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      چشم انداز فناوری دیجیتال در آموزش به سرعت تغییر کرده است. سرعت سریع تغییر 
فن آوری های  هستند.  مفید  آموزش  برای  بالقوه  به طور  که  دیجیتال  فن آوری های  تکامل  در 
جدید شامل فناوری های وابسته به اینترنت مانند سیستم های مدیریت یادگیری منبع باز 
)به عنوان مثال مودل، ادمودو(، سایت ها و برنامه های شبکه های اجتماعی )به عنوان مثال مای 
اسپیس، فیس بوک، توییتر و پیام رسآن های فوری IM(، فضای ذخیره سازی ابری )مانند دراپ 
باکس، گوگل درایو(، خدمات خلق شده مبتنی بر ابر )به عنوان مثال انیموتو1، پره زی2، گلوستر 

ادو3( و سایت های منابع آموزشی )به عنوان مثال آکادمی خان، آیتونز یو4( می باشد.
     در سال های اخیر، دستگاه های تلفن همراه هوشمند از قبیل نت بوک، اولترا موبایلز5، تلفن های 
هوشمند و تبلت های رایانه ای بازار را تحت الشعاع قرار داده و به طور فزاینده ای در آموزش نفوذ کرده 
اند، که مؤسسات به عنوان شیوه های برتر فنّاوری برای یادگیری دانش آموزان از آنها استفاده می کنند.
دسترس  در  آنلاین  و  رایگان  به صورت  دیگر  آموزشی  برنامه های  از  زیادی  بسیار  تعداد      
است و همچنین سایر افراد می توانند به صورت آفلاین نیز از آن بهره ببرند )بازی های آموزشی، 
معنای  به  دیجیتال  فن آوری های  عظیم  تنوع   .)... و  مربیان  برای  تحلیل  و  تحقیق  ابزارهای 
واقعی کلمه، صدها ابزار را برای پشتیبانی از آموزش و یادگیری فراهم می کند. 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 به صورت 
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 نظریه های 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 می باشد که به ترتیب در این کتاب به آن پرداخته 

شده است.
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1. مقدمه

    پیشرفت در فناوري اطلاعات و ارتباطات سبب شده تا آموزش هاي مجازی در سال هاي اخیر به 
شکل بخش جدایي ناپذیر از زندگي روزانه بشر درآید. در قرن حاضر، فناوری نقش حیاتی در زندگی 
روزمره بشر ایفا می کند. استفاده از فنّاوری برخط1 در آموزش، فرصت هایي براي استفاده از شیوه هاي 
جدید یادگیري و روش هاي 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 تأکید بر نظام آموزش سنتي براي یاددهي – یادگیري مادام العمر کافي نیست. 
نیازهاي روزافزون مردم به آموزش و یادگیري، عدم پوشش دهی آموزش در سرتاسر کشور، کمبود 
امکانات اقتصادي افراد متقاضي آموزش براي ورود به شهرهاي بزرگ، هزینه هاي رفت وآمد به 
کلان شهرها براي بهره مندی از آموزش و به طورکلی عدم دسترسي تمام افراد به آموزش به دلایل 
مختلف فرهنگي، اجتماعي، اقتصادي و... ضرورت استقرار و برگزاري دوره هاي آموزش و یادگیري 

به صورت مجازي و الکترونیکي را نشان می دهد.
         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 می شود )بیساک و دیگران، 2018(.
       اصطلاح آموزش مجازی1 را اولین بار کراس2 وضع کرد و به انواع آموزش هایي اشاره دارد که از 
فناوري-هاي اینترنت و اینترانت براي آموزش و یادگیری استفاده مي کنند. کوپر3 )2004( آموزش مجازی 
را مجموعه فعالیت های آموزشي مي داند که با استفاده از ابزارهاي الکترونیکي اعم از صوتي، تصویري، 
رایانه اي و شبکه اي صورت مي گیرد. مایر4 )2005( به تعریف مفهومي از آموزش مجازی پرداخته است 
و آن را یادگیري فعال و هوشمند مي داند که ضمن تحول در فرایند یاددهي- یادگیري در گسترش 
و تعمیق و پایدار ساختن فرهنگ فناوري اطلاعات و ارتباطات نقش اساسي و محوري خواهد داشت.
      آموزش مجازی بهره گیري از فناوري ارتباطات و اطلاعات باهدف ایجاد تسهیل در فرآیند 
آموزش و رفع محدودیت ها و نقاط ضعف آموزش سنتي در جهت ارتقاي سطح کمي و کیفي 
آن است. به اعتقاد اکثر کارشناسان و متخصصین در حوزه آموزش امکان دسترسي به مطالب و 
محتواي درسي در هر زمان و مکان و تکرار آن به دفعات طبق نیاز فراگیر، از مهم ترین مزایاي این 
نوع آموزش است. وجود کلیه اطلاعات بر روي اینترنت باعث مي شود تمامي محدودیت هاي زماني و 
مکاني یک آموزش سنتي حذف شود و افراد شاغل و همچنین کساني که به هر دلیلي نمي توانند در 
زمان هاي مشخصي در مکان دانشگاهي خاصي باشند نیز بتوانند از این طریق به تحصیل ادامه دهند.
     تغییر به آموزش مجازی از حالت سنتی نیازمند تعدیل در شیوه های تدریس و یادگیری 
سنتی است. اگرچه آموزش مجازی فرصتی برای دانش آموزان غیر سنتی برای دستیابی به اهداف 
آموزشی و آرمان های خود فراهم می کند، مطالعات مختلف بر اهمیت تضمین کیفیت در برنامه ها و 
آموزش تأکیددارند تا دانشجویان آنلاین بتوانند همان سطح حمایت دانشجویان رودررو را دریافت 
این مطالعات در زمینه یک سیستم طبقه بندی جدایی تحصیلی هشدار  به این ترتیب  و  کنند 
می دهند؛ بنابراین پشتیبانی از دانش آموزان برای اطمینان از مشارکت دانش آموزان و نتایج مثبت 
یادگیری از مطالعه، حیاتی است. به همین ترتیب، بررسی آنچه که به عنوان اصول کلیدی درگیر 
شدن دانش آموزان در آموزش مجازی شناخته می شود، 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
    گایتون، یادگیري را توانایي سلسله اعصاب در جمع آوری خاطره ها می داند و در تعریف حافظه 
مي نویسد: حافظه توانایي شخص در به ذهن آوردن تفکرات خویش است که لااقل براي یک بار انجام 

مي شود؛ گرچه این عمل به کرات رخ دهد )گایتون، 1372(.
    رزنبرگ معتقد است به طورکلی فرایند آموزش و یادگیري چهارعنصر اصلي زیر را شامل مي شود:
1( منظور یا هدفي که کارایي را به شیوه خاصي بالا ببرد. این منظور یا هدف لزوماً با ارزیابي 

نیازها مشخص و در اهداف آموزشي و یادگیري منعکس مي شود؛
2( طرحي که راهبرد آموزشي را به بهترین وجه با نیازهاي یادگیري و خصوصیات یادگیرندگان همگام 
کند و به همان میزان با راهبرد اندازه گیري که میزان تأثیرگذاري آموزش را مي سنجد، نیز سازگار باشد؛
3( ابزار و رسانه هایي که آموزش توسط آن ها منتقل مي شود. ممکن است این ابزار شامل کلاس 

درس، انواع مختلفي از فناوري ها، مطالعه مستقل یا ترکیبي از شیوه ها باشد؛
4( ارزشیابي یا قابلیت ارائه مدارک و سند در موقعیت موردنیاز )رزنبرگ، 2000(؛

5( چنین آموزشي را رزنبرگ آموزش سازمان یافته تلقي مي کند و آن را به صورت زیر نشان 
مي دهد )فرج اللهی، ده باشي شریف، 1389(.
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    امروزه با ظهور فناوري هاي جدید در جهان، علاقه به کاربرد روش هاي مختلف انتقال دانش 
نیز افزایش یافته است توسعه و پیشرفت روزافزون فناوري اطلاعات و ارتباطات، یادگیري سنتي 
و به صورت رودررو را، به سمت آموزش مجازی سوق داده است. تقریباً هرروز دوره جدیدي 
مبتني بر شبکه در دانشگاه ها ایجاد مي-شود و یادگیري مجازي، یادگیري بر خط و انواع دیگر 
آن، اشکال جدیدي از روش هاي آموزشي و جزئی از ادبیات آموزشي قرن جدید شده اند و 
دانشگاه هاي سراسر دنیا به دنبال استقرار نظام هاي آموزشي جدید و بهره مندي از فناوري هاي 

نوین آموزشي هستند.
    رفع محدودیت هاي مکاني، زماني، فردي و افزایش دسترسي به آموزش دانشگاهي و ارتقاي 
کمي و کیفي آموزش منجر به پیدایش شیوه جدید یادگیري گشته است که به آن »آموزش 
مجازی« گفته می شود که در آن فرآیند آموزش با استفاده از ابزارهاي انتقال اطلاعات به صورت 

الکترونیکي صورت مي پذیرد.

2-2- تکامل یادگیری )طی سال های 1998-2020(
    در طی یک نسل تکامل سریع یادگیری و توسعه آن خیره کننده بوده است. شکل زیر 
تغییرات و تحولات از آموزش مجازی به آموزش دیجیتالی را در طی یک نسل نشان می دهد. 
هم چنین قابل ذکر است که بستر این تغییرات، در چهار حوزه سیستم ها، کاربران، فلسفه و 

فرمت ها بررسی گردیده است.

جدول  1: آموزش و یادگیري سازمان یافته از دیدگاه رزنبرگ )2000(

تمرکز بر نتیجه اي خاص از یادگیري

تعیین اهداف توسط طراحان آموزشي و مربیان

مبتني بر تشخیص جدي نیازها و خصوصیات کاربر و هدف گیری شده براي جوابگویي به آن نیازهاي خاص

متوالي شده براي نگهداري حافظه مطلوب

مشتمل بر ارائه، تمرین، بازخورد و اجزاي ارزیابي
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 )LMS( سال های 1998-2020: سیستم ها در این سال ها به صورت سیستم مدیریت یادگیری     
در قالب پلتفرم آموزش مجازی قرار داشت. در بخش کاربران آموزش مجازی به صورت خودآموزی 
و یادگیری آنلاین شکل گرفته بود و درواقع فلسفه ی این سال ها چیزی جز طراحی آموزشی نبود. 
فرمت آموزش مجازی نیز در این دوره به صورت کاتالوگ های درسی و دانشگاه آنلاین بوده است. 
همان طور که قابل درک است آموزش مجازی در آغاز مسیر می باشد و در سال های بعدی تحولات 

عمیق تری در این چهار بخش رخ خواهد داد.
     سال 2005: سیستم  یادگیری در این سال  به صورت سیستم مدیریت یادگیری )LMS( در 
قالب پلتفرم استعداد می باشد. در بخش کاربران مدیریت استعداد به صورت شغل های  متمرکزشده 
)در بسیاری از موضوع ها( نمایان بود و درواقع فلسفه ی یادگیری در این سال ها چیزی جز یادگیری 
ترکیبی و یادگیری اجتماعی نبود. فرمت یادگیری به شکل مدیریت استعداد نیز در این سال 

به صورت مسیر یادگیری و مسیر شغلی و حرفه ای بوده است.
    وضع کنونی )سال های 2010 و 2017(: لازم به ذکر است که تحولات چشمگیری در تکامل 
یادگیری در سال های 2010 و 2017 رخ داده است. در سال 2010، سیستم مدیریت یادگیری 
به صورت پلتفرم تجربه است ولی در سال 2017 همین امر در قالب داده های غیرقابل مشاهده 
و موبایل شکل گرفته است. در بخش کاربران در سال 2010، آموزش مداوم به صورت آموزش

شکل 1: بستر تغییرات و تکامل یادگیری
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درخواست شده و آموزش تعبیه شده نمایان بود. بااین وجود آموزش مداوم در این بخش در سال 
2017 به شکل هرکسی، هر زمان و همه جا صورت بندی شده است. لازم به ذکر است که فلسفه 
آموزش و یادگیری در این دو سال کاملًا از یکدیگر متمایز می باشد؛ در سال 2010 فلسفه یادگیری 
اما در سال 2017، فلسفه یادگیری به صورت  به صورت مدل طبقه بندی 10-20-70 می باشد 
تفکر طراح و تجربه یادگیری است. فرمت های یادگیری در سال 2010، ویدئو، یوتیوب، موبایل و 
دست نوشته است اما در سال 2017، در قالب دوره ها در هر مکانی، آموزش های خرد و ویدیوهای 

در لحظه شکل گرفته است.

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

داشته که می توان در آن انجام داد، بنابراین یادگیری نیز با استفاده از آن راحت تر است.
   دانش آموزان مکرراً و به دلایل مختلف از اینترنت کمک می گیرند که یکی از آن ها کمک در 
تحصیل است. جهت درک بهتر چیزهایی که نمی فهمید، گاهی اوقات اینترنت بیان بهتر داشته، 
گاهی نیز ممکن است معلمین چیزی بگویند که به طور کامل متوجه نشوید که وب سایت های 
مختلفی وجود داشته که ممکن است آن مطلب را به گونه ای 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 
فن آوری های دیجیتالی حالت های مختلف دارد، نظیر متن، تصویر، صوت و یا حالات چندرسانه ای. 
آنچه نمی دانیم این است که دانش آموزان چگونه مطلب را با استفاده از فنّاوری«آسان تر می آموزد«. 
در حال حاضر نظریه های یادگیری بسیاری در ادبیات مربوطه به دلیل افزایش ظهور نظریه های 
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 می باشد. در  دستیابی، توزیع و استفاده 
نظریه های یادگیری مفیدی که دانش آموزان جهت درک تجربیات نامفهوم، به ویژه هنگام تعامل 
با فن آوری های دیجیتالی در دست دارند، خواهیم پرداخت. نظریه های یادگیری در برنامه ریزی



17 یادگیری و آموزش

فعالیت های 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 سه گانه 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 می باشد. مغز عاطفی یا لیمبیک، احساسات و خاطرات را کنترل کرده و از هیپوکامپ، 
آمیگدال و هیپوتالاموس تشکیل شده است. نئوکورتکس یا مغز منطقی نیز وظایف مهم تری 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 ساخته شده است. نظریه نیم کره چپ و راست مغز اظهار داشته که کودکان 
می بایست به یادگیرنده های »چپ مغز« یا »راست مغز« تقسیم گردند که یادگیرنده های چپ مغز 
منطقی، تحلیل گر، برون گرا، ریاضی محور و دارای توانایی پردازش زبان بوده و یادگیرنده های راست 
مغز نیز هنرمند، خلاق، درون گرا و دارای توانایی پردازش فرم ها و الگوها می باشند. به منظور این که 
دانش آموزان توانایی یادگیری خود را بنا بر چپ / راست مغز بودن خود به حداکثر برسانند، به معلمان 
توصیه می گردد که تدریس خود را ازلحاظ »نیم کره های 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 عصب شناسی نشان داده است که برخی عملکردهای مغز در یک طرف 
مغز رخ می دهد، به عنوان مثال زبان بیشتر به سمت چپ متمایل بوده، اما افراد از شبکه مغزی 
چپ یا راست قوی تری 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(. ازاین رو، دوگانگی چپ و راست مغز، تفکری اشتباه عنوان می گردد. هیچ یک از سه بخش 
مغز به طور مستقل از یکدیگر کارنکرده، بلکه از طریق ارتباطات داخلی با یکدیگر ارتباط برقرار کرده 
و بر کار یکدیگر تأثیر می گذارند. در حین یادگیری، همان طور 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 واکنش های عاطفی دیگر می گردد. نیمکره چپ و راست نئوکورتکس داده های 
ورودی از طریق حواس را دریافت و پردازش نموده و داده ها را به اطلاعات و الگوهایی که برای 
یادگیرنده معنا داشته و قابل درک بوده، تفسیر و تجزیه وتحلیل می کند. هرچه سه ناحیه مغزی با 

یکدیگر تحریک و اتصال بیشتری داشته باشند، ظرفیت یادگیری نیز بیشتر می شود.
     پیامد نظریه یادگیری مبتنی بر مغز در یادگیری های مبتنی بر فناوری این است که جهت پذیرش 
یادگیری، محیط یادگیری می بایست تهدیدآمیز نباشد. در غیر این صورت، یادگیری از مغز منطقی 
به مغز لیمبیک تغییر جهت داده و چنانچه اوضاع تهدیدآمیز تلقی گردد، به عنوان مثال فرد مورد 
آزار و اذیت یا تحقیر قرار گیرد، ممکن است دانش آموز به مغز بدوی غریزی خزنده خود بازگردد 
که به صورت رفتارهای اختلالی و پرخاشگر ظاهر می شود. به طور مشابه، چنانچه وظیفه ازلحاظ 
فنی یا شناختی دشوار باشد، ممکن است به سرخوردگی و عدم انگیزه منجر گردد. نمونه هایی 
از فن آوری های بالقوه ای که منجر به این احساسات می گردد شامل نرم افزارهای ثبت اطلاعات و 
بازی می باشد. بار شناختی مرتبط با استفاده از تجهیزات ثبت اطلاعات برای جمع آوری داده های 
تجربی بسیار مهم و اساسی است. این امر نیاز به تعامل حافظه کاری با جنبه فنی، یعنی استفاده از 
سخت افزار )کاوشگر، متر( و نرم افزار )عملکردهای پلتفرم، کالیبراسیون و نمودار( داشته که علاوه بر 
این به جنبه های شناختی استفاده فنی از تقاضا می پردازد، به عنوان مثال، این که چرا به کالیبراسیون 
و تفسیر داده های نمایش داده شده که شامل معانی ناواضح اما ضمنی داده های روی صفحه بوده، 
نیاز است. یکی از وظایف مربی این است که بتواند بار شناختی دانش آموزان پیرامون استفاده از نوع 
پیچیده ای از فناوری دیجیتال را با اطمینان از توسعه سواد اولیه دانش آموز در استفاده از آن، کاهش 
دهد. بدان معنی که پیش آزمایش های اصلی، زمان لازم برای کشف تجهیزات و انجام کارهای 
کوچک تعبیه شده در کاوش در اختیار فرد قرارگرفته تا مهارت ها و درک مربوط به استفاده از آن 
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را توسعه دهد. زمان لازم جهت اکتشاف و توسعه مهارت های لازم برای دست کاری کارکردهای مختلف 
این فناوری ارزشمند بوده، چراکه با خودکار گشتن این مهارت ها، دانش آموزان قادر خواهند بود 
به صورت بصری و هوشمندانه از این فن آوری استفاده نمایند تا وظیفه ثبت اطلاعات را به درستی انجام 
دهند. پس ازآن، تمرکز بر روی وظایف آکادمیک با موفقیت بیشتر و ناامیدی کمتر، قرار خواهد گرفت.

     به طور خلاصه، برای به حداکثر رساندن ظرفیت مغزهای سه گانه در یادگیری، معلمان می بایست 
)الف( پرهیز از رفتارهای مرتبط با مغز خزنده را با ایجاد محیط یادگیری ایمنی برای دانش آموزان 
آموزش دهند. چنین اقداماتی شامل تصدیق وظایفی است که سعی گشته به خوبی انجام شود، 
نظیر تشویق دستاوردها و به حداقل رساندن رقابت که ممکن است خودکارآمدی و اعتمادبه نفس 
دانش آموزان را تهدید کند. )ب( مغز لیمبیک را به منظور 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 فعالیت هایی که نیازمند تجزیه وتحلیل و تلفیق بوده، تحریک نمایند.

2-3-2- نظریه رفتارگرایی1
          نظریه رفتارگرایی بر مطالعه رفتارهای آشکاری تمرکز داشته که قابل مشاهده و اندازه گیری می باشند. 
این نظریه، ذهن را همانند »جعبه سیاهی » در نظر گرفته که به محرک خارجی قابل مشاهده ای، بدون 
توجه به فرآیندهای فکری که در ذهن اتفاق می افتد، واکنش نشان می دهد )گود و بروفی2، 1990(.
    نظریه رفتارگرایی برهاس فردریک اسکینر3 )1954 و 1984( یک نظریه روان شناختی 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 می سازد، متمرکز بوده است. تقویت کننده چیزی است 
که واکنش دلخواه را تقویت می کند، به عنوان مثال، تحسین، پاداش یا نمره ای خوب. این نظریه بر 
یک الگوی رفتاری جدید که تا زمانی که خودکار گردد، تکرار می شود، تمرکز دارد. گود و بروفی 

)1990( مکانیسم های شرایط عمل اسکینر را به صورت زیر مطرح می کنند:

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

• تقویت منفی: واکنش هایی که از موقعیت های دردناک یا نامطلوب جلوگیری کنند، به احتمال 
بسیار دوباره تکرار خواهند شد. به عنوان مثال، مجوز اجتناب از امتحان به عنوان نتیجه کسب 

نمرات خوب در طول ترم.
• انهدام یا عدم تقویت: واکنش هایی که تقویت نگردند احتمالاً تکرار نخواهند شد. به طور مثال، 

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

دانش آموزان پر تأخیر می بایست با برداشتن و حذف امتیازات جلوی تأخیر آنان را بگیرد.
     نظریه یادگیری رفتارگرایانه برای اصلاح رفتار در مدیریت کلاس، محیط های بالینی و توسعه 
فناوری،  پشتیبانی  با  یادگیری  محیط های  در  می باشد.  مناسب  برنامه ریزی شده  دستورالعمل 
تغییر آشکار در رفتار در تمرینات و فعالیت های ارزیابی تشریحی آشکار بوده که بازخورد فوری 
مثبت، تمایل به ادامه تعامل با برنامه را تا انتها تقویت خواهد کرد. این ها اشکالی از دستورالعمل 
برنامه ریزی شده بوده که در آن فرم سؤال )محرک( و پاسخ داشته، دانش آموز را با مراحل تدریجی 
در معرض یادگیری قرار می دهد، با سؤالات آسان تر )برای تقویت مثبت( شروع شده و به تدریج به 

سؤالات دشوارتر ختم می شود.

3-3-2- نظریه های ساختارگرایی1و ساختارگرایی اجتماعی2
      سه نظریه پرداز برجسته در رابطه با ساختارگرایی و ساختارگرایی اجتماعی عبارت اند 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 به عنوان ساختارگرایی شخصی نیز شناخته می شود 
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 شکل گیری مفهوم در فرد، مراحل مشخصی را 
دنبال کرده که بایستی توسط فرد تجربه شود. این مراحل، مراحل رشد عادی فکری، از نوزادی تا 

بزرگ سالی را توصیف کرده که شامل فرآیندهای فکری، داوری و ساختار دانش می باشند.
چهار مرحله رشد شناختی )فکری( عبارت اند از:
1- مرحله حسی حرکتی )بدو تولد -2 سالگی(:

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

شدن از دید، همچنان به وجود و هستی خود ادامه می دهند.
2- پیش عملیاتی )سنین 2-7 سال(:

     در این مرحله، کودک قادر است در مورد چیزهای مختلف به صورت نمادین فکر کرده و از 
توانایی زبانی خود استفاده کند، اما قادر به داشتن دیدگاه های جایگزین یا تفکر از منظر شخصی 
دیگر نیست. وی می تواند به صورت 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 دیدگاه های جایگزین بوده 
)خودمحوری کم تر( و قادر به تفکر عملی می باشد، به عنوان مثال، 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 - بزرگ سالی(.
کودک قادر به تفکر منطقی و انتزاعی نظیر مفاهیم ریاضی و تفکر فرضی بوده و می تواند مفاهیم 

انتزاعی مانند عدالت را در نظر بگیرد.
    گرچه فرد ممکن است هم زمان ویژگی های مربوط به بیش از یک مرحله را هم زمان 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 فرامی گیرد و توانایی های جدید فکری و درکی پیچیده تری را 
پیرامون جهان اطراف خود توسعه می دهد. ساختارگرایی پیاژه، ساختارگرایی شناختی نیز خوانده 
می شود. اصل اساسی در ساختارگرایی شناختی این است که دانش در افراد مستقر بوده و نمی توان 
آن را از طریق معلمان به کلیه دانش آموزان انتقال داد. دانش آموزان می بایست دانش خود را در ذهن 
خود بنا نموده و به تدریج دانش خود را از طریق تجربیات شکل دهند. یادگیری واقعی تنها زمانی 
رخ می دهد که یادگیرنده به طور فعال در این فرآیند شرکت داشته باشد، چه در سطح عملیاتی که 
یادگیرنده در آن درگیر دست کاری های فیزیکی بوده و چه در سطح شناختی که در آن اطلاعات و 

محرک ها را به صورت ذهنی پردازش می کند.

نظریه ساختارگرایی برونر
    یکی دیگر از نظریه پردازان یادگیری ساختارگرایی برونر بوده که نظریه وی بر پایه ساختارگرایی 
شناختی پیاژه استوار بوده و دارای عناصری از اصول ساختارگرایی اجتماعی وایگوتسکی می باشد 
)رجوع شود به بخش بعدی(. نظریه برونر )1960 و 1966( اظهار داشته که دانش کودکان در سه 
مرحله توسعه یافته که 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 کودکان از طریق این حالت ها فکر کرده، چراکه افراد پیرامون آنان از طریق 
اعمال و استفاده از تصاویر و کلمات با آنان تعامل می کنند. هر مرحله از توسعه شناختی با روشی 
متفاوت از درونی نمودن محیط بیرونی مشخص می گردد. کودک در مرحله فعال قادر به درونی 
با اشیاء اطراف خود از طریق لمس کردن، احساس و  کردن محیط بیرونی نبوده اما مشخصاً 
دست کاری کردن واقعی اشیاء تعامل می کنند. در مرحله نمادین، کودک قادر است محیط خارجی 
و اشیاء آن را به صورت تصویر یا آیکون درونی نماید. وی قادر است این تصاویر را به صورت داخلی 
دست کاری کرده و تفکر خود را از طریق نقاشی، خط خطی کردن و استفاده از اشکال بروز دهد. 
در مرحله سمبلیک، که به آن مرحله انتزاعی نیز گفته می شود، کودک قادر است با ارائه برخی 
سمبل ها از اشیاء یا مفاهیم فیزیکی، دنیای خارجی را نشان دهد. استفاده از کلمات و نمادهای دیگر 
)مانند کد یا نماد ریاضی( فرد را قادر می سازد با اتصال مفاهیم به یکدیگر، تفکر خود را سازمان دهی 
کند. سمبل ها قابل نمایش و قابل دست کاری بوده )سفارشی یا طبقه بندی شده( و همانند اعمال و 
تصاویر محدود نیستند. به عنوان  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 به صورت آزادانه و سست 
به هم متصل می گردند. درحالی که برونر هر حالت را در زمان های مختلف، در دوران رشد کودک 
حاکم می دانست، اما اساساً یادگیری با ترکیبی از این حالت ها نشان داده می شود، 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 توانایی ها و دانش در متن، می تواند هم در مرحله 
فعال و هم در مرحله سمبلیک فعالیت کند. به طور مشابه، کودک در مرحله سمبلیک می تواند هم 
در آن مرحله و هم در مرحله نمادین و یا در مرحله فعال، فعالیت نماید. نظریه برونر نشان می دهد 
که افراد )حتی دانش آموزان بزرگ سال( که در حال یادگیری مواد جدید هستند، این فرایند را از 
مرحله فعال به مرحله سمبلیک دنبال می کنند، جایی که ابزارهای مبتنی بر زبان در آخرین مرحله 

توسعه، مهم ترین ابزارها در توانمندسازی تفکر و استدلال انتزاعی محسوب می شوند.
مانعی نباید  پذیرد،  انجام  مراحل  این  با  مناسب  دستورالعمل  که  زمانی  تا  سن  ازاین رو،     



آموزش و فضای مجازی 24

 برای یادگیری باشد. برونر معتقد است که به این دلیل اصطلاح داربست را ابداع نموده تا نحوه 
تسلط کودکان بر دانش پیشین را توصیف کند. این فرایندی است که به موجب آن معلم، نسبت به 
همسالان یا سایر بزرگ سالان 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 به عنوان ابزاری برای داربست، رویکرد تدریس که شامل ساخت اطلاعاتی است که بایستی 
آموخته شود تا ایده های پیچیده در سطحی ساده تر آموزش داده شده و سپس دگرباره در هرزمانی 
در سطوح پیچیده تر بازبینی گردند. ازاین رو، موضوع و مفاهیم بایستی با افزایش سطح اختلافات 
در طول زمان تدریس شود، به عنوان مثال تدریس علوم زندگی در چندین مقطع، هر بار با معرفی 

مهارت ها و مفاهیم پیچیده تری در این محدوده مورد تجدیدنظر قرار گیرد.
     چارچوب برونر، همانند نظریه یادگیری پیاژه، به دانش آموزان پیشنهاد می کند که به طور فعال 
دانش خود را با سازمان دهی یا طبقه بندی اطلاعات با استفاده از سیستم رمزگذاری خود بسازند. 
وی استدلال داشته که به جای اینکه توسط معلم گفته شود، ''تمرین در کشف اطلاعات توسط خود، 
به آنان می آموزد که اطلاعات را به گونه ای به دست آورند که باعث  شود اطلاعات در حل مسئله 
به راحتی قابل استفاده باشند '' )برونر، 1961، ص 26(. برونر اغلب به مفهوم سازی ایده یادگیری 
اکتشافی اعتبار می دهد. وی می افزاید: دانش آموزان هنگامی که به مطالب آموخته شده علاقه مند 
باشند یادگیری بهتری دارند؛ ازاین رو انگیزه هایی نظیر ارتباط با محیط یادگیری از اهمیت بسیاری 

برخوردار است.
    فن آوری های 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 

دست کاری 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، بااین حال، نظریه وی بر زمینه 
اجتماعی یادگیری و به ویژه بر نقش »عوامل واسطه » مانند معلمان تأکید بیشتری دارد. مطابق 
وایگوتسکی )1978، ص 57(، هر عملکرد در رشد فرهنگی کودک دو بار پدیدار می شود: ابتدا، 
در سطح اجتماعی و سپس در سطح فردی. ابتدا، بین افراد )بین روان شناختی( و سپس در درون 
کودک )درون روان شناختی(. این امر به یک اندازه در توجه داوطلبانه، حافظه منطقی و شکل گیری 

مفاهیم کاربرد دارد. تمام عملکردهای بالا از روابط واقعی بین افراد سرچشمه می گیرند.
    این نظریه اظهار داشته که فرایند یادگیری شامل تعامل با سایر افراد بوده، جایی که فرهنگ و 
جامعه بر یادگیری تأثیر می گذارد. تفاوت بین شناخت و ساخت گرایی اجتماعی در این است که در 
اولی، معلم نقش کمتری ایفا کرده، درحالی که در دومی، نقش معلم فعال تر بوده و به دانش آموزان 
در درک مفاهیم باراهنمایی و ترغیب مشارکت در فعالیت هایی نظیر کار گروهی، کمک می کند. 
بحث اصلی در نظریه وایگوتسکی، نقش دیگران )به عنوان مثال همسالان و والدین( در میانجی گری 
برای دسترسی فراگیرنده به تجارب و دانش جدید، می باشد. نقش واسطه گری دیگران )و اینکه 
دیگران، یادگیرنده و ماهیت تعامل آن ها توسط محیط های فرهنگی اجتماعی آنان چگونه شکل 
می گیرد( مکانیسم مرکزی بوده که بر اساس آن، هم بر محدودیت های شناختی ناشی از نظریه 
پیاژه غلبه کرده و هم تحت برخی شرایط بی ربط عنوان می شود. نظریه وایگوتسکی اظهار داشته 
یادگیری در محدوده توسعه پروگزیمال صورت گرفته )شکل 3( و دارای دو سطح توسعه می باشد:

1- سطح دانشی که در حال حاضر به دست آمده و توسعه یافته است: این سطح جایی است 
که یادگیرنده دانش را فراگرفته و قادر به حل برخی مشکلات به طور 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 ویژه ای برخوردار است. 
این محدوده جایی است که یادگیری صورت گرفته و یادگیرنده قادر است دانش بیشتری را 
در موضوع ایجاد کند و مهارت های پیشرفته تری را تحت هدایت معلم یا با همکاری همسالان
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بیاموزد. ازاین رو، محدوده توسعه پروگزیمال، شامل ساختارهای شناختی بوده که همچنان 
در مرحله »بلوغ » به سر برده و از طریق تعاملات اجتماعی با افراد دیگر به طور کامل توسعه 

می یابند.
    اصل هر دو دیدگاه ساختارگرایی و ساختارگرایی اجتماعی، باور این نکته است که دانش آموز در 

ساخت نحوه استفاده و شکل گیری دانش جدید فعال باشد.

     درک های جدید با پیشرفت تدریجی، هم زمان با ایجاد فرضیه ها، آزمایش آن ها و تغییر شکل 
درک خود بر اساس تجربه ها، توسط فراگیرنده، ظاهر می گردند. ساختارگرایی آموزشی، همان طور 
که در بسیاری از کلاس های درس به کاررفته، به نظریه های شناختی و نظریات اجتماعی پیاژه، برونر 

و وایگوتسکی می پردازد. این امر یادگیری را فرآیندی پویا و اجتماعی دانسته که در آن:
• دانش آموزان دیدگاه های کاملًا مقرری از جهان، یا درک پیشینی که طی سال ها تجربه 
ایجادشده اند را وارد کلاس های درس کرده که ساخت این دیدگاه ها نتیجه تجربیات شخصی 
آنان در تعامل با اشیاء یا پدیده های اطراف آن ها یا در قرار گرفتن در معرض منابع مختلف 

رسانه ای می باشد.

شکل 3: نظریه ساختارگرایی اجتماعی وایگوتسکی
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• دانش آموزان دیدگاه های کاملًا مقرری از جهان یا درک پیشینی که طی سال ها تجربه ایجادشده اند 
را وارد کلاس های درس می کنند که ساخت این دیدگاه ها نتیجه تجربیات شخصی آنان در تعامل 
با اشیاء یا پدیده های اطراف آن ها یا در قرار گرفتن در معرض منابع مختلف رسانه ای می باشد؛
• دانش آموزان دانش پیشینی را که از یادگیری آن ها تأثیر می گیرند ونیز دیدگاه های جهانی 

خود را بعید است به راحتی رها کنند؛
• دانش در ذهن افراد ایجاد می شود و دانش آموزان تلاش می کنند با تلاش برای تلفیق آن با 

دانش قبلی خود، آنچه را که تدریس می شود، درک نمایند؛
• دانش آموزان 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 قابل توجهی دارد و معمولاً در یک مرحله انجام نمی شود؛

• محیط اجتماعی ابزاری است اساسی در شکل دادن آنچه دانش آموزان در معرض آن هستند. 
این محیط فرصتی است برای یادگیری آن ها جهت یادگیری نظریه های یادگیری ساختارگرایی 

که غالباً در یادگیری مبتنی بر فناوری استفاده می شود.
    یادگیری در یک محیط مبتنی بر واسطه فن آوری زمانی رخ می دهد که دانش آموز با ماده 
غیرخطی که بر روی صفحه نمایش نشان داده می شود در تعامل است. وی یادگیری خود را با 
تجزیه وتحلیل فعال، ارزیابی، تصمیم گیری و تولید در حین دست کاری مواد دیجیتالی در دسترس، 
هدایت می کند. 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 می باشد. جنبه اجتماعی ساخت دانش به ویژه 
در جامعه فنّاورانه قابل توجه بوده، جایی که جوانان غالباً در خارج از زمان مدرسه در اجتماعات 
شبکه ای آنلاین ارتباط برقرار می کنند. افراد حاضر در این جوامع شامل متخصصان )نظیر مربی(، 
همسالان و افراد دیگر )به عنوان مثال اعضای خانواده، سایر افراد علاقه مند به موضوع( می باشند. 
آوردن  فراهم  و  یادگیری  نمودن  داربست  ساختارگرایی،  یادگیری  محیط  یک  در  مربی  نقش 
فرصت ها برای دانش آموزان برای شرکت در یادگیری به طورجدی می باشد، به عنوان مثال، توسط:
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• استخراج دیدگاه های موجود دانش آموزان در رابطه با محتوا یا مفهوم مورد آموزش. این 
امر با برگزاری آزمون های آنلاینی که توسط دانش آموزان به صورت انفرادی صورت می گیرد، 
قابل دستیابی است. از سوی دیگر، تعیین کار مشترکی که گروه های کوچکی از دانش آموزان 
از درک جمعی  بهتری  تا تصویر  قادر می سازد  را  پرداخته، معلم  به بحث  پیرامون موضوع 
دانش آموزان به دست آورد. به عنوان مثال، در آموزش الکتریسیته، سؤالاتی از قبیل »چراغ خیابان 
چگونه کار می کند » بایستی چندین چشم انداز مفهومی را از دانش آموزان استخراج کند. چنین 
کارهایی می تواند در انجمن های بحث و گفتگو صورت گیرد که مکان آن برای گروه ها روی 

سیستم مدیریت یادگیری موسسه تنظیم شده باشد.
• استفاده از دانش موجود دانش آموزان در طراحی و داربست یادگیری با معرفی منابع مبتنی 
بر وب نظیر شبیه سازی رشد جمعیت باکتری ها در علوم بهداشت یا بحث های وبلاگی پیرامون 

یک رویداد تاریخی در علوم انسانی و مطالعات علوم اجتماعی.
• تأمین فرصت برای دانش آموزان به منظور آزمایش ایده های خود از طریق آزمون های آنلاین 
یا ایجاد موضوع های خاص ویکی در گروه های کوچک، جهت کمک به آنان در ساختارشکنی و 

بازسازی نظرات پیشین خود در معانی جدید.
• تضمین دانش آموز محور بودن آموزش که فرصت اکتشاف، بحث، کار در گروه و حل مسئله 
در اختیار آنان قرار می گیرد. آموزش معلم محور همچنان برای ایده های پیچیده ای که نیازمند 

ورودی های بیشتری از سوی معلم هستند، ضروری است.

4-3-2- نظریه ساخت گرایی 1
           سیمور پی پرت2 با تکیه بر نظریه یادگیری پیاژه، به ارائه نظریه یادگیری ساخت گرایی پرداخته 

است. نظریه ساخت گرایی ازلحاظ یادگیری عملی و یادگیری فعال دانش آموزان با نظریه ساختارگرایی 
مرتبط است که همه اینها دانش و تجربیات قبلی دانش آموزان را موردتوجه قرار می دهند. این امر با 
ساختارگرایی متفاوت است، چراکه روشی در آموزش است که نه تنها 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. پی پرت و هارل1)1991( در 
کتاب »ساخت گرایی« چنین بیان داشته اند که چنانچه دانش آموزان در حال ساختن یک محصول 
مصنوعی باشند که دیگران آن را دیده اند یا موردنقد و استفاده قرار گیرد، انگیزه بیشتری دارند و 
بیشتر با یادگیری درگیر می شوند. سطوح مختلفی از تغییر در ساخت گرایی سطحی وجود دارد، 
از ساختار فیزیکی گرفته تا ساختار ذهنی. سیمور پی پرت )به ترتیب 1980، 1993( در کتاب 
»ذهن های طوفان« و »ماشین بچه ها« به ترتیب ساختارگرایی را با فناوری مرتبط کرده است. وی 
زبان برنامه نویسی لوگو2را برای کودکان ابداع نموده تا مهارت های شناختی خود را در ریاضیات توسعه 
دهند. به خاطر مطالعات کودکانی که از لوگو استفاده می کنند است که وی مفهوم ساخت گرایی را 
توسعه داده است. این مفهوم متعاقباً در مطالعات فناوری اطلاعات و یادگیری تأثیر گذاشته است. 
به عنوان مثال، کتاب »بازی اذهان: طراحی بازی رایانه ای به عنوان زمینه ای برای یادگیری کودکان« 
از کافای3)1995( بر اساس نظریه سازنده پی پرت است که در آن دانش آموزان طراح و تولیدکننده 
دانش هستند. وی معتقد است که در فرایند طراحی، دانش آموزان کنترل یادگیری خود را به دست 
می گیرند و دائماً در حال ترسیم دانش و ایده های خود و ایده های کاربران موردنظر برای ایجاد 
بازی های آموزشی برای دانش آموزان جوان تر می باشند. در این روش، دانش آموزان از طریق پرسیدن 
سؤال، جمع آوری اطلاعات و حل مشکلات می آموزند. یک محصول مصنوعی در ساخت گرایی 
می تواند یک قلعه شنی، برنامه ای برای بازی، پوستر، یک قطعه موسیقی یا یک نظریه جهانی 
باشد. نمونه هایی از پیشرفت ساختاری دانش و مهارت ها در یک محیط دیجیتالی، تولید ویکی، 
گلاگ )پوستر برخط( یا ویدئویی با موضوع رشته موردنظر است. ساخت گرایی نظریه ساختارگرایی 
اجتماعی را درگیرمی کند که همکاری تیمی تعامل های اجتماعی را تقویت می کند، بااینکه هر یک 
از اعضای تیم از تخصص خود در ساخت محصولات مصنوعی استفاده می کنند. در سطح اعضای 
تیم، هر فرد به طورجدی 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 بیت های مربوط به ساخت 

مصنوعات دیجیتالی خواهد پرداخت.

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

است که بر فرایندهای ذهنی که در پشت تغییرات رفتاری وجود دارد، متمرکز است و تغییرات 
می شود.  استفاده  می افتد  اتفاق  یادگیرنده  ذهن  در  ازآنچه  اطلاع  برای  رفتار  در  مشاهده شده 
شناخت گرایی از عدم کفایت ناشی از نظریه یادگیری رفتارگرایی برای تبیین جنبه های یادگیری 
شناختی، ناشی می شود. همان طورکه گود و بروفی )1990، ص 187( اظهار داشته اند: نظریه پردازان 
شناختی دریافته اند که یادگیری شامل انجمن هایی است که از طریق محاصره و تکرار پدید می آیند. 
آن ها همچنین بر اهمیت تقویت تأکید دارند، گرچه بر نقش آن در ارائه بازخورد در مورد صحت 
پاسخ ها درمقایسه با نقش آن به عنوان یک محرک نیز تأکید دارند؛ اما حتی با پذیرش چنین مفاهیم 
رفتاری، نظریه پردازان یادگیری شناختی را به معنای کسب یا سازمان دهی مجدد ساختارهای 

شناختی می دانند که فرد از طریق آن ها اطلاعات را پردازش و ذخیره می کند.
    بین رفتارگرایی و شناخت گرایی تفاوت های عمده ای وجود دارد، اما بین ساختارگرایی شناختی 
پیاژه و شناخت گرایی 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، سازمان دهی، ذخیره و بازیابی ذهن می پردازد. شناخت گرایی با طرح واره و 

نظریه های 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 داده شده توسط چشم )بینایی( و گوش )صوتی( از طریق مجرای حسی به حافظه کاری 
منتقل می شود، جایی که اطلاعات به صورت شماتیک در حافظه بلندمدت پردازش، رمزگذاری و 
ذخیره می گردند )شکل 4(. کار با بادلی3 )1986(، پی ویو4 )1986( و مایر )1997( نشان می دهد 
که دو نوع حافظه حسی وجود دارد که اطلاعات بصری و صوتی را کشف می کنند و هر اطلاعات 
در کانال های حسی جداگانه ای در حافظه کاری پردازش می شوند. در نظریه یادگیری شناختی

1. Cognitivism                                                                                2. Moreno & Mayer 
3. Baddeley                                                                                     4. Paivio
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چندرسانه ای، هر کانال نوع متفاوتی از مدل های اطلاعاتی را پردازش می کند که یا مبتنی بر تصویر 
است )عکس و انیمیشن( یا مبتنی بر صوت )صدا و روایت(. حافظه کاری به عنوان ذخیره موقت 
برای اطلاعات دریافت شده از خاطرات حسی عمل می کند که اطلاعات را به عنوان کارهای پیچیده 
شناختی- برای مثال، استدلال و درک - پردازش و دست کاری می کند. این برنامه به ذخیره سازی 

حافظه بلندمدت طرح واره ها )دانش پیشین( برای پردازش اطلاعات دریافت شده کمک می کند.
    اطلاعات پردازش شده به نوبه خود در حافظه بلندمدت به عنوان طرح واره ذخیره می گردند. ازاین رو، 
یک طرح واره چیزی است که آموخته  شده توسط تعدادی از عناصر اطلاعاتی در حال تعامل در 

حافظه کاری ساخته می شود.

1. Cognitive Load                                                        2. Miller
3. Sweller                                                               

شکل 4: نظریه شناخت گرایی

6-3-2- نظریه بار شناختی1
     تحقیقات نشان داده است که حافظه کاری مغز )که به عنوان حافظه کوتاه مدت نیز شناخته 
می شود( 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 آن ها قطعه می گویند که حدود 
20 ثانیه پیش از، از بین رفتن اطلاعات حفظ می شوند )اسولر3، 2009(. این عناصر می توانند اعداد، 
حروف، کلمات، جملات یا واحدهای دیگری باشند؛ اما وظایف، نیازمند پردازش بیش از هفت قطعه 
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1. Ericsson & Kintsch

می باشند، به عنوان مثال، اگر حافظه کاری پس از خواندن هفت جمله متن علمی، به ظرفیت کامل 
برسد، فرد هرگز مفهوم متن را به طور کامل درک نخواهد کرد. آنچه خوانده شده در حافظه بلندمدت 
ذخیره می گردد تا بتوان طی ساختارهای بازیابی به منظور برقراری اتصالات لازم )اریکسون و کینچ1، 
1995( با ادامه روند خواندن، از آن استفاده کرد. دانش انباشته شده در حافظه بلندمدت است )که 
به عنوان دانش پیشین نیز شناخته می شود( که مرتبه، مهارت و توانایی های ذهنی فرد را تعیین می کند.

    برای استفاده فرد از فناوری برای یادگیری، زمانی که فرد با مهارت های 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 می کند تا حافظه کاری خود را به جای 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 هم زمان در حافظه کاری پردازش شوند، مرتبط است. اشخاص توانایی 
پردازش شناختی محدودی دارند و تعداد عناصری که می توانند پردازش کنند به سطح تخصص 
و میزان سختی کار بستگی دارد. مربیان قادر به کنترل این بار نیستند اما می توانند اطمینان 
حاصل کنند که مطالب یادگیری شامل تعداد مناسبی از عناصر است، به گونه ای که حافظه کاری 

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

کاری می گردد.
3- بار شناختی مطلوب؛ باری است که توسط مواد آموزشی مانند مطالب آموزشی انگیزشی 
تحمیل می شود که روند یادگیری را تقویت می کند. بار شناختی مطلوب با یادگیری مرتبط 
است، درحالی که بار شناختی بیرونی این گونه نیست. تعلیم و تربیت خوب بدین معنا است
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که معلمان به منظور کاهش بار بیرونی و افزایش بار مطلوب، مواد آموزشی را طراحی می کنند.
   برای یک دانش آموز، موضوع یادگیری با کمک فناوری مهم است، چراکه با داشتن مهارت فنی 
در کار با ویژگی های فناوری ، لازم نیست توجه خود را بین فناوری و مفاهیم موردمطالعه تقسیم 
نماید. این امر می تواند بار اضافی را کاهش دهد و ظرفیت حافظه کاری را جهت تمرکز بر پردازش 
مطالب آموخته شده افزایش دهد. بسته به وظیفه و فناوری مورداستفاده در پشتیبانی از آن، توجهی 
که دانش آموز بایستی به جنبه های فنی و شناختی یادگیری بدهد، متفاوت خواهدبود. به عنوان مثال، 
انجام آزمون های دارای سؤالات چندگزینه ای به مهارت های فنی کمی نیاز دارد و حافظه کاری 

می تواند به طور کامل روی محتوای مسابقه تمرکز کند تا پاسخ های مناسب را انتخاب نماید.
    از سوی دیگر، استفاده از تجهیزات ثبت اطلاعات )که در بخش »نظریه فیزیولوژی مغز « توضیح 
داده شده است( چنانچه دانش آموزان فرصتی برای توسعه آشنایی ها و مهارت های اولیه به همراه 
نحوه استفاده از آن ها را نداشته باشند، موجب تحمیل بار شناختی بالایی خواهد گشت. دانش و 
مهارت های توسعه یافته از طریق آشنایی در حافظه بلندمدت به عنوان طرح واره ذخیره گشته و در 
هنگام نیاز به پشتیبانی از یادگیری در زمینه ای متفاوت، توسط حافظه کاری بازیابی می گردد. 
ترکیب نظریه یادگیری شناختی چندرسانه ای و نظریه بار شناختی، چارچوبی برای یادگیری 
با فناوری فراهم نموده که در آن طراحی دستورالعمل های یادگیری مؤثر شامل )الف( استفاده 
از کانال های پردازش اطلاعات صوتی و تصویری و )ب( مدیریت عناصر بار شناختی به منظور 
جلوگیری از بار شناختی مازاد، می گردد. نظریه یادگیری شناختی چندرسانه ای 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 چندرسانه ای 
جهت تقویت یادگیری دانش آموزان مؤثر می باشند. دانش آموزان با استفاده از موارد ذیل یادگیری 

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

• با استفاده از انیمیشن و روایت با هم به جای 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 صفحه نمایش نشان داده شوند.

• زمانی که کلمات و تصاویر مرتبط به طور هم زمان ارائه گردند، نه یکی پس از دیگری
• هنگامی که مواد جالب اما بی ربط حذف گردند.

• هنگامی که اطلاعات مهم موجود در مطالب آموزشی مشخص یا تأکید گردند.
• زمانی که انیمیشن یا متن به بخش های کوچک تری تقسیم گردد.

• هنگامی که پیش از اینکه سعی کنند به تنهایی مشکلی را حل کنند، ابتدا با نمونه های کارشده 
پیشین آشنا گردند.

• هنگامی که از آن ها خواسته شود یک مرحله از یک روند را به تنهایی توضیح دهند.
• زمانی که با همکاری سایر دانش آموزان مطالب پیچیده را مطالعه نمایند.
• هنگامی که دانش قبلی آنان پیش از یادگیری مطالب جدید فعال گردد و

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

2-3-7- نظریه اتصال گرایی 1
    اتصال گرایی که توسط جرج سیمنز2 )2004( ارائه و توسط استیفن دانز3 )2005( پشتیباني و 
تبیین گشته، در واقع یک تئوري نوظهور به منظور درک یادگیري در عصر دیجیتال است. این نظریه 
نسبتاً جدید بوده اما ادبیات مربوط به آن طی 5 سال گذشته در هر دو زمینه دفاعی )به عنوان مثال 
بویتسوارلو4، 2011؛ دانوی5، 2011؛ استرانگ و هاتچینز6، 2009( و انتقادی )به عنوان مثال کالوانی7، 
2009؛ کر8، 2007؛ هیل و کوپ9، 2008( با مشارکت در گفتمان، رشد قابل ملاحظه ای داشته است. 
اتصال گرایی تأثیر فناوری را در نحوه ارتباط، برقراری ارتباط و ساخت دانش به صورت دیجیتالی در 
جوامع شبکه ای توصیف می کند. بل10 )2011( ادعا می کند که رشد خدمات وب 2 موجب گشته 
که وب خواندن/ نوشتن به واقعیت تبدیل گردد، این امکان را برایافراد فراهم داشته تا به صورت

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 می باشند. وب فرصت های گسترده ای را جهت 
توزیع و به اشتراک گذاری اطلاعات، ایده ها و محصولات خلاقانه با مردم سراسر جهان ارائه می دهد. 
عناصر اصلی اتصال گرایی که توسط هیل و کوپ )2008( و بویتسوارلو )2011( خلاصه گشته، 

عبارت اند از:
• ایده اصلی در اتصال گرایی این است که دانش آموزان متصل به یک جامعه یادگیری، از آن بهره مند 
و درعین حال نیز در آن سهیم هستند. سیمنز )2004( جامعه را به عنوان خوشه بندی علایق مشابه 
معرفی نموده که امکان تعامل، اشتراک گذاری، گفتگو و تفکر با یکدیگر را فراهم می کند. این نظریه 
بر این باور است که یادگیری از طریق فرایند پیوند به جامعه یادگیری وگفتگوی مداوم با اعضای 
آن رخ می دهد. از این نظر نیز در رابطه با یادگیری مستقر و جامعه نظریه های عملی )لاوه و ونگر 
، 1991؛ ونگر1، 1998( استدلال های مشابهی دارد که در بخش بعدی شرح داده  شده، است.

از گره های شبکه گسترده تری  • جامعه به عنوان یک گره عنوان گشته که همواره بخشی 
می باشد. گره ها بسته به تمرکز اطلاعات و تعداد افرادی که با گرهی خاص پیش می روند، ممکن 
است از نظر اندازه و قدرت متفاوت باشند. شبکه ها شامل دو یا چند گره هستند و همانند گره ها 

نیز، می توانند 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 نمی شود. در 
مدل اتصال گرا، دانش در شبکه های اطلاعاتی افراد مختلف توزیع و در قالب های مختلف نیز 
ذخیره می شود. یادگیری و ایجاد دانش از درگیری با تنوع نظرها و دانش درون گره یا شبکه 
ناشی می گردد. مشابه سایر نظریه های یادگیری، شناخت و احساسات با یکدیگر ارتباط دارند و 

یادگیری در مدل اتصال گرا نیز با استفاده از هر دو حوزه شناختی و عاطفی رخ می دهد.
• ازآنجاکه اطلاعات به طورمداوم در حال تغییرند، ارزیابی مداوم اعتبار و صحت اطلاعات ارائه شده 
با توجه به مشارکت های جدید در موضوع موردبحث/ یادگیری ضروری است. مهارت های مهمیکه 
نظریه اتصال گرایی بر آن تأکید دارند، عبارت اند 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 تصمیم گیری بر اساس دانش کسب شده. 
اینها مهارت ها در فرایند یادگیری ضروری و با توسعه مؤلفه شناختی سواد دیجیتالی همراه هستند.

• یادگیری فرد به نحوه سازمان دهی وی در ارتباط با جوامع یادگیری بستگی دارد. یادگیری در 
گره ها و جوامع شبکه ای به صورت مصرف دانش و نیز ایجاد دانش می باشد. فرایند یادگیری در 
اتصال گرایی چرخه ای است که فراگیران برای به اشتراک گذاشتن و به دست آوردن اطلاعات 
جدید، بازسازی دانش و عقاید مبتنی بر یادگیری جدید، به یک گره/ شبکه متصل می شوند و 
جهت اشتراک دانش جدید و به دست آوردن اطلاعات جدید دوباره با جوامع یادگیری ارتباط 

برقرار می کنند.
• با توجه به پراکندگی ماهیت اطلاعات در اینترنت، زمانی که فراگیران شبکه های مختلف حوزه 
دانش را مرور می کنند، حاشیه ترتیب دانش دیگر مجزا نیست و توانایی برقراری ارتباطات 

میان رشته ای در فرایند ایجاد دانش در سراسر زمینه ها، ایده ها و مفاهیم مهم می گردد.
   به نظر می رسد در زمان های کنونی که دانش آموزان از رسانه های اجتماعی به طورمرتب برای 
برقراری ارتباط با جوامع مختلفی که بخشی از بوده، استفاده می کنند، به نظریه آشکار تبدیل گشته 
است. نمونه هایی بسیاری از پیوندهای به کاررفته در انجمن های برخط که در ساخت وبلاگ ها، 
نقشه های مفهومی و ویکی ها استفاده می شود، وجود دارد، اما بااین حال، داده های تجربی برای 

حمایت از اثربخشی آن، به ویژه 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 » ازآنجایی که 
در جامعه  به ویژه  دیوارهای کلاس،  به  یادگیری  بااین حال،  است؛  پایان  و  آغاز  دارای  یادگیری 
دیجیتال محدود نمی شود«. به عنوان مثال، هنگام مواجهه با مشکل، تلفن های همراه هوشمند به 
فرد اجازه می دهند با بازیابی اطلاعات از اینترنت یا طرح سؤال در جوامع برخط ، مشکل را بر 
اساس تقاضا حل کنند. بران3، کالینز4و دوگید5 )1989( و لاوه و ونگر )1991( این نوع یادگیری
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را، یادگیری مستقر خوانده اند. بدین مفهوم که در فعالیت، محتوا و فرهنگ تعبیه می گردد که فرد 
به طور مداوم در ضمن تعامل با مطالب یادگیری به منظور ساخت دانش جدید، درک خود را مکرراً 
مرتب و منظم می کند. زمانی که دانش آموزان بر اهمیت یادگیری واقف گردند، یادگیری مستقر نیز 
معتبر، پرمعنا و پرانگیزه می گردد، زیرا یادگیری مستقر برخلاف یادگیری مبتنی بر کلاس است که 
کمتر واقع گرایانه و خارج از متن می باشد. چارچوب یادگیری مستقر همچنین نشان می دهد که 
مشارکت درباره مشروعیت یادگیرنده تازه کار در یک جامعه عملی تحت تأثیر تعاملات اجتماعی و 
همکاری در محیط های یادگیری، امکان تسلط دانش را فراهم می کند )شکل 5(. جنبه اجتماعی 
یادگیری مستقر در جامعه عملی امکان به اشتراک گذاری دانش و تجربه را برای یادگیری فراهم 
می دارد. دانش آموز تازه کار از متخصصان درس گرفته و با پذیرفتن ارزش ها، عقاید و دانش جامعه 
ازلحاظ فرهنگی غنی می گردد. فعالیت های یادگیری در یادگیری مستقر در متن های معتبر ارائه 
می شود، یعنی در تنظیمات و برنامه هایی که به طورمعمول شامل آن دانش برای یادگیری است، 
یافت می شوند. یادگیری در صورتی معتبر تلقی می شود که وظایف به موازات موقعیت های زندگی 
واقعی انجام شود. به عنوان مثال: )حل تیمی مسئله تدارک غذا برای یک مهمانی 200 نفره با 
تکالیف علوم اجتماعی یا ریاضیات(. دانش آموزانی که روی یک کار یادگیری معتبر کار می کنند، 
حقایق و مهارت های مرتبط با آن را برای انجام کار می آموزند. یک کار معتبر کار مرتبطی است 
که به تعامل و همکاری جامعه برای رسیدن به یک راه حل نیاز دارد. ازآنجاکه یادگیری از کلاس 
)یادگیری غیررسمی( و سال های رسمی یادگیری فراتر می رود، لاوه و ونگر )1991( ادعا می کنند 
که یادگیری مادام العمر به فعالیت هایی درهم تنیده تبدیل می گردند که محل کار، اوقات فراغت، 

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

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

یادگیری خرد، مربوط به آموزش های کوتاه زیر 10 دقیقه است که می تواند مقاله، ویدیو و پادکست 
باشد. این روش، باعث می شود که به صورت روزانه مطالب دنبال شوند و از عرضه وظایف بر اساس 

تقاضا پشتیبانی می کند.
    یادگیری کلان، شکل طولانی آن است. معمولاً به صورت عناصر درس محور است. در اوایل 
زندگی حرفه ای یا نقش جدید، نیاز به یادگیری کلان داریم تا پیش زمینه علمی و مجموعه محتوا 
را بسازیم؛ اما در طول زندگی حرفه ای، به یادگیری خرد نیاز است تا سطح علمی به روز 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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داده ایم. این چیزی است که به ما برای حفظ ارتباطات کمک می کند. اطلاعات جدید به صورت 
روزانه منتشر می شوند، سه میلیون پست بلاگی به صورت روزانه انتشار می یابند. ما توسط یادگیری 
خرد احاطه  شده ایم. چالش پیش رو این است که چه چیزهایی در رابطه با افراد و تیم های حرفه ای، 

به ما مربوط است؟

نمودار 1: یادگیری به صورت خرد و کلان

2-3-10- یادگیری با فناوری
     آنچه گفته شد، مجموعه ای از نظریه های یادگیری است که با راهنمایی فرایندهای آموزش و 
یادگیری در محیط های یادگیری پیشرفته مبتنی بر فناوری مرتبط می باشند. نظریه ها از یکدیگر 
مجزا است، اما تداخل و هم پوشانی هایی نیز در اصول آن ها وجود دارد. این فهرست جامع نیست و 
چهارچوب های دیگری نیز در پیشینه مربوط وجود دارند که اصول نظریه های مذکور را با یکدیگر 
)استال،   ،)CSCL(رایانه پشتیبانی  با  مشارکتی  یادگیری  نظریه  به عنوان مثال،  ادغام می کنند، 

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

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

1.Stahl, Koschmann & Suthers
2.Engeström, Miettinen & Punamäki
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اشتراک گذاری دانش و ساخت دانش به صورت جداگانه و گروهی می باشد. به اشتراک گذاری دانش 
و ساخت دانش به صورت جداگانه و گروهی می باشد.

       نظریه فعالیت در ابعاد اجتماعی و شناختی یادگیری اصول مشترکی دارد. هر یک از نظریه های 
یادگیری که شرح داده شد، بر دیدگاه متفاوتی از یادگیری تأکید دارد که می تواند در یادگیری برای 
هدفی خاص کاربرد داشته باشد. تفاوت در نظریه های یادگیری، پیچیدگی و موضوعات چندبعدی 
مرتبط با یادگیری را برجسته می کند و تفاوت های اساسی تری در فرضیات خود درباره آنچه در 
یادگیری مهم است، یعنی ماهیت دانش، فراگیران و نحوه یادگیری آنان منعکس می کند )ونگر، 
1998(. بااین حال، روش های دستیابی به اهداف یادگیری موردنظر ممکن است متفاوت باشند، 
به عنوان مثال، از طریق تلاش های اجتماعی و مشارکتی )یادگیری مستقر یا اتصال گرایی( یا از 
طریق ساخت محصول مصنوعی )نظریه ساختارگرایی( حاصل گردد، به هرحال فرد مجبور است با 
استفاده از ابزار یادگیری و راهبرد های مذکور برای ذخیره و بازیابی اطلاعات، آن ها را درونی کند. 
باتوجه به این موضوع، نظریه های یادگیری ساختارگرایی / ساختارگرایی اجتماعی و شناختی / بار 
شناختی هنوز بخش اعظم یادگیری را پایه گذاری می کنند که در افراد رخ می دهد. این نظریه ها 
بسته به متن و نتایج یادگیری که بایست حاصل گردد، با سایر نظریه های یادگیری در طراحیبرنامه 

درسی هم گرا هستند.
      باتوجه به قابل بازیابی بودن اطلاعات در اینترنت به صورت گسترده و افزایش مالکیت دستگاه های 
هوشمند بین دانشجویان، سؤال مربوط به نظریه شناختی مبتنی بر مغز که در جامعه اطلاعاتی امروز 
وجود داشته، این است آیا نیازی به بازنگری در نحوه ذخیره سازی اطلاعات در حافظه بلندمدت و 

آنچه باید ذخیره شود، می باشد یا خیر؟!
برای  درسی  برنامه  طراحی  جهت  یادگیری  نظریه های  از  اساسی  استفاده  به طورخلاصه،     
یادگیری، به برنامه ریزی دقیقی نیاز داشته و به ناچار باید بیش از یک نظریه برای رسیدن به 
یادگیری  فعالیت  یادگیری در یک  نظریه های  از کاربرد  نمونه ای  را طی کند.  اهداف موردنظر 
مبتنی بر فناوری دیجیتالی، ساخت گلوگستر است که یک پوستر تعاملی سرشار از رسانه های 
تصویری برخط است. گلوگستر ادو یک سایت آموزشی برای ساخت پوستر است که دانش آموزان



41 یادگیری و آموزش

در آن جهت ساخت پوستر برای نشان دادن توانایی خود در انتقال دانش به دست آمده در موقعیت های 
واقعی، نظیر توجیه اخلاقی سقط جنین یا انجام آزمایشات بر روی حیوانات یا تأثیر فن آوری در 
یک زمینه دانش علمی، به ساخت حساب کاربری و کار به صورت انفرادی یا گروهی می پردازند. 
دانش آموزان می توانند از فیلم ها، تصاویر، متون و لینک های ارتباطی در ساخت گلوگستر به صورت 
آنلاین استفاده کنند. نظریه اصلی یادگیری که زیربنای گلوگستر محسوب گشته، ساخت گرایی 
است که در آن دانش آموزان با ساخت محصول مصنوعی که دیگران قادر به دیدن آن می باشند، 
بیشتر با یادگیری درگیر می شوند. اصولی که از نظریه های ساختارگرایی، بارشناختی، سازه گرایی 
اجتماعی، یادگیری مستقر و اتصال گرایی حاصل می شوند، در این فعالیت کاربرد دارند. این یادگیری 
مستقر و معتبر بوده، چراکه فعالیت با مشکلی در دنیای واقعی مرتبط است. در سطح فردی، 
نظریه های یادگیری ساختارگرایی و یادگیری شناختی اعمال گشته، چراکه دانش آموز می بایست 
به جستجوی اطلاعاتی در مورد موضوع پرداخته و پیرامون موضوعات اخلاقی احتمالی آن تأمل 
نمایند تا بتواند به طور فعال بازنمودهای خود را از فهم که از پیش موجود بوده، ایجاد کنند. دانش 
در سطح اجتماعی و مشارکتی کاربرد دارد و دانش آموز به طور 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 می بایست به صورت متن 
باشد، انواع رسانه های 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 می کند. 
نظریه های ساختارگرایی اجتماعی و جامعه عملی زمانی عملی می گردند که دانش آموزان ایده ها 
و درک خود را از طریق دیالوگ هایی که رخ داده، استخراج کنند. تعاملات اجتماعی همچنین 
یک بعد داربستی نیز برای یادگیری فراهم می کنند، زیرا دانش از طریق فرآیند مذاکره معانی با 
دیگران ساخته می شود. ارزش یک محیط اجتماعی مبتنی بر مزایای آموزش از طریق دسترسی 
به مکالمه های ایجادشده در دیالوگ های بوده که به اکتشافات مهم و منسجم ساخت دانش
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 )اندرسون، 2004؛ لیپمن1، 1991؛ مک کانل2، 2000( کمک می کنند. چنانچه این گروه تعامل 
اجتماعی خود را به »گره«های دیگر، به عنوان مثال، یک بلاگ در یک وب سایت مربوط به جامعه 

اخلاقی، گسترش دهند، اصول اتصال گرایی مورداستفاده قرار می گیرند.
    میس و دفریتاس3 )2013( مدعی گشته اند که نیاز به پذیرش نظریه های یادگیری به  منظور 
پاسخگویی به یادگیری در محیط های 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 فن آوری ضروری خواهد بود. به عنوان  مثال، فناوری که به دانش آموزان امکان برقراری 
تعامل با همسالان و مواد یادگیری از راه دور را می دهد، ارزش افزوده ای 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 این که 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. می دانیم که محیط یادگیری برای دانش آموزان به 
هنگام حضور فیزیکی در کلاس، با فضای مجازی متفاوت است. به  عنوان  مثال، سؤالات ارسال شده 
به صورت 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 می تواند زمان بیشتری 
را نسبت به صحبت در یک محیط یادگیری حضوری داشته باشد. علاوه بر این، پیام های ارسال شده 
در انجمن های بحث و گفتگو می بایست به طور 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 می باشد. نقش معلم در 
ارائه آنلاین و تأمین فضای یادگیری حمایتی آنلاین بسیار مهم است. از این  رو، نظریه های یادگیری 
که از یادگیری آنلاین پشتیبانی می کنند، بایستی زمینه های ناهمگام یادگیری )به عنوان مثال 
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 )به عنوان مثال نظریه یادگیری

1. Lipman                                                                                       2. McConnell
3. Mayes & De Freitas
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ساختارگرایی اجتماعی(. نظریه های 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 فعالیت های آموزشی، اجتناب ناپذیر است.
پیش بینی می گردد در سال 2020 یادگیری هوشمند، شخصی سازی شده و ماشین محور )با حداقل 
مداخله انسانی( فراگیر گردد. با توجه به نکات ذکر گردیده می توان تحلیل کرد که یادگیری 
هوشمند به سرعت در حال بسط و گسترش می باشد و در طراحی دوره های آموزش مجازی از 

نظریه های یادگیری می بایست 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 به عنوان نوعي فرایند 
یادگیري مؤثر تعریف  شده است که در آن محتوا به صورت دیجیتالي ارائه می شود و از حمایت و خدمات 
انواع دیگر یادگیري برخوردار است. کمیسیون فناوري و یادگیري بزرگ سال )2001( آموزش مجازی 
را شامل کلیه  تجارب یادگیري و آموزشي مي داند که از طریق فناوري الکترونیکي همچون اینترنت، 
نوارهاي دیداري و شنیداري، پخش ماهواره اي، تلویزیون تعاملي و لوح فشرده )CD( ارائه مي شوند.
    اصطلاحات متفاوتي نظیر آموزش مجازی، یادگیري الکترونیکي، یادگیري اینترنتي، یادگیري 
توزیعي، یادگیري مبتني بر شبکه، یادگیري مبتني بر وب و آموزش از راه دور تاکنون براي اشاره به 
این مفهوم به کار گرفته  شده اند که همگي دلالت بر آن دارند که در این شیوه از یادگیري، یادگیرنده 
از فناوري هاي رایانه ای براي دسترسي به مواد آموزشي و برقراري ارتباط و تعامل با استاد و سایر 

فراگیران در محیط اینترنت استفاده مي کند.
    چنین تعاریفي در پیشینه این حیطه فراوان اند، اما تا حدودي تعریفي که الکساندر رامیزوفسکي1   
ارائه کرده است از سایر تعاریف جامع تر به نظر مي رسد. رامیزوفسکي براي توضیح آموزش مجازی 

از یک جدول استفاده کرده است )جدول 2(.

1.Romiszowski
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    در تعریفي که وي از آموزش مجازی به دست داده، تأکید شده است که یادگیري مي تواند  
فعالیتي انفرادي و نیز فعالیتي گروهي باشد. علاوه بر دو بعد )یعني مطالعه  فردي و گروهي( آموزش 
مجازی عموماً به دو صورت پیوسته2 )ارتباط هم زمان3 ( و گسسته4)ارتباط غیر هم زمان 5(  ارائه 

می شود.
     در حال حاضر بسیاري از کشورهاي پیشرو در حال راه اندازی و ایجاد دانشگاه ها و آموزش هاي 
مجازی هستند. این آموزش ها عرصه مناسبي براي ظهور و بروز استعدادها، خلاقیت و نوآوري ها 

هستند و موجب افزایش کارایي فرایندهاي آموزش می شوند.
    یادگیري مجازی بهره گیري از فناوري ارتباطات و اطلاعات باهدف ایجاد تسهیل در فرایند 
آموزش و رفع محدودیت ها و نقاط ضعف آموزش سنتي در جهت ارتقاي سطح کمي و کیفي 
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 به دفعات طبق نیاز فراگیر، از مهم ترین مزایاي 
این نوع آموزش است. وجود کلیه اطلاعات روي اینترنت باعث مي شود تمامي محدودیت هاي

جدول 2: تعریفي 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 یک آموزش سنتي حذف شود و افراد شاغل و همچنین کساني که به هر دلیلي 
نمي توانند در زمان هاي مشخصي در مکان آموزشی خاصي باشند نیز بتوانند از این طریق به 

تحصیل ادامه دهند.
    برای دست یافتن به درک درستی از آینده صنعت آموزش مجازی مهم است که ابتدا به این 
مسئله توجه نماییم که بخش های مختلف این صنعت به چه شکل می باشد. شکل زیر نشان دهنده 
صنعت آموزش مجازی است که به سه شاخه اصلی فناوری، محصول و فروشندگان تقسیم می گردد.

    فناوری در گروه شرکت های بزرگ این صنعت قرار می گیرد ولی محصول و فروشندگان در 
گروه دانشگاهیان و مدارس قرار دارد. به بیان دیگر، صنعت آموزش مجازی در شرکت های بزرگ 
و دانشگاه ها و مدارس جریان دارد که در شرکت های بزرگ در قالب فناوری و در دانشگاه ها و 
مدارس به صورت محصول و فروشندگان است. شایان ذکر است نتیجه هر یک از این بخش ها 
در این صنعت به صورت متفاوتی نمایان می گردد؛ بدین صورت که شرکت های بزرگ در صنعت

شکل 6: اجزای صنعت آموزش مجازی
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یادگیری نقش فراهم کننده خدمات را بازی می کنند ولی دانشگاه ها و مدارس به صورت ارائه دهندگان 
محتوا ظاهر می شوند. افزون بر این شایان  ذکر است که خروجی فراهم کننده خدمات با ارائه دهندگان 

محتوا متمایز است.
    درواقع، شرکت های بزرگ در ساحت صنعت آموزش مجازی: یادگیری سریع برخط، سیستم 
مدیریت یادگیری، کلاس درس مجازی و ابزار شبیه سازی برنامه های کاربردی را به عنوان خدمات 
در این زمینه فراهم می کنند. ولی در بخش دانشگاهی و مدرسه ای این خدمات در صنعت آموزش 

مجازی متفاوت است.
    بخش دانشگاهی و مدرسه ای در صنعت آموزش مجازی ارائه دهنده  محتوا در قالب آموزش 
مجازی با موبایل، سیستم مدیریت یادگیری، سیستم مدیریت دانش و سیستم مدیریت محتوای 

آموزشی است.
    به طورکلی می توان نتیجه گرفت که صنعت آموزش مجازی در دو بخش دانشگاه ها و شرکت های 

بزرگ در قالب های مختلف فعال است.

3-2- چارچوب هاي آموزش مجازی
    چارچوب هاي آموزش مجازی مجموعه اي از ابعاد، سیستم ها و محیط هایي هستند که در آن 
کلیات یک سیستم آموزش مجازی، مستقل از نوع سیستم و اندازه آن، بررسي مي شود. در این 

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

ارائه کرده است.  فناوري دانشگاه واشنگتن،  از مسئولان  بدرل خان2 یکي  را  این چارچوب     
از دیدگاه او یک نظام آموزش مجازی زماني موفق است که به شکل نظام مندي برنامه ریزی، 
امکانات  از  سرشار  که  کند  خلق  را  برخطي  محیط  تا  شود  اجرا  و  ارزشیابي  ایجاد،  طراحي، 
و پشتیباني باشد. نظام آموزش مجازی نه تنها در نزد فراگیران خود باید معني دار جلوه کند، ، 
بلکه باید براي تمام افراد مشارکت کننده در این سیستم، یعني مربیان آموزشي، کارکنان بخش

1.Global e-learning Fromework (GELF)                                        2. Badrul H. Khan
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پشتیباني و مؤسسه آموزشي نیز معني دار باشد )موریسن1 و خان، 2003(.
   این سیستم آموزش مجازی ابعاد هشتگانه اي دارد که در آن به مجموعه ابعاد محیطي یک 
سیستم آموزش مجازی، توجه شده است. ابعاد سازماني2، آموزشي3، فناوري4، واسط کاربري 5، 
ارزشیابي6، مدیریتي7، پشتیباني منابع8 و تربیتي-اخلاقي9 ابعاد این چارچوب هستند. براي استفاده 

از این چارچوب باید هر سیستم از این ابعاد بررسي شود.
ب( چارچوب آموزش مجازیJISC-ELF  10  )کمیسیون نظام هاي اطلاعاتي مشترک(

    در این چارچوب، ابتدا در یک سطح کلان، مجموعه مؤلفه های مرتبط در سیستم، خدمات 
قابل ارائه در حوزه فراگیري و خدمات عمومي و معمولي مورداستفاده در سیستم هاي آموزشي 
متداول و الکترونیکي شناسایی  و بررسي مي شود. سپس با مشخص شدن ابعاد و محدوده اجراي 
پروژه، اقدامات ضروري براي تعریف و تعیین مشخصات دقیق هریک از مؤلفه ها و نیازمندي هاي 
لازم و سایر ویژگي هاي این مؤلفه ها، باتوجه به شرایط محیطي و سایر محدودیت هاي موردتوجه 
اعمال خواهد شد. در ادامه نیز، با بهره برداري از یک روش توسعه سیستم، به سیستم ایجاد می شود 

و توسعه می یابد.

3-3- زیرساخت هاي موردنیاز آموزش مجازی
    براي اجراي آموزش مجازی در سطح نظام آموزشي باید به چند محور توجه شود: تمهید 
مقدمات، قلمرو عملیات، مراکز مجري، مدیریت و سازمان، مقاطع مورد عمل، برنامه درسي و نحوه 
اعطاي مدرک رسمي، در شکل 7 محورها و زیرمحورهاي لازم براي اجراي آموزش هاي 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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    همان طورکه شکل 7 نشان مي دهد، براي ایجاد یک محیط آموزشي از طریق شبکه، علاوه بر 
محتواي آموزشي لازم است زیرساخت مناسبي براي این محیط مهیا شود. چنین زیرساختي شامل 

معلم، مواد آموزشي و رسانه هاي ارتباطي است )خان1، 2005(.
     به منظور طراحي و تدارک دوره هاي مجازی موفق، توجه به عوامل مؤثر در موفقیت اجراي 
برنامه آموزش مجازی ضروري است )رضایی راد، 2012(. براي اجراي بهتر این دوره ها باید به 
زیرساخت هاي اجتماعي–  فرهنگي، سازماني – حقوقي و همچنین فناورانه نیز توجه بیشتري شود

1.Khan

شکل 7: محورها و زیرمحورهاي لازم براي اجراي آموزش مجازی
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)حاج مؤمنی، 2010(.
     عوامل زیرساختي، فني، آموزشي و پشتیباني، زیربناي آموزش مجازی را تشکیل مي دهند. براي 
استفاده از تحولات نوین فناوري اطلاعات و ارتباطات در قلمرو برنامه ریزي درسي آموزش عالي در 
اختیار داشتن بودجه کافي براي تجهیز کلاس ها و فراهم ساختن امکانات لازم سخت افزاري مانع 

اصلي قلمداد مي شود.

3-4- طراحي آموزش مجازی
    مؤسسه بین المللی برنامه ریزی آموزشي1 ادی 2)2003( مدل مرجعي را براي طراحي آموزشي 

ارائه کرده که شامل مراحل تحلیل3، طراحي4، تکوین5، اجرا 6و ارزشیابي7 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( تحلیل: این مرحله شامل گام هاي تحلیل نیاز )نیازسنجي(، تحلیل فراگیرنده و تحلیل هدف 
)کلي( آموزش است.
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    ب( طراحي: این مرحله شامل گام هاي تعیین رفتار ورودي، تعیین اهداف رفتاري، توالي 
هدف هاي رفتاري، تعیین محتواي دوره، توالي محتواي دوره و تعیین رسانه و مواد آموزشي است.

در گام تعیین رفتار ورودي به تعیین صلاحیت ها و مهارت هاي پیش نیاز براي کسب مهارت تازه 
پرداخته مي شود.

    در گام تعیین اهداف رفتاري یا آموزشي هدف هریک از دروس و فصل ها به صورت جزئي و 
رفتاري بیان مي شود. اهداف رفتاري یا آموزشي بیانگر رفتاري است که از فراگیرنده انتظار مي رود، 

در پایان آموزش از خود بروز دهد.
    گام توالي هدف هاي رفتاري اهداف رفتاري بیان شده در مرحله قبلي بر اساس روش هاي مختلف 

توالي ]آسان به مشکل، کل به جزء و زماني[ مرتب مي شوند.
      در گام تعیین محتوا بر اساس هدف هاي رفتاري و توالي آن ها به تعیین محتواي دوره آموزشي 
پرداخته مي شود، محتوا به شدت تحت تأثیر هدف و توالي آن قرار دارد و اهداف تعیین کننده محتوا 

خواهند بود. 
    پس از مشخص شدن محتوا باید بر اساس روش هاي مختلف توالي محتوا که متأثر از توالي اهداف 

است، محتوا را سازمان داد.
     در گام تعیین رسانه و مواد آموزشي باید معین کرد براي تحقق اهداف رفتاري به چه رسانه و 

مواد آموزشي نیاز داریم.
    ج( تکوین: این مرحله شامل گام هاي تهیه طرح درس، تعیین روش هاي ارائه محتوا، آماده سازي 

مواد آموزشي و تعیین زمان و مکان آموزش است.
    در گام تهیه طرح درس اقدامات و فعالیت هاي آموزشي معلم در سال، ماه و روز باید انجام دهد، 

مشخص مي شود.
    گام دوم تکوین تعیین روش هاي ارائه محتواست. در این گام روش هاي مختلف تدریس و ارائه 

محتوا که متناسب با اهداف و محتواي دوره باشد، تعیین خواهد شد.
    براي به کارگیری روش ارائه محتواي انتخاب شده به تهیه مواد آموزشي متناسب با آن روش ارائه 

محتوا نیاز داریم. این گام آماده سازی مواد آموزشي نام دارد.
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   در گام تعیین زمان و مکان آموزش این نکته موردتوجه است که طول و مکان اجراي دوره 
آموزشي چه مدت و در کجا باشد.

        د( اجرا: پس از طي مراحل تحلیل، طراحي و تکوین، برنامه آموزشي تهیه  می شود و آماده اجراست.
    ه( ارزشیابي: این مرحله شامل سه گام ارزشیابي تکویني، پایاني، بازخورد و اصلاح است.

   ارزشیابي تکویني در حین اجراي آموزش صورت مي گیرد و هدف از آن اصلاح مراحل و گام هاي 
آموزش است.

    ارزشیابي پایاني در پایان آموزش صورت مي گیرد و هدف آن اصلاح کل فرایند آموزش و میزان 
تحقق اهداف آموزش است.

   گام آخر ارزشیابي بازخورد و اصلاح است که در آن با توجه به بازخورد حاصل شده از نتایج ارزشیابي 
تکویني و پایاني برنامه اصلاح مي شود.

    باتوجه به مدل مرجع ارائه شده براي طراحي آموزشي مي توان مدل اقتباس شده از مرجع )بیر و 
بورن1- شر2، 2004( براي ارائه یک دوره آموزش مجازی کارآمد را به شرح زیر معرفي نمود:

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

اساس  بر  مجازی  آموزش  دوره هاي  ارائه  ساختماني  مدل  این  اساسي  مؤلفه های  زیربناي      
راهبرد سازماني، برنامه توسعه ای و بودجه و زیرساخت هاي فني و ساختماني با توجه به معیارهاي 
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 تضمین کیفیت، آموزش پرسنل و تولید محتواي آموزشي است و ستون هاي ساختمان شامل: 1. 
اطلاع رسانی، پذیرش و مدیریت، 2. سیستم هاي ارزیابي و سنجش پیشرفت، 3. آموزش، مشاوره 
و نظارت بر معیارها، 4. سیستم هاي حمایت از دانشجو و استاد و 5. حمایت هاي فني از سیستم و 
کاربران تنظیم  شده است و سقف ساختمان که خروجي یا ارائه نهایي دوره را نشان مي دهد به ابعاد 

هماهنگي و راهنمایي همه اجزاي قبلي مربوط است )صفوی، 2008(.
     بنابراین براي آماده سازي و اجراي پروژه آموزش مجازی در آموزشگاه توجه به موارد زیر ضروري است:
• یک برنامه عملي، عادلانه، فراگیر و انعطاف پذیر و بسترهاي سخت افزاري و نرم افزاري شبکه و 

پهناي باند اینترنت باید موردتوجه قرار گیرد؛
• دوره هاي آموزش مجازی باید از نظر محتوا، هدف، سازمان دهی و پذیرش دانشجو با نقش 

رسالت دانشگاه یا مؤسسه برگزارکننده هماهنگ باشد؛
• امکانات و توانمندي هاي داوطلب قبل از شروع یا حین اجراي برنامه لازم است فراهم  شده 

باشد؛
• هریک از دانشجویان باید بتوانند از طریق جریان مجازی با آموزشگاه در تماس و همگي در 

امر پذیرش و هدایت از فرصت هاي برابري برخوردار باشند؛
• آموزشگاه باید قدرت به روز کردن فنون و به کارگیری متخصصان تجهیزاتي و فني را داشته 

باشد تا بتواند کیفیت آموزش از راه دور را حفظ کند )صفوی، 2008(.
   توسعه فناوري اطلاعات در آموزش، انعطاف پذیري موجود در یادگیرنده و یاددهنده را افزایش 
داده و موجب گسترش استفاده از شیوه هاي جدید آموزش و یادگیري در دانشگاه ها و مؤسسات 
آموزشي گردیده است. اجراي پروژه هاي آموزش مجازی در دانشگاه هاي کشور و بررسي پیش نیازها 
و میزان آمادگي یادگیرنده ها، برای حضور فعال در محیط آموزشی مجازی مستلزم مطالعاتي 

گسترده در این زمینه است.
    با توسعه شبکه جهان گستر وب، مؤسسات آموزش عالي نیز باید از امکانات این شبکه در آموزش
استفاده کنند و اعضاي هیئت علمی خود را از دانش و مهارت لازم براي به کارگیری این فناوري در 

آموزش و توسعه آموزش عالي برخوردار سازند.
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3-5- ویژگي ها و مزایاي آموزش مجازی
ویژگي هاي بي همتاي آموزش مجازی در دهه هاي اخیر سبب افزایش تقاضاي یادگیرندگان و مراکز 
ارائه خدمات آموزشي براي به کارگیری این روش آموزشي در جهان شده است. برخي از ویژگي هاي 

این روش عبارت اند از:
• تسلط علمي کامل بر مطالب؛

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

• گروه بندي مخاطبان؛
• آموزش رایگان.

   بخشي از جذابیت هاي استفاده از آموزش مجازی به شرح زیر است )رزنبرگ، 1385، ص 37-34(
- نداشتن محدودیت مکاني؛
- نداشتن محدودیت زماني؛

- محدود نبودن ظرفیت پذیرش؛
- در نظر گرفتن استعدادهاي فردي؛
- گسترش فرهنگ یادگیري مستقل؛

- استفاده از استادان مجرب در حوزه هاي گسترده تر )از نظر جغرافیایي و تعداد دانشجویان(؛
- امکان تطبیق و بهینه سازي کلاس ها، تمرین ها و مشاوره با نیازهاي فردي )دانشجو محوري(؛

- انعطاف پذیري در اصلاح یا تغییر محتوا؛
- افزایش سرعت آموزش؛

- مزایاي غیر آموزشي؛
- کمک به حفظ محیط زیست؛

- کاهش نیاز به فضاي بسته و کالبدي )کلاس هاي حقیقي(؛
- کاهش آلودگي هاي هوایي و صوتي؛

- کاهش ترافیک.
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    برخي دیگر از مزایاي آموزش مجازی نیز انگیزه و علاقه1، اولویت شناسي2 در انتخاب رشته علمي، 
فهم محوري3، نوشتن و نگهداري مطالب آموزشي، استمرار و تداوم، بررسي و شناخت دیدگاه ها و 

پرسشگري مي باشد.

3-6- اهداف آموزش مجازی
الف( اهداف آموزشي

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

• کمک به پرورش خلاقیت هاي یادگیرندگان با خودآموزي و خودپژوهشی؛
• ایجاد زمینه مساعد براي چرخه دانش در جامعه که امروزه مهم تر از تولید دانش تلقي مي شود؛
با  از آموزش معلم محور به آموزش یادگیرنده محور  • فراهم کردن زمینه هاي مناسب گذار 

سازمان دهی فرایند یادگیري – یاددهي؛
• پاسخ به تقاضاي آموزش در کشور، به ویژه در سطح آموزش عالي.

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

• ایجاد زمینه هاي مناسب براي خلاقیت هاي فرهنگي که ضامن بقاي فرهنگي کشور است؛
• حفظ ویژگي هاي فرهنگي، ملي، منطقه اي و محلي براي محافظت از اصالت فرهنگي در برابر 

تهاجم فرهنگي؛
• فراهم کردن زمینه هاي رشد فرهنگي در میان اقشار مختلف.

• اهداف اجتماعي
• کمک به تحقق عملي جامعه یادگیرنده؛

• فراهم کردن بستر مناسب براي توسعه پایدار؛
• بهره گیری از ظرفیت هاي اطلاع رسانی کشور براي تأمین »حق دانستن براي همه« با استفاده

1.Motive & Interest                                                                  2.Prefer
3.Understanding Center
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از روش هاي یادگیري؛
• فراهم کردن زمینه هاي کاهش تنش در میان خانواده ها از طریق پذیرش داوطلبان بازمانده از 

راه یابی به دانشگاه هاي دیگر.
ج( اهداف پژوهشي

• احیاي روحیه تحقیق و پژوهش در افراد با ترغیب آنان به اقدام پژوهشي؛
• فراهم کردن زمینه هاي مناسب براي پژوهش در دانش عامیانه و نظام مند کردن اطلاعات 

مردم در حوزه مسائل اجتماعي و نحوه حل وفصل آن ها؛
• فراهم کردن زمینه هاي مناسب براي پژوهش در محل کار و اشتغال محلي و منطقه ای و 

تحولات ایجادشده در این زمینه براي کمک به کارآفریني و خوداشتغالي محلي و منطقه اي؛
• ایجاد توانایي تجزیه وتحلیل اطلاعات و استفاده از نتایج آن براي بهبود کمي و کیفي زندگي.

   پاولووسکي نیز براي آموزش مجازی پنج هدف غلبه بر محدودیت هاي: جغرافیایي، فرهنگي، 
اقتصادي، فردي و نظام هایی رایج آموزشي را مشخص کرده است )پاولووسکي1، 2006(.

3-7- سیر تاریخي آموزش از راه دور در جهان
    ازلحاظ تاریخي؛ آموزش از راه دور، نظام آموزشي جواني است که براي اولین بار در سال 1850 
میلادي به صورت مکاتبه اي در کشور شوروي سابق، در پي آن در برلین و سوئد و سایر کشورهاي 

دیگر ارائه شد.
   گریسون2 )2005( پنج نسل از آموزش هاي از راه دور را به شرح زیر شناسایي کرده است:

الگوي  بر مبناي ویژگي هاي  راه دور  از      نسل اول: پیترز3 )2000( نخستین نسل آموزش 
سازماني فورد 4را تعریف مي کند که در آن اقتصاد ترازویي به وسیله اصول مدیریتی تیلوري همچون 
تقسیم کار، کنترل هاي مدیریتي شدید و روش هاي اعمال مسئولیت نمود پیدا مي کند. مهم ترین 
فناوري که در این نسل به کار مي رفت، کتاب هاي درسي و جزوه هاي راهنماي مربوط به هر دوره 
بود. بلوم معتقد است که روش آموزشي نظام هاي نسل اول بر پایه عقاید روان شناسي رفتارگرایي

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 جدیدتر جمعي رسانه هاي رادیو و تلویزیون 

به وجود آمده و نظریه یادگیري شناختي با استقبال روزافزوني مواجه شده بود.
    یکي از موارد اضافه شده به نسل دوم آموزش از راه دور، تلاش براي ارائه »دوره آموزشي تعاملي با 
کمک رایانه« به دانشجویاني بود که از رایانه هاي شخصي و متصل به شبکه ]مانند سیستم پلاتو2[ 
برخوردار بودند. مواد ارائه شده به این دانشجویان غالباً روي دیسک هاي سی دی و دی وی دی ذخیره 

مي شد.
       نسل سوم: نسل سوم از مزیتي همچون امکان برقراري تعاملات انساني هم زمان و غیرهم زمان  
به ویژه همایش هاي صوتي، تصویري و رایانه ای- برخوردار است. نظریه هاي یادگیري ساخت گرایانه 
نسل سوم نظام هاي آموزش از راه دور باهدف خلق فرصت هایي براي دانشجویان به منظور ایجاد و 
بازسازي دانش، به عنوان فرایند ساختن دانش از طریق بحث و بررسي محتوا یا برنامه هاي درسي 
مسئله مدار بسط و گسترش مي یابد برنامه های درسی مسئله مدار معرف برنامه ریزی هاي کیفي 

نسل سوم هستند.
    نسل چهارم: لوزن و مور3)1989( و تیلور 4)2000( معتقدند که نسل چهارمي نیز ظهور 
پیداکرده و توانسته است سه ویژگي عمده و اولیه شبکه را با هم تلفیق سازد؛ یعني بازیابي حجم 
گسترده اي از اطلاعات محتوایي، ظرفیت تعاملي ارتباطات مبتني بر رایانه و قدرت پردازشگري 

مربوط به پردازشگرهاي محلي از طریق نرم افزارهاي برنامه نویسی رایانه به خصوص »جاوا«.
     نسل پنجم: تیلور )2000( نسل پنجم را مطرح و از آن به »الگوي یادگیري هوشمند و 
انعطاف پذیر« یادکرده است. این نسل با ارائه خدماتي چون مدیریت اجراي شبکه، امکان دستیابي به 
کارنامه، کتابخانه ها و دیگر خدمات اجرایي و حمایتي نتوانسته است نظامي منسجم از عناصر اجرایي، 
حمایتي و آموزشي را ارائه دهد. نسل پنجم توانسته است »هوش مصنوعي« را به توانایي هاي شبکه اضافه 
کند یا آن طور که برنوزلي5 )2001( مي گوید، نوعي اشتراک معنایي 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- پیشینه دوره هاي آموزش مجازی در جهان
    اولین نسل از دانشگاه هاي باز1 در قرن 19 میلادي به طورعمده از طریق مدارک نوشتاري و 
آموزش از طریق مکاتبه فعالیت مي کردند و در نسل دوم این نوع دانشگاه ها، آموزش از راه دور نیز 
به روش هاي قبلي اضافه شد. امروزه به سوی نسل سوم این دانشگاه ها حرکت مي کنیم که عمیقاً 

بر استفاده از چندرسانه ها و تعلیم با فاصله جغرافیایي تکیه  دارند.
    زمان تولد دانشگاه مجازي را مي توان مقارن با گسترش شبکه اینترنت در جهان )دهه 1980 
میلادي( دانست. اولین کشوري که در این عرصه پیش قدم شد آمریکا بود. هم اکنون برخي از 
دانشگاه هاي دنیا به ویژه دانشگاه هایي که روش کار آن ها آموزش از راه دور است، بخش برنامه هاي 
آموزشي مشخصي را ازطریق اینترنت آغازکرده اند و از این میان مي توان به »دانشگاه آزاد« انگلستان 

که مشهورترین مؤسسه آموزش عالي در حوزه آموزش از راه دور در جهان است، اشاره کرد.
      طي چند سال اخیر آموزش مجازی به صنعتي روبه رشد در مؤسسات آموزشي، صنعتي و 
تجاري تبدیل شده است. در سال 2000 تنها در ایالات متحده، شرکت ها در آموزش مجازی 1/2 
میلیارد دلار هزینه کرده اند؛ اما طبق برآوردهاي کمیسیون فناوري و یادگیري بزرگ سالان، انتظار 
مي رفت تا سال 2005 این مقدار به 23 میلیارد دلار افزایش یابد )زینگر و یوهلین2، 2001(. آموزش 
عالي نیز در سال هاي اخیر شاهد رشد فزاینده آموزش مجازی بوده است. آمارها حاکي از آن است 
که 58 درصد دانشگاه هاي آمریکا در سال 1998 به ارائه  دوره هاي مجازی 2 و 4 ساله پرداخته اند؛ 
این آمار در سال 2002 به 84 درصد رسیده است. ویلیام آدریوز از شبکه  منابع یادگیري گروهي 
در زمینه  صنعت یادگیري از راه دور پیش بیني کرد تا 20 سال دیگر، کلاس هاي پیوسته با بیش از 

1000 دانشجو جاي کلاس هاي سنتي را خواهد گرفت )کارنوبل3، 1999(.
    در ایران نیز با وجود اینکه پدیده  آموزش مجازی صرفا در حیطه  آموزش عالي موردتوجه بوده، 
براي خود جایگاهي پیداکرده است؛ به طوري که برخي دانشگاه ها دروس و رشته هاي محدودي را 

به صورت مجازی ارائه مي دهند.

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

4-1- تکامل فناورانه وب هم زمان با تغییرات آموزش مجازی
    وب نیز هم زمان با تغییرات در صنعت آموزش مجازی دچار دگرگونی های گسترده ای شده است. 

شکل زیر تکامل وب را هم زمان با تغییرات یادگیری مجازی نشان می دهد.

    از سال 1989 که وب توسط آقای برنرزلی1 ابداع شد، جنبشی به وجود آمد که بیایید همه چیز 

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 شرکت ها تلاش می کردند 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. افزون براین می توان ذکر کرد که 
در وب 1.0، تحویل یک طرفه محتوا صورت می پذیرفت، درحالی که در آموزش مجازی، مدیریت 
محتوا اتفاق می افتاد. همچنین با تحولات و حرکت به سمت وب 2.0 که فضایی همراه با مشارکت 
و تعامل را در خود گنجانده بود آموزش مجازی نیز تغییر یافت. به بیان دیگر، در عصر وب 2.0، 
اشتراک گذاری محتوا انجام می گردد و آموزش مجازی به صورت یادگیری ترکیبی خود را نشان 
می دهد. با ظهور وب 3.0 که قالبی با محتوای معنایی را شامل می شد، آموزش مجازی، به صورت 
محتوای مبتنی بر همکاری همگانی تغییر شکل یافت. در نهایت، ذکر این نکته لازم و ضروری است 

که دگرگونی های دنیای مجازی زمینه ساز تغییرات در یادگیری و آموزش مجازی می گردد.

4-2- ارکان فناوری آموزشی
    به طورکلی فناوری آموزشی از سه بخش محتوا، زیرساخت )پلتفرم(1 و سخت افزار تشکیل شده 

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

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

کلاس و ارزیابی می گردد.
    خدمات سخت افزار: شامل محاسبه، فناوری نمایش، رباتیک و چاپگرهای سه بعدی می گردد.

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

4-3- پلتفرم آموزش دیجیتال
    به طورکلی هر زیرساختآموزش دیجیتال، ابزارهای یادگیری برخط از جمله ویدئو، پازل و... را در 
بر می گیرد. هندسه زیرساخت )بستر( آموزش دیجیتال همانند شکل زیر به بخش های متعددی 

تقسیم می شود:

شکل 11: فناوری آموزشی
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شکل 12: پلتفرم آموزش دیجیتال

• مردم: این بخش از دانش آموزان-معلمان، مدیریت و مدیران سیستم تشکیل  شده است.
• نرم افزار: این بخش از برنامه های آموزش و درسی دیجیتال، نرم افزار ادغام و نرم افزار امنیتی 

تشکیل  شده است.
• داده و اطلاعات: این بخش از مجموعه داده ها- دسترسی به اطلاعات و قالب  داده ها تشکیل  شده است.
اینترانت )شبکه های درون سازمانی( و  اینترنت-  رایانه-تبلت،  از  این بخش  سخت افزار:   •

تلویزیون ها- پروژکتورها تشکیل  شده است.
• فرایندها و روش ها: این بخش از فرایندها و روش های عملیاتی، ادغامی و مدیریتی تشکیل  شده است.
   پلتفرم های مختلف باعث افزایش تجربه یادگیری آنلاین می شود. شکل 13 نشان دهنده ی 
پلتفرم های متنوعی است که در آموزش مجازی نقش مؤثر و ثمربخشی دارند. براساس این نمودار 
شبکه ای از پلتفرم های متنوع، توسط شرکت های مختلف در حوزه  آموزش مجازی مانند محتوا، 

ارزیابی، همکاری و ... فعالیت می کنند.
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شکل13: پلتفرم های ارائه دهنده حوزه های آموزش مجازی

      این پلتفرم ها ویژگی های منحصربه فرد خود را دارند به عنوان نمونه می توان بیان کرد که پلتفرم 
یوتیوب برای به اشتراک گذاشتن محتوا ساخته شده است، اما عمدتا در شبکه های دیگر که روابط 
اجتماعی را از طریق سیستم عامل خود گسترش می دهند، به اشتراک گذاشته می شود. پلتفرم 
یوتیوب باز و شگفت انگیز است، ارتباط بین خالق اثر و بیننده بیشتر از ارتباط فرد به فرد در این 
پلتفرم خودنمایی می کند. برخی پلتفرم های دیگر مانند فیس بوک قابلیت تعامل دوجانبه و دوسویه 
را در فضای مجازی فراهم می کند. به بیانی دیگر پلتفرم ها فضای مطلوبی را برای آموزش مجازی و 
یادگیری آنلاین فراهم می کنند. ذکر این نکته حائز اهمیت است که آموزش مجازی امکان تقویت 
علمی دانش آموزان و شخصی سازی آموزش است. افزون بر این در آموزش مجازی و یادگیری 
آنلاین برنامه ها به روزرسانی می گردند و همین امر زمینه ساز پیشرفت و ترقی دانش آموزان می گردد. 
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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 می کند.

    کیفیت آموزش مجازی در طول زمان سیری صعودی داشته است و همواره در حال ارتقا 
می باشد. همان طورکه در نمودار 2 زیر نمایان است کیفیت آموزش مجازی از سال 1995 تا سال 
2015 به طور قابل ملاحظه ای پیشرفت و افزایش داشته است، باوجواین ، کیفیت آموزشی در شیوه 

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

4-4- فناوری زنجیره بلوکی در بخش آموزش
    به نظر می رسد که »زنجیره بلوکی« روزبه روز 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 داده ها، فرایندها و معاملات 
توزیع شده را می دهد. زنجیره بلوکی در بخش آموزش فرصت های منحصربه فردی را ارائه می دهد. 
به عنوان مثال توانایی مدیریت اعتبار )دانشگاهی(، پشتیبانی از یادگیری مادام العمر و ارائه اعتماد و 
ایمنی بیشتر خدمات دانشجویی و اطلاعات دانشجویی از جمله خدماتی است که این فناوری پیش 

روی ذی نفعان خود قرار می دهد.
    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 وب سایت های 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 می سازد تا الگوهای مبتنی بر تغییرات فناوری را مطالعه کنند. او 

نقشه های نوآوری در فناوری آموزشی برای چند دهه آینده را به صورت زیر ارائه نموده است:

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

3( اکوسیستم های همتابه همتا3؛
4( بررسی مهارت ها 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 به سمت 
یک مجموعه مجازی را نشان می دهد. البته بیشترین آمار چشم انداز این است که 65 درصد 
از دانش آموزان دبیرستان امروز، در شغل هایی قرار می گیرند که تاکنون خلق نشده اند. ازاین رو 
نیاز است که بدانیم چگونه فناوری ها تکامل پیدا خواهند نمود و چگونه باید از این فناوری ها در 

محیط های آموزشی استفاده کرد.
مانند کلاس های هستیم،  آشنا  آن  با  هم  هنوز  ما  که  دارد  وجود  شرایطی  درحال حاضر      
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معکوس1، پلتفرم های )سکو های( یادگیری موبایل و چاپگرهای سه بعدی؛ اما آیا دیگر ایده ها، 
ردیابی چشم2، برنامه های توسعه یافته دانش آموز و الگوریتم های ارزیابی دیگر در آموزش عالی 
گسترش خواهد یافت؟ در مورد فناوری که هنوز به آن آشنایی نداریم: درس های تولید شده 

براساس تئوری یادگیری الگوریتمی و یا نوروفارماکولوژی چه اتفاقی خواهد افتاد؟
      کلاس های درس تقریباً در هر کشوری دیجیتالی می شوند و امکان تعامل زنده در سطح جهانی 
را فراهم می کنند. دانشجویان و دانشکده ها به طوریکسان فرصت های تقریباً بی پایان برای همکاری 

دارند )چه با مطالعه در کنار یکدیگر، بحث در مورد دیدگاه ها یا تحقیق و پژوهش از راه دور(.
      صفحه نمایش شبکیه یک روز می تواند کمک های بصری، ارتباطات راه دور، رسانه ها و موقعیت 
جهانی را به یک فناوری متصل کند. گام های بزرگی در حال حاضر در استودیوهای مجازی و 
فیزیکی برداشته می شود. عینک گوگل3، صفحه های نمایش شبکیه آزمایشی4 و ابزارهایی که هنوز 
از آنها خبر نداریم. این می تواند به خوبی در یک دهه یا کمتر اتفاق بیفتد و آموزش را دگرگون سازد.

    این نقشه نشان می دهد که در بین سال های 2012 و 2016 فناوری آموزشی ثابت و در 
با  یک آزمایشگاه رایانه ا ی یا در یک کلاس درس متمرکز بود. محیط یادگیری در استودیوها 
استفاده از تکنیک های بازی گونه سازی 5 همتراز شده بود که در آن گروه ها برای گفتگو، یادگیری 
و حل مشکلات با یکدیگر اقدام می کردند 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 می افتاد و به نوعی دریچه ای از اطلاعات را در خارج از مدارس و کلاس های درس فیزیکی در 

هر نقطه ایجاد می نمود.
    به طورکلی مزایای  بازی گونه سازی در آموزش در این دوره را می توان به صورت زیر عنوان نمود:

• دانش آموزان در مورد یادگیری خود احساس مالکیت می کردند؛
• فضای آرام تر در رابطه با شکست، ازآنجاکه یادگیرندگان می توانستند به سادگی دوباره تلاش کنند؛

از  ارائه محتوای آموزشی اغلب برخط و خارج  با  1. (Flipped Classroom) : 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 بازی های ویدئویی و عناصر بازی در محیط 
های یادگیری بالاتر رود. هدف این است که حداکثر بهره وری و مشارکت لازم از طریق تبیین علاقه مندی های یادگیرندگان و الهام بخشیدن به آنها برای ادامه تحصیل  

به طورگسترده با استفاده از تکنیک های Gamification صورت پذیرد. به عبارت دیگر، Gamification معرفی عناصر بازی در شرایط غیر بازی است.



آموزش و فضای مجازی 70

• فضای بیشتر سرگرم کننده در کلاس درس؛
• کشف انگیزه ذاتی برای یادگیری توسط دانش آموزان؛

• راحتی بیشتر دانش آموزان در غالب محیط های بازی و ... .
       روند دیجیتالی شدن کلاس های درسی به طورجدی تری از سال 2017، شکل گرفت. دیجیتال سازی 
تمایل دارد در تمام نقاط کلاس های درسی پراکنده شود. در این کلاس های آموزشی دیجیتالی 
شده، دانش آموزان می توانند با یکدیگر در سطح جهانی همکاری کنند. هم زمان با این تحولات و 
با توجه به اینکه درمقایسه با استودیوها تقریباً در همه جا از فناوری تلفن همراه استفاده می شد، با 
ادغام استودیوها و فضای مجازی و به تبع آن تکنیک های یادگیری بازی گونه سازی با کلاس های 
یادگیری معکوس، امروزه با کاهش واسطه گری در آموزش و یادگیری روبرو هستیم و مدل های 

آموزش سنتی جای خود را به مدل های جدید و نوآورانه داده است.
    این نقشه پیش بینی می کند که بین سال های 2020 و 2030، محاسبات عینی با استفاده از 
اشیای هوشمند و اینترنت اشیاء در حوزه آموزش و یادگیری گسترش یابد و کلاس های درس، 

معمولاً توسط استودیوها و روش های آموزش مجازی جایگزین گردد.
    همچنین بین سال های 2030 و 2040، دستورالعمل های آموزش کمتر مبتنی بر تست سنتی 
و بیشتر بر دستاوردهای پروژه و پورتفولیو )سبد( مبتنی خواهد شد. جالب تر اینکه برآورد مي کند 
که فقط در چند دهه، آموزش مي تواند به یک ارتباط متقابل و همیشگي تبدیل شود. این امر 
دانش آموزان و کارکنان را قادر مي سازد تا به درک متقابلی از جامعه ای با فناوری های پیشرفته 

دست یابند و در مقابل تغییرات مدام عکس العمل نشان دهند.
    

1.Self Interactive
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5. اقتصاد آموزش مجازی

5-1- بازار فناوری و شرکت های فعال در آموزش مجازی
    بخش های مختلف و شرکت ها و مؤسسات بزرگ حوزه فناوری آموزش مجازی در نقشه ی زیر 

نشان داده شده است.

    صنعت آموزش مجازی در حال گسترش می باشد. نقشه زیر بیش از 90 شرکت فعال در حوزه 
آموزش مجازی می باشد. این استارتاپ ها به 14 دسته تقسیم می گردند.

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 استارتاپ های فعال درحوزه آموزش مجازی به عنوان 
مکمل سیستم آموزش سنتی و کهن تلقی شده و این امر برای دانش آموزان و نیز برای اشخاص 

حرفه ای سودمند و ثمربخش می باشد.
1. آموزش برخط گسترده1: شرکت هایی مانند کورسرا 2، یودسیتی3، یودمی4 و را در بر می گیرد. 
درواقع، دامنه  فعالیت این شرکت ها در زمینه موضوعاتی مانند ریاضی، علوم پایه، عکاسی و تولید 

موسیقی می باشد.
2. سیستم مدیریت یادگیری5: شرکت هایی از جمله اسکولوجی 6، هیوو 7 را می توان ذکر نمود که 
در این دسته مشغول به فعالیت می باشند. درواقع این ها پلتفرم های )سکو ها( آموزشی ای هستند 
که درصدد بهبود و ترقی روابط والدین معلمان و دانش آموزان هستند. ازسوی دیگر این بسترها 
در پی نظارت بر پیشرفت دانش آموزان، پیگیری تکالیف، اشتراک گذاری محتوا و در نهایت ارائه 

بحث های برخط کلان می باشند.
3. توسعه  شغلی8: شرکت هایی از جمله فولبریج 9، جروو 10، بلووم بورد 11 و ...را می توان در این 
دسته ذکر نمود. این شرکت ها در ارتقا و بهبود عملکرد کارکنان و سازمان ها، توانمند کردن 

مربیان برای اثبات شایستگی مهارت ها و... به فعالیت می پردازند.

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 : شرکت هایی از جمله نئوبیر2، دریم باکس3، تاینی باپ 4و ...را می توان در 
این دسته ذکر نمود. این شرکت ها بازی های آموزشی و اسباب بازی هایی برای کودکان ایجاد می کنند.

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

6. یادگیری فناوری9 : شرکت هایی از جمله گالوانایز10، لیتل بیتز11، تری هاوس12 و ...را می توان 
در این دسته ذکر نمود. این شرکت ها به ارائه برنامه های آموزشی در زمینه مهارت های رشته های 

مهندسی همانند مهارت های برنامه نویسی و... می پردازند.
7. ابزار های مطالعه 13: شرکت هایی از جمله کوییزلت14، کاهوت15، استادی بلو16 و ...را می توان در این 
دسته ذکر نمود. این شرکت ها ابزار های مطالعه را فراهم می کنند و با استفاده از فناوری فرایند یادگیری را 
تسریع می بخشند. همچنین قابل ذکر است که تکالیف درسی را برای دانش آموزان توضیح می دهند.

8. مواد درسی 17: شرکت هایی از جمله فلت ولد18، نیوسلا 19، لایتسیل20 و ...را می توان در این 
دسته ذکر نمود. این شرکت ها در زمینه محتوای درسی فعالیت می کنند به طورمثال داستان های 

جدید را به محتوای قابل درک برای دانش آموزان تبدیل می کنند.
9. مدیریت مدرسه 21: شرکت هایی از جمله پارچمنت22، سرتیکا 23، اگزمیتی24 و ...را می توان 
در این دسته ذکر نمود. این شرکت ها در زمینه ارائه برنامه های درسی هوشمند، دسترسی و 

غنی سازی داده های آموزشی، متادیتا و محتوا فعالیت می کنند.
10. تجزیه وتحلیل یادگیری25 : شرکت هایی از جمله اکو 26360، پانورما 27و ...را می توان در این 
دسته ذکر نمود. این شرکت ها ابزارهای تعامل و تجزیه وتحلیل را برای یادگیری مهیا می سازند.

11. مدرسه نسل بعدی28 : شرکت هایی از جمله بریج29، کیومس 30و ...را می توان در این دسته ذکر 
نمود. این شرکت ها متناسب با هر زمینه یادگیری معلمانی را در دسترس متقاضیان قرار می دهند.

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: شرکت هایی همچون Toppr 2و ...را می توان در این دسته ذکر نمود. این 
شرکت ها آمادگی دانش آموزان و متقاضیان را برای دوره های مختلف امتحانی بالا می برند.

13. برخط به غیربرخط3  : شرکت هایی همچون varsity Tutors 4 و ...را می توان در این 
دسته ذکر نمود. این شرکت ها متقاضیان یادگیری را در هر لحظه و در هرمکان به تعداد کثیری 

کارشناس و متخصص وصل می نمایند.
14. تعامل کلاس درس5: شرکت هایی از جمله تاپ هت6، نیرپود7 و ...را می توان در این دسته ذکر 
نمود. این شرکت ها بستر های مختلفی را برای تدریس بهتر استادان در کلاس درسی ارائه می نمایند.

   در حقیقت فناوری، شبکه ای ارتباطی در زمینه یادگیری مجازی شکل می دهد که تمام بازیگران 
این حوزه در تعامل با یکدیگر، در جهت شکل دهی به اکوسیستم آموزش مجازی و دیجیتال فعالیت 
و همکاری می کنند. شکل زیر شکل گیری شبکه ای از افراد و شرک های مؤثر در حوزه آموزش 

مجازی را نشان می دهد که با یکدیگر در تعامل هستند.

شکل 19: شبکه ای از افراد و شرکت های 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 درحالی که آموزش یک 
اولویت در سراسر جهان است، میزان هزینه ها به شدت از کشور به کشور دیگر متفاوت است. در امر 
آموزش کلیه هزینه-های صورت گرفته توسط دولت ها، والدین و افراد انجام می گردد. این هزینه ها 

هر سال به تدریج افزایش می یابد.

    همان طورکه در نمودار بالا قابل مشاهده است هزینه های آموزشی جهان در حال افزایش 
است؛ در سال 2000 مبلغ 2/8 تریلیون دلار برای آموزش صرف شده است، درحالی که این رقم 
در سال 2018 به 5/9 تریلیون دلار رسیده است. ذکر این نکته لازم و ضروری است که تخمین 
زده می شود این مبلغ در سال 2025 و 2030 به ترتیب به 7/8 و 10 تریلیون دلار برسد. در 
نهایت می توان چنین نتیجه گرفت که امر آموزش در دنیا جایگاه حیاتی دارد و هرروز نیز بر 

اهمیت سرمایه گذاری 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 به سرعت درمسیر دیجیتالی شدن است. با توجه به گزارش های Holon IQ، آموزش 
یک بخش دیجیتالی عقب مانده است که کمتر از 3 درصد کل هزینه های آن به دیجیتال اختصاص 

داده شده 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، هزینه های 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 به طورکلی می توان گفت که سهم هزینه فناوری آموزشی از کل مخارج آموزشی طی 
این دوره حدوداً دوبرابر می گردد.

5-4- سرمایه گذاری فناوری های پیشرفته در آموزش
فناوری مخارج  سال 2025  در  که  می شود  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 هزینه های زیاد این حوزه، فقدان نیروی کار ماهر و خطر نشت اطلاعات بازار 
آموزش در حوزه هوش مصنوعی را با مشکلاتی روبرو گردانیده است. ازسوی دیگر فراگیر شدن 
هوش مصنوعی در امر آموزش زمینه ساز ارتقای کیفیت آموزش و شخصی  سازی آموزش می گردد.

5-5- اندازه بازار آموزش مجازی به تفکیک مناطق جغرافیایی )طی سال های 2013 و 2016(
    به طورکلی سهم عمده بازار آموزش مجازی متعلق به منطقه جغرافیایی شمال آمریکا می باشد. 
با توجه به گزارش های 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 غرب آسیا به ترتیب با ارزشی بالغ بر 607/7 و 683/7 میلیون دلار دارا 

می باشند.

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(

     همان طور که از نمودار بالا مشخص است، در حد فاصل بین سال های 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 می باشد. 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 می باشد.
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    همان طورکه در شکل بالا مشخص است بیشترین نرخ رشد سالانه درآمد از بازار آموزش مجازی 
به ترتیب متعلق به منطقه آسیا )17/3 درصد(، شرق اروپا )16/9 درصد( و آفریقا )15/2 درصد( و 
کمترین ترین نرخ رشد سالانه درآمد به ترتیب متعلق به منطقه شمال آمریکا )4/4 درصد( و غرب 

اروپا )5/8 درصد( می باشد.

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  می گردد  ملاحظه  که  همان طور  می باشد.  آموزش  حوزه 
افزایش چشمگیری  با این وجود لازم به ذکر است که در سال 2015  1/8 میلیارد دلار است. 
در  گذاری  سرمایه  سال 2015  در  حقیقت،  در  است.  قابل مشاهده  گذاری،  سرمایه  میزان  در 
این حوزه به میزان 4/2 میلیارد دلار می رسد. این رقم در سال 2017 نسبت به سال 2015 
با افزایش ناچیزی همراه است. دلیل این امر را می توان به افت سرمایه گذاری در سال 2016 
با رشد قابل توجهی در میزان  این است که در سال 2018  مربوط دانست. نکته حائز اهمیت 
سرمایه گذاری در حوزه آموزش مواجه می شویم. به طوری 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 می گردد و به 8/2 میلیارد دلار می رسد. 

    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: سرمایه گذاری سرمایه ریسک آموزش جهانی 2014-2018

نمودار 8: سرمایه گذاری سرمایه ریسک آموزش جهانی )چین- آمریکا-هند-اروپا(
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5-7- بودجه فناوری آموزش جهانی
    همان طور که از نمودار زیر مشخص است، در طی سال های 2011 -2016 بیشترین بودجه 
فناوری آموزشی متعلق به کشور آمریکا با سهم 68 درصدی از کل بودجه جهانی فناوری آموزش 
می باشد. بعد از کشور آمریکا، کشورهای چین، هند، کانادا، انگلستان و ... بیشترین سهم را از بودجه 
کل جهانی برای فناوری آموزشی دارا می باشند. به طور کلی می توان گفت که دو کشور آمریکا و 

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

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

شکل 21: مجموع بودجه شرکت های فناوری آموزشی در یک کشور
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    شکل بالا مجموع بودجه شرکت های فناوری آموزشی را به تفکیک کشورها نشان می دهد، 
همان طور که مشاهده می شود 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 
می گردد؛ بنابراین بازار فناوری آموزشی به طور 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 شرکت ها 260 عدد بود که تنها 10 درصد آن ها در زمینه فناوری آموزش 
)EdTech( فعال بوده اند. برخی سازمان ها پیش بینی می کنند که تا سال 2020، در حدود 252 
میلیارد دلار در فنّاوری آموزشی )EdTech( سرمایه گذاری خواهد شد. نمودار زیر 63 نوبت سرمایه 
گذاری در 10 شرکت فناوری آموزش در طول 8 سال گذشته را نشان می دهد. مجموع سرمایه 

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

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

قبل  سال های  به  نسبت  آپ ها  استارت  انتخاب  امروزه  که  است  این  قابل توجه  نکته      
هرگز  آموزش  بااین حال  اند.  کرده  حرکت  کلان1  بودجه های  سمت  به  بیشتر  به روز  روز 

1.  Mega funds
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مواجه کلان  های  بودجه  از  فراوانی  و  حجم  این  با  است  آن  شاهد  امروزه  که  به طوری 
آسیا  می رسد  نظر  به  است.  شده  هدایت  چین  توسط  زیادی  مقدار  به  امر  این  است.  نبوده 
است. آموزشی  فناوری  به  مربوط  استات آپ های  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 می دهد. 
هر نقشه روی نمودار یک نوبت سرمایه گذاری را نشان می دهد. شرکت های چینی با رنگ قرمز، 

شرکت های آمریکایی با آبی، هند سبز و آفریقا با رنگ زرد نشان داده شده است.

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

    بین سال های 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 دهه های 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 به طور 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 می شود 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 سریع ترین رشد و بیشترین نوآوری(

5-8- رشد بودجه مالی استارتاپ ها در سراسر جهان
     در حوزه فضای مجازی صنعت های متعددی رشد کرده اند که می توان از جمله آن ها به صنعت 
فناوری تبلیغاتی، صنعت فناوری مالی، صنعت بازی، صنعت زنجیره بلوکی و... را نام برد. همان طور 
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. هم چنین 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 قابل ذکر 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 استارتاپ ها در سراسر جهان به واسطه صنعت )2012-2017(
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6. سیستم آموزشی و بازار آموزش در 

کشور های 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 برنامه ریزی آموزشی خود، اهداف بلندمدت را تعیین 
می کند. فرهنگ تمرکز قوی بر امتحانات دانشگاهی، علاقه به خدمات آموزشی آنلاین در بخش 
K-12 را افزایش می دهد، گرچه توجه بیشتری نیز به تحصیلات سوچی انجام می شود که از 

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

     سرمایه گذاری در استفاده از فنّاوری های دیجیتال برنامه های مشق شب یکی از سیاست هایی است 
که در این کشور دیده می شود. آموزش TAL در چین دومین مرحله خود را در خارج از بازار سنتی خود 
آغاز می کند و با ارائه دوره های فراگیر آنلاین "Ready4" به متقاضیان خود، آن ها را آماده می سازد.
    به طور کلی بازار آموزش چین شامل 26 شرکت عمده می باشد 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 می باشد. لازم به ذکر است که این شرکت ها 144637 نفر متخصص و 

شاغل را در خود جای داده اند.
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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 می شود. سیستم مدیریت محتوای 
آموزشی )LCMS( نرم افزار 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 روش های یادگیری ترکیبی است. تعداد روزافزون ادغام و یادگیری در 
این بازار، نشان دهنده همکاری در حال افزایش با فن آوری های نرم افزاری است و انتظار می رود که 
گسترش یادگیری مقرون به صرفه در سال های آینده باعث رشد بازار شود. بااین حال، مسائل قانونی 
و نظارتی شدید و افزایش رقابت از سوی دانشگاه های 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 می کند.
     برآورد شده است که محتوای مبتنی بر ویدئو در صنعت آموزش آمریکا، بالاترین میزان نرخ 
رشد سالانه را به میزان 5/1 درصد از سال 2018 تا سال 2026 داشته باشد. همچنین پیش بینی 
شده است که محتوای مبتنی بر ویدئو به طور فزاینده ای مورد پذیرش قرار می گیرد، زیرا این امر 
باعث تسهیل تفکر سریع تر و بهبود مهارت های حل مسئله می گردد و همچنین هزینه و زمان 

آموزش را کاهش می دهد.

1. The Cloud-Based Solutions
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شکل 25: مشخصات شرکت های 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 می باشد. لازم به ذکر است که این شرکت ها 169814 نفر 

متخصص و شاغل را در خود جای داده اند.

6-3- انگلستان
    بخش آموزش انگلستان یکی از سودآورترین دارایی های بین المللی آن محسوب می شود. آخرین 
ارقام منتشرشده نشان می دهد که تا پایان سال 2016 صادرات بخش آموزش در حدود 24/9 

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

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

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

• مدارس مستقل- 1/12 میلیارد دلار
   انگلستان تا سال 2018 رهبر فناوری آموزشی محسوب می شد 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 شرکت های 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 می باشد. لازم به ذکر است که این شرکت ها 36059 نفر متخصص و 

شاغل را در خود جای داده اند.
    از دیگر بازیگران مهم جهانی در بازارآموزش می توان 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 می باشند.

    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 می باشند به ترتیب 

ارزش بازار سرمایه ای نشان داده شده است.
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شکل 29: دیگر بازیگران بازار فناوری آموزشی در جهان



آموزش و فضای مجازی 96

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 کلاس های مدرسه دارا می باشد، محدوده سنی 6 تا 17 سال - حدود 310 میلیون نفر. یک 
دانش آموز معمولی هندی در سن پنج سالگی به آموزش رسمی معرفی می شود. قانون حق تحصیل 
)RTE8(، آموزش های رایگان و اجباری را برای تمام کودکان در گروه سنی شش تا چهارده ساله 
را به عنوان یک حق اساسی ارائه می دهد. 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 دانش آموزان در سیستم آموزش عالی را به خود اختصاص داده است و بیش 

از 29 میلیون دانش آموز 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 با توجه به دسته بندی زیر عبارت اند از:
•              : BYJUs. ClassTeacher Learning. Meritnation. MT Educare؛
•  تجزیه وتحلیل و داده های 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 سایت ها و برنامه ها به بیش از 30 میلیون کاربر هندی کمک می کنند.

    با توجه به آمار ارائه شده 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. پیش بینی می شود 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 می کند که توسط چارچوب صلاحیتی 
استرالیا )AQF( پایه ریزی شده است. این چارچوب یک سیاست ملی برای تنظیم مدارک در تمام 

سطوح آموزشی )مدارس، آموزش های فنی و حرفه ای و آموزش عالی( محسوب می شود.
استرالیا متعهد به آموزش دیجیتالی است:

•  فن آوری های دیجیتال که در آن دانش آموزان از تفکر محاسباتی و سیستم های اطلاعاتی

شکل 31: تجزیه وتحلیل بازار آموزش مجازی )جهانی و هند(
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برای تعریف، طراحی و اجرای راه حل های دیجیتال استفاده می کنند.
•  طراحی و فن آوری که دانش آموزان از تفکر طراحی و فن آوری برای تولید راه حل های طراحی 

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

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

اوایل کودکی
•  محاسبات آنلاین برای دانش آموزان سال های 5 و 7 در سطح ملی

•  مدارس تابستانی فناوری اطلاعات و ارتباطات )ICT( برای سال های 9 و 10
•  حمایت از پیشروان مدرسه برای سوق دادن سواد دیجیتالی و مشارکت بین پیشروان ICT و مدارس
پیش بینی می شود 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 استارت آپ های EdTech برای استرالیا نشان داده شده است:

شکل 32: اکوسیستم استارت آپ های 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 به صورت درون خطی )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 به راحتی در دسترس هستند، آنها را بسیار محبوب ساخته 
اند و به هرکسی اجازه ثبت نام و دنبال کردن آن را می دهد. 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 دانشگاه های Manitoba و Prince Edward ارائه شده اند.

MOOC شکل 33: پلتفرم فناوری آموزشی
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   همان طور که گفته شد، موک ها دوره های آنلاین هستند که شباهت بسیاری به دوره های 
دانشگاهی حضوری دارند، به این معنی که سرفصل های دوره بر اساس سرفصل های دانشگاهی 
تنظیم شده اند، اولین تفاوت این دوره ها با دوره های حضوری در آنلاین بودن آنهاست. همچنین 
واژه انبوه به این معناست که عموماً تعداد زیادی شرکت کننده )دانشجویان، اساتید و... ( در آن 
شرکت می کنند؛ یعنی موک ها به تعداد محدودی از دانشجوها ارائه نمی شوند و این  یک مزیت 
بزرگ است. علاوه براین، اکثر این دوره ها به صورت رایگان برای هر فردی قابل استفاده است و 
بابت آن هزینه ای دریافت نمی شود. 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، هزینه های اضافی و یا صرفاً سختی، محدود شده بود. از طرف دیگر، 
آموزش  مورد  در  مفیدی  بینش  کلی  به طور  که  می دهد  ارائه  را  بسیاری  موضوعات  موک، 
الکترونیکی فراهم می کند. جدای از میزان ضعف اندک موجود و نگرانی در مورد طبقه بندی این 
موضوعات، برای یک مربی عملًا غیرممکن است که ارزیابی و یا حتی بازخورد شخصی برای 
دانش آموزان  برای  را  امکان  این  فناوری وب 2.0  بنابراین  و  ارائه دهد  دانش آموزان  از  هر یک 
فراهم می کند تا تعامل مورد نیاز و همچنین انتقاد، مشاوره، نظرات و نکات مفید را ارائه دهند.
 همچنین این فناوری ها، به طور موفقیت آمیزی در دوره های آموزش مجازی استاندارد به کار گرفته      
 شده اند که از برخی جهات با موک تفاوت دارد. بااین حال، از طریق موک، آنها مجدداً بهبود داده
  شده و به کار گرفته شده اند. در میان دیگر ابزارها، ابزاری مانند میکروبلاگ ها و ویکی ها وجود دارند
 که باعث ایجاد خلاقیت، همکاری و مشارکت می شوند. به طورمشابه، استفاده از رسانه های اجتماعی،
 جلسات هم زمان و سایر ابزارهای وب 2.0 شبیه نظرسنجی ها، امکان نوشتن به صورت هم زمان و
.مطالعه زنده به دانش آموزان، مربیان و هر کاربر برخط دیگری امکان تعامل واقعی را می دهد

    حتی اگر موک ها به عنوان نقطه نقره ای در آینده آموزش مجازی به تصویر کشیده شوند، مفهوم 
و روحی که در آن تصور می شود 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، راه اندازی 
کردند. کورس ئرا 2، یک پلتفرم )سکوی( محبوب موک است که توسط بنیان گذاران 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.
    به همین ترتیب، هنگامی که پلتفرم )بستر( موک سایت Udacity، توسط بنیانگذاران آن، 
سباستین ثران5 راه اندازی 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 می دارد تا یک روش یادگیری الکترونیکی خاص را به 
سادگی راه اندازی کنیم یا فشار صنعت و نیازهای مالی این امر را تحمیل می کند. تکنیک ها، مدل 
ها و روش های اتخاذشده توسط موک، به ارائه فرصت های مدل الکترونیکی حاضر، برای یادگیری 
الکترونیکی، می پردازد تا جنبه های مثبت موک را در حین شخصی سازی یادگیری آنلاین برای 

مصرف انبوه، استخراج کند.

7-1- ساختار و ابعاد طراحی موک
    تمام محتوای درسی دوره های حضوری دانشگاهی، در موک به صورت الکترونیکی موجود است، 
از کتاب و جزوه ها گرفته تا صدا و تصویر استاد برای ارائه دروس. یک موک حاوی بخش های متنوع 
صوتی و تصویری است که در کنار مستندات مربوط به موضوع آموزشی یک محتوای غنی دارد. 
همچنین در موک ها معمولاً قسمت های تعاملی در نظر گرفته  شده است که کاربران با پاسخ به آنها 
میزان یادگیری خود را می سنجند؛ این تمرین ها در سیستم ثبت  و با توجه به عملکرد کاربر، میزان 
یادگیری و موفقیت او بررسی می شود. در کنار تمام این موارد، موک ها فضایی برای هم اندیشی و 
هم افزایی 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 تبادل نظر می کنند .1
     بعضی چالش ها مانع از ادغام موک در آموزش می شوند؛ از جمله: عوامل اختلاف )تنوع و دگرگونی(، 
تعامل انسانی، سیستم های یادگیری الکترونیکی، برنامه آموزشی با محتوای مناسب، دقت ارزیابی، 
اجزای ویدئوی تعاملی و مدل یادگیری متمرکز. مشارکت کنندگان موک دیدگاه ها و انتظارات 
نامتجانسی دارند. به منظور استخراج ابعاد طراحی موک، نگاشتی از موک و چالش های آن و دسته های 
گوناگون از دیدگاه های ذی نفعان ایجاد می شود. درواقع، موک از انعطاف پذیری و باز بودن حمایت 
می کند و فضایی را برای یادگیری خودسازمان یافته و شبکه ای فراهم می کند که در آن یادگیرندگان 
می توانند اهداف خود را تعریف کنند، دیدگاه های خود را ارائه دهند، مشارکت را گسترش دهند و 
دانش را به اشتراک بگذارند. موک  بر محتوای با کیفیت بالا تمرکز می کند و رویکرد طراحی آموزشی 
روشنی را دنبال می کند که در آن معلمان اهداف یادگیری را از طریق سخنرانی های ویدئویی به خوبی 
.)Yousef et al, 2015( تعریف کرده اند و غالباً با وظایف ارزشیابی الکترونیکی دنبال شده اند

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

آموزشی به هشت دسته طبقه بندی کرده اند:
1- انتقالی: همان دوره های کلاس های متداول است که بدون اندک تغییراتی در نوع و ساختار، به 

بستر موک انتقال داده  شده اند. در این مدل، ارائه کلاسی استادان معروف ضبط می شود و در بستر 
موک قرار می گیرد. هدف این نوع موک ها  انتقال محتوا به یادگیرنده است و تعامل و همکاری بین 

یادگیرندگان اهمیت چندانی ندارد. نمونه  این موک،  موک مکتب خانه ای است.
2- تولیدی: دوره های موک تولیدی یا ساخته  شده، تمایل بیشتری به نوآوری در استفاده از ویدئو 
دارد.  این دوره ها کلاس های متداول آموزش حضوری را به همان شکل به بستر موک انتقال 
نمی دهند، بلکه همان محتوای آموزشی را با تکنیک های بصری، به ویدئو های آموزشی سازگار با 
محیط های یادگیری الکترونیکی تبدیل می کنند. 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 محیط های الکترونیکی مهم است.
3- هم زمان: دوره های موک هم زمان زمان بندی مشخصی دارند؛ به عبارت دیگر، تاریخ شروع، 
مهلت تکالیف و ارزیابی ها و زمان پایان دوره از ابتدا روشن است و همانند دوره های آموزشی متداول، 
افراد به تبعیت از این چارچوب زمانی موظف اند. با این تفاوت که محدودیت مکانی وجود ندارد.

4- ناهم زمان: دوره های موک ناهم زمان، برخلاف دوره های هم زمان تاریخ  شروع مشخصی ندارند و 
یادگیرندگان هر زمان که تمایل داشته باشند می توانند دوره را شروع کنند. این دوره ها معمولاً تکالیف 
و ارزشیابی اندکی دارند و مهلت معینی نیز برای انجام آن ها در نظر گرفته نشده است. این دوره ها 
تاریخ پایان مشخصی نیز ندارند و یادگیرنده هر زمان که تمایل داشت می تواند دوره را ترک کند.

5- انطباقی: دوره های موک انطباقی بر مبنای مفاهیمی مثل تفاوت های فردی بنا شده اند. 
استدلال این دوره ها این است که دوره باید با ویژگی های هر یادگیرنده منطبق باشد. هدف از آن ها 
ارائه دوره هایی تعاملی است که نه تنها به یادگیرندگان یاد می دهد، بلکه از آن ها نیز یاد می گیرد تا 

دوره ها وفق پیدا کنند و برای هرکس با مهارت ها و نیازهای خاص سفارشی شوند.
یادگیرندگان  از  مشارکتی  و  کوچک  گروه های  با  گروهی  موک  دوره های  گروهی:   -6
با همتایان و  به تعامل  نیاز گروه های خاص  به  این دوره ها در اصل پاسخی  شروع می شوند. 
که  است  این  هدف  بلکه  نیست،  دانش  کسب  دوره ها  این  هدف  است.  شخصی  بازخورد 
مشارکت کنندگان با انجام یک پروژه آموزشی در گروه های تخصصی،یادگیری خود را افزایش 
دهند. گروه ها برمبنای جغرافیا، توانایی، موضوع و غیره شکل می گیرند. این دوره ها یادگیری 
یادگیرندگان  یادداری  و  مسئولیت پذیری  بر  تا  می کنند  ترکیب  را  غیررسمی  و  رسمی 
می شود. یاد  نیز  کوچک  اختصاصی  موک های  از  نمونه ای  به عنوان  دوره ها  این  از  بیفزایند. 
7- ارتباط گرا: این دوره به جای محتوای از پیش تعیین شده بر ارتباط درون شبکه تکیه می کند.
8- کوچک: موک به طورمعمول ممکن است شش تا هشت هفته طول بکشد. بسیاری از افراد 
فرصت دنبال کردن چنین دوره هایی را ندارند؛ بنابراین، موک های کوچک جایگزین مناسبی 
برای دوره های کامل هشت هفته ای هستند. موک های کوچک ممکن است در قالب یک ماژول 
یا فعالیت ارائه شوند. چنین دوره ای بر گرفته از مفهوم میکرو یادگیری است که در آن روی یک 
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دانش هدفمند متمرکز می شوند )درتاج، 1396(.

7-3- فواید پلتفرم موک
o یادگیری در محیط غیررسمی رخ می دهد و دانش آموز محدودیت های کلاس را ندارد. همه 
کار، افکار و آموزش می تواند به اشتراک گذاشته شود و همه شرکت کنندگان می توانند آن را 

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

o دانش آموزان می توانند تکالیف خود را هر زمان که دوست دارند انجام دهند.
o دوره موک برای علاقه مندان رایگان است. هر دوره موک را می توان با استفاده از ابزار رایگان در 
اینترنت، با هزینه کم، راه اندازی کرد. دوره های موک ظرفیت آموزشی زیادی دارند. دانشگاه های 
بزرگ جهان دوره های موک را با اشتیاق بیشتری برگزار می کنند. آموزش الکترونیک می تواند 
تهدیدی برای آموزش، آن طور که می شناسیم، باشد )درتاج، 1396؛ نوروزی، ولایتی و وحدانی 

اسدی، 1396(.
o تغییرات در جهان علم و دانش، سرعت بسیار بالایی یافته است، این روند سریع موجب 
شده افرادی که در سال های گذشته مدارک رسمی از دانشگاه های معتبر گرفته اند نیز احساس 
نیاز به یادگیری علوم جدید را حس کنند و این احساس نیاز در شرکت ها و نهادهای دولتی و 
خصوصی برای به روزرسانی دانش کارکنان به یکی از مهم ترین دغدغه های مدیران تبدیل شده 
است. بسیاری از شرکت ها، سازمان ها و نهادهای دولتی و خصوصی با برگزاری دوره های حضوری 
آموزش ضمن خدمت در تلاش هستند تا علم نیروی انسانی خود را افزایش دهند و آنها را به روز 
کنند؛ اما این فرایند بسیار پرهزینه است. موک ها می توانند راهکاری بسیار مناسب برای بهبود 
این فرایند باشند. با استفاده از موک مدیران می توانند 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 بین المللی از انواع متنوع آن با به خدمت گرفتن 
فناوری آموزش الکترونیکی استقبال می کنند. در حال حاضر  به طورروز افزونی دانشگاه ها برای ارائه 
دوره های خود در قالب موک جهت ارائه به فراگیران با طیف انتخاب گسترده، با استعانت از سامانه 
نرم افزار آموزش مجازی کار می کنند. نمودار زیر رشد این پدیده در سال های اخیر را نشان می دهد.

    در سال 2017 تعداد دانش آموزان و دانشگاه ها و دوره های موک به ترتیب 81 میلیون دانش آموز، 
بیش از 800 دانشگاه و حدود 9400 رشته بوده است.

نمودار 13: رشد موک طی سال های 2012 الی 2018
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     در سال 2017، حدود 23 میلیون دانشجوی جدید برای اولین بار درموک ثبت نام کردند و تعداد 
دانش آموزان به 81 میلیون نفر رسید.

    شکل گیری پدیده نوظهور »دوره های همگانی آموزش آزاد درون خطی « در آغاز هزاره سوم، 
یکی از رخدادهای مهم آموزشی در سطح بین المللی است که پس از یادگیری از راه دور، منابع 
آموزشی باز  )OER( و برنامه های رایانه ا ی آموزشی )OCW( سنت و عمل آموزش رودررو و سنتی 
دانشگاهی را  به شدت تحت تأثیر قرار داده و دانشگاه های مهم بین المللی مانند استنفورد و هاروارد 

را درگیر کرده است.
     شکل و جدول زیر مهم ترین ارائه دهندگان موک در سطح جهان را نشان می دهد.

شکل 34: مهم ترین ارائه دهندگان موک در جهان
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  پنج ارائه دهنده برتر دوره ها موک در جهان عبارت اند از:

   همان طورکه دیده می شود در حال حاضر کورسرا 1و ادکس2 به ترتیب در جایگاه اول و دوم 
در بین ارائه دهندگان 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  آموزش ها،  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 می دهد نیازهای تحصیلی خود را در خانه یا محل کار یا هر جای 
دیگر به واقعیت بدل کنند. کورسرا در حال حاضر 1600 دوره، بیش از 145 مؤسسه همکار 
است. کرده  ارائه  خود  دانشجویان  به  مدرک  هزار  تاکنون 600  و  دارد  دانشجو  میلیون  و 22 

جدول 3: فهرست 33 ارائه دهنده برتر دوره های موک در جهان

شکل 35: پنج ارائه دهنده برتر دوره های موک در جهان

1. Coursera                                                                         2. edX
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    ادکس نام یک موسسه غیرانتفاعی است که توسط دانشگاه  هاروارد و ام آی تی سال 2012 ایجاد 
شده است. این مؤسسه تجمیع کننده و ارائه دهنده موک از دانشگاه ها و مؤسسات معتبر جهان است 
و در حال حاضر با بیش از 90 مؤسسه در حال همکاری است. تعداد کاربران این موسسه بیش از 

ده میلیون نفر است که تعداد زیادی محسوب می شود.
    یکی از ویژگی های حائز اهمیت ادکس، متن باز بودن پلتفرم )سکوی( آن است، درواقع منابع 
کد وبسایت ادکس باز است و هر فرد، مؤسسه و دانشگاهی می تواند از این پلتفرم )سکوی( استفاده 
کند. درواقع ادکس به جز اینکه دوره های رایگان ارائه می کند، در امر راه اندازی وبسایت های موک 
نیز خدمات ارائه می دهد. به گفته مدیران این سایت این ویژگی مزیت رقابتی و تفاوت این سیستم 

با دیگر سیستم های مشابه است.

7-5- مدارک موک
   موک ها رایگان هستند، اما قابلیت سودآوري نیز دارند. بزرگ ترین شبکه آمریکایی مـوک، 
کورسـرا، میزبـان دوره هایی از 100 دانشگاه در سراسر دنیاست. این شبکه امیدوار است دوره هاي 
آموزشهاي  تمامی  نام کنند.  ثبت  نیز  پولی  تا در دوره هاي  باشـد  براي مردم  رایگان، مشوقی 
هاي موک به عنوان واحدهاي  الکترونیـک رایگـان نیسـتند. در برخـی از دانشـگاههـا، مدارک دوره 
درسی پذیرفته می شود که میتوانند در بازار کار ارزشـمند شـوند. امـا همچنان مدارک دانشگاهی 
هاي پولی شرکت کرده انـد. برخـی از موک ها از  الکترونیک به دانشجویانی داده می شود که در دوره 

شیوه هاي آموزش چندرسانه اي و بازي هاي تعاملی نیز استفاده می کنند.
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   مدارک برخط فارغ التحصیلان، یک فرصت سودآور برای ارائه دهندگان موک است.
•  دانش آموختگان برخط علوم رایانه )در Udcity و Georgia Tech(، حدود 6000 دانش آموز دارد.
•  iMBA )کورسرا و دانشگاه IIIinois(، دارای بیش از 800 دانشجوی ثبت نام شده است.

•  کارشناسی ارشد تجزیه وتحلیل در )edX و Georgia Tech(، در ابتدای سال 2017 اعلام 
کرده است که حدود 650 دانش جو دارد.

   یک محاسبه سرانگشتی، نشان می دهد که درآمد نهفته ای 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 مبتنی بر موک
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7-6- پشتیبانی کننده های موک
    پشتیبانی کنندگان موک را می توان به بخش های زیر تقسیم بندی نمود. همان طورکه از شکل زیر 
نمایان است این بخش شامل دانشگاه ها، شرکت ها، سرمایه گذاران خطرپذیر و بخش های غیرانتفاعی 
می باشد که با Coursera، Udacity، edX و Khan Academy در ارتباط هستند و آن ها را 

پشتیبانی می نمایند.

دانشگاه ها
•  هاروارد؛
•  ام آی تی؛

•  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.
شرکت ها

•  مطالعه باز1 )این سکوی در کلاسهای استاندارد و موک به طور یکسان در دسترس دانش آموزان 
است، این سکو گروه های مطالعه را در داخل یک بازی و یک شبکه اجتماعی ایجاد می کند(.

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

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

استنفورد در حال گفتگو بوده است(.
سرمایه گذاران 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
بخش های غیرانتفاعی

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

•  رسانه های دیجیتال و رقابت یادگیری )این برنامه 6 میلیون دلاری کمک هزینه ای برای 
آزمایش در نشان ها و صدور گواهی های برخط ارائه می دهد(؛

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

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

•  Ithaka S + R؛
•  شورای آموزش آمریکا؛

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

7-7- توزیع دوره های آموزشی موک به تفکیک موضوع
    دوره های آموزشی متنوعی توسط موک ها ارائه می شود. سهم هریک از این دوره ها در نمودار زیر 
دیده می شود. همان طورکه ملاحظه می شود بیشترین سهم مربوط به تجارت و فناوری و پس ازآن 

مربوط به علوم اجتماعی، علوم پایه و علوم انسانی می باشد.
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7-8- آینده موک
    موک ها با سرعت بسیار زیادی ظهور پیدا کردند و به  واسطه ارتباطات اینترنتی، فناوری و نیاز 
اجتماعی به دسترسی آسان یادگیری، تقویت شدند. به نظر می رسد، فشارهای اساسی ملاحظات و 
ضرورت های در نظر گرفته شده مانند دسترس پذیری، پیشرفت های فناوری و یادگیرندگان اینترنت 
مربوط به سال های آینده، همچنان ادامه داشته باشند. نخستین واکنش ها از اقدامات فردی پراکنده 
شروع شدند و با بازه ای از اقدامات بسیار سازمان  یافته و دقیق طراحی شدند )درتاج، 1396(. با وجود 
اینکه احتمال نمی رود این ابتکارات به صورت کامل جایگزین مراکز آموزشی سنتی شوند، اما نقش 
بسیار مهمی در فرصت های یادگیری قابل  دسترس و کم هزینه ایجاد می کنند. مراکز آموزشی باید 

با این محیط در حال تغییر تطبیق پیدا کنند.
     از سال 2012 که توسط نشریه نیویورک تایمز آن را سال موک نامید تاکنون دوره های بسیاری 
ایجاد شده است. علاوه بر مزایای ذکرشده عدم برقراری ارتباط رودررو با استادان دوره و عدم احراز 
هویت دقیق کاربران ثبت نام شده در دوره را می توان دو مورد از مهم ترین مشکلات موک ها دانست.

های آموزشی متنوع موک نمودار 14: سهم دوره 
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    خوشبختانه در ایران نیز مؤسسات و دانشگاه هایی شروع به ارائه دوره های موک کرده اند 
که با توجه به زمان ارائه این آموزش ها در خارج از کشور که به سال 2012 برمی گردد، به نظر 
می رسد زمان مناسبی است و فاصله چندانی با نمونه های خارجی نداریم، البته موضوع محتوا 
نیز بسیار حائز اهمیت است که باید در نمونه های ایرانی مورد بررسی قرار گیرد. با ارائه هرچه 
بیشتر این دوره ها در ایران و حتی جهان می توان انتظار داشت محدودیت های تحصیلی به علت 
فقر یا دوری از مراکز کشورها و بخش های توسعه یافته آنها کمتر شود و همه اقشار می توانند با 

یک سیستم ساده و یک خط اینترنت به این دوره ها متصل شوند.
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