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     فضــاي مجــازي بــا شــتاب شــگرف و رو بــه تزايــدي کــه در حــال بســط 
و گســترش اســت تمــام ســاحات اجتماعــي، اقتصــادي، سياســي و فرهنگــي 
ــي را  ــي واقع ــي از زندگ ــر روز بخــش بزرگ ــده و ه ــي بشــر را درنوردي زندگ
در خــود فــرو بــرده و حيــات متفــاوت و جديــدي بــه آن مي‌دهــد. لــذا بــه 
نظــر مي‌رســد دو نــگاه کلان بــه فضــاي مجــازي وجــود دارد: نــگاه اول کــه 
بالاخــص در ابتــداي رشــد و تکويــن فضــاي مجــازي مســلط شــده بــود، آن 
را همچــون ابــزاري کنــار ســاير ابزارهــاي بشــري تصويــر مي‌کــرد کــه تنهــا 
ــده  ــولات خيره‌کنن ــد تح ــه رش ــگاه دوم، در نتيج ــا ن ــت. ام ــت داش طريقي
ــک  ــر در ي ــئون بش ــا و ش ــتري آن در حوزه‌ه ــايه گس ــازي و س ــاي مج فض
دهــه اخيــر آن را چــون ســکويي مي‌دانــد کــه بســيار فراتــر از شــأن ابــزاري 
ــي را دارد.  ــدن نوين ــاي تم ــدي داده و ادع ــامان جدي ــان‌ها را س ــات انس حي
ــده و  رويکــردي کــه از قضــا از چشــمان بصيــر رهبــر انقــاب نيــز دور نمان

ــه داشــته‌اند. ــران را مطالب ــي از فضــاي مجــازي در اي انتظــاري تمدن
ــا       در هميــن راســتا گزارش‌هــاي عصرفضــاي مجــازي تــاش مي‌کنــد ت
فهــم ســازمان‌ها و دســتگاه‌هاي مرتبــط بــا حــوزه‌ فضــاي مجــازي را ارتقــاء 
ــن  ــا تحــولات اي ــه ب ــال و خردمندان ــه فع ــراي مواجه ــا را ب بخشــيده و آن‌ه

عرصــه مهيــا ســازد.
سيد ابوالحسن فيروزآبادي

دبير شوراي عالي و رئيس مرکز ملي فضاي مجازي
7



9



ــال1   ــا چارچــوب هــوش دیجیت ــن گــزارش شــرح‌‌ اســتاندارد ی      هــدف ای
اندازه‌گیــری ســواد  بــرای  اســتاندارد جهانــی  اولیــن  به‌عنــوان   )DQ(
ــوش  ــد. ه ــال می‌باش ــی دیجیت ــال و آمادگ ــای دیجیت ــال، مهارت‌ه دیجیت
ــناختی و  ــناختی، فراش ــی، ش ــتگی‌های فن ــه‌‌‌ای از شایس ــال مجموع دیجیت
اجتماعی-عاطفــی اســت کــه ریشــه در ارزش‌هــای اخلاقــی جهانــی دارد و به 
ــا چالش‌هــای زندگــی دیجیتــال مواجــه شــوند  ــا ب ــراد کمــک ‌‌می‌کنــد ت اف
و از مزیت‌هــای آن نهایــت اســتفاده را ببرنــد. پــس از شــرح ایــن اســتاندارد، 
اهــداف و مزیت‌هــای آن، گــزارش پیــش‌رو بــه مــرور فعالیت‌هــای آموزشــی 
جهانــی و ملــی در جهــت افزایــش هــوش دیجیتــال از ســنین پایــه 
‌می‌پــردازد و در انتهــا توصیه‌هایــی بــه سیاســت‌گذاران و متولیــان امــر 
ــزی  ــد ضــرورت برنامه‌ری ــن گــزارش بتوان ــا‌‌ ای ــه می‌دهــد. امیــد اســت ت ارائ
آموزشــی جهــت افزایــش صلاحیت‌هــای دیجیتــال در کــودکان و نوجوانــان 

ــازد. ــن‌تر س ــور روش ــی کش ــای آموزش ــت‌گذاران و نهاد‌ه ــرای سیاس را ب

واژگان کلیـدی: هوش دیجیتـال، صلاحیت‌های دیجیتـال، امنیت دیجیتال، 
ایمنـی دیجیتال، آمادگی دیجیتال، سـواد دیجیتـال، مهارت‌های دیجیتال

1.  Digital Quotient
11



13



     در عصــر پیشــرفت‌های ســریع تکنولــوژی و مــوج دیجیتالــی شــدن ابعــاد 
مختلــف زندگــی، داشــتن صلاحیت‌هــای دیجیتــال1 عنصــری تعیین‌کننــده 
ــی  ــغلی و تحصیل ــردی، ش ــای ف ــراد در زمینه‌ه ــی اف ــای آت در موفقیت‌ه
ــه‌ی  ــران را در حــل مشــکلات اساســی و همه‌جانب ــی کارب ــه توانای اســت ک
زندگــی، کســب اطلاعــات و ایجــاد ارتباطــات از طریــق فناوری‌هــای 
ــات  ــل، اوق ــال کار، اشــتغال، تحصی ــش می‌دهــد. به‌طــور مث ــال افزای دیجیت
فراغــت، ورود و مشــارکت در جامعــه و بســیاری از زمینه‌هــای دیگــرِ جامعــه 
مــا به‌طــور فزاینــده‌ای »دیجیتالــی« شــده‌اند؛ بــه ایــن معنــی کــه اطلاعــات 
ــترس  ــت در دس ــق اینترن ــده‌ای از طری ــور فزاین ــات به‌ط ــن خدم و همچنی
قــرار می‌گیرنــد. درنتیجــه، صلاحیــت دیجیتــال بــرای مشــارکت در جامعــه 
و اقتصــاد امــروز حیاتــی اســت. صلاحیــت دیجیتــال همچنیــن بــه کاربــران 
ــی ماننــد ارتباطــات  کمــک می‌کنــد تــا بــر ســایر صلاحیت‌هــای اصل
ــز  ــوم نی ــات و عل ــی در ریاضی ــای اساس ــا مهارت‌ه ــی ی ــای زبان مهارت‌ه

تســلط داشــته باشــند.
     ســازمان جهانــی همــکاری و توســعه اقتصــادی، مجمــع جهانــی اقتصــاد، 
ــا را ــه صلاحیت‌ه ــتن این‌گون ــی‌‌ داش ــل همگ ــازمان مل ــی و س ــک جهان بان

1.  Digital Competencies
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ــال ضــروری ‌‌اعــام  ــق در عصــر دیجیت ــده کاری و اجتماعــی موف ــرای آین ب
ــوژی،  ــرفت‌های تکنول ــالای پیش ــرعت ب ــا س ــه ب ــا در مقایس ــد؛ ام کرده‌ان
آمــوزش مهارت‌هــا و ســواد دیجیتــال آن‌چنــان به‌کنــدی صــورت می‌گیــرد 
کــه هــر روز شــاهد عمیق‌تــر شــدن شــکاف بیــن پیشــرفت‌های تکنولــوژی 
ــا  ــکاف نه‌تنه ــن ش ــتیم.‌‌ ای ــح از آن هس ــتفاده صحی ــی اس ــش چگونگ و دان
ــر  ــوژی تأثی ــری تکنول ــراد در به‌کارگی ــناختی اف ــی و ش ــای فن ــر توانایی‌ه ب
ــی  ــرات روح ــایبری و تأثی ــرات س ــش خط ــب افزای ــه موج ــی دارد بلک منف

ــان شــده اســت. ــان و جوان روانــی مخــرب بــر خصوصــا کــودکان، نوجوان
    طبــق نظرســنجی ســال 2014 در مــورد مهارت‌هــای دیجیتــال در 
ــی  ــت دیجیتال ــا صلاحی ــه اروپ ــت اتحادی ــا 47% از جمعی ــا ت ــه اروپ اتحادی
کافــی نداشــتند و حــدود 23% نیــز به‌هیچ‌وجــه دارای صلاحیــت دیجیتــال 
نبودنــد. صلاحیــت دیجیتــال فقــط اطــاع از نحــوه گشــت‌وگذار در اینترنــت 
ــیم  ــر تقس ــزای کوچک‌ت ــیعی از اج ــف وس ــه طی ــد ب ــه می‌توان ــت؛ بلک نیس
ــوان  ــهروندان، به‌عن ــرای ش ــا ب ــال اروپ ــتگی دیجیت ــوب شایس ــود. چارچ ش
ــال  ــه »هوشــمندی دیجیت ــج زمین ــه پن DIGCOMP1 شــناخته می‌شــود ک

ــل  ــی و ح ــوا، ایمن ــاد محت ــات، ایج ــات، ارتباط ــردازش اطلاع ــامل پ » ش
ــد. ــف می‌کن ــکلات را توصی مش

ــد و  ــی کارآم ــای آموزش ــه برنامه‌ه ــل ارائ ــی در مقاب ــع اصل ــی از موان     یک
منســجم در کشــور‌ها عــدم وجــود تعریفــی مشــترک و جهانــی از مهارت‌هــا، 
ســواد و آمادگــی دیجیتــال اســت. هرســال بســیاری از کشــور‌ها و ســازمان‌ها 
ــهروندان  ــال ش ــای دیجیت ــطح مهارت‌ه ــش س ــرای افزای ــا دلار ب میلیون‌ه
ــود درک و دانشــی  ــل کمب ــه دلی ــا ب ــد ام ــای خــود صــرف ‌‌می‌کنن و نیروه
ــال در  ــای دیجیت ــون صلاحیت‌ه ــد ناهمگ ــاهد رش ــع ش ــترک و جام مش

2.  ابزاری را برای بهبود صلاحیت دیجیتالی شهروندان ارائه می‌دهد. امروزه، صلاحیت دیجیتالی بدین معنی است که افراد باید در تمام 
زمینه های DigComp صلاحیت داشته باشند. 16



حوزه‌هــای مختلــف هســتیم؛ به‌طــور مثــال در جامعــه‌‌‌ای آموزش‌هــای‌‌ ایــن 
ــال فنــی اســت درحالی‌کــه  ــه مهارت‌هــای دیجیت حــوزه بیشــتر منحصــر ب
بــه مهارت‌هــای رفتــاری جهــت اســتفاده ‌‌‌ایمــن و ســالم از تکنولــوژی بســیار 
ــی  ــف جهان ــک تعری ــدان ی ــن، فق ــر‌‌ ای ــاوه ب ــود. ع ــه می‌ش ــم پرداخت ک
ــازمان‌ها  ــن س ــع بی ــی مناف ــا و حت ــاد دیدگاه‌ه ــش تض ــبب افزای ــع س جام
ــوژی  ــرکت‌های تکنول ــی و ش ــای آموزش ــع، نهاد‌ه ــی، صنای ــای مدن و نهاد‌ه

ــی شــده اســت. ــی و بین‌الملل محــور در ســطح مل
ــکاری  ــوان راه ــال 2018 به‌عن ــال )DQ( در س ــوش دیجیت ــتاندارد ه     اس
ــرای هماهنگــی، همکاری‌هــای مشــترک و رشــد مســاوی صلاحیت‌هــا در  ب
ســه حــوزه ســواد دیجیتــال1، مهارت‌هــای دیجیتــال2 و آمادگــی دیجیتــال3  
در ســطوح ملــی و بین‌المللــی رســمیت یافــت.‌‌ ایــن اســتاندارد 24 صلاحیت4  
ــی  ــای اخلاق ــه ارزش‌ه ــر پای ــال در هشــت حــوزه و ســه ســطح را ب دیجیت
جهانــی ماننــد احتــرام، مهربانــی و همدلــی تعییــن و تعریــف کــرده اســت. 
ــی و  ــی خصوص ــای آموزش ــرم، نهاده ــت‌گذاران محت ــه سیاس ــت مطالع جه
دولتــی و پژوهشــگران گرا‌‌مــی، ایــن گــزارش بــا هــدف شــرح‌‌ ایــن اســتاندارد، 
ــی  ــای آموزش ــری از فعالیت‌ه ــی و یادگی ــای آن و معرف ــداف و مزیت‌ه اه
جهانــی و ملــی در جهــت افزایــش صلاحیت‌هــای دیجیتــال از ســنین پایــه 

‌نــگارش شــده اســت.

1.  Digital Literacy
2.  Digital Skills
3.  Digital Readiness
4.  Competencies
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دیجیتال هـوش  د  ر ا ند سـتا ا با  یی  شـنا آ

 ،)OECD( در ســال 2018 ســازمان جهانــی همــکاری و توســعه اقتصــادی     
ــکاری  ــا هم ــال1 ب ــوش دیجیت ــه ه ــتاندارد‌های IEEE و موسس ــازمان اس س
ــکیل  ــال )CDI(3 را تش ــوش دیجیت ــاف ه ــاد2، ائت ــی اقتص ــع جهان مجم
دادنــد. ایــن ائتــاف، در راســتای تقویــت ســواد و مهارت‌هــای دیجیتــال در 
سر‌تا‌ســر جهــان،‌‌ اســتاندارد جهانــی هــوش دیجیتــال یــا DQ 4، بــر اســاس 
ــون  ــر یوی ــال و دکت ــوش دیجیت ــه ه ــط موسس ــده توس ــوب ارائه‌ش چارچ
پــارک5 پایه‌گــذاری شــد و در ســال DQ ،2020 به‌عنــوان اولیــن اســتاندارد 
جهانــی بــرای اندازه‌گیــری ســواد دیجیتــال، مهارت‌هــای دیجیتــال و 
6 .)IEEE 3527.1-2020 آمادگ��ی دیجیت��ال رسیـم�ت پـد�یا ک��رد )اســتاندارد

    بــرای اولیــن بــار دکتــر یویــون پــارک و گــروه او در ســال 2016، مفهــوم 
ــی  ــه کــه توســط مجمــع جهان و ســاختار هــوش دیجیتــال را طــی دو مقال
اقتصــاد منتشــر شــد معرفــی کردنــد،‌‌ ایــن مفهــوم به‌طــور گســترده توســط 
مورداســتفاده  صنایــع  و  مــدارس  دولت‌هــا،  بین‌المللــی،  ســازمان‌های 

1. DQ Institute
2.  World Economic Forum

Coalition for Digital Intelligence:.3  ائتلاف برای هوش دیجیتال )CDI( یک شبکه تعاونی بین بخشی از سازمان‌ها 
از سراسر جهان است که هدف آن بهبود هوش دیجیتال جهانی از طریق هماهنگی تلاش‌ها در جوامع آموزشی و فناوری از طریق 

همکاری‌های ذینفعان است.
4.  Digital Intelligence Quotient
5. Yuhyun Park
6.  IEEE SA, new standard will help nations accelerate digital literacy and digital skills 
building, IEEE, Accessed April 2021. https://beyondstandards.ieee.org/new-standard-
will-help-nations-accelerate-digital-literacy-and-digital-skills-building/
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قرارگرفتــه اســت. همچنیــن پــروژه »هــوش دیجیتــال بــرای همه کــودکان1« 
بــا هــدف توانمند‌ســازی دیجیتــال کــودکان جهــان در همــکاری بــا مجمــع 
جهانــی اقتصــاد و شــرکت‌ها و نهاد‌هــای مختلــف ازجملــه شــرکت ســینگ 
تــل2 ســنگاپور، تــرک ســل3 ترکیــه و توییتــر در بیــش از 80 کشــور جهان در 
جریــان اســت کــه در بخــش ‌‌5 ایــن گــزارش دربــاره‌‌ ایــن پــروژه توضیحــات 

ــه می‌شــود. بیشــتری ارائ
    »DQ مجموعــه‌‌‌ای از شایســتگی‌های فنــی، شــناختی، فراشــناختی و 
ــی دارد  ــی جهان ــای اخلاق ــه در ارزش‌ه ــه ریش ــت ک ــی4 اس اجتماعی-عاطف
ــال مواجــه  ــی دیجیت ــای زندگ ــا چالش‌ه ــا ب ــد ت ــراد کمــک ‌‌می‌کن ــه اف و ب
ــوش،  ــوع ه ــن ن ــد5« . ای ــتفاده را ببرن ــت اس ــای آن نهای شــوند و از مزیت‌ه
ــی آن ایجــاد  ــد توانای ــب هوشــی )IQ(، اکتســابی اســت و بای برخــاف ضری
شــود؛ چراکــه عنصــر اساســیِ توســعه‌ی مهارت‌هــا بــرای نیــروی کار آینــده 

ــود. ــوب می‌ش محس
    »افــرادی کــه بــه هــوش دیجیتــال مجهــز شــده‌اند شــهروندان دیجیتــال 
آگاه، شایســته و آمــاده‌‌‌ای هســتند کــه ‌‌می‌تواننــد بــا موفقیــت بــه اســتفاده، 
ــرای پیشــبرد انســانیت بپردازنــد6« . هــوش  خلــق و کنتــرل تکنولوژی‌هــا ب
ــن  ــطح‌‌ ای ــه س ــه، س ــوزه دارد. در ادام ــت ح ــطح و هش ــه س ــال س دیجیت
اســتاندارد )شــهروندی دیجیتــال، خلاقیــت دیجیتــال و رقابت‌پذیــری 
دیجیتــال( و هشــت حــوزه اصلــی آن )هویــت دیجیتــال، مصــرف دیجیتــال،‌‌‌ 
ایمنــی دیجیتــال، امنیــت دیجیتــال، هــوش هیجانــی دیجیتــال، ارتباطــات 
ــد شــد.  ــال( شــرح داده خواه ــوق دیجیت ــال و حق ــواد دیجیت ــال، س دیجیت
همچنیــن 24 صلاحیــت کــه در‌‌ ایــن هشــت حــوزه و ســه محــور تقســیم 

1.  DQ Every Child                                                     2.  SingTel
3.  Turkcell                                                                  4.  socio-emotional
5.  IEEE SA, IEEE 2020-3527.1, IEEE, Accessed May 2021. https://standards.ieee.org/
standard/2020-1_3527.html
6.  DQ Institute: DQ Global Standard Report 2019. DQ Institute, 2019. Accessed April, 2021. 
https://www.dqinstitute.org/wp-content/uploads/11/2019/alStandardsReport2019.pdf
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شده‌اند معرفی می‌شود.

1-1 سه سطح هوش دیجیتال1 
     افــراد در طــی حیــات خــود و همچنیــن در مراحــل مختلــف از زندگــی 
‌‌می‌تواننــد بــه درک عمیق‌تــری از مفاهیــم هــوش دیجیتــال برســند؛ 
بنابرایــن هــوش دیجیتــال بــه ســه ســطح یــا مرحلــه بلوغ2 تقســیم می‌شــود:

سطح اول: شهروندی دیجیتال3 
    ایــن ســطح شــامل مجموعــه‌‌‌ای از صلاحیت‌هــای دیجیتــال پایــه 
ــه آن‌هــا مســلط باشــند.‌‌  ــراد یــک جامعــه ب اســت کــه لازم اســت همــه اف
ــال  ــانه‌های دیجیت ــوژی و رس ــتفاده از تکنول ــی اس ــا توانای ــن صلاحیت‌ه ای
ــازمان‌های  ــد. س ــم ‌‌می‌کنن ــی فراه ــئولانه و اخلاق ــن، مس ــورت‌‌‌ ایم را به‌ص
ــدند،  ــرده ش ــر نام‌ب ــه پیش‌ت ــال ک ــوش دیجیت ــاف ه ــو ائت ــی عض جهان
تأکیــد ‌‌می‌کننــد فرصــت یادگیــری‌‌ ایــن مهارت‌هــای پایــه، یکــی از حقــوق 
ــورت  ــد به‌ص ــن بای ــت و بنابرای ــال اس ــر دیجیت ــان‌ها در عص ــی انس اساس
رایــگان و اجبــاری از ســنین کودکــی در اختیــار تمــام کــودکان جهــان قــرار 

ــود. داده ش

1.  DQ Institute: DQ Global Standard Report 2019. DQ Institute, 2019. Accessed April, 2021. 
https://www.dqinstitute.org/wp-content/uploads/11/2019/DQGlobalStandardsReport2019.
pdf
2.  Maturity level
3.  Digital Citizenship

شکل 1. سطوح هوش دیجیتال
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سطح دوم: خلاقیت دیجیتال1 
ــه  ــرادی‌‌ ک ــت و اف ــرفته‌تری اس ــای پیش ــامل صلاحیت‌ه ــطح ش ــن س     ای
ایــن شایســتگی‌ها را داشــته باشــند، توانایــی تبدیل‌شــدن بــه عضــوی فعــال 
در اکوسیســتم دیجیتــال و خلــق دانــش، تکنولــوژی و محتــوای جدیــد بــرای 

تبدیــل کــردن ‌‌‌ایده‌هــا بــه واقعیــت را خواهنــد داشــت.

سطح سوم: رقابت‌پذیری دیجیتال2 
    ایــن ســطح شــامل توانایی‌هــای تبدیل‌شــدن بــه اعضــای موفــق اقتصــاد 
دیجیتــال را در بــردارد. درواقــع رقابت‌پذیــری دیجیتــال، به‌عنــوان بالاتریــن 
ــبرد  ــی و پیش ــای جهان ــل چالش‌ه ــی ح ــال، توانای ــوش دیجیت ــطح ه س
توســعه اقتصــادی از طریــق کارآفرینــی، خلــق فرصت‌هــای شــغلی جدیــد و 

داشــتن تأثیــرات اجتماعــی اســت.

1-2 هشت حوزه و 24 صلاحیت هوش دیجیتال
ــک  ــال ی ــی دیجیت ــاد زندگ ــی ‌ابع ــعی دارد تما‌‌م ــال س ــوش دیجیت     ه
ــا اســتفاده او از  ــی او ت ــت شــخصی و اجتماع ــد: از هوی ــرد را پوشــش ده ف
ــا ســرگرمی،  ــن او به‌منظــور کار ی ــات آنلای ــانه‌ها، ارتباط ــا و رس تکنولوژِی‌ه
ــره و  ــال روزم ــی دیجیت ــرای زندگ ــاز ب ــور نی ــی م ــی و فن ــای عمل توانایی‌ه
ــاد  ــا و ابع ــتفاده از تکنولوژی‌ه ــگام اس ــت او در هن ــی و امنی ــه‌‌‌ای، ‌‌‌ایمن حرف
عاطفــی و ارتباطــی و حقــوق انســانی او در عصــر دیجیتــال. در‌‌ ایــن رویکــرد 
اصــل اساســی و راهنمــا احتــرام بــه حقــوق انســانی و حفــظ منزلــت و ارزش 

ــود. ــد ب ــا خواه ــال آن‌ه ــاد زندگــی دیجیت ــی‌ ابع ــراد در تما‌‌م اف
    ایــن رویکــرد هشــت حــوزه یــا ناحیــه را بــرای هــوش دیجیتــال تعریــف

1.  Digital Creativity
2.  Digital competitiveness 24



ــه  ــای زیرمجموع ــوزه و صلاحیت‌ه ــت ح ــن هش ــکل 2 ای ــد. در ش ‌‌می‌کن
ــود. ــان داده می‌ش ــده نش ــرده ش ــطح نام‌ب ــه س ــا در س آن‌ه

     شــایان ذکــر اســت کــه تیــم دکتــر یویــون پــارک از طریــق جمع‌بنــدی 
ــد  ــال، مانن ــر ســواد و مهارت‌هــای دیجیت و طبقه‌بنــدی 25 چارچــوب معتب
ــیون  ــال کمیس ــای دیجیت ــکو و صلاحیت‌ه ــال یونس ــهروند دیجیت ــدل ش م
اروپــا )DigComp(،‌‌ ایــن هشــت حــوزه و 24 صلاحیــت را پیشــنهاد کرده‌انــد. 
بــرای مشــاهده تعــدد‌‌ ایــن مدل‌هــا و درک بیشــتر اهمیــت جمــع‌آوری آنهــا 
ــکل  ــا را در ش ــن چارچوب‌ه ــد‌‌ ای ــی ‌‌می‌توانی ــدل مشــترک جهان ــک م در ی

3 مشــاهده کنیــد.

 ,DQ Institute  .2019  DQ Institute: DQ Global Standard Report اصلی:  منبع  از  شده  ترجمه    .1
/11/2019/https://www.dqinstitute.org/wp-content/uploads  .2021  ,Accessed April  .2019

pdf.DQGlobalStandardsReport2019
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ــاف  ــات ائت ــاس تصمیم ــر اس ــه ب ــال ک ــوش دیجیت ــه ه ــروه موسس      گ
ــی توســعه و به‌روزرســانی  ــال )CDI( مســئولیت اصل ــی هــوش دیجیت جهان
چارچــوب هــوش دیجیتــال2 رادارنــد تأکیــد ‌‌می‌کننــد کــه‌‌ ایــن هشــت حوزه 
ــور  ــت مح ــه هش ــت. در ادام ــانی اس ــل و به‌روزرس ــیر تکام ــواره در مس هم
هــوش دیجیتــال و صلاحیت‌هــای زیرمجموعه آن در ســه ســطح شــهروندی، 

ــود. ــی می‌ش ــال معرف ــری دیجیت ــت و رقابت‌پذی خلاقی
1. هویت دیجیتال3: توانایی ساخت هویت آنلاین و آفلاین سالم4 

1-1 سطح شهروندی دیجیتال: هویت شهروند دیجیتال5 

1.  DQ Institute, “What is DQ Framework,” DQ Institute, Accessed May 2021. https://www.
dqinstitute.org/global-standards/#dq24
2.  DQ Framework
3.  Digital Identity
4.  DQ Institute, “What is DQ Framework,” DQ Institute, Accessed May 2021. https://www.
dqinstitute.org/global-standards/#dq24
5.  Digital Citizen Identity

شکل 3: 25 چارچوب جهانی صلاحیت‌های دیجیتال که در قالب هوش دیجیتال جمع‌آوری شده است.1 
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ــا داشــتن ایــن ویژگــی، کاربــران از اهمیــت ســاخت هویــت و تصویــر       ب
شــخصی صادقانــه و مســئولانه در فضــای دیجیتــال و همچنیــن تأثیراتــی که 
تکنولــوژی بــر هویــت آن‌هــا ‌‌می‌گــذارد آگاه خواهنــد شــد و نیــز می‌تواننــد 
در انــواع پلتفرم‌هــای‌‌ اینترنتــی، هویــت آنلایــن خــود را در کمــال احتــرام و 

بــدون تعصبــات فرهنگــی و اعتقــادی، آگاهانــه تعریــف و کنتــرل کننــد.

1-2 سطح خلاقیت دیجیتال: هویت دیجیتال به‌عنوان خالق مشترک1 
ــود  ــخصی خ ــعه ش ــناخت و توس ــی ش ــران توانای ــطح کارب ــن س      در‌‌ ای
به‌عنــوان عضــوی از خالقــان اکوسیســتم دیجیتــال را خواهنــد داشــت 
و همچنیــن ‌‌می‌داننــد کــه چگونــه خــود را بــا پیشــرفت‌های عرصــه 
تکنولوژی‌هــای ارتباطــی و اطلاعاتــی همــراه کننــد و آن‌هــا را به‌گونــه‌ای بــه 
کاربندنــد کــه به‌جــای مخــرب بودنــد کارآمــد باشــند. همچنیــن ‌‌می‌داننــد 
چــه زمــان از یــک تکنولــوژی جدیــد اســتفاده کننــد و چــه زمــان آن را رد 
کننــد. در همیــن راســتا‌‌ ایــن توانایــی رادارنــد تــا از پیشــرفت‌های تکنولــوژی 

ــا خدمــات جدیــد اســتفاده کننــد. در راســتای خلــق محصــولات ی

1-3 سطح رقابت‌پذیری دیجیتال: هویت دیجیتال به‌عنوان عامل تغییر2 
ــا شایســتگی‌های هویــت دیجیتــال همــراه اســت و افــراد       ایــن ســطح ب
ــر در  ــک عامــل تغیی ــوان ی ــردی خــود به‌عن ــی شناســایی و توســعه ف توانای
اکوسیســتم دیجیتــال، تشــخیص روند‌هــا و الگوهــای تغییــر در اکوسیســتم 
دیجیتــال را خواهنــد داشــت و ‌‌می‌تواننــد از پیشــرفت‌های تکنولــوژی بــرای 
نــوآوری و کارآفرینــی در عرصــه کســب‌وکار و پروژه‌هــای اجتماعــی اســتفاده 

. کنند

1.  Digital Co-Creator Identity
2.  Digital Changemaker Identity27



2. استفاده دیجیتال1: توانایی استفاده متعادل، سالم و اجتماعی از تکنولوژی
2-1 سطح شهروندی دیجیتال: استفاده متعادل از تکنولوژی2 

     ایـن سـطح بـه تعـادل سـالم بیـن فعالیت‌هـای آنلایـن و آفلایـن کاربران 
می‌پـردازد. کاربـران، از تأثیرات منفی اسـتفاده نامتعـادل از ابزار‌های دیجیتال 
و رسـانه‌ها بـر سالمت جسـمی ‌و روانی و کارایـی تحصیلی و شـغلی خودآگاه 
هسـتند و بـرای مقابلـه بـا‌‌ ایـن تأثیـرات مهارت‌هـای خودکنترلـی و مدیریت 
اسـکرین تایـم3 را فراگرفته‌انـد.4 اگرچه فراگیـری تمام مهارت‌های سـطح اول 
یعنـی شـهروندی دیجیتـال بایـد از سـنین کودکـی آغاز شـود، آغـاز آموزش 
مهارت‌هـای مدیریـت اسـکرین تایـم بـه کـودکان و والدیـن از اولیـن روزهای 
اسـتفاده از نمایشـگر‌های دیجیتال اهمیت بسـیار ویژه‌‌‌ای داشته است.5 چراکه 
مطالعـات علمـی ‌متعـدد و تجربیـات متخصصین ثابـت کرده اسـت که صرف 
زمـان بیش‌ازحـد در فضـای دیجیتـال می‌توانـد زمینه‌سـاز طیـف وسـیعی از 
مشـکلات همچون انـزوای اجتماعی، اضطراب و افسـردگی، مشـکلات رفتاری 
همچون پرخاشـگری، کم شـدن کمیـت و کیفیت خواب کـودکان و اختلالات 
یادگیـری و تمرکـز را ایجـاد می‌کنـد. همچنین کودکانی که زمان بیشـتری را 
در فضـای مجـازی می‌گذراننـد بیشـتر در معـرض روابط و محتوای نامناسـب 

سـن خـود قـرار می‌گیرند. 6
    به‌هرحـال اینترنـت در عینِ افزایش توانایی محاسـباتی و مطالعاتی کاربران، 
قـدرت تمرکـز و تعمـق آن‌ها را کاهش می‌دهد. اسـتفاده مسـتمر از اینترنت و 
خدمـات فضـای مجـازی، فعالیت‌های محاسـباتی مغـز را افزایـش می‌دهد اما 

1.  Digital Use
2.  Balanced Use of Technology

3.  مجموعه زمانی که یک فرد در بازه‌‌‌ای مشخص از انواع نمایشگر‌های دیجیتال استفاده ‌‌می‌کند. با استفاده از این خصوصیت، کاربران 
می توانند به‌طور دقیق بر رفتار و تعامل خود نسبت به برنامه‌های مختلف دستگاه، نظارت داشته باشند.

4.  DQ Institute, “What is DQ Framework,” DQ Institute, Accessed May 2021. https://www.
dqinstitute.org/global-standards/#dq24

5.  در تحقیقی که در سال 2018 توسط موسسه هوش دیجیتال انجام شد نشان داده شد که به‌طور متوسط بچه‌های جهان 32 ساعت 
در هفته اسکرین تایم ویژه سرگر‌‌می‌دارند )اسکرین تایم مربوط به آموزش و کارهای مدرسه در نظر گرفته نشده(؛‌‌ این یعنی بیشتر از 
زمانی که بچه‌ها در مدرسه هستند.‌‌ این مطالعه همچنین نشان داد که کودکانی که کاربران فعال شبکه‌های اجتماعی هستند و ابزار 
دیجیتال مستقل خود را دارند 12 ساعت بیشتر از سطح متوسط ذکر شده اسکرین تایم هفتگی دارند و 20% بیشتر احتمال درگیر 

شدن در خطرات سایبری را دارند.
/https://nasleonline.com 6.  مینا، نائلی. )1399(، بچه‌ها،‌‌ اینترنت و نمایشگر‌ها. /بچه-ها-و-نمایشگر-ها
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در عوض قابلیت تمرکز و تعمق انسان را کاهش دهد1.

2-2 سطح خلاقیت دیجیتال: استفاده سالم از تکنولوژی2 
ــای  ــب تکنولوژی‌ه ــا و معای ــم مزای ــی فه ــراد توانای ــطح اف ــن س      در‌‌ ای
ــی از  ــوژی ناش ــرات تکنول ــی و تأثی ــمی ‌و روان ــامت جس ــر س ــال ب دیجیت
ــتفاده  ــای اس ــد راه‌ه ــا ‌‌می‌توانن ــد. آن‌ه ــردی رادارن ــی و ف ــرایط محیط ش
ســالم از تکنولــوژی را بــا در اولویــت قــرار دادن ســامت جســمی ‌و روحــی 
خــود تشــخیص دهنــد. نمونــه رایــج فقــدان ایــن مهــارت در نســل امــروز را 
ــد.  ــی3« دی ــبکه‌های اجتماع ــراب ش ــام »اضط ــه ن ــده‌‌‌ای ب ــوان در پدی ‌‌می‌ت
ــه  ــی روزان ــبکه‌های اجتماع ــغ در ش ــران بال ــی کارب ــان و حت ــروزه نوجوان ام
ــی  ــامت روان ــه س ــتند ک ــه هس ــترس‌زایی مواج ــل اس ــا عوام ــی ب و پی‌در‌پ
ــه ســمت اضطــراب و افســردگی  ــدازد و آن‌هــا را ب ــه خطــر ‌‌می‌ان آن‌هــا را ب
ــر  ــداوم ظاه ــل اســترس‌زا مقایســه م ــن عوام ــن‌‌ ای ــد. مهم‌تری ســوق می‌ده
ــات4 و  ــدن از جمع‌هــا و اتفاق ــرس عقــب مان ــا دیگــران، ت و زندگــی خــود ب

ــت.5  ــران اس ــه دیگ ــا و توج ــا، لایک‌ه ــت کامنت‌ه ــه دریاف ــادت ب ع

2-3 سطح رقابت‌پذیری دیجیتال: استفاده اجتماعی از تکنولوژی6 
از  چگونـه  کاربـران ‌‌می‌داننـد  مهارت‌هـا،  این‌گونـه  سـطح‌‌  بالاتریـن  در     
تکنولـوژی بـرای حفـظ سالمت و رشـد جامعـه محلـی، ملـی و جهانـی خود 
اسـتفاده کننـد. آن‌هـا بااهمیـت نهاد‌هـا، پروژه‌هـا و مشـارکت‌های مرد‌‌مـی 
‌و مدنـی در ایجـاد تغییـرات اجتماعـی مثبـت آشـنا هسـتند. آن‌هـا همچنین 
‌‌می‌تواننـد بـا اسـتفاده از پتانسـیل‌های تکنولـوژی ماننـد امـکان شـکل‌دهی 
1.  http://csri.majazi.ir//parameters/majazi/modules/cdk/upload/content/elib/1586/113
599543229tv7bre3gck2ua886p8g4l9et51.pdf
2. Healthy Use of Technology
3.  Social Media Anxiety
4.  Digital FOMO (Fear of Missing Out)
5.  مینا، نائلی. )1399(، شبکه‌های اجتماعی چطور ‌‌می‌توانند منجر به حس اضطراب در نوجوانان شوند؟ /اضطراب-نوجوانان-شبکه-

/-1https://nasleonline.comهای-اجتماعی
6.  Civic Use of Technology
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گروه‌هـای آنلایـن، اتاق‌هـای گفت‌وگـوی آنلایـن و تولیـد محتـوای آنلایـن 
تغییـرات و مطالبـات اجتماعـی مدنظـر خـود را دنبـال کننـد.

3. ‌‌‌ایمنـی دیجیتـال1: توانایـی آگاهـی یافتـن، کاهـش دادن و مدیریت کردن 
انـواع ریسـک‌های سـایبری بـرای انسـان‌ها و جامعـه از طریق اسـتفاده ‌‌‌ایمن، 

مسـئولانه و اخلاقـی از تکنولوژی‌هـای دیجیتـال2 
3-1 سطح شهروندی دیجیتال: مدیریت ریسک‌های سایبری رفتاری3 

     در ایـن سـطح، کاربـران با انواع خطرات سـایبری رفتـاری )مانند زورگویی 
و آزار و اذیـت سـایبری( و تأثیـرات منفـی‌‌ ایـن خطـرات و راه‌های پیشـگیری 
از آن‌هـا آگاه خواهنـد شـد. همچنیـن ‌‌می‌داننـد در صـورت مواجه‌شـدن بـا 
ایـن خطـرات، چـه به‌عنـوان قربانـی و چـه به‌عنـوان شـاهد، چگونـه شـرایط 
را مدیریـت کننـد و از توانایی‌هـای فنـی و شـناختی و همچنیـن مهارت‌هـای 

تصمیم‌گیـری بـرای شناسـایی و مقابلـه بـا‌‌ این خطـرات برخوردار شـوند.

3-2 سطح خلاقیت دیجیتال: مدیریت ریسک‌های سایبری محتوایی4 
     در‌‌ ایـن سـطح کاربـران بـا انـواع خطـرات سـایبری محتـوا محـور )ماننـد 
محتـوای تولیدی کاربـران مضر5، نفرت پراکنی آنلاین6، محتوای نژاد پرسـتانه 
و غیـره( آشـنا خواهند شـد و از طریـق مقابله با افـراد و گروه‌هایـی که درگیر 
تولیـد‌‌ این‌گونـه محتواها هسـتند و یا از طریـق گزارش به پلتفرم‌هـای آنلاین‌‌، 

ایـن خطـرات را کاهـش داده و مدیریت کنند.

1.  Digital Safety
2.  DQ Institute, “What is DQ Framework,” DQ Institute, Accessed May 2021. https://www.
dqinstitute.org/global-standards/#dq24
3.  Behavioral Cyber-Risk Management
4.  Content Cyber-Risk Management
5.  Harmful User Generated Content
6.  Online Hate Speech 30



3-3 سـطح رقابت‌پذیـری دیجیتال: مدیریت ریسـک‌های سـایبری تجاری 
اجتماعی1  و 

ــاری و  ــایبری تج ــواع ریســک‌های س ــران از ان ــن ســطح، کارب      در بالاتری
ــن و قمــار و  ــدای آنلای ــات جاسازی‌شــده2، پروپاگان ــد تبلیغ اجتماعــی )مانن
شــرط‌بندی آنلایــن( آگاه شــده و بــرای افزایــش کیفیــت زندگــی دیجیتــال 
ــال لازم  ــای دیجیت ــتراتژی‌ها و ابزار‌ه ــود از اس ــب‌وکار خ ــا کس ــاع و ی اجتم
بــرای کاهــش و کنتــرل‌‌ ایــن خطــرات اســتفاده کننــد و یــا در‌‌ ایــن مســیر 

ــد بزننــد. ــوآوری و توســعه راهکارهــا و ابزار‌هــای جدی ــه ن دســت ب

4. امنیـت دیجیتـال3: توانایی شناسـایی و مدیریت سـطوح مختلـف تهدیدات 
سـایبری بـرای محافظـت از اطلاعات، سـخت‌افزار‌ها، شـبکه‌ها و سیسـتم‌ها4 

4-1 سطح شهروندی دیجیتال: مدیریت امنیت سایبری شخصی5 
ــه  ــی ک ــایی ریســک‌های امنیت ــی شناس ــران توانای ــن ســطح، کارب      در ای
ــک  ــد ح ــد )مانن ــد ‌‌می‌کن ــا را تهدی ــی آن‌ه ــای خصوص ــات و ابزار‌ه اطلاع
شــدن، دزدی هویــت، بدافزارهــا و غیــره( را خواهنــد داشــت. همچنیــن قــادر 
خواهنــد بــود از روش‌هــا و تکنولوژی‌هــای امنیــت ســایبری )ماننــد پســورد 
ــت‌‌  ــگیری و مدیری ــرای پیش ــره( ب ــا و غی ــا، آنتی‌ویروس‌ه ــن، فایروال‌ه ام

ایــن خطــرات اســتفاده کننــد.

4-2 سطح خلاقیت دیجیتال: مدیریت امنیت شبکه‌‌‌ای6 
      کاربــران، در‌‌ ایــن ســطح بــا خطرات امنیتــی که اطلاعات، ســخت‌افزار‌ها و

1.  Commercial and Community Cyber-Risk Management
Embedded marketing/Product placement: .2  بازاریابی جاسازی شده، یک روش بازاریابی است که در آن ارجاع به 

مارک‌های خاص یا محصولات با هدف تبلیغات خاص در کار دیگری مانند یک فیلم یا برنامه تلویزیونی گنجانده می شود.

3.  Digital Security
4.  DQ Institute, “What is DQ Framework,” DQ Institute, Accessed May 2021. https://www.
dqinstitute.org/global-standards/#dq24
5.  Personal Cyber Security Management
6.  Network Security Management
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ــی  ــی و گروه ــال تعامل ــای دیجیت ــری و محیط‌ه ــبکه‌ای اب ــتم‌های ش سیس
ــا نقــاط ضعــف  ــود ت ــادر خواهنــد ب ــد و ق ــد ‌‌می‌کننــد آشــنایی دارن را تهدی
شــبکه‌های خــود را کــه آن‌هــا را در برابــر‌‌ ایــن خطــرات آســیب‌پذیر 
‌‌می‌کنــد و همچنیــن خســارت‌های مالــی و معنــوی‌‌ ایــن آســیب‌ها را 
ــای  ــتراتژی‌ها و پروتکل‌ه ــی، اس ــای امنیت ــپس ابزار‌ه ــد. س ــی کنن پیش‌بین
لازم بــرای بــالا بــردن امنیــت شــبکه‌ها و مقابلــه بــا‌‌ ایــن خطــرات را تعریــف 

کــرده و بــه کاربندنــد.

4-3 سطح رقابت‌پذیری دیجیتال: مدیریت امنیت سایبری سازمانی1 
   در بالاتریــن ســطح کاربــران مهــارت شناســایی، برنامه‌ریــزی و پیاده‌ســازی 
اقدامــات دفــاع ســایبری از ســرمایه‌های ســازمان خــود را خواهنــد داشــت. 
آن‌هــا توانایــی پیش‌بینــی خســارت‌های تجــاری و حقوقــی تهدیــدات 
ســایبری بالقــوه و بالفعــل رادارنــد و به‌صــورت فعالانــه و مــداوم اســتراتژی‌ها، 
ــاوری اطلاعــات  ــرای محافظــت از ســرمایه فن روند‌هــا و پروتکل‌هــای لازم ب
ســازمان را تدویــن و پیاده‌ســازی ‌‌می‌کننــد. همچنیــن بــرای مدیریــت 
بحــران در هنــگام مواجه‌شــدن بــا یــک خطــر ســایبری برنامه‌ریــزی 

مشــخص دارنــد.

5. هـوش هیجانـی دیجیتـال2: توانایـی شناسـایی، هدایـت کـردن و بیـان 
بـرون و درون فـردی3  هیجانـات در روابـط دیجیتـال 

5-1 سطح شهروندی دیجیتال: همدلی دیجیتال4 
ــا احساســات، نیاز‌هــا و  ــد ت ــران ایــن توانایــی را دارن     در ایــن ســطح کارب
ــا ــخیص داده و آن‌ه ــن تش ــای آنلای ــران را در فض ــود و دیگ ــای خ نگرانی‌ه

1.  Organizational Cyber Security Management
2.  Digital Emotional Intelligence
3.  DQ Institute, “What is DQ Framework,” DQ Institute, Accessed May 2021. https://www.
dqinstitute.org/global-standards/#dq24
4.  Digital Empathy

32



ــای  ــه فعالیت‌ه ــد ک ــد درک کنن ــا ‌‌می‌توانن ــد. آن‌ه ــت کنن را درک و حمای
آنلایــن آن‌هــا چــه تأثیــری بــر دیگــران دارد و به‌صــورت متقابــل فعالیت‌هــای 
دیگــران در فضــای مجــازی چگونــه احساســات آن‌هــا را تحــت تأثیــر قــرار 
می‌دهــد. همچنیــن کاربــران مهارت‌هــای اجتماعی-عاطفــی لازم بــرای 
ــازی را  ــط مج ــران در رواب ــات دیگ ــد و احساس ــه عقای ــتن ب ــرام گذاش احت
ــواع  ــا حــد قابل‌توجهــی از ان ــد ت ــه مهارت‌هــا ‌‌می‌توان ــد. داشــتن‌‌ این‌گون دارن
ــوان  ــودک و نوج ــال ک ــای همس ــن گروه‌ه ــه بی ــایبری ک ــای س زورگویی‌ه
شــکل می‌گیــرد جلوگیــری کنــد. امــروزه یکــی از انــواع رایــج زورگویی‌هــای‌‌ 
پیام‌هــای تحقیرکننــده  یــا  به‌صــورت گذاشــتن کامنت‌هــا  اینترنتــی 
ــار  ــای رفت ــت. در آموزش‌ه ــح اس ــده و تفری ــردن و خن ــخره ک ــد مس به‌قص
آنلایــن محترمانــه کــه امــروز در بســیاری از مــدارس جهــان انجــام می‌گیــرد 
ــد. ــه رفتار‌هــا آشــنا ‌‌می‌کنن ــی‌‌ این‌گون ــا عواقــب روحــی و روان کــودکان را ب

5-2 سطح خلاقیت دیجیتال: خودآگاهی و خود مدیریتی1 
     کاربــران ‌‌می‌تواننــد تشــخیص دهنــد کــه چگونــه سیســتم ارزشــی آن‌هــا 
ــل  ــذارد و به‌صــورت متقاب ــر ‌‌می‌گ ــا تأثی ــال اطــراف آن‌ه ــط دیجیت ــر محی ب
از‌‌ ایــن محیــط تأثیــر می‌گیــرد. آن‌هــا نســبت بــه هیجانــات خــود و‌‌ اینکــه‌‌ 
ایــن هیجانــات چگونــه در طــی تجربه‌هــای آنلایــن آن‌هــا دســتخوش تغییــر 
می‌شــود خودآگاهــی دارنــد و ‌‌می‌تواننــد احساســات و واکنش‌هــای خــود را 

در محیــط دیجیتــال آگاهانــه مدیریــت کننــد.

5-3 سطح رقابت‌پذیری دیجیتال: مدیریت روابط2 
ــط در ــف رواب ــتر‌های مختل ــد بس ــران ‌‌می‌توانن ــطح کارب ــن س     در بالاتری

1.  Self-Awareness and Management
2.  Relationship Management33



ــج  ــر و نتای ــق نظ ــه تواف ــیدن ب ــرای رس ــف را ب ــن مختل ــات آنلای اجتماع
ــی لازم  ــای ارتباط ــا مهارت‌ه ــد. آن‌ه ــت کنن ــایی و مدیری ــترک شناس مش
بــرای شناســایی و احتــرام گذاشــتن بــه ارزش‌هــا و نیاز‌هــای دیگــر افــراد و 
ــا افــراد درون  گروه‌هــا و ســاخت یــک ارتبــاط پایــدار و همــکاری ســازنده ب

ــد داشــت. ــا ذی‌نفعــان خــارج از ســازمان خــود را خواهن گــروه خــود و ی

6. ارتباطـات دیجیتـال1: توانایـی ارتبـاط و همـکاری بـا دیگـران از طریـق 
تکنولـوژی2 

6-1 سطح شهروندی دیجیتال: مدیریت ردپای دیجیتال3 
ــازی از  ــای مج ــر در فض ــه کارب ــت ک ــی اس ــال اطلاعات ــای دیجیت     رد پ
ــه  ــه ب ــن اطلاعــات را خــود او آگاهان خــود به‌جــای می‌گــذارد. بخشــی از‌‌ ای
ــا در شــبکه‌های اجتماعــی(  ــل پســت‌ها و کامنت‌ه اشــتراک می‌گــذارد )مث
و بخشــی بــدون توجــه و خواســت او توســط ‌‌‌ای پــی آدرس‌هــا و کوکی‌هــای 
ــوند.  ــع‌آوری می‌ش ــوگل جم ــل گ ــای جســت‌وجو مث ــایت‌ها و موتور‌ه وب‌س
در پایه‌‌‌ای‌تریــن ســطح از مهارت‌هــای ارتبــاط دیجیتــال، یــک فــرد 
ــردی،  ــط ف ــر او، رواب ــر تصوی ــه ب ــری ک ــال و تأثی ــای دیجیت ــا مفهــوم ردپ ب
ــد  ــن ‌‌می‌دان ــود. همچنی ــد ب ــنا خواه ــذارد آش ــغلی او ‌‌می‌گ ــی و ش تحصیل
چگونــه آگاهانــه و مســئولانه ردپــای دیجیتــال خــود را به‌گونــه‌ای مدیریــت 
ــد.  ــته باش ــی نداش ــر منف ــده او تأثی ــط‌‌ آین ــا و رواب ــر انتخاب‌ه ــه ب ــد ک کن
امــروزه بخــش مهمــی ‌از برنامه‌هــای آموزشــی رفتــار آنلایــن مســئولانه بــه 
ــات و  ــتراک‌گذاری اطلاع ــه اش ــح ب ــد صحی ــر قواع ــان، ب ــودکان و نوجوان ک
نظــرات شــخصی آن‌هــا به‌منظــور پیشــگیری از تشــکیل ردپــای دیجیتــال 

مخــرب تمرکــز دارد.

1.  Digital Communication
2.  DQ Institute, “What is DQ Framework,” DQ Institute, Accessed May 2021. https://www.
dqinstitute.org/global-standards/#dq24
3.  Digital Footprint Management
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6-2 سطح خلاقیت دیجیتال: ارتباطات و همکاری‌ آنلاین1 
     در‌‌ ایــن ســطح کاربــران مهارت‌هــای اســتفاده از تکنولــوژی بــرای ارتبــاط 
ــد را دارا  ــا افــرادی کــه از آن‌هــا فاصلــه فیزیکــی دارن و همــکاری جمعــی ب
ــف،  ــای مختل ــا و پلتفرم‌ه ــا، ابزار‌ه ــکال، روش‌ه ــا اش ــا ب ــند. آن‌ه ‌‌می‌باش
ارتباطــات نفربه‌نفــر و گروهــی آشــنا هســتند و ‌‌می‌داننــد کــدام روش 
ــن  ــتری دارد. همچنی ــی بیش ــا همخوان ــی آن‌ه ــداف ارتباط ــا اه ــزار ب ــا اب ی
ــظ  ــاخت و حف ــرای س ــناختی لازم ب ــی و ش ــای اجتماعی-عاطف از مهارت‌ه

ــتند. ــوردار هس ــن برخ ــای آنلای ــای همکاری‌ه ظرفیت‌ه

6-3 سطح رقابت‌پذیری دیجیتال: ارتباطات عمو‌‌می ‌و جمعی2 
     در‌‌ ایــن ســطح کاربــران توانایــی اســتفاده از تکنولــوژی بــرای بیــان مؤثــر 
ــی  ــا اجتماع ــب‌وکار ی ــان در کس ــک گفتم ــا ی ــط ب ــرات مرتب ــا و نظ ‌‌‌ایده‌ه
را دارنــد. آن‌هــا ‌‌می‌داننــد چگونــه بــه صورتــی اخلاقــی و هدفمنــد از 
تکنولوژی‌هــای تعاملــی بــرای مشــارکت در یــک گفتمــان کارآمــد در 

ــد. ــتفاده کنن ــال اس ــات دیجیت اجتماع

7. سواد دیجیتال3: توانایی شناسایی، خواندن، ارزیابی، در هم آمیختن، خلق 
کردن، به کار بستن و به اشتراک گذاشتن اطلاعات، رسانه‌ها و تکنولوژی.4 

7-1 سطح شهروندی دیجیتال: سواد رسانه‌‌‌ای و اطلاعاتی5 
ــانه‌ها و  ــی رس ــز و ارزیاب ــع‌آوری، آنالی ــایی، جم ــی شناس ــران توانای     کارب
اطلاعــات آنلایــن را بــا اســتفاده از مهارت‌هــای تفکــر نقادانــه خواهند داشــت. 
ــت ــت و مدیری ــر مالکی ــه ب ــال و‌‌ اینکــه چگون از ســاختار رســانه‌های دیجیت

1. Online Communication and Collaboration
2.  Public and Mass Communication
3.  Digital Literacy
4.  DQ Institute, “What is DQ Framework,” DQ Institute, Accessed May 2021. https://www.
dqinstitute.org/global-standards/#dq24
5.  Media and Information Literacy
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دانــش و اطلاعــات تأثیــر ‌‌می‌گذارنــد و همچنیــن اهــداف شــکل‌گیری 
اطلاعــات و اخبــار جعلــی آگاهــی دارنــد. آن‌هــا ‌‌می‌داننــد بــا چــه 
اســتراتژی‌ها و ابزار‌هایــی اطلاعــات درســت را از جعلــی و نظــرات شــخصی را 
از حقایــق علمــی ‌تفکیــک کننــد. امــروزه مهارت‌هــای جســت‌وجو و ارزیابــی 
اطلاعــات دیجیتــال بــه یکــی از مهارت‌هــای ضــروری قــرن 21 تبدیل‌شــده 
ــود.  ــراد می‌ش ــی و کاری اف ــه تحصیل ــار رزوم ــش اعتب ــبب افزای اســت؛ و س
ازایــن‌رو در ســال‌های اخیــر بســیاری از مــدارس و دانشــگاه‌ها در کشــور‌های 
برنامه‌هــای آمــوزش‌‌ این‌گونــه مهارت‌هــا بــه دانش‌آمــوزان  پیشــرفته 
ــد. ــرا می‌کنن ــدی اج ــورت ج ــگاه را به‌ص ــاتید دانش ــان و اس ــی معلم و حت

 7-2 سطح خلاقیت دیجیتال: سواد رایانشی و تولید محتوا1 
     در‌‌ ایــن ســطح کاربــران توانایــی در هــم آمیختــن، خلــق و تولیــد کــردن 
اطلاعــات، رســانه و تکنولــوژی را بــه شــیوه‌‌‌ای خلاقانــه و نوآورانــه خواهنــد 
ــال  ــای دیجیت ــبرد تکنولوژی‌ه ــرای پیش ــه ب ــی فعالان ــا تمایل ــت. آن‌ه داش
و فراگیــری مهارت‌هــای رایانشــی2 لازم را دارنــد و از تفکــر رایانشــی3 و 
مهارت‌هــای برنامه‌نویســی و مدل‌ســازی داده و اطلاعــات برخــوردار هســتند.

3-7 سطح رقابت‌پذیری دیجیتال: سواد داده و هوش مصنوعی4 
ــل  ــردازش، تجزیه‌وتحلی ــد، پ ــارت تولی ــران مه ــطح کارب ــن س      در بالاتری
ــه اطلاعــات معنــادار از انبــوه داده‌هــای دیجیتــال را خواهنــد داشــت.  و ارائ
ــه  ــرای کمــک ب آن‌هــا ‌‌می‌تواننــد مدل‌هــا و ابزار‌هــای هــوش مصنوعــی را ب
ــا  ــد کــرده ی ــا شــرایط، تولی ــق ب ــه و مطاب ــه، بهین تصمیم‌گیری‌هــای آگاهان

1.  Content Creation and Computational Literacy
Computational skills  .2: توانایی محاسبه مشکلات اساسی جمع، تفریق، ضرب و تقسیم با استفاده از روش‌های ذهنی، مداد 

کاغذی و سایر ابزارها، مانند ماشین‌حساب، به‌صورت سریع و دقیق. این امر مستلزم انتخاب عملکرد محاسباتی مناسب است.
Computational thinkin  .3: در مباحث آموزشی مجموعه‌ای از روش‌های حل مسئله است که شامل بیان و تعریف کردن 

مشکلات و راه‌حل آن‌هاست؛ به‌گونه‌ای که کامپیوتر بتواند آن‌ها را پردازش و اجرا کند.
4.  Data and AI Literacy
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به کار ببندند.

8. حقوق دیجیتال1: توانایی درک کردن و حمایت کردن از حقوق انسانی و 
قانونی در هنگام استفاده از تکنولوژی2 

8-1 سطح شهروندی دیجیتال: مدیریت حریم خصوصی3 
ــه  ــم خصوصــی و‌‌ اینک ــوم حری ــا مفه ــران ب ــن ســطح کارب      در پایه‌ای‌تری
ــد در پلتفرم‌هــای  ــه بای ــد و چگون ــی شــخصی به‌حســاب ‌‌می‌آی چــه اطلاعات
ــد.  ــنایی دارن ــود آش ــته ش ــتراک گذاش ــه اش ــره و ب ــتفاده، ذخی ــن اس آنلای
ــم  ــری از نقــض حری ــرای جلوگی ــی لازم ب ــاری و فن ــای رفت ــا مهارت‌ه آن‌ه
ــه خطــر  ــدون ب ــه ب ــد چگون ــد و ‌‌می‌دانن ــران را دارن خصوصــی خــود و دیگ
انداختــن حقــوق انســانی خــود و دیگــران بــه انتشــار و اســتفاده از اطلاعــات 

ــد. بپردازن

8-2 سطح خلاقیت دیجیتال: مدیریت حقوق مالکیت فکری4 
     در‌‌ ایــن ســطح کاربــران توانایــی درک و رعایــت کــردن حقــوق مالکیــت 
فکــری )ماننــد کپی‌رایــت، علامــت تجــاری5، ثبــت اختــراع6، ســرقت ادبــی7  
ــال  ــوا و تکنولوژی‌هــای دیجیت ــق محت ــگام اســتفاده و خل ــره( را در هن و غی
ــه و تصاحــب  خواهنــد داشــت. آن‌هــا توانایــی تمییــز دادن بیــن کار خلاقان
تــاش دیگــران و مهــارت اســتفاده از قوانیــن و ابزار‌هــای لازم بــرای 
ــال خــود  ــای دیجیت ــری و تکنولوژی‌ه ــوا، محصــولات فک محافظــت از محت

و ســازمان خــود را خواهــد داشــت.

1.  Digital Rights
2.  DQ Institute, “What is DQ Framework,” DQ Institute, Accessed May 2021. https://www.
dqinstitute.org/global-standards/#dq24
3.  Privacy Management
4.  Intellectual Property Rights Management
5.  Trademark
6.  Patent
7.  Plagiarism
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8-3 سطح رقابت‌پذیری دیجیتال: مدیریت حقوق مشارکتی1 
     کاربــران بــا حقــوق یــک شــهروند دیجیتــال مانند حــق آزادی بیــان و حق 
فراموش‌شــدن2 در فضــای مجــازی آشــنا هســتند. آن‌هــا از بی‌عدالتی‌هــای 
موجــود در فضــای دیجیتــال آگاه هســتند و ‌‌می‌داننــد کــه بــه دلیــل اختــاف 
ــک  ــراد ی ــا اف ــی و معلولیت‌ه ــواع ناتوان ــی و ان ــی اقتصادی-اجتماع طبقات
ــا  ــان دیدگاه‌ه ــن و بی ــارکت‌های آنلای ــرای مش ــر ب ــای براب ــه فرصت‌ه جامع
و مشــکلات خــود را ندارنــد.‌‌ ایــن افــراد مهارت‌هــای شــناختی لازم را دارنــد 
تــا بــا اســتفاده از قوانیــن موجــود و فعالیت‌هــا و تلاش‌هــای خــود در جهــت 
تقویــت حقــوق دیجیتــال فــردی و جامعــه محلــی، ملــی و جهانــی خــود گام 

بردارند.

1.  Participatory Rights Management
Right to be forgotten  .2: در رابطه با حریم خصوصی مطرح می‌شود و اطلاعاتی را که موتورهای جستجوی وب اینترنتی 
همانند گوگل در معرض دید دیگران قرار می‌دهند، دربرمی‌گیرد. براساس این قانون کاربران می‌توانند از موتورهای جستجو بخواهند 

اطلاعات‌شان را حذف کنند تا در معرض دید دیگران قرار نگیرد.

DQ Institute: DQ Global Standard Report 2019. DQ Institute, 2019. Ac�:از منبع اصلی 3.  ترجمه شده 
cessed April, 2021. https://www.dqinstitute.org/wp-content/uploads/2019/11/DQGlobalStand-

ardsReport2019.pdf

شکل 4: چارچوب جهانی هوش دیجیتال3 
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1 ل یجیتا د هـوش  ه  نمر بی  یا ز ر ا ه  شـیو

    میانگیــن جهانــی نمــره DQ مثــل IQ، 100 بــا انحــراف معیــار 15 اســت.‌‌ 
ایــن نمــره از جمــع امتیــازات هــر فــرد در مهارت‌هــای هشــت حــوزه هــوش 
ــرای ســطوح ســه‌گانه هــوش  ــد ب ــد کــه ‌‌می‌توان ــه دســت ‌‌می‌آی دیجیتــال ب
ــان  ــودکان و نوجوان ــرای ک ــه محاســبه شــود. ب ــال به‌صــورت جداگان دیجیت
معمــولاً هــوش دیجیتــال در ســطح پایــه محاســبه می‌شــود، چراکــه 
آموزش‌هــای هــوش دیجیتــال در‌‌ ایــن گــروه ســنی تمرکــز بــر مهارت‌هــای 
هشــتگانه ســطح شــهروندی دیجیتــال دارد.2 ‌‌می‌توانیــد در شــکل 5 نمونــه‌‌‌ای 

از‌‌ ایــن نمــره را بــرای ســطح شــهروندی دیجیتــال مشــاهده کنیــد.

1.  DQ Score
2.  DQ Institute, Common Assessment for Global DQ Index, DQ Institute, Accessed April 2021. 
https://www.dqinstitute.org/common-assessment/#contentblock4
3.  DQ Institute, Common Assessment for Global DQ Index, DQ Institute, Accessed April 2021. 
https://www.dqinstitute.org/common-assessment/#contentblock4

شکل 5: نمونه‌‌‌ای از نمره هوش دیجیتال3 
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دولتـی  موسسـه  بـا  مشـترک  همـکاری  در  دیجیتـال  هـوش  موسسـه     
SkillsFuture 1 سـنگاپور نرم‌افـزاری را بـرای کمـک بـه افـراد، سـازمان‌ها و 

مـدارس جهـت محاسـبه هـوش دیجیتـال خـود، کارمنـدان یـا دانش‌آمـوزان 
تمـام  و  دارد  نـام   DQ Assessment نرم‌افـزار  ایـن  اسـت.‌‌  کـرده  طراحـی 
اطلاعاتـی را کـه جمـع‌آوری ‌‌می‌کنـد در بانـک داده جهانـی هـوش دیجیتال2 
برای محاسـبه شـاخص هـوش دیجیتال ملت‌ها و بررسـی تأثیـرات برنامه‌های 
آموزشـی بـر رشـد‌‌ ایـن شـاخص ذخیـره کـرده و مورداسـتفاده قـرار می‌دهد.

     در جـدول 1، مجموعـه جمعـی از شایسـتگی‌های شـهروندی دیجیتـال 
مطـرح شـده اسـت کـه کـودکان را قـادر می‌سـازد نه‌تنهـا بـا چالش‌هـا و 
خواسـته‌های زندگـی دیجیتالـی خود کنـار بیایند، بلکه مسـئولیت اجتماعات 
دیجیتالـی خـود را نیـز بـر عهده بگیرنـد و در اقتصـاد دیجیتـال ارزش‌آفرینی 
کننـد. ایـن امر منجـر به افزایـش انعطاف‌پذیـری افـراد و سـازمان‌ها، پایداری 
محیط‌هـای دیجیتالـی بـا اعتمـاد و شـفافیت در میـان ذینفعان خواهد شـد. 
درنهایـت، ایـن امـر موجب افزایش رفـاه افـراد و جوامع، تأمیـن امنیت جوامع 

و افزایـش منافـع اقتصـادی آن‌ها خواهد شـد.

1.  https://www.myskillsfuture.gov.sg/
2.  Global DQ Databank
3.  https://www.dqinstitute.org/wp-content/uploads/08/2017/DQ-Framework-White-
Paper-Ver31-1Aug17.pdf

نگرش / رفتار / ارزش‌ها مهارت‌ها دانش صلاحیت

-همخوانی بین رفتارهای 
آنلاین و آفلاین

-تمامیت
-خودکار کارآمدی

- مهارت‌های ایجاد هویت 
دیجیتالی کاربران جهت 
مطابقت با هویت آفلاین 

آن‌ها
- شهروندی جهانی

دانش رسان ه و فناوری 
دیجیتال

هویت دیجیتال 
شهروند

-زمان صفحه‌نمایش و 
عادات استفاده از رسانه‌های 

دیجیتال
- خودتنظیمی

مهارت‌های مدیریت زمان دانش در مورد زمان 
نمایش، چندوظیفه‌ای و 
تأثیر در پیشرفت آن‌ها

مدیریت اسکرین 
تایم

جدول 1: دانش، مهارت‌ها، نگرش / رفتارها / ارزش‌های صلاحیت شهروندی هوش دیجیتال3  ‌
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     لازم بـه تأکیـد اسـت که نمره هـوش دیجیتال کاربران رابطه غیرمسـتقیم 
بـا رفتار‌هـای پرخطـر و ریسـک‌های سـایبری و رابطه مسـتقیم با نقـاط قوت

1.  به کاربرانی گفته می‌شود؛ که با رفتار مخرب در فضای وب به دنبال جلب نظر کاربران، ایجاد تشنج و بیان مطالب محرک و 
توهین‌آمیز هستند.

نگرش / رفتار / ارزش‌ها مهارت‌ها دانش صلاحیت

-رفتارهای مربوط به آزار و 
اذیت سایبری

-نگرش نسبت به اعمال 
مزاحمت اینترنتی

-مهربانی

- مهارت‌هایی برای کنترل 
احساسات

-مهارت‌هایی برای مقابله با 
موارد مزاحمت اینترنتی

دانش در مورد آزار و 
اذیت اینترنتی و تأثیر آن 

بر روابط

مدیریت مزاحمت 
اینترنتی

-رفتارهای امنیت سایبری
-نگرش‌های امنیت سایبری

-مهارت ایجاد رمزهای عبور 
قوی و حفظ آن‌ها با خیال 

راحت
-مهارت‌های شناسایی و 

مقابله با تهدیدات سایبری 
)به‌عنوان‌مثال، کلاه‌برداری 

/ هرزنامه(

دانش امنیت سایبری مدیریت امنیت 
سایبری

-رفتارهای مربوط به 
اشتراک اطلاعات شخصی

-نگرش نسبت به اشتراک 
اطلاعات شخصی

-توجه

-مهارت‌هایی برای محافظت 
از داده‌های شخصی خود 

و دیگران
-مهارت‌های مدیریت 

تنظیمات حریم خصوصی در 
رسانه‌های اجتماعی

دانش اطلاعات شخصی و 
حریم خصوصی

مدیریت حریم 
خصوصی

-رفتار و نگرش استفاده 
از رسانه

ارزیابی اطلاعات آنلاین
-استفاده از محتوای آنلاین 

خشن و یا جنسی
-گفتگو و ملاقات با 

غریبه‌های آنلاین

-مهارت‌های کشف اطلاعات 
و اخبار نادرست

- مهارت برای جلوگیری از 
تماس‌های ناخواسته

-مهارت‌هایی برای جلوگیری 
از مطالب خشن و نامناسب

دانش سواد رسانه‌ای و 
اطلاعاتی

تفکر انتقادی

-رفتارهای رد پای 
دیجیتال

-نگرش‌های رد پای 
دیجیتال

مهارت‌های کنترل رد پا و 
شهرت دیجیتال

دانش ردپای دیجیتالی 
و شهرت

مدیریت رد پای 
دیجیتال

یکدلی مهارت برقراری ارتباط آنلاین 
به روش‌های غیر قضاوتی و 

همدلانه

دانش مکانیسم همدلی 
ترول های1 آنلاین

همدلی دیجیتال
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کاربــران در زندگــی آنلایــن و آفلایــن آن‌هــا دارد. به‌طــور مثــال اگــر نمــره 
هــوش دیجیتــال دانش‌آمــوزی 80 باشــد 31% احتمــال دارد کــه اطلاعــات 
شــخصی خــود را در‌‌ اینترنــت بــه اشــتراک بگــذارد؛ 16% احتمــال دارد کــه 
ــه  ــاد ب ــال اعتی ــد؛ و 16% احتم ــات کن ــت ملاق ــه در‌‌ اینترن ــراد غریب ــا اف ب
بازی‌هــای آنلایــن بــرای او وجــود دارد )شــکل 6 را مشــاهده کنیــد(. حــال 
ــه  ــره ب ــن نم ــای آموزشــی‌‌ ای ــا و برنامه‌ه ــس از شــرکت در فعالیت‌ه ــر پ اگ
ــه  ــات خصوصــی1 ب ــه اشــتراک‌گذاری اطلاع ــد، ریســک ب ــش یاب 100 افزای
17%، ریســک ملاقــات بــا افــراد غریبــه در‌‌ اینترنــت2 بــه 6% و ریســک اعتیــاد 

ــد. ــدا ‌‌می‌کن ــش پی ــه 5% کاه ــن3 ب ــای آنلای ــه بازی‌ه ب

1.  Sharing Personal Data
2.  Meeting Online Strangers
3.  Game Addiction
4.  DQ Institute, Common Assessment for Global DQ Index, DQ Institute, Accessed April 
2021. https://www.dqinstitute.org/common-assessment/#contentblock4

شکل 6: رابطه عکس بین نمره هوش دیجیتال و احتمال درگیر شدن در آسیب‌های سایبری4 
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دیجیتال هـوش  د  ر ا ند سـتا ا ی  مزیت‌ها

ــال  ــوش دیجیت ــای ه ــن مزای ــتاندارد‌هایIEEE 1 اصلی‌تری ــازمان اس     س
ــال را  ــای دیجیت ــه صلاحیت‌ه ــی درزمین ــتاندارد جهان ــن اس ــوان اولی به‌عن

مــوارد زیــر معرفــی کــرده اســت2:
 ایــن اســتاندارد بــه دولت‌هــا، بخــش آموزشــی و صنایــع کمــک ‌‌می‌کنــد 
تــا برنامــه و فعالیت‌هــای آموزشــی کارآمــدی را بــرای بــالا بــردن ســطح 
ــه  ــال جامع ــی دیجیت ــال و آمادگ ــای دیجیت ــال، مهارت‌ه ــواد دیجیت س
ــر چنــد  ــزی کننــد؛ برنامه‌هــای آموزشــی کــه تنهــا ب ــن و برنامه‌ری تدوی
حــوزه خــاص مهارت‌هــای دیجیتــال تمرکــز نداشــته باشــد و منجــر بــه 
ــوند.  ــه ش ــک جامع ــال ی ــای دیجیت ــی صلاحیت‌ه ــون تمام ــد همگ رش
بــا ارائــه مفهو‌‌مــی رســمی ‌و مشــترک از صلاحیت‌هــای دیجیتالــی 
ــدل  ــال«، م ــای دیجیت ــا »ردپ ــی« ی ــم خصوص ــت حری ــد »مدیری مانن
هــوش دیجیتــال ‌‌می‌توانــد عرصــه‌‌‌ای بــرای گفت‌و‌گــو و تبادل‌نظــر بیــن 
سیاســت‌گذاران آموزشــی یــک کشــور، تدوینگــران برنامه‌هــای آموزشــی، 
صنایــع و همچنیــن توســعه‌دهندگان فناوری‌هــای ارتباطــی و اطلاعاتــی 
فراهــم کنــد.‌‌ ایــن فضــای همــکاری مشــترک ‌‌می‌توانــد ســرعت تدویــن و 
ــرعت ــهروندان را به‌س ــه ش ــال ب ــوزش دیجیت ــای آم ــازی برنامه‌ه پیاده‌س

1.  Institute of Electrical and Electronics Engineers
2.  IEEE SA, new standard will help nations accelerate digital literacy and digital skills 
building, IEEE, Accessed April 2021. https://beyondstandards.ieee.org/new-stand-
ard-will-help-nations-accelerate-digital-literacy-and-digital-skills-building/
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پیشــرفت تکنولــوژی نزدیک‌تــر کنــد و همچنیــن توســعه‌دهندگان 
ــانی  ــرات انس ــب و تأثی ــا عواق ــد ت ــویق کن ــن را تش ــای نوی تکنولوژی‌ه

ــد. ــر بگیرن ــتر در نظ ــود را بیش ــای خ تکنولوژی‌ه
ــه‌‌‌ای مشــترک  ــک درک پای ــه شــکل‌گیری ی ــتاندارد منجــر ب ــن اس  ای
ــان  ــور‌های جه ــام کش ــن تم ــال بی ــواد دیجیت ــا و س ــوم مهارت‌ه از مفه
ــای  ــی و نهاد‌ه ــش خصوص ــت، بخ ــیله حاکمی ــن وس ــه‌‌ ای ــود. ب می‌ش
ــش ســطح  ــه افزای ــا ب ــا دنی ــگ ب ــد هماهن ــی کشــور‌ها ‌‌می‌توانن غیردولت
مهارت‌هــای دیجیتــال شــهروندان خــود پرداختــه و از عقب‌ماندگــی 
ملــت خــود در عرصــه هــوش دیجیتــال جلوگیــری کننــد. بــا ارائــه تعریف 
مشــترک جهانــی از ســواد، مهــارت و آمادگــی دیجیتــال، اســتاندارد هوش 
ــد  ــترک و رش ــای مش ــی، همکاری‌ه ــرای هماهنگ ــی ب ــال فرصت دیجیت

ــد. ــاد ‌‌می‌کن ــی ‌‌‌ایج ــطح بین‌الملل ــوزه در س ــه ح ــن س ــاوی در‌‌ ای مس
ــد  ــه فراین ــد ب ــترک ‌‌می‌توان ــخص و مش ــتاندارد مش ــک اس ــتن ی  داش
گــزارش دهــی، مقایســه، گرفتــن بازخــورد و اصــاح برنامه‌هــای افزایــش 
ــال در  ــکاف دیجیت ــردن ش ــم ک ــن ک ــال و همچنی ــای دیجیت مهارت‌ه

ــد. ــک کن ــی کم ــی و بین‌الملل ــطح مل س
 ایــن اســتاندارد ‌‌می‌توانــد منجــر بــه توســعه مــدارک معتبــر بین‌المللــی 
ــغلی و  ــای ش ــردد و فرصت‌ه ــال گ ــواد دیجیت ــا و س ــه مهارت‌ه در عرص
ــیس  ــا تأس ــغل ی ــن ش ــت یافت ــراد جه ــرای اف ــابقه‌‌‌ای ب ــادی کم‌س اقتص
ــد؛ و  ــاد کن ــف ‌‌‌ایج ــور‌های مختل ــور در کش ــوژی مح ــرکت‌های تکنول ش
ــا رکــود اقتصــادی  ــه مبــارزه ب ــا تقویــت اقتصــاد دیجیتــال ب درنتیجــه ب

‌‌‌ایجادشــده پــس از آغــاز بحــران بیمــاری کرونــا یــاری رســاند.
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آموزش صلاحیت‌های  و جهانی جهت  فعالیت‌های ملی  ز  ا یادگیری  و  مرور 
دیجیتال در مدل هوش  جمع‌ شده 

     ابتــدا لازم بــه تأکیــد اســت که به دلیل گســتردگی فعالیت‌های آموزشــی و 
اهمیــت تقویــت مهارت‌هــای دیجیتــال و پیشــگیری از آســیب‌های ســایبری 
در ســطح پایــه، در‌‌ ایــن بخش‌بــر برنامه‌هــای آموزشــی ویــژه ســنین کــودک 
و نوجــوان تمرکــز خواهــد شــد. ‌‌تــا‌‌ ایــن زمــان آموزش‌هــای صلاحیت‌هایــی 
ــان می‌شــود از  ــه افزایــش هــوش دیجیتــال کــودکان و نوجوان کــه منجــر ب
ــان  ــی در جری ــال آموزشــی اصلــی در ســطوح ملــی و جهان طریــق ســه کان

اســت. در‌‌ ایــن بخــش‌‌ ایــن ســه کانــال آموزشــی معرفــی ‌‌می‌گردنــد.

4-1 پروژه‌ها و رویداد‌های آموزشی
در  کــه  منطقــه‌‌‌ای  و  جهانــی  کمپین‌هــای  و  رویداد‌هــا  میــان  از     
ــوزان  ــال دانش‌آم ــای دیجیت ــش صلاحیت‌ه ــدف افزای ــر باه ــال‌های اخی س
ــن قســمت  ــه اســت در‌‌ ای ــان رواج یافت ــن و معلم ــه والدی ــانی ب و آگاهی‌رس
ــوش  ــر«1 و »ه ــت امن‌ت ــی )»روز‌‌ اینترن ــروژه بین‌الملل به‌طــور مختصــر دو پ
 Keep it Real( ــی ــروژه مل ــک پ ــودکان«2 ( و ی ــه ک ــرای هم ــال ب دیجیت

Online( معرفــی می‌شــوند.

     پــروژه »روز‌‌ اینترنــت امن‌تــر« یــک رویــداد جهانــی شناخته‌شــده اســت

1.  Safer Internet Day
2.  DQEveryChild51



کــه هرســال در حــدود 170 کشــور جهــان به‌طــور هم‌زمــان در مــاه فوریــه 
ــات و چالش‌هــای  ــاره موضوع ــداد درب ــن روی ــزار می‌شــود.‌‌ ای ــا بهمــن برگ ی
اصلــی کــه کــودکان و نوجوانــان در‌‌ اینترنــت با آن مواجــه هســتند )از قلدری 
ســایبری تــا شــبکه‌‌‌ای اجتماعــی و هویــت دیجیتــال( آگاهی‌رســانی ‌‌می‌کنــد. 
هرســال یــک موضــوع مشــخص بــرای‌‌ ایــن رویــداد جهانــی انتخــاب می‌شــود 
ــن‌هایی در  ــا و جش ــزاری گردهمایی‌ه ــا برگ ــرکت‌کننده ب ــور‌های ش و کش
ــای  ــه ارتق ــری ب ــع تصوی ــد مناب ــتر و تولی ــور و پوس ــاپ بروش ــدارس و چ م
ــی از  ــد. برخ ــال ‌‌می‌پردازن ــوع س ــاره موض ــن درب ــودکان و والدی ــی ک آگاه
ــل  ــری مث ــای متنوع‌ت ــه انتخــاب خــود برنامه‌ه کشــور‌های شــرکت‌کننده ب
ــه بهتریــن پروژه‌هــای دانش‌آمــوزی را  ــز ب برگــزاری مســابقه و اهــدای جوای

ــد.1 ــرا ‌‌می‌کنن اج
ــی  ــروژه جهان ــک پ ــودکان » ی ــه ک ــرای هم ــال ب ــوش دیجیت ــروژه »ه     پ
ــودکان  ــه در ک ــال ســطح پای ــوش دیجیت ــای ه ــود توانمندی‌ه ــدف بهب باه
ــکاری  ــروژه در هم ــن پ ــت.‌‌ ای ــان اس ــر جه ــال در سرتا‌س ــن 12-8 س بی
ــل ســنگاپور  ــال، شــرکت ســینگ ت مشــترک بیــن موسســه هــوش دیجیت
ــذب  ــا ج ــت ب ــرعت توانس ــت و به‌س ــکل گرف ــاد ش ــی اقتص ــع جهان و مجم
همــکاری 100 ســازمان دیگــر تــا ســال 2019 در 80 کشــور جهــان 
راه‌انــدازی شــود. در کنــار هدایــت پروژه‌هــای پژوهشــی در کشــور‌های عضــو، 
اصلی‌تریــن کانــال آموزشــی‌‌ ایــن پــروژه یــک پورتــال آمــوزش الکترونیکــی 
ــن و  ــق انیمیش ــت و از طری ــی اس ــان قابل‌دسترس ــت زب ــه هف ــه ب ــت ک اس
بــازی )گیمیفیکیشــن2( هشــت صلاحیــت ســطح شــهروندی دیجیتــال را در 

ــد.3  ــت ‌‌می‌کن ــودکان تقوی ک

1.  Safer Internet Day, About Safer Internet Day, Safer Internet Day, Accessed May 2021. 
https://www.saferinternetday.org/

Gamification  .2: استفاده از ابزارها و مکانیزم‌های بازی برای درگیر کردن افراد در شرایط مختلف در کسب‌وکارها در خارج 
از فضای بازی است.

3.  DQ Institute, DQ Every Child, DQ Institute, Accessed April 2021. https://www.dqinstitute.
org/dqeverychild/
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 Keep ــه کمپیــن اطلاع‌رســانی بســیار موفــق     در ســطح ملــی می‌تــوان ب
ــط  ــانی توس ــن آگاهی‌رس ــن کمپی ــرد.‌‌ ای ــاره ک ــد اش it Real Online نیوزلن

دولــت نیوزلنــد بــرای افزایــش آگاهــی عمومــی در حــوزه آزار‌هــای آنلایــن 
جنســی و رفتار‌هــای پرخطــر جنســی در‌‌ اینترنــت در ســال 2020 راه‌انــدازی 
ــه‌‌‌ای از  ــار مجموع ــاخت و انتش ــن س ــن کمپی ــی‌‌ ای ــای اصل ــد. فعالیت‌ه ش
فیلم‌هــای کوتــاه آموزشــی در کانال‌هــای تلویزیونــی و شــبکه‌های اجتماعــی 
ــای  ــاره رفتار‌ه ــودک چندقســمتی درب ــه ک ــک برنام ــن ســاخت ی و همچنی

آنلایــن پرخطــر بــوده اســت.1 
     صفحــه وبKeep it Real Online 2 همچنیــن بــه والدیــن و مراقبــان در 
مــورد زورگویــی و کلاه‌بــرداری آنلایــن، توصیــه می‌کنــد تــا بتواننــد فرزنــدان 

ــد. ــان خــود را در امــان نگه‌دارن و جوان

4-2 آموزش صلاحیت‌های دیجیتال در سیستم آموزش ملی
ــای  ــش صلاحیت‌ه ــه افزای ــوف ب ــی معط ــه درس ــر برنام ــال حاض      در ح
دیجیتــال وارد نظــام آمــوزش ملــی بســیاری از کشــور‌ها شــده اســت. بــرای 
ــری بیشــتر از عملکــرد کشــور‌های پیشــرو  ــردن بحــث و یادگی ــز ک متمرک
در حــوزه فنــاوری اطلاعــات و ارتباطــات، ایــن بخــش بــه بررســی اجمالــی 
ــردازد. توســعه  ــه ‌‌می‌پ ــن زمین ــی در ای سیســتم آموزشــی کشــور‌های اروپای
توانایی‌هــای دیجیتــال کــودکان در نظــام آموزشــی تقریبــاً تمــام کشــور‌های 
ــرای  اروپایــی گنجانده‌شــده اســت؛ امــا به‌طورکلــی ســه رویکــرد متفــاوت ب

ــود:3 ــت می‌ش ــور‌ها یاف ــن کش ــن‌‌ ای ــا در بی ــه آموزش‌ه ــه‌‌ این‌گون ارائ
ــال ــای دیجیت ــدل صلاحیت‌ه ــن م ــی4: در ای ــن درس ــورت بی 1. به‌ص

1.  Keep it Real Online, About the campaign, Keep it Real Online, Accessed May 2021. 
https://www.keepitrealonline.govt.nz/about-us/
2.  www.keepitrealonline.govt.nz
3.  European Commission/EACEA/Eurydice: Digital Education at School in Europe. Eurydice
Report 2019. Luxembourg: Publications Office of the European Union.
4.  Cross-curricular
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ــود.  ــس می‌ش ــی تدری ــات درس ــام موضوع ــن تم ــی در بی ــورت افق به‌ص
ــوزش و  ــف مســئولیت آم ــن شــیوه تمــام معلمــان در دروس مختل در‌‌ ای
ــوم  ــم عل ــاً معل ــد. مث ــال کــودکان را دارن توســعه صلاحیت‌هــای دیجیت
اجتماعــی دربــاره اصــول رفتــار آنلایــن محترمانــه به‌عنــوان یــک شــهروند 
دیجیتــال مســئول آمــوزش می‌دهــد و معلــم علــوم شــیوه‌های بررســی و 

ــوژی را معرفــی ‌‌می‌کنــد. ــق تکنول حــل مســائل علمــی ‌از طری
2. ادغــام در یــک یــا چنــد درس دیگــر1: در‌‌ ایــن شــیوه تدریــس 
ــود. ــام می‌ش ــط ادغ ــد درس مرتب ــا چن ــک ی ــال در ی ــای دیجیت مهارت‌ه

3. واحــد درســی مســتقل2: ماننــد ســایر دروس صلاحیت‌هــای دیجیتــال 
در قالــب واحــد درســی مجــزا و اجبــاری آمــوزش داده می‌شــود.

     بــر اســاس آخریــن اطلاعــات تــا ســال 2019، در مقطــع ابتدایــی بیــش 
ــویس  ــد و س ــروژ، فنلان ــان، ن ــد آلم ــی مانن ــور‌های اروپای ــی ‌از کش از نیم
صلاحیت‌هــای دیجیتــال را در قالــب مــدل اول یعنــی به‌صــورت بیــن 
ــتان،  ــد انگلس ــی مانن ــتم آموزش ــد؛ در 11 سیس ــوزش ‌‌می‌دهن ــی آم درس
ــب واحــد درســی  ــال در قال ــان صلاحیت‌هــای دیجیت لهستان،‌‌‌ایســلند و یون
ــاری آمــوزش داده می‌شــود؛ و در 10 سیســتم آموزشــی مثــل  مجــزا و اجب
ــر  ــی دیگ ــده در درس ــورت ادغام‌ش ــا به‌ص ــن مهارت‌ه ــی‌‌ ای ــرس و لیتوان قب
ــه می‌شــود. کشــور‌هایی ماننــد فرانســه، اســپانیا، ‌‌‌ایتالیــا و ســوئد از هــر  ارائ
ــه در  ــد. همان‌طــور ک ــن درســی اســتفاده ‌‌می‌کنن ــدل ادغام‌شــده و بی دو م
شــکل 7 مشــاهده ‌‌می‌کنیــد در مقاطــع متوســطه اول کشــور‌های بیشــتری 
دروس مجــزا و اجبــاری را بــه افزایــش صلاحیت‌هــای دیجیتــال اختصــاص 
ــن  ــتان‌‌ ای ــع دبس ــه، در مقط ــی ترکی ــتم آموزش ــاً در سیس ــد )مث ‌‌می‌دهن

1.  Integrated into other compulsory subjects
2.  Compulsory separate subject 54



ــود( و در  ــاز می‌ش ــطه اول آغ ــع متوس ــدارد و از مقط ــود ن ــا وج آموزش‌ه
مقاطــع متوســطه دوم فراگیــری مهارت‌هــای دیجیتــال پیشــرفته‌تر بیشــتر 

بــه ســمت انتخابــی بــودن پیــش ‌‌مــی‌رود.
     درحالی‌کــه هنــوز بســیاری از کشــور‌های جهــان نســبت بــه گنجانــدن 
ــی  ــدارس اقدا‌‌م ــه درســی م ــال در برنام ــای دیجیت ــای صلاحیت‌ه آموزش‌ه
ــد، نکتــه قابل‌توجــه در سیســتم آموزشــی بســیاری  ‌منســجم انجــام نداده‌ان
از کشــور‌های اروپایــی‌‌ ایــن اســت بــا در نظــر گرفتــن پیشــرفت‌های 
مهارت‌هــای  و  ســواد  جدیــد  مدل‌هــای  و  اســتاندارد‌ها  و  تکنولــوژی 
ــاختار و  ــانی س ــاح و به‌روزرس ــه اص ــدام ب ــورت دوره‌‌‌ای اق ــال به‌ص دیجیت
محتــوای آموزشــی توانمندی‌هــای دیجیتــال ‌‌می‌کننــد. به‌طــور مثــال، 
آخریــن اصلاحــات در سیســتم آموزشــی کشــور ســوئد بــر پایه درکــی جدید 
و به‌روزتــر از‌‌ ایــن مســئله بــود کــه رونــد دیجیتالــی شــدن زندگــی چگونــه 
ــن درک  ــد در ســایه‌‌ ای ــه بای ــرار می‌دهــد و چگون ــر ق ــه را تحــت تأثی جامع
ــا  ــردن ‌‌‌ایده‌ه ــل ک ــائل و تبدی ــل مس ــت ح ــا را در جه ــد تکنولوژی‌ه جدی
بــه واقعیــت مورداســتفاده قــرارداد1. در انگلســتان آخریــن به‌روزرســانی درس 
علــوم رایانــه در مقطــع دبســتان و متوســطه کــه ویــژه آمــوزش مهارت‌هــای 
دیجیتــال اســت، عــاوه بــر آمــوزش مهارت‌هــای فنــی و رونــد حــل مســئله 
ــه آمــوزش ســواد دیجیتــال و  از طریــق خلــق و اســتفاده از تکنولوژی‌هــا، ب
بخصــوص صلاحیت‌هــای حــوزه امنیــت و ‌‌‌ایمنــی دیجیتــال ‌‌می‌پــردازد تــا از 

ــان پیشــگیری شــود2. ــودکان و نوجوان ــر ک آســیب‌های ســایبری ب

1.  European Commission/EACEA/Eurydice: Digital Education at School in Europe. Eurydice
Report 2019. Luxembourg: Publications Office of the European Union.
2.  ICT in Schools, Computing curriculum, ICT in Schools, Accessed May 2021. https://
ictinschools.org/new-curriculum/
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4-3 آموزش و آگاهی‌رسانی از طریق سازمان‌های مردم‌نهاد
قطب‌هــای  از  یکــی  همــواره  )ســمن‌ها(  مردم‌نهــاد  ســازمان‌های    
آگاهی‌رســانی و تغییــرات اجتماعــی مثبــت بوده‌انــد و بــا ‌‌‌ایفــا کــردن نقشــی 
واســط بیــن مــردم و حاکمیــت‌‌ ایــن ســازمان‌ها ‌‌می‌تواننــد بــازوی دولت‌هــا 
درحرکــت بــه ســمت توســعه باشــند. امــروزه ســازمان‌های مردم‌نهــاد 
متعــددی در ســطوح محلــی، ملــی و جهانــی در حوزه‌هــای مختلــف اقتصــاد 
ــرای  ــوژی ب ــری تکنول ــد، از به‌کارگی ــت ‌‌می‌کنن ــال فعالی ــه دیجیت و جامع
ــا  ــدار2 ت ــعه پای ــهیل توس ــی و تس ــای اجتماع ــر و نابرابری‌ه ــا فق ــه ب مقابل
افزایــش آگاهــی دربــاره شــیوه‌های ‌‌‌ایمــن و ســالم اســتفاده از تکنولــوژی در 

1.  European Commission/EACEA/Eurydice: Digital Education at School in Europe. Eurydice
Report 2019. Luxembourg: Publications Office of the European Union.

2.  آنچه که به نام ICT4D یا ICT for Development شناخته می‌شود.

شکل 7: رویکرد‌های ارائه آموزش‌های دیجیتال در نظام‌های آموزشی کشور‌های اروپایی1 
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زندگی فردی و اجتماعی1.
ــش  ــهروندان و کاه ــه ش ــال ب ــای دیجیت ــای صلاحیت‌ه ــوزه ارتق     در ح
ــن  ــوع‌‌ ای ــه موض ــوژی ک ــت از تکنول ــتفاده نادرس ــی اس ــیب‌های اجتماع آس
گــزارش اســت،‌‌ ایــن قســمت بــه معرفــی اصلی‌تریــن حوزه‌هــای فعالیت‌هــای 
آموزشــی ســازمان‌های مردم‌نهــاد در کشــور‌های پیشــرو ازنظــر توســعه 
دیجیتــال ‌‌می‌پــردازد2. به‌طورکلــی چنــد گــروه فعالیــت آموزشــی را ‌‌می‌تــوان 

ــرد: ــایی ک ــوزه شناس ــن ح ــی در‌‌ ای ــازمان‌های غیردولت ــن س در بی
 تدویــن و تولیــد محتــوای آموزشــی جهــت اســتفاده مــدارس و 
ــه کــودکان: یکــی  ــال ب ــگام آمــوزش مهارت‌هــای دیجیت معلمــان در هن
ــای  ــوزه آموزش‌ه ــاد در ح ــازمان‌های مردم‌نه ــات س ــن خدم از اصلی‌تری
ــا بهره‌گیــری از تیمــی علمــی ‌و تخصصــی،  ــن اســت کــه ب ــال‌‌ ای دیجیت
ــدارس  ــان و م ــار مربی ــف را در اختی ــس مختل ــیوه‌های تدری ــع و ش مناب
ــخصی  ــت ش ــب درخواس ــع در قال ــن مناب ــی از‌‌ ای ــد. برخ ــرار ‌‌می‌دهن ق
ــرار داده می‌شــود و برخــی دیگــر درنتیجــه  معلمــان در اختیــار آن‌هــا ق
ــوزش  ــای برنامه‌هــای آم ــن و ارتق ــرای تدوی ــت ب ــا دول ــی ب تفاهم‌نامه‌های

دیجیتــال مــدارس آماده‌ســازی ‌‌می‌شــوند.
ــای  ــای برنامه‌ه ــت ارتق ــدارس جه ــه م ــی ب ــاوره و راهنمای ــه مش  ارائ
ــت‌‌  ــدری و آزار و اذی ــوارد قل ــا م ــورد ب ــن نحــوه برخ آموزشــی و همچنی

ــوزان3  ــن دانش‌آم ــی در بی اینترنت
ــودکان،  ــرای ک ــوری ب ــن و حض ــی آنلای ــای آموزش ــزاری دوره‌ه  برگ
ــوزش  ــه آم ــور‌هایی ک ــاً در کش ــیوه خصوص ــن ش ــان:‌‌ ای ــن و معلم والدی
ــگ  ــا کم‌رن ــب ی ــی غای ــوزش مل ــتم آم ــال در سیس ــای دیجیت صلاحیت‌ه

1.  آنچه که به نام Internet/cyber Safety شناخته می‌شود.
 Internet Matters ــه ــوان از موسس ــوزه ‌‌می‌ت ــن ح ــال در‌‌ ای ــاد فع ــردم نه ــازمان‌های م ــن س ــده تری ــناخته ش 2.  از ش
ــه  ــی موسس ــطح بین‌الملل ــادا و در س ــکا، Media Smart کان ــان، Common Sense Media آمری ــتان، FSM آلم انگلس
ــام  ــت اســت ن ــن ســازمان‌های مــردم نهــاد در حــوزه کــودکان و‌‌ اینترن International Childnet کــه یکــی از قدیمی‌‌تری

بــرد.
3.  به‌طــور مثــال موسســه Childnet از طــرف دولــت بریتانیــا ماموریــت یافتــه تــا بــه مــدارس دربــاره شــیوه‌های پیشــگیری 

از قلــدری ســایبری مشــاوره دهــد و بــا ارائــه راهنما‌هــا و منابــع لازم آگاهــی آنهــا را در‌‌ ایــن زمینــه افزایــش دهــد.
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است رواج بیشتری دارد.
 راه‌انــدازی یــا مشــارکت در کمپین‌هــا و پروژه‌هــای آگاهی‌رســانی 
ــا  ــی ی ــاد داخل ــع و ســازمان‌های مردم‌نه ــدارس، صنای ــا م در همــکاری ب
خارجــی دیگــر )مثــاً ‌‌می‌دانیــم کــه در کشــور‌های مختلــف نماینــدگان 
اصلــی اجــرای پــروژه »روز‌‌ اینترنــت امن‌تــر« کــه پیش‌تــر معرفــی شــد، 

ــتند(. ــاد هس ــازمان‌های مردم‌نه س
ماننــد  آنلایــن  رســانه‌های  طریــق  عمو‌‌مــی ‌از  آگاهی‌رســانی   
ــو  ــد رادی وب‌ســایت‌ها و شــبکه‌های اجتماعــی و رســانه‌های ســنتی مانن
و تلویزیــون، بروشــور، خبرنامــه، کتــاب و پوســتر )همچنین‌‌ این مؤسســات 
ــاه  ــای کوت ــد فیلم‌ه ــه تولی ــی ب ــای مال ــذب حمایت‌ه ــا ج ــته‌اند ب توانس
ــت  ــالم از‌‌ اینترن ــن و س ــتفاده ام ــه اس و انیمیشــن‌های آموزشــی درزمین

ــد(. بپردازن
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تدویــن  ICT در حــال  پیشــرو در حــوزه      درحالی‌کــه کشــور‌های 
بهبــود سیاســت‌ها و چارچوب‌هــای  یــا  و  سیاســت‌گذاری‌های جدیــد 
ــان  ــودکان و نوجوان ــه ک ــال ب ــای دیجیت ــوزش صلاحیت‌ه ــرای آم موجــود ب
و  برنامه‌ریــزی  کشــور‌های جهــان  از  بســیاری  در  هســتند، همچنــان 
سیاســت‌گذاری مشــخصی در ایــن حــوزه وجــود نــدارد. فقــدان ایــن 
برنامه‌ریــزی در کشــور‌هایی ماننــد ‌‌‌ایــران کــه رونــد توســعه اقتصــاد 
دیجیتــال در آن‌هــا شــتاب گرفتــه اســت باعــث افزایــش روزافــزون شــکاف 
بیــن رشــد تکنولــوژی و صلاحیت‌هــای فــردی در اســتفاده کارآمــد و ســالم 
ــال‌های  ــد. در س ــد ش ــازی خواه ــای مج ــال و فض ــای دیجیت از تکنولوژی‌ه
اخیــر در مقابــل رکــود بخش‌هــای دیگــر، شــاهد رشــد ۶.۵ درصــدی اقتصــاد 
دیجیتــال در کشــور بوده‌ایــم. پیش‌بینــی می‌شــود تــا ســال 1404 اقتصــاد 
دیجیتــال 10% از اقتصــاد کل کشــور را بــه خــود اختصــاص دهــد1. همچنین 
ــارت،  ــد تج ــری در رش ــش مؤث ــز نق ــا نی ــاری کرون ــیوع بیم ــم ش ‌‌می‌دانی
ــی‌‌  ــؤالات اصل ــت. س ــته اس ــور داش ــک در کش ــوزش الکترونی ــامت و آم س
اینجــا هســتند کــه ‌‌‌آیــا شــهروندان مــا بــرای مدیریــت تغییــرات و تأثیــرات 
تکنولوژی‌هــا و خدمــات دیجیتــال بــر زندگــی خانوادگــی و اجتماعــی خــود 

محترم ن  ا ر ا سیاسـت‌گذ با  سـخنی 

1.  نیلوفر مرادحاصل. )1399(، سهم ۱۰ درصدی اقتصاد دیجیتال از اقتصاد کشور تا سال ۱۴۰۴.
/84143499/۱۴۰۴https://www.irna.ir/news-61سهم-۱۰-درصدی-اقتصاد-دیجیتال-از-اقتصاد-کشور-تا-سال



ــش  ــرای افزای ــرورش ب ــر از آموزش‌وپ ــه روشــی مؤثرت ــد؟ و چ ــی دارن آمادگ
آمادگــی دیجیتــال نســل امــروز کــه از ســنین کودکــی از انــواع رســانه‌های 
آنلایــن به‌منظــور آمــوزش یــا ســرگر‌‌می ‌اســتفاده ‌‌می‌کننــد وجــود دارد؟ در 
شــرایطی کــه والدیــن و کادر آموزشــی بــه منابــع و اطلاعــات بــه‌روز در ایــن 
زمینــه دسترســی ندارنــد، کــودکان و نوجوانــان مهارت‌هــای اســتفاده‌‌‌ ایمــن 

و ســالم از تکنولــوژی را چگونــه بایــد فراگیرنــد؟
     متأســفانه بــه دلیــل کمبــود طرح‌هــای پژوهشــی در ســطح کلان 
ــر کــودکان  ــزان شــیوع آســیب‌های فضــای مجــازی ب اطــاع دقیقــی از می
و نوجوانــان ‌‌‌ایرانــی نداریــم؛ امــا توجــه بــه آمار‌هــای جهانــی در‌‌ ایــن 
ــروز را  ــل ام ــال در نس ــوش دیجیت ــش ه ــت افزای ــد اهمی ــوص ‌‌می‌توان خص
روشــن‌تر ســازد. در تحقیقــی کــه موسســه هــوش دیجیتــال در ســال 2018 
ــروژه »هــوش  ــال در پ ــن 38000 کــودک 12-8 ســال در 29 کشــور فع بی
ــرای همــه کــودکان » انجــام داد، نشــان داده شــد کــه به‌طــور  ــال ب دیجیت
متوســط 56% از کــودکان آنلایــن در‌‌ ایــن رده ســنی درگیــر حداقــل یکــی از 
مــوارد قلــدری ســایبری، اعتیــاد بــه بازی‌هــای آنلایــن، چــت بــا غریبه‌هــا و 
ــه تفکیــک  ــار را ب ــن آم ــد1. شــکل 8 ای ــن بوده‌ان فعالیت‌هــای جنســی آنلای
ــه  ــزارش بســیار مهــم ک ــن گ کشــور‌های شــرکت‌کننده نشــان می‌دهــد.‌‌ ای
ــه در  ــرد ک ــرآورد ک ــه شــد، ب ــان ســال ارائ ــی اقتصــاد هم در مجمــع جهان
ســال 2018 در سرتاســر جهــان 260 میلیــون کــودک بیــن 12-8 ســال در 
ــا  ــدد ت ــن ع ــد و‌‌ ای ــرار دارن ــرده شــده ق معــرض ریســک‌های ســایبری نام‌ب

ــد. ــون ‌‌می‌رس ــه 390 میلی ــال 2020 ب س
ــوان تخمیــن زد کــه  ــی ماننــد آنچــه مــرور شــد ‌‌می‌ت      از آمار‌هــای جهان
میــزان شــیوع‌‌ ایــن خطــرات آنلایــن در بیــن دانش‌آمــوزان ‌‌‌ایرانــی ‌‌می‌توانــد

1.  DQ Institute, “2018 DQ impact report,” DQ Institute, Accessed April 2021. https://www.
dqinstitute.org/2018DQ_Impact_Report/ 62



ــه  ــه ب ــود ک ــدوار ب ــد امی ــه بای ــد. گرچ ــی باش ــن جهان ــه میانگی ــک ب نزدی
دلیــل کمبــود برنامه‌هــای آموزشــی همگانــی و اجبــاری در مــدارس در‌‌ ایــن 
زمینــه‌‌ ایــن عــدد بالاتــر از میانگیــن جهانــی نباشــد. مطالعه ذکرشــده نشــان 
ــه  ــعه درزمین ــه در کشــور‌های درحال‌توس ــی ک ــرای کودکان ــه ب ــد ک می‌ده
ــال  ــتر احتم ــر بیش ــد 3.1 براب ــی ‌‌می‌کنن ــی زندگ ــای اطلاعات تکنولوژی‌ه

ــل %48(. درگیــر شــدن در خطــرات ســایبری وجــود دارد )60% در مقاب

ــزی  ــرورت برنامه‌ری ــد ض ــته باش ــزارش توانس ــن گ ــا‌‌ ای ــت ت ــد اس      امی
ــان  ــودکان و نوجوان ــال در ک ــوش دیجیت ــش ه ــه افزای آموزشــی معطــوف ب
کشــور را بــرای سیاســت‌گذاران و نهاد‌هــای آموزشــی کشــور روشــن‌تر 
ســاخته باشــد. بــا مــرور بهتریــن فعالیت‌هــای آموزشــی کشــورها کــه برخــی

1.  DQ Institute, “2018 DQ impact report,” DQ Institute, Accessed April 2021. https://www.
dqinstitute.org/2018DQ_Impact_Report/

شکل 8: درصد کودکانی که درگیر حداقل یکی از موارد ریسک‌های سایبری بوده‌اند1.
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ــوان  ــورد را ‌‌می‌ت ــد م ــی چن ــد، به‌طورکل ــر ش ــزارش ذک ــن گ ــا در‌‌ ای از آن‌ه
به‌عنــوان اصلی‌تریــن نقش‌هــای حمایتــی دولــت در ایجــاد و ارتقــای 
ــور  ــوزان کش ــه دانش‌آم ــال ب ــای دیجیت ــی صلاحیت‌ه ــای آموزش برنامه‌ه

ــرد: ــادآوری ک ی
افــزودن  جهــت  کشــور  آموزش‌وپــرورش  سیســتم  به‌روزرســانی   
ــدارس از  ــی م ــه درس ــه برنام ــال ب ــای دیجیت ــای صلاحیت‌ه آموزش‌ه
مقطــع ابتدایــی بــه بــالا: در‌‌ اینجــا لازم بــه ذکــر اســت کــه در کشــور‌هایی 
کــه آمــوزش دیجیتــال را وارد نظــام آمــوزش ملــی خودکرده‌انــد 
ــرد.  ــاهده ک ــئولیت‌ها مش ــیم مس ــر تقس ــرد را از منظ ــوان دو رویک ‌‌می‌ت
در برخــی تمــام مســئولیت انتخــاب یــا تدویــن چارچــوب صلاحیت‌هــای 
دیجیتــال، به‌روزرســانی ســاختار آموزشــی و تدویــن محتــوای درســی بــر 
ــی  ــر نهاد‌های ــی دیگ ــت و در برخ ــرورش ‌‌اس ــتم آموزش‌وپ ــده سیس عه
ــی،  ــزی درس ــت برنامه‌ری ــرورش جه ــی آموزش‌وپ ــازوی کمک ــوان ب به‌عن
تهیــه محتــوای آموزشــی و همچنیــن آمــوزش مهارت‌هــای دیجیتــال بــه 
معلمانــی کــه مســئولیت تدریــس‌‌ ایــن محتــوا را دارنــد تعییــن ‌‌می‌گردنــد.

 ارتقــای زیرســاخت‌های فنــاوری اطلاعــات مــدارس و حمایــت از تولیــد 
ــع آموزشــی دیجیتال مناب

 حمایــت و تقویــت ظرفیــت ســازمان‌های مردم‌نهــاد در حــوزه کــودک 
و نوجــوان و فضــای مجــازی و بهره‌گیــری از ظرفیت‌هــای انســانی و 
ــن در  ــت ام ــای‌‌ اینترن ــترش آموزش‌ه ــرای گس ــا ب ــن نهاد‌ه ــی‌ ای علم

جامعــه
ــازمان‌های  ــای آموزشــی، س ــن نهاد‌ه ــکاری بی  تشــویق و تســهیل هم
ــوژی  ــت و تکنول ــوزه‌‌ اینترن ــال در ح ــی فع ــرکت‌های خصوص ــاد، ش مردم‌نه
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و رســانه‌ها جهــت برگــزاری رویداد‌هــا و پروژه‌هــای اطلاع‌رســانی در 
ــال ــوش دیجیت ــف ه ــای مختل حوزه‌ه

ــرای روشــن کــردن   حمایــت از طرح‌هــای پژوهشــی در ســطح کلان ب
و  آنلایــن  رفتار‌هــای پرخطــر  اصلــی  میــزان شــیوع و حوزه‌هــای 
ریســک‌های ســایبری در بیــن دانش‌آمــوزان کشــور )آگاهــی از وضعیــت 
موجــود در افزایــش کار آیــی برنامه‌ریــزی آموزشــی در‌‌ ایــن زمینــه نقــش 

مهمــی ‌دارد(.1 

1.  در‌‌ این زمینه دو نکته لازم به ذکر است. اول، انجام‌‌ این‌گونه پژوهش‌های کلان در کشور‌های پیشرو در حوزه سواد دیجیتال تنها 
محدود به پروژه‌های دانشجویی نمی‌شود و از طریق پژوهش‌های ملی و بین‌المللی توسط سازمان‌ها و نهاد‌های دولتی و غیر دولتی 
اجرا ‌‌می‌گردد. دوم، به دلیل تغییرات مداوم تکنولوژی‌ها و پلتفورم‌های آنلاین و همچنین تغییر عادات رفتاری آنلاین بچه‌ها پس 
از شرکت در برنامه‌های آموزشی‌‌ این گونه پروژه‌های پژوهشی نیاز به تکرار در بازه‌های زمانی مشخص دارد.‌‌ این دو نکته اهمیت 

حمایت‌های دولتی از چنین پروژه‌هایی را روشن تر ‌‌می‌سازد.
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بیوگرافی مولف

مینا نائلی پژوهشگر و مربی حوزه فضای مجازی است. او دکترای ارتباطات و رسانه‌های آنلاین 

از دانشگاه FU برلین دارد و لیسانس و فوق‌لیسانس خود را از مدرسه اقتصاد لندن و دانشگاه 

منچستر انگلستان در رشته سیستم‌های آی‌سی‌تی گرفته است. او موسس و مدیر سازمان مردم 

نهاد “نسل آنلاین/نسل برخط آگاه “ است که در حوزه امنیت و سلامت کودکان و نوجوانان در 

فضای مجازی آگاهی‌رسانی می‌کند. مینا نائلی همچنین درباره آسیب‌ها و فرصت‌های فضای 

مجازی برای کودکان و نوجوانان تحقیق و تالیف می‌کند.
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