بازار تأثیر زیادی بر بازار آموزش در ایالات 
متحده داشته است. افزایش استفاده از فناوری ها در آموزش، رشد بازار آموزش در این کشور را در 

آینده تسریع خواهد کرد.
    بخش K-12 در بازار آموزش ایالات متحده غالب است که عمدتا به دلیل افزایش نیاز به نیروی 
کار ماهر و افزایش پذیرش روش‌های یادگیری ترکیبی است. تعداد روزافزون ادغام و یادگیری در 
این بازار، نشان‌دهنده همکاری در حال افزایش با فن‌آوری‌های نرم‌افزاری است و انتظار می رود که 
گسترش یادگیری مقرون به صرفه در سال‌های آینده باعث رشد بازار شود. بااین‌حال، مسائل قانونی 
و نظارتی شدید و افزایش رقابت از سوی دانشگاه‌های خارجی در بازار آموزش ایالات متحده اثرات 

منفی ای را بر رشد بازار آموزش در این کشور گذاشته است.
    راه حل های مبتنی برابر1 برای بخش آموزش ایالات متحده آمریکا مزایایی را در زمینه راه حل 
های محلی مانند هزینه های پایین تر استارت آپ، بهبود دسترسی، استقرار سریع تر و افزایش 

امنیت اطلاعات فراهم می‌کند.
     برآورد شده است که محتوای مبتنی بر ویدئو در صنعت آموزش آمریكا، بالاترین میزان نرخ 
رشد سالانه را به میزان 5/1 درصد از سال 2018 تا سال 2026 داشته باشد. همچنین پیش بینی 
شده است كه محتوای مبتنی بر ویدئو به‌طور فزاینده ای مورد پذیرش قرار می‌گیرد، زیرا این امر 
باعث تسهیل تفكر سریع تر و بهبود مهارت‌های حل مسئله می‌گردد و همچنین هزینه و زمان 

آموزش را کاهش می‌دهد.

1. The Cloud-Based Solutions
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شکل 25: مشخصات شرکت‌های فعال در بازار فناوری آموزش ایالات متحده

     شکل بالا 28 شرکت عمده آموزش ایالات متحده آمریکا را نشان می دهد که در راس آن شرکت های 
Bright Horizons، Grand Canyon و 2U به ترتیب با ارزش بازار سرمایه ای 6/17، 5/58 

و 4/63 میلیارد دلار مشغول به فعالیت هستند )بنا به اطلاعات بازار جهانی آموزش در ژوئیه 2018(.
      ارزش سرمایه ای بازار آموزش در ایالات متحده آمریکا )28 شرکت( نزدیک به 44 میلیارد دلار 
و درآمدی بالغ بر 22/9 میلیارد دلار می‌باشد. لازم به ذکر است که این شرکت ها 169814 نفر 

متخصص و شاغل را در خود جای داده‌اند.

6-3- انگلستان
    بخش آموزش انگلستان یکی از سودآورترین دارایی‌های بین‌المللی آن محسوب می‌شود. آخرین 
ارقام منتشرشده نشان می‌دهد که تا پایان سال 2016 صادرات بخش آموزش در حدود 24/9 

میلیارد دلار برای اقتصاد انگلستان درآمد تولید می‌کند:
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شکل 26: پیشرو بودن انگلستان در بازار فناوری آموزشی تا سال 2018

• آموزش عالی - 16/7 میلیارد دلار؛
• آموزش بین‌المللی )TNE(- 2/37 میلیارد دلار؛

• محصولات آموزشی و خدمات آموزشی- 2/37 میلیارد دلار؛
• دوره‌های آموزش زبان انگلیسی- 1/99 میلیارد دلار؛

• مدارس مستقل- 1/12 میلیارد دلار
   انگلستان تا سال 2018 رهبر فناوری آموزشی محسوب می‌شد اما از سال 2018 به واسطه 

یک مدعی جدید )فرانسه(، جایگاه خود را از دست داده است.

    شکل زیر 9 شرکت عمده بازار آموزش انگلستان را نشان می دهد که در راس آن شرکت های 
Pearson و Unite Students به ترتیب با ارزش بازار سرمایه ای 9/22 و 2/94 میلیارد دلار 

مشغول به فعالیت هستند )بنا به اطلاعات بازار جهانی آموزش در ژوئیه 2018(.

شکل 27: مشخصات شرکت‌های فعال در بازار فناوری انگستان
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شکل 28: سایر بازیگران تأثیرگذار بر بازار فناوری آموزش

    ارزش سرمایه ای بازار آموزش در انگلستان )9 شرکت( نزدیک به 14/2 میلیارد دلار و درآمدی 
بالغ بر 6/94 میلیارد دلار می‌باشد. لازم به ذکر است که این شرکت ها 36059 نفر متخصص و 

شاغل را در خود جای داده‌اند.
    از دیگر بازیگران مهم جهانی در بازارآموزش می‌توان به کشورهای سوئیس )1 شرکت(، برزیل 
)4 شرکت(، استرالیا )8 شرکت( و فرانسه )1 شرکت( اشاره نمود که به ترتیب دارای بازار سرمایه 

ای به ارزش 13/6، 8/47، 4/26 و 3/48 می‌باشند.

    در ادامه در شکل های زیر دیگر بازیگران این عرصه که شامل 32 شرکت در قالب کشورهای 
هنگ کنگ، ژاپن، هند، سنگاپو، مالزی، عربستان صعودی، نیوزلند، کانادا و مصر می‌باشند به ترتیب 

ارزش بازار سرمایه ای نشان داده‌شده است.
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شکل 29: دیگر بازیگران بازار فناوری آموزشی در جهان
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شکل 30: اکوسیستم آموزشی هند

6-4- هند
    هند دارای یکی از بزرگترین نظام های آموزشی در جهان است. هند بزرگترین جمعیت جهان 
را در کلاس‌های مدرسه دارا می‌باشد، محدوده سنی 6 تا 17 سال - حدود 310 میلیون نفر. یک 
دانش‌آموز معمولی هندی در سن پنج سالگی به آموزش رسمی معرفی می‌شود. قانون حق تحصیل 
)RTE8(، آموزش‌های رایگان و اجباری را برای تمام کودکان در گروه سنی شش تا چهارده ساله 
را به‌عنوان یک حق اساسی ارائه می‌دهد. با توجه به کمیسیون کمک هزینه تحصیلی دانشگاه، در 
سال 2016، هند به 751 دانشگاه و بیش از 35،539 کالج متصل است. سیستم آموزش از راه دور 
یک چهارم از ثبت نام دانش‌آموزان در سیستم آموزش عالی را به خود اختصاص داده است و بیش 

از 29 میلیون دانش‌آموز در سیستم های آموزش عالی هند ثبت نام شده اند.
    انتظار می رود که بازار آموزش هند که در حال حاضر حدود 100 میلیارد دلار برآورد شده است، 

تا سال 2020 به 180 میلیارد دلار برسد.

رهبران صنعت در آموزش مجازی با‌توجه‌به دسته‌بندی زیر عبارت‌اند از:
•              : BYJUs, ClassTeacher Learning, Meritnation, MT Educare؛
•  تجزیه‌وتحلیل و داده‌های بزرگ: Jigsaw Academy, Simplilearn, Intellipaat؛
,CAT/IAS/JEE/Medical/CA): BYJUs, TIME, OnlineTyari( آمادگی آزمون  •

K-12
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PT education, Aakash, Unacademy, CAclubIndia, DrMentors؛

Udemy, Coursera, Udacity, Khan Academy :موک ها  •
   این سایت‌ها و برنامه‌ها به بیش از 30 میلیون کاربر هندی کمک می‌کنند.

    با توجه به آمار ارائه‌شده توسط Thechnopak، بازار آموزش دیجیتالی هند رشد متوسط 
سالانه 30 درصد را در مقایسه با رشد متوسط سالانه 18 درصد بازار آموزش مجازی جهانی خواهد 
داشت. پیش‌بینی می‌شود در سال 2020، ارزش بازار جهانی آموزش مجازی از 200 میلیارد دلار 
عبور کند و در مقایسه با آن ارزش بازار آموزش دیجیتالی در هند نزدیک به 6 میلیارد دلار برسد.

6-5- استرالیا
    طبق آخرین گزارشات از دفتر آمار استرالیا )ABS(، بخش آموزش بین المللی استرالیا 24/7 

میلیارد دلار به اقتصاد این کشور در سال 2017 کمک کرده است.
    استرالیا یک سیستم آموزشی یکپارچه را پشتیبانی می‌کند که توسط چارچوب صلاحیتی 
استرالیا )AQF( پایه ریزی شده است. این چارچوب یک سیاست ملی برای تنظیم مدارک در تمام 

سطوح آموزشی )مدارس، آموزش‌های فنی و حرفه‌ای و آموزش عالی( محسوب می‌شود.
استرالیا متعهد به آموزش دیجیتالی است:

•  فن‌آوری‌های دیجیتال که در آن دانش‌آموزان از تفکر محاسباتی و سیستم‌های اطلاعاتی

شکل 31: تجزیه‌وتحلیل بازار آموزش مجازی )جهانی و هند(
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برای تعریف، طراحی و اجرای راه حل های دیجیتال استفاده می‌کنند.
•  طراحی و فن‌آوری که دانش‌آموزان از تفکر طراحی و فن‌آوری برای تولید راه حل های طراحی 

شده برای نیازها و فرصت‌های واقعی استفاده می‌کنند.
در این راستا طرحی به ارزش 112/2 میلیون دلار در طول دوره چهارساله 2020-2016 در این 

کشور در حال اجرا می‌باشد که اهم اقدامات مهم در این طرح شامل:
•  ابتکارات برای الهام بخشیدن به کنجکاوی دانش‌آموزان و توسعه دانش علمی و ریاضی در 

اوایل کودکی
•  محاسبات آنلاین برای دانش‌آموزان سال‌های 5 و 7 در سطح ملی

•  مدارس تابستانی فناوری اطلاعات و ارتباطات )ICT( برای سال‌های 9 و 10
•  حمایت از پیشروان مدرسه برای سوق دادن سواد دیجیتالی و مشارکت بین پیشروان ICT و مدارس
پیش بینی می‌شود که بخش آموزش بین المللی استرالیا در حال حاضر از 650000 ثبت نام تا سال 
2025 به 940000 افزایش یابد )که برابر با نرخ رشد سالیانه 3/8 درصدی است(. همچنین سهم بخش 
آموزش بین المللی در درآمد صادراتی تقریبا دو برابرشود )با بیش از 33 میلیارد دلار تا سال 2025(.

در شکل زیر اکوسیستم استارت‌آپ‌های EdTech برای استرالیا نشان داده‌شده است:

شکل 32: اکوسیستم استارت‌آپ‌های EdTech استرالیا
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موک  آموزشی  فناوری  7.پلتفرم 

MOOC

    موک از حروف اول Massive Open Online Course گرفته شده است که از نظر لغوی 
به معنی دوره های گسترده آزاد آنلاین است. دوره ها به‌صورت درون‌خطی )بدین معنی که هر جا 
اینترنت در دسترس باشد امکان حضور در این دورها وجود دارد( به وقوع می پیوندند، این واقعیت 
که این دوره های آنلاین آزاد هستند و به‌راحتی در دسترس هستند، آنها را بسیار محبوب ساخته 
اند و به هرکسی اجازه ثبت نام و دنبال کردن آن را می‌دهد. موک ها ریشه در آموزش از راه دور، 
اقدامات مربوط به آموزش¬های مجازی و جنبش منابع آموزشی آزاد دارند و برای اولین بار در سال 

2008 از طریق دانشگاه‌های Manitoba و Prince Edward ارائه‌شده اند.

MOOC شکل 33: پلتفرم فناوری آموزشی
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   همان‌طور که گفته شد، موک‌ها دوره‌های آنلاین هستند که شباهت بسیاری به دوره‌های 
دانشگاهی حضوری دارند، به این معنی که سرفصل‌های دوره بر اساس سرفصل‌های دانشگاهی 
تنظیم‌شده‌اند، اولین تفاوت این دوره‌ها با دوره‌های حضوری در آنلاین بودن آنهاست. همچنین 
واژه انبوه به این معناست که عموماً تعداد زیادی شرکت کننده )دانشجویان، اساتید و... ( در آن 
شرکت می‌کنند؛ یعنی موک‌ها به تعداد محدودی از دانشجوها ارائه نمی‌شوند و این ‌یک مزیت 
بزرگ است. علاوه براین، اکثر این دوره ها به‌صورت رایگان برای هر فردی قابل‌استفاده است و 
بابت آن هزینه‌ای دریافت نمی‌شود. البته بجز دریافت مدرک که در ادامه به آن اشاره خواهیم کرد.
از  بسیاری  در  که  است  مردم  عمده  برای  آموزش  قابلیت  کردن  فراهم  دنبال  به  موک       
دلایل  برخی  بخاطر  عمدتاً  که  است  کرده  ایجاد  بیشتر،  یادگیری  به  تمایل  آنلاین  کاربران 
از قبیل عدم دسترسی، هزینه‌های اضافی و یا صرفاً سختی، محدود شده بود. از طرف دیگر، 
آموزش  مورد  در  مفیدی  بینش  کلی  به‌طور  که  می‌دهد  ارائه  را  بسیاری  موضوعات  موک، 
الکترونیکی فراهم می‌کند. جدای از میزان ضعف اندک موجود و نگرانی در مورد طبقه‌بندی این 
موضوعات، برای یک مربی عملًا غیرممکن است که ارزیابی و یا حتی بازخورد شخصی برای 
دانش‌آموزان  برای  را  امکان  این  فناوری وب 2.0  بنابراین  و  ارائه دهد  دانش‌آموزان  از  هر یک 
فراهم می‌کند تا تعامل مورد نیاز و همچنین انتقاد، مشاوره، نظرات و نکات مفید را ارائه دهند.
 همچنین این فناوری ها، به‌طور موفقیت‌آمیزی در دوره‌های آموزش مجازی استاندارد به‌کار گرفته      
 شده‌اند که از برخی جهات با موک تفاوت دارد. بااین‌حال، از طریق موک، آنها مجدداً بهبود داده
 ‌شده و به‌کار گرفته شده‌اند. در میان دیگر ابزارها، ابزاری مانند میکروبلاگ‌ها و ویکی‌ها وجود دارند
 که باعث ایجاد خلاقیت، همکاری و مشارکت می‌شوند. به‌طورمشابه، استفاده از رسانه‌های اجتماعی،
 جلسات هم‌زمان و سایر ابزارهای وب 2.0 شبیه نظرسنجی‌ها، امکان نوشتن به‌صورت هم‌زمان و
.مطالعه زنده به دانش‌آموزان، مربیان و هر کاربر برخط دیگری امکان تعامل واقعی را می‌دهد

    حتی اگر موک ها به‌عنوان نقطه نقره‌ای در آینده آموزش مجازی به تصویر کشیده شوند، مفهوم 
و روحی که در آن تصور می‌شود همان چیزی است که در اینجا اهمیت دارد. زیمنس و داونز1 موک

1.Siemens and Downes     
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خود را برای تحقیق در زمینه آموزش شبکه به شیوه اطلاعات غیرخطی جمع سپاری1، راه‌اندازی 
کردند. کورس ئرا 2، یک پلتفرم )سکوی( محبوب موک است که توسط بنیان‌گذاران آن، دافن کولر  3و 
اندرو ان جی4 تاسیس شد تا اجازه دسترسی عمومی به مطالب و استادان برتر دانشگاهی که پیش 

از این غیرقابل دسترس بودند را مهیا کند.
    به‌همین‌ترتیب، هنگامی‌که پلتفرم )بستر( موک سایت Udacity، توسط بنیانگذاران آن، 
سباستین ثران5 راه‌اندازی شد، دلیل آکادمیک این کار، دستیابی به دانشجویان متعدد او بود تا 
برخلاف آنچه در سالن های سخنرانی دانشگاه تجربه کرده بودند، به یک تجربه شخصی دست 
پیدا کنند. ماهیت این امر ما را به مسئله برمی گرداند که نیازهای دانشگاه به فناوری موجود، به 
دلیل وجود این فناوری است که ما را بر آن می‌دارد تا یک روش یادگیری الکترونیکی خاص را به 
سادگی راه اندازی کنیم یا فشار صنعت و نیازهای مالی این امر را تحمیل می‌کند. تکنیک ها، مدل 
ها و روش‌های اتخاذشده توسط موک، به ارائه فرصت‌های مدل الکترونیکی حاضر، برای یادگیری 
الکترونیکی، می‌پردازد تا جنبه‌های مثبت موک را در حین شخصی سازی یادگیری آنلاین برای 

مصرف انبوه، استخراج کند.

7-1- ساختار و ابعاد طراحی موک
    تمام محتوای درسی دوره‌های حضوری دانشگاهی، در موک به‌صورت الکترونیکی موجود است، 
از کتاب و جزوه‌ها گرفته تا صدا و تصویر استاد برای ارائه دروس. یک موک حاوی بخش‌های متنوع 
صوتی و تصویری است که در کنار مستندات مربوط به موضوع آموزشی یک محتوای غنی دارد. 
همچنین در موک‌ها معمولاً قسمت‌های تعاملی در نظر گرفته ‌شده است که کاربران با پاسخ به آنها 
میزان یادگیری خود را می‌سنجند؛ این تمرین‌ها در سیستم ثبت‌ و با‌توجه‌به عملکرد کاربر، میزان 
یادگیری و موفقیت او بررسی می‌شود. در کنار تمام این موارد، موک‌ها فضایی برای هم‌اندیشی و 
هم‌افزایی هم دارند، جایی که دانشجویان، استادان، دستیاران همه به آن دسترسی دارند و در مورد

1. a nonlinear crowdsourced way                                                           2. Coursera                                                                       
3. Daphne Koller                                                                                       4. Andrew Ng                                                                  
5 . Sebastian Thrun
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موضوعات درسی بحث و تبادل‌نظر می‌کنند .1
     بعضی چالش‌ها مانع از ادغام موک در آموزش می‌شوند؛ از جمله: عوامل اختلاف )تنوع و دگرگونی(، 
تعامل انسانی، سیستم‌های یادگیری الکترونیکی، برنامه آموزشی با محتوای مناسب، دقت ارزیابی، 
اجزای ویدئوی تعاملی و مدل یادگیری متمرکز. مشارکت‌کنندگان موک دیدگاه‌ها و انتظارات 
نامتجانسی دارند. به‌منظور استخراج ابعاد طراحی موک، نگاشتی از موک و چالش‌های آن و دسته‌های 
گوناگون از دیدگاه‌های ذی‌نفعان ایجاد می‌شود. درواقع، موک از انعطاف‌پذیری و باز بودن حمایت 
می‌کند و فضایی را برای یادگیری خودسازمان‌یافته و شبکه‌ای فراهم می‌کند که در آن یادگیرندگان 
می‌توانند اهداف خود را تعریف کنند، دیدگاه‌های خود را ارائه دهند، مشارکت را گسترش دهند و 
دانش را به اشتراک بگذارند. موک  بر محتوای با کیفیت بالا تمرکز می‌کند و رویکرد طراحی آموزشی 
روشنی را دنبال می‌کند که در آن معلمان اهداف یادگیری را از طریق سخنرانی‌های ویدئویی به‌خوبی 
.)Yousef et al, 2015( تعریف کرده‌اند و غالباً با وظایف ارزشیابی الکترونیکی دنبال شده‌اند

7-2- انواع موک
    فناوری موک انواع متفاوتی دارد. متخصصان فناوری آموزشی انواع موک را بر مبنای روش‌های 

آموزشی به هشت دسته طبقه‌بندی کرده‌اند:
1- انتقالی: همان دوره‌های کلاس‌های متداول است که بدون اندک تغییراتی در نوع و ساختار، به 

بستر موک انتقال داده‌ شده‌اند. در این مدل، ارائه کلاسی استادان معروف ضبط می‌شود و در بستر 
موک قرار می‌گیرد. هدف این نوع موک‌ها‌ انتقال محتوا به یادگیرنده است و تعامل و همکاری بین 

یادگیرندگان اهمیت چندانی ندارد. نمونه‌ این موک،  موک مکتب‌خانه‌ای است.
2- تولیدی: دوره‌های موک تولیدی یا ساخته ‌شده، تمایل بیشتری به نوآوری در استفاده از ویدئو 
دارد.  این دوره‌ها کلاس‌های متداول آموزش حضوری را به همان شکل به بستر موک انتقال 
نمی‌دهند، بلکه همان محتوای آموزشی را با تکنیک‌های بصری، به ویدئو‌های آموزشی سازگار با 
محیط‌های یادگیری الکترونیکی تبدیل می‌کنند. تعامل بین یادگیرندگان در این مدل اهمیت زیادی

1.  http://press.jamejamonline.ir/Newspreview/2737386596899124267
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ندارد، بلکه فراهم کردن محتوای آموزشی با کیفیت و سازگار با محیط‌های الکترونیکی مهم است.
3- هم‌زمان: دوره‌های موک هم‌زمان زمان‌بندی مشخصی دارند؛ به‌عبارت‌دیگر، تاریخ شروع، 
مهلت تکالیف و ارزیابی‌ها و زمان پایان دوره از ابتدا روشن است و همانند دوره‌های آموزشی متداول، 
افراد به تبعیت از این چارچوب زمانی موظف‌اند. با این تفاوت که محدودیت مکانی وجود ندارد.

4- ناهم‌زمان: دوره‌های موک ناهم‌زمان، برخلاف دوره‌های هم‌زمان تاریخ‌ شروع مشخصی ندارند و 
یادگیرندگان هر زمان که تمایل داشته باشند می‌توانند دوره را شروع کنند. این دوره‌ها معمولاً تکالیف 
و ارزشیابی اندکی دارند و مهلت معینی نیز برای انجام آن‌ها در نظر گرفته نشده است. این دوره‌ها 
تاریخ پایان مشخصی نیز ندارند و یادگیرنده هر زمان که تمایل داشت می‌تواند دوره را ترک کند.

5- انطباقی: دوره‌های موک انطباقی بر مبنای مفاهیمی مثل تفاوت‌های فردی بنا شده‌اند. 
استدلال این دوره‌ها این است که دوره باید با ویژگی‌های هر یادگیرنده منطبق باشد. هدف از آن‌ها 
ارائه دوره‌هایی تعاملی است که نه‌تنها به یادگیرندگان یاد می‌دهد، بلکه از آن‌ها نیز یاد می‌گیرد تا 

دوره‌ها وفق پیدا کنند و برای هرکس با مهارت‌ها و نیازهای خاص سفارشی شوند.
یادگیرندگان  از  مشارکتی  و  کوچک  گروه‌های  با  گروهی  موک  دوره‌های  گروهی:   -6
با همتایان و  به تعامل  نیاز گروه‌های خاص  به  این دوره‌ها در اصل پاسخی  شروع می‌شوند. 
که  است  این  هدف  بلکه  نیست،  دانش  کسب  دوره‌ها  این  هدف  است.  شخصی  بازخورد 
مشارکت‌کنندگان با انجام یک پروژه آموزشی در گروه‌های تخصصی،یادگیری خود را افزایش 
دهند. گروه‌ها برمبنای جغرافیا، توانایی، موضوع و غیره شکل می‌گیرند. این دوره‌ها یادگیری 
یادگیرندگان  یادداری  و  مسئولیت‌پذیری  بر  تا  می‌کنند  ترکیب  را  غیررسمی  و  رسمی 
می‌شود. یاد  نیز  کوچک  اختصاصی  موک‌های  از  نمونه‌ای  به‌عنوان  دوره‌ها  این  از  بیفزایند. 
7- ارتباط‌گرا: این دوره به‌جای محتوای از پیش تعیین شده بر ارتباط درون شبکه تکیه می‌کند.
8- کوچک: موک به‌طورمعمول ممکن است شش تا هشت هفته طول بکشد. بسیاری از افراد 
فرصت دنبال کردن چنین دوره‌هایی را ندارند؛ بنابراین، موک‌های کوچک جایگزین مناسبی 
برای دوره‌های کامل هشت‌هفته‌ای هستند. موک‌های کوچک ممکن است در قالب یک ماژول 
یا فعالیت ارائه شوند. چنین دوره‌ای بر گرفته از مفهوم میکرو یادگیری است که در آن روی یک 
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دانش هدفمند متمرکز می‌شوند )درتاج، 1396(.

7-3- فواید پلتفرم موک
o یادگیری در محیط غیررسمی رخ می‌دهد و دانش‌آموز محدودیت‌های کلاس را ندارد. همه 
کار، افکار و آموزش می‌تواند به اشتراک گذاشته شود و همه شرکت‌کنندگان می‌توانند آن را 

نقد و مشاهده کنند.
o تمام آنچه برای شرکت در دوره نیاز است، دستگاه متصل به اینترنت است.

o دانش‌آموزان می‌توانند تکالیف خود را هر زمان که دوست دارند انجام دهند.
o دوره موک برای علاقه‌مندان رایگان است. هر دوره موک را می‌توان با استفاده از ابزار رایگان در 
اینترنت، با هزینه کم، راه‌اندازی کرد. دوره‌های موک ظرفیت آموزشی زیادی دارند. دانشگاه‌های 
بزرگ جهان دوره‌های موک را با اشتیاق بیشتری برگزار می‌کنند. آموزش الکترونیک می‌تواند 
تهدیدی برای آموزش، آن‌طور که می‌شناسیم، باشد )درتاج، ۱۳۹۶؛ نوروزی، ولایتی و وحدانی 

اسدی، ۱۳۹۶(.
o تغییرات در جهان علم و دانش، سرعت بسیار بالایی یافته است، این روند سریع موجب 
شده افرادی که در سال‌های گذشته مدارک رسمی از دانشگاه‌های معتبر گرفته‌اند نیز احساس 
نیاز به یادگیری علوم جدید را حس کنند و این احساس نیاز در شرکت‌ها و نهادهای دولتی و 
خصوصی برای به‌روزرسانی دانش کارکنان به یکی از مهم‌ترین دغدغه‌های مدیران تبدیل شده 
است. بسیاری از شرکت‌ها، سازمان‌ها و نهادهای دولتی و خصوصی با برگزاری دوره‌های حضوری 
آموزش ضمن خدمت در تلاش هستند تا علم نیروی انسانی خود را افزایش دهند و آنها را به‌روز 
کنند؛ اما این فرایند بسیار پرهزینه است. موک‌ها می‌توانند راهکاری بسیار مناسب برای بهبود 
این فرایند باشند. با استفاده از موک مدیران می‌توانند نیروی انسانی خود را با حداقل هزینه 

آموزش دهند.
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7-4- گستردگی موک در جهان
    ورود این پدیده نوظهور به حوزه آموزش عالی به حدی چشمگیر بوده است که ظرف کمتر از 
یک دهه از عمر آن، تقریباً نیمی از دانشگاههای بین‌المللی از انواع متنوع آن با به خدمت گرفتن 
فناوری آموزش الکترونیکی استقبال می‌کنند. در حال حاضر  به‌طورروز افزونی دانشگاه‌ها برای ارائه 
دوره‌های خود در قالب موک جهت ارائه به فراگیران با طیف انتخاب گسترده، با استعانت از سامانه 
نرم‌افزار آموزش مجازی کار می‌کنند. نمودار زیر رشد این پدیده در سال‌های اخیر را نشان می‌دهد.

    در سال 2017 تعداد دانش‌آموزان و دانشگاه‌ها و دوره‌های موک به‌ترتیب 81 میلیون دانش‌آموز، 
بیش از 800 دانشگاه و حدود 9400 رشته بوده است.

نمودار 13: رشد موک طی سال‌های 2012 الی 2018
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     در سال 2017، حدود 23 میلیون دانشجوی جدید برای اولین‌بار درموک ثبت نام کردند و تعداد 
دانش‌آموزان به 81 میلیون نفر رسید.

    شکل‌گیری پدیده نوظهور »دوره‌های همگانی آموزش آزاد درون‌خطی « در آغاز هزاره سوم، 
یکی از رخدادهای مهم آموزشی در سطح بین‌المللی است که پس از یادگیری از راه دور، منابع 
آموزشی باز  )OER( و برنامه‌های رایانه‌ا‌ی آموزشی )OCW( سنت و عمل آموزش رودررو و سنتی 
دانشگاهی را  به‌شدت تحت تأثیر قرار داده و دانشگاه‌های مهم بین‌المللی مانند استنفورد و هاروارد 

را درگیر کرده است.
     شکل و جدول زیر مهم‌ترین ارائه‌دهندگان موک در سطح جهان را نشان می‌دهد.

شکل 34: مهم‌ترین ارائه‌دهندگان موک در جهان
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  پنج ارائه‌دهنده برتر دوره‌ها موک در جهان عبارت‌اند از:

   همان‌طورکه دیده می‌شود در حال حاضر کورسرا 1و ادکس2 به‌ترتیب در جایگاه اول و دوم 
در بین ارائه‌دهندگان برتر موک در جهان قرار دارند. کورسرا یکی از مؤسساتی است که چند 
سال است در زمینه ارائه موک فعالیت دارد. به گفته کورسرا آنها دنبال جهانی هستند که در 
آن هر کسی، از هرجایی بتواند با استفاده از یک سیستم آموزشی رایگان و برخط برگرفته از 
داستان  اما  تجربه کند،  را  آموزش خوب  و یک  تغییر دهد  را  زندگی خود  آموزش‌ها،  بهترین 
و دانش  استنفورد تصمیم گرفتند اطلاعات  دانشگاه  استاد  از جایی شروع شد که دو  کورسرا 
خود را با مردم جهان به اشتراک بگذارند. آنها این مهم را عملی کردند و امروز، کورسرا مکانی 
است که به کاربران اجازه می‌دهد نیازهای تحصیلی خود را در خانه یا محل کار یا هر جای 
دیگر به واقعیت بدل کنند. کورسرا در حال حاضر ۱۶۰۰ دوره، بیش از ۱۴۵ مؤسسه همکار 
است. کرده  ارائه  خود  دانشجویان  به  مدرک  هزار  تاکنون ۶۰۰  و  دارد  دانشجو  میلیون  و ۲۲ 

جدول 3: فهرست 33 ارائه‌دهنده برتر دوره‌های موک در جهان

شکل 35: پنج ارائه‌دهنده برتر دوره‌های موک در جهان

1. Coursera                                                                         2. edX
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    ادکس نام یک موسسه غیرانتفاعی است که توسط دانشگاه ‌هاروارد و ام‌آی‌تی سال ۲۰۱۲ ایجاد 
شده است. این مؤسسه تجمیع کننده و ارائه‌دهنده موک از دانشگاه‌ها و مؤسسات معتبر جهان است 
و در حال حاضر با بیش از ۹۰ مؤسسه در حال همکاری است. تعداد کاربران این موسسه بیش از 

ده میلیون نفر است که تعداد زیادی محسوب می‌شود.
    یکی از ویژگی‌های حائز اهمیت ادکس، متن‌باز بودن پلتفرم )سکوی( آن است، درواقع منابع 
کد وبسایت ادکس باز است و هر فرد، مؤسسه و دانشگاهی می‌تواند از این پلتفرم )سکوی( استفاده 
کند. درواقع ادکس به‌جز اینکه دوره‌های رایگان ارائه می‌کند، در امر راه‌اندازی وبسایت‌های موک 
نیز خدمات ارائه می‌دهد. به گفته مدیران این سایت این ویژگی مزیت رقابتی و تفاوت این سیستم 

با دیگر سیستم‌های مشابه است.

7-5- مدارک موک
   مو‌كها رایگان هستند، اما قابلیت سودآوري نیز دارند. بزرگ‌ترین شبکه آمریکایی مـوك، 
کورسـرا، میزبـان دوره‌هایی از 100 دانشگاه در سراسر دنیاست. این شبکه امیدوار است دوره‌هاي 
آموزشهاي  تمامی  نام کنند.  ثبت  نیز  پولی  تا در دوره‌هاي  باشـد  براي مردم  رایگان، مشوقی 
هاي موك به‌عنوان واحدهاي  الکترونیـک رایگـان نیسـتند. در برخـی از دانشـگاههـا، مدارك دوره‌
درسی پذیرفته می‌شود که میتوانند در بازار کار ارزشـمند شـوند. امـا همچنان مدارك دانشگاهی 
هاي پولی شرکت کرده‌انـد. برخـی از مو‌كها از  الکترونیک به دانشجویانی داده می‌شود که در دوره‌

شیوه‌هاي آموزش چندرسانه‌اي و بازي‌هاي تعاملی نیز استفاده می‌کنند.
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   مدارک برخط فارغ التحصیلان، یک فرصت سودآور برای ارائه‌دهندگان موک است.
•  دانش‌آموختگان برخط علوم رایانه )در Udcity و Georgia Tech(، حدود 6000 دانش‌آموز دارد.
•  iMBA )کورسرا و دانشگاه IIIinois(، دارای بیش از 800 دانشجوی ثبت نام شده است.

•  کارشناسی ارشد تجزیه‌وتحلیل در )edX و Georgia Tech(، در ابتدای سال 2017 اعلام 
کرده است که حدود 650 دانش‌جو دارد.

   یک محاسبه سرانگشتی، نشان می‌دهد که درآمد نهفته‌ای که از این سه عنوان مدرک به دست 
می آید، بیش از 65 میلیون دلار است که بر اساس تعداد فعلی دانش جویان ثبت شده است.

MOOC شکل 36: شش سطح کسب درآمدی

شکل 37: فهرست قیمت مدارک مبتنی‌بر موک
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7-6- پشتیبانی‌کننده‌های موک
    پشتیبانی‌کنندگان موک را می‌توان به بخش‌های زیر تقسیم‌بندی نمود. همان‌طورکه از شکل زیر 
نمایان است این بخش شامل دانشگاه‌ها، شرکت‌ها، سرمایه‌گذاران خطرپذیر و بخش‌های غیرانتفاعی 
می‌باشد که با Coursera، Udacity، edX و Khan Academy در ارتباط هستند و آن‌ها را 

پشتیبانی می‌نمایند.

دانشگاه‌ها
•  هاروارد؛
•  ام‌آی‌تی؛

•  استنفورد؛

شکل 38: پشتیبانی کننده های موک
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•  آنانت آگاروال؛
•  ال. رافائل ریف؛

•  دانشگاه پنسیلوانیا؛
•  کال تچ؛

•  یوتی آستین؛
•  یوسی برکلی؛

•  ایالت سن خوزه.
شرکت‌ها

•  مطالعه باز1 )این سکوی در کلاسهای استاندارد و موک به‌طور یکسان در دسترس دانش‌آموزان 
است، این سکو گروه‌های مطالعه را در داخل یک بازی و یک شبکه اجتماعی ایجاد می‌کند(.

•  شرکت پیرسون )صاحب دوره‌های مالی و گروه پنگوئن، پیرسون در بخش چاپ و نشر 
آموزش و فناوری، اعتبار زیادی دارد(.

نام  به  موک‌ها  برای  باز  منبع-  ابزاری  صدا  و  سر  بی  گوگل   ،2012 پاییز  )در  گوگل    •
CourseBuilder منتشر کرد و در مورد سیستم عامل‌های یادگیری دیجیتال با EdX و 

استنفورد در حال گفتگو بوده است(.
سرمایه‌گذاران خطرپذیر

•  فیلیپه لافونت2؛
•  جاناتان گریر3 )رئیس و مدیر عامل سابق شرکت کپلان(؛

•  انَ و جان دوئر4؛
•  پیتر لوین5؛

•  اندریسن هورویتز6؛
•  کلاینر پرکینز، کوفیلد و بایرز7؛

1. OpenStudy                                                                          2. Philippe P. Laffont
3. Jonathan Grayer                                                                 4. Ann & John Doerr
5. Peter Levine                                                                        6. Andreessen Horowitz
7.Kleiner Perkins, Caufield & Byers
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•  همکاران جدید شرکت
بخش‌های غیرانتفاعی

•  کتی و دیویدسون )استاد دوک، دیویدسون به ایجاد یک لایحه حقوقی برای دانش‌آموزان 
برخط کمک کرد(؛

•  رسانه‌های دیجیتال و رقابت یادگیری )این برنامه 6 میلیون دلاری کمک هزینه‌ای برای 
آزمایش در نشان‌ها و صدور گواهی های برخط ارائه می‌دهد(؛

•  بنیاد بیل و ملیندا گیتس؛
•  بنیاد مک آرتور؛

•  همکاری های پیشرفته علوم انسانی، هنر، علوم و فناوری )کنسرسیومی که یادگیری برخط 
را مطالعه می‌کند(؛
•  بنیاد ملی علوم؛

•  Ithaka S + R؛
•  شورای آموزش آمریکا؛

•  موزیلا )نشان‌های باز این سازمان برای شناسایی مهارت‌های آموخته‌شده در داخل یا خارج از 
کلاس در نظر گرفته شده است، شاید در حال رقابت باشد - روزی - با اعتبار کالج استاندارد(.

7-7- توزیع دوره‌های آموزشی موک به تفکیک موضوع
    دوره‌های آموزشی متنوعی توسط موک‌ها ارائه می‌شود. سهم هریک از این دوره‌ها در نمودار زیر 
دیده می‌شود. همان‌طورکه ملاحظه می‌شود بیشترین سهم مربوط به تجارت و فناوری و پس‌ازآن 

مربوط به علوم اجتماعی، علوم پایه و علوم انسانی می‌باشد.
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7-8- آینده موک
    موک‌ها با سرعت بسیار زیادی ظهور پیدا کردند و به ‌واسطه ارتباطات اینترنتی، فناوری و نیاز 
اجتماعی به دسترسی آسان یادگیری، تقویت شدند. به نظر می‌رسد، فشارهای اساسی ملاحظات و 
ضرورت‌های در نظر گرفته‌شده مانند دسترس‌پذیری، پیشرفت‌های فناوری و یادگیرندگان اینترنت 
مربوط به سال‌های آینده، همچنان ادامه داشته باشند. نخستین واکنش‌ها از اقدامات فردی پراکنده 
شروع شدند و با بازه‌ای از اقدامات بسیار سازمان ‌یافته و دقیق طراحی‌شدند )درتاج، ۱۳۹۶(. با وجود 
اینکه احتمال نمی‌رود این ابتکارات به‌صورت‌کامل جایگزین مراکز آموزشی سنتی شوند، اما نقش 
بسیار مهمی در فرصت‌های یادگیری قابل ‌دسترس و کم‌هزینه ایجاد می‌کنند. مراکز آموزشی باید 

با این محیط در حال تغییر تطبیق پیدا کنند.
     از سال ۲۰۱۲ که توسط نشریه نیویورک تایمز آن را سال موک نامید تاکنون دوره‌های بسیاری 
ایجاد شده است. علاوه‌بر مزایای ذکرشده عدم برقراری ارتباط رودررو با استادان دوره و عدم احراز 
هویت دقیق کاربران ثبت‌نام‌شده در دوره را می‌توان دو مورد از مهم‌ترین مشکلات موک‌ها دانست.

های آموزشی متنوع موک نمودار 14: سهم دوره‌
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    خوشبختانه در ایران نیز مؤسسات و دانشگاه‌هایی شروع به ارائه دوره‌های موک کرده‌اند 
که با‌توجه‌به زمان ارائه این آموزش‌ها در خارج از کشور که به سال ۲۰۱۲ برمی‌گردد، به نظر 
می‌رسد زمان مناسبی است و فاصله چندانی با نمونه‌های خارجی نداریم، البته موضوع محتوا 
نیز بسیار حائز اهمیت است که باید در نمونه‌های ایرانی مورد بررسی قرار گیرد. با ارائه هرچه 
بیشتر این دوره‌ها در ایران و حتی جهان می‌توان انتظار داشت محدودیت‌های تحصیلی به علت 
فقر یا دوری از مراکز کشورها و بخش‌های توسعه‌یافته آنها کمتر شود و همه اقشار می‌توانند با 

یک سیستم ساده و یک خط اینترنت به این دوره‌ها متصل شوند.
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