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 الکترونیکییادگیریبرمبتنیآموزشیهاینظامدرعملیهایفعالیتواکاوی

   کرمی الله آزاد



 چکیده
، ولی آموزش کند میتقال و عملی شدن یادگیری الکترونیکی نقش کلیدی ایفا اگرچه فناوری در ان

اثربخش و یادگیری واقعی با تکیه بر بعد فنی ابزارهای جدید و بدون در نظر گرفتن نیازهای 

پذیر یادگیرنده، طراحی مناسب محیط یادگیری و فعال نگه داشتن فراگیران در جریان آموزش امکان

ین رو باید در محیط یادگیری تمهیداتی در نظر گرفته شود که در آن فراگیران با نخواهد بود، از ا

خود به فعالیت پرداخته و با درگیری ذهنی به خلق معنا دست پیدا کنند. طراحی  های تواناییآگاهی از 

در یادگیری الکترونیکی بیش از آموزش سنتی اهمیت دارد، چرا که بدون در نظر گرفتن  ها فعالیت

. به گردد میول علمی طراحی آموزشی و صر  ارائه اطلاعات زمینه انزوای بیشتر فراگیران ایجاد اص

و انواع آن در یادگیری الکترونیکی با  ها فعالیتهمین منظور در مقاله پیش روی به بررسی اهمیت 

و نگاه کردن یادگیری را از حوزه خواندن  ها فعالیتعملی خواهیم پرداخت. این  های فعالیتتاکید به 

 .دهند میعملی جستجوگرانه، انتخاب گرانه و ساختن فعال دانش ارتقاء  های فعالیتمنفعلانه به 

 عملی. های فعالیتو  ها مهارتیادگیری،  های فعالیتیادگیری الکترونیکی،  واژگان کلیدی:

 ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ

 :دکتریتکنولوژیآموزشیدانشگاهعلامهطباطباییومدرسدانشگاهفرهنگیان،پستالکترونیکی
Azad.a.karami@gmail.com 
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 مقدمه
رو به افزایش  ها سازماناز در طی چند سال اخیر گرایش به استفاده از یادگیری الکترونیکی در بسیاری 

استفاده از محتوای  ها سازمان(. هر چند در ابتدا برای بسیاری از 2661، 1منگالد و رائو) استبوده 

(، ولی امروزه درگیری بیشتر و استفاده 2666، 2فالون و براون) شد میمحسوب  آلالکترونیکی ایده 

 های دورهبا وجود اینکه طراحی و راه اندازی . باشد میکاربردی از یادگیری الکترونیکی در اولویت 

، امروزه باشد مینیازمند دانش مدیریتی، فنی و پداگوژیک تواماً  ماثریادگیری الکترونیکی مناسب و 

یادگیری  های دورهتمرکز بر بعد فنی و مدیریتی بیش از بعد پداگوژیکی است و به همین دلیل کیفیت 

الکترونیکی را در درجه  های دوره( کیفیت 2666)3دبوئر و ونالکترونیکی رضایت بخش نیست. وین، 

، از نظر آنها محیط یادگیری الکترونیکی زمانی دانند میاول در گرو توجه به فعال بودن یادگیرنده 

که؛ امکان جستجوی اطلاعات و مشارکت در تالارهای گفتگو برای  شود میاثربخش و با کیفیت تلقی 

( 2662)4و آنان آزادنه به فعالیت بیردازند، حتی افرادی مثل اوینگ و میلریادگیرندگان فراهم بوده 

یادگیری سازنده گرا مطابقت  های مفروضهمعتقدند محیط یادگیری الکترونیکی محیطی است که با 

یادگیری الکترونیکی را بدون توجه به علائق شخصی یادگیرنده،  های دورهداشته باشد و موفقیت 

های اطلاعاتی ارتباطی یادگیرندگان غیر وی در محیط یادگیری و توسعه مهارتمشارکت و فعالیت 

 .دانند میممکن 

که یادگیری الکترونیکی در حال حاضر بیشتر متمرکز بر  دهد میبا این وجود تحقیقات اخیر نشان 

نیکی یادگیری الکترو های دوره( و بسیاری از 2661، 0مت زین، اوتمان و یو) است محتوا و بعد فنی

فعلی با ترفندهای فنی جهت جذب یادگیرندگان به محتوا و بدون در نظر گرفتن نحوه یادگیری آنها و 

فعلی  های سیستم رسد میبنابراین به نظر  .(2660، 7لیم) کنند میفعال نگه داشتن یادگیرندگان عمل 

رندگان را منزوی و بی (، یادگی2660، 6هومل و کوپر) ثابتیادگیری الکترونیکی با تاکید بر محتوای 

 های فعالیت، اضافه کردن ها دوره، برای رفع این مشکلات و افزایش بهره وری دارند میانگیزه نگه 

 ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ

1.Mangalwede & Rao 

2.Falon & Brown 

3.Veen, de Boer, & Ven 

4.Ewing & Miller 

5.Mat zin, Othman, & Yue 

6.Lim 

7.Hummel & Koper 
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1یادگیری گامی ضروری خواهد بود. به زعم مارکوس و بوهنیک
عدم ترغیب یادگیرندگان به یادگیری  

 ها سامانهن محیط یادگیری در برخی و مشارکت در یادگیری و کنترلی بود فعال، تاکید اندک بر تعامل

سراجی و عطاران، ) آیند میفعلی یادگیری الکترونیکی به شمار  های سیستماز مهمترین مشکلات 

(. این در حالی است که بسیاری از متخصصان معتقدند تا زمانیکه یادگیرندگان در انجام 1316

. برای مثال جان دیویی معتقد است در افتد نمییادگیری درگیر نباشند یادگیری اتفاق  های فعالیت

صورتی یادگیری واقعی اتفاق می افتد که یادگیرنده به صورت تجربی و فعال در فرآیند یادگیری 

معنی در ذهن، یادگیری و فهم واقعی  روح و بی درگیر بوده و به زعم وی صر  انباشتن اطلاعات بی

 نیست.

 هربرتمیدر آراء صاحبنظرانی چون ویگوتسکی، دیویی و د ریشه تاکید بر فعالیت یادگیرنده را باید 

 های فعالیت، دیویی داند میجستجو کرد، ویگوتسکی تعامل و مشارکت را عاملی مهم در رشد فرد 

را شرط  ها فعالیتمشارکت در  هربرتمیدو  شمارد میعملی و درگیری واقعی یادگیرنده را مفید 

زیادی در جهت فعال  های مدلاخیر  های سالاستا و در . در همین رکند میضروری رشد فرد توصیف 

 مدلبه  توان مینگه داشتن یادگیرندگان در یادگیری الکترونیکی ارائه شده است برای نمونه 

IMSLD
یادگیری یادگیرندگان را  های فعالیتکه  شود میاشاره کرد، که در آن به معلمان اجازه داده  2

3به مدل  توان مینین طراحی، مدیریت و نظارت کنند. همچ
LEA- LMS  که بر مبنای تاکید بر

مت زین و همکاران، ) کردفعالیت یادگیری و توسط مت زین و همکاران معرفی شده است، اشاره 

 .فرمایید میملاحظه  1,1(. توالی اجرای این مدل را در شکل 2661

 
 LEA- LMSمدل  ؛1شکل 

 

 های آموختهکه برای تحکیم و تعمیق  شود میگفته  هایی فرصتی به مجموعه یادگیر های فعالیت

مجموعه اقدامات  ها فعالیت(، این 1316سراجی و عطاران، ) شود مییادگیری در برنامه درسی ارائه 

ذهنی، فرآیندهای فکری و فنون  های مهارتیادگیرندگان به تمرین  شوند میهماهنگی هستند که باعث 

 ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ

1 .Marcus & Bouhnik 

2. Instructional Management Systems Global Learning Consortium Learning Design 

3. Learning Activities E-Learning Management System 
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(، خواندن، جواب دادن، نوشتن، حل مسئله، گوش دادن، نکته برداری 2666، 1هورتون) ندپردازتحلیل 

از  ای نمونهآموزشی  های بازیکردن، کار در گروه، تکمیل کردن پروژه، مطالعه و انجام دادن 

 یادگیری های فعالیت(، این 2663، 2کانینگهام و بلینگسلی) آیند مییادگیری سنتی به شمار  های فعالیت

آموزشی خواهد بود. تعریف فعالیت  های محیطبه وسیله معلم طراحی و هد  آنها افزایش بهره وری 

که فعالیت یادگیری اقداماتی است که باید توسط یادگیرنده و به صورت تعمدی  دهد مییادگیری نشان 

 جهت دستیابی به اهدا  انجام گیرد.

یادگیری الکترونیکی باید  های فعالیتندازی معتقد است قبل از هر اقدامی جهت راه ا 3واتکینس

الکترونیکی تجربه قبلی از این روش  های دورهزیر را جواب دهید؛ آیا یادگیرندگان در  ساالات

یادگیری در دسترس است؟ آیا  های فعالیتجهت طراحی و تدوین  هایی برنامهآموزشی دارند؟ چه 

برای اثربخشی بهتر  4آشنا هستند؟ چه پیش فعالیتی ها برنامهیادگیرندگان با دانش فنی استفاده از این 

 ساالاتقابل دستیابی هستند؟ بعد از جواب گویی به این  ها فعالیتبا این  ها هد نیاز است؟ کدام 

، لیست شوند، کند میباید با بارش مغزی هر فعالیتی که در دستیابی به اهدا  به طراح آموزشی کمک 

بهره  شود مییکسان استفاده  های هد که در محیط سنتی برای  های الیتفعاز  توان میدر این مواقع 

(، این 2660واتکینس، ) شودگرفت و در مرحله بعدی برای هر هد ، فعالیت مناسب طراحی و تولید 

یادگیری الکترونیکی بهره  های دورهپس از ارزشیابی مقدماتی به طور وسیع در  توان می ها فعالیت

است که باعث  ای گونهبه  ها فعالیتاجرای گسترده باید مطمئن شد، طراحی این گرفت. اما قبل از 

را در یادگیرندگان افزایش  تأملسطح بالای شناختی شوند، ظرفیت خودآزمایی و  های مهارتپرورش 

 دوره مرتبط باشند. های هد دهند، انگیزش آنان را تقویت نمایند و مهمتر از همه با 

 های فعالیت؛ کنند میا با توجه به نحوه اجرای آن به دو نوع اصلی دسته بندی یادگیری ر های فعالیت

، مثل دهند میانفرادی را یادگیرندگان به تنهایی انجام  های فعالیت. 7گروهی های فعالیتو  0انفرادی

مبتنی بر کامییوتر مثل جواب دادن به  های نمونهگوش دادن به یک داستان و یا حل جدول و یا 

 ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ

1.Horton 

2.Cunningham & Billingsley 

3. Watkins 

4. pre-activity 

5. Solo Activity 

6. Collaborative Activity 
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مشارکتی یادگیری را بیش از یک  های فعالیتو اجرای نقش در شبیه سازی ها.  ای گزینهچند  ساالات

به کار کردن با دیگران جهت اجرای  کنند میشرکت  ها فعالیت، افرادی که در این دهند مینفر انجام 

 نقش خاص و یا اجرای فعالیت نیاز دارند.

را  ها فعالیتدارد، وی انواع  ها فعالیتدیگری از یادگیری دسته بندی  های هد هورتون براساس نوع 

جذبی یادگیرندگان به  های فعالیت(. در 2612هورتون، ) داند می 3و پیوندی 2، عملی1سه نوع جذبی

مثل خواندن،  های فعالیتبا انجام  ها آن، باشند میدنبال جذب اطلاعات جدید در ساخت شناختی خود 

 ها خواندنی، در واقع یادگیرندگان به مطالعه دهند میرا انجام  ها لیتفعاگوش دادن و یا نگاه کردن این 

و گردش علمی الکترونیکی یا تور مجازی ترغیب  ها ای رسانهمثل کتاب و مجلات، مشاهده چند 

جذبی فراهم آوردن اطلاعات و استخراج منابع و مطالب  های فعالیت، بنابراین هد  از انجام شوند می

 های فعالیت، در کنند میعملی این اطلاعات را به مهارت و دانش تبدیل  های فعالیت .دباش میمورد نیاز 

عملی یادگیرندگان کشف، تجزیه و تحلیل، رمز گشایی، تشریح، بررسی، ترکیب، سازماندهی، بحث و 

مناظره، ارزشیابی، خلاصه، بازنگری، اصلاح، بسط و مهمتر از همه بصورت عملی دانش را بکار 

یادگیرندگان تمرینات شبه واقعی انجام داده و اصول و مفاهیم اساسی را  ها فعالیت، در این دگیرن می

پیوندی نیز باعث ارتباط یادگیری فرد با زندگی روزمره، کار و  های فعالیت. کنند میکشف 

عمیق،  های پرسشهمچون ارزیابی منابع یادگیری، طرح  هایی فعالیت، شود میقبلی وی  های یادگیری

واقعی شغلی از این دسته هستند. با  های فعالیتمختلف درباره یک موضوع و  های دیدگاهملاحظه 

 عملی در ادامه به بررسی بیشتر آن خواهیم پرداخت. های فعالیتتوجه به اهمیت 

عملی  های فعالیتیادگیری را از حوزه خواندن و نگاه کردن منفعلانه به عملی  های فعالیت

. باید گفت انجام دادن است که دهند میاب گرانه و ساختن فعال دانش ارتقاء جستجوگرانه، انتخ

عملی به قدرت تخیل بالایی نیاز دارد زمان  های فعالیت. از آنجا که آورد مییادگیری واقعی را به وجود 

گفت  توان میاز اهمیت زیادی برخوردار است، به صورت کلی  ها فعالیتمناسب جهت انجام این 

عملی عبارتند از؛ فراهم آوردن تمریناتی جذاب در محیطی امن، برانگیختن  های فعالیتمشخصات 

کنجکاوانه با مواد یادگیری جهت جلوگیری از کسالت و  های فعالیتحس کنجکاوی به وسیله انجام 

 ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ

1. Absorb Activity 

2. Do Activity 

3. Connect Activity 
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انتزاعی، تسهیل یادگیری با اکتشا  و  های فعالیتخستگی، آماده سازی یادگیرندگان جهت انجام 

درصد از زمان یادگیری خود را صر  انجام  76ی. به عنوان یک قاعده یادگیرندگان باید شناسای

تمرینی،  های فعالیتعملی شامل  های فعالیت(. انواع 2612هورتون، ) کنندعملی  های فعالیت

 .باشد میو شبیه سازی ها  ها بازیاکتشافی و  های فعالیت

دانش، نگرش، و  کنند میعملی به یادگیرندگان کمک  های فعالیتتمرینات و ؛ 1تمرینی های فعالیت

مهارت خود را بوسیله تمرینات و دریافت بازخورد تقویت و بازنگری کنند، وظایف تمرینی، تدریس 

قبلاً  های تواناییتا آنها  آورند میمواد جدید آموزشی نیست بلکه آنها فرصتی برای یادگیرندگان فراهم 

از یک کلاس درس  ای جلسهتمرینی مثل  های فعالیتجربه کنند. کسب شده را در شرایط جدیدی ت

به  اند خواندهکتاب  و یا در اند شنیدههر آنچه از معلم  شوند میاست که در آن دانش آموزان ترغیب 

 های فعالیتساده و مکانیکی تا  های فعالیتتمرینی طیفی از  های فعالیتصورت عملی بکار گیرند. 

 عبارتند از؛ ها آن ترین مهم، که گیرد میر بر پیچیده و تحلیلی را د

ساده و کوچک از دانش را به صورت تکراری مورد  ای حوزه ها فعالیت؛ این 2فعالیت تمرین و تکرار 

که برای تدریس زبان انگلیسی و جدول ضرب اعداد به کار  های کارت، و مثل فلش دهد میتوجه قرار 

ث خودکار شدن مهارت و رشد روانی انجام عملیات خواهد . این فعالیت باعنماید میعمل  رود می

، و معتقدند این کنند میتمرین و تکرار را به شدت محکوم  های فعالیتآموزشی جدید  های نظریهشد، 

بر  ها فعالیتاین  تأثیربه هیچ وجه تاثیری در یادگیری ندارد، با این اوصا  باید گفت  ها فعالیت

در یادگیری قواعد و  ها فعالیت. همچنین استفاده از این نوع باشد میکار یادآوری حقایق غیر قابل ان

ساده که افراد باید به صورت ناخودآگاه انجام دهند، کمک خواهد کرد. استفاده از تمرین و  های رویه

تحت عنوان  ای برنامه 2663، در سال باشد میتکرار در یادگیری الکترونیکی امری شایع و ضروری 

ی ترکیه طراحی شد که بر اساس تعداد افراد 4در دانشگاه آندولا 3رین و تکرار مبتنی بر وببرنامه تم

، ها مثالشرکت کننده در دوره بزرگترین دوره یادگیری الکترونیکی ترکیه بوده است. این برنامه شامل 

 (.2664، 0موتلو) باشد میو خلاصه مطالب  ساالات، ها آزمون

 ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ

1. Practice activities 

2. Drill & Practice activities 

3. Internet-Based Drill & Pratices Software 

4. Anadolu University 

5.Mutlu 
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که وظایف را با ابزار واقعی انجام  دهد میبه یادگیرندگان اجازه  ها فعالیت؛ این 1کاربردی های فعالیت

آموزش وظایف واقعی و  ها فعالیتدهند و در حین انجام فعالیت مقداری راهنمایی دریافت کنند. این 

 راهنمایی یادگیرنده از طریق واگذاری ها فعالیترا در کانون توجه خود دارند. در این  ها نظریهکاربرد 

. معلم و یا گیرد میآنان انجام  های موفقیتتکالیف واقعی و مرتبط به یادگیرنده و بازخورد کافی به 

، یادگیرندگان تکالیف را انجام و بعد از دهند میکامییوتر بعد از ارائه تکالیف آموزش لازم را ارائه 

مراحل را به تنهایی  ، در مرحله آخر خودِ یادگیرندهگردد میاجرای هر مرحله درستی تکالیف چک 

کاربردی را مصداق واقعی  های فعالیت. متخصصان تعلیم و تربیت، یادگیری به وسیله دهد میانجام 

(. باید اذعان داشت که مسئولیت معلم در 2667، 2وانگ) دانند مییادگیری به وسیله انجام دادن 

سنتی  های کلاساز  تر سخت کاربردی بسیار های فعالیتآنلاین و در مورد اجرای صحیح  های کلاس

(، چرا که باید وظایف سه گانه حمایت آموزشی، برقراری ارتباط اجتماعی و 2666زیکل، ) باشد می

(. فاصله زمانی و مکانی بین یادگیرنده و معلم در 2664، 3چانگ) دهدحمایت فنی را با هم انجام 

دقیق معلم بر رفتار یادگیرنده کاهش  یادگیری الکترونیکی که در آن امکان کنترل و نظارت های محیط

برای رفع این مشکل استفاده از نرم  زیکل ،شود میکاربردی بیتشر نمایان  های فعالیت، در انجام یابد می

تمام مراحل انجام فعالیت  تواند می، با استفاده از این نرم افزار معلم دهد میرا پیشنهاد  4افزار کیتیویت

بار نحوه  هر چند توانند می ها آنای یادگیرندگان ارسال نماید. بدین ترتیب را تصویربرداری و آن را بر

 صحیح انجام فعالیت را مشاهده نمایند تا اینکه بر موضوع تسلط پیدا کنند.

تحلیلی هدایت شده یادگیرندگان اغلب یک  های فعالیت؛ در 0تحلیلی هدایت شده های فعالیت 

تحلیل شده در پی جواب گویی به یک  های فعالیتگفت  توان می، کنند میموقعیت پیچیده را تحلیل 

 ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ

1. Hands on acticities 

2.Wang 

3. Chang 

4 .Adobe Captivateافزاریک نرم استویاچندرسانهتولید کاربران نمایشگر صفحه برداریاز با.فیلم
-درهنگامفیلمگرفتنکیفیتیفوقتواندیمگیردیمکاربریکهازمحیطکارخودفیلمزایننرمافزاراستفادها

اینبتواندتصاویرموردنظررامشاهدهنماید.DVDهاییلمفالعادهبالارااعمالکندتابینندهباکیفیتیشبیهبه
بهصورتصوتوازطریقهمبهصورتمتنوهمدراتاتوضیحاتخودهدیمبهکاربراینامکانرانرمافزار

 میکروفونبهفیلماضافهنماید.
5. Guided-Analysis activities 

http://www.asandownload.com/
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تحلیلی هدایت شده به  های فعالیتخیلی مهم هستند و آن اینکه پس چی؟ حالا که چی؟  ساال

اطلاعات مفید را از اطلاعات غیر مفید تشخیص داده، اصول عمومی را  کنند مییادگیرندگان کمک 

به  ها فعالیتگاه مبهم نتیجه گیری لازم را داشته باشند، این عینی، مجزا و  های نمونهاستنتاج و از 

 های فعالیتچگونه اطلاعات را به دانش و سیس به مهارت تبدیل کنند. در  آموزند مییادگیرندگان 

و در  گیرند میتحلیلی هدایت شده یادگیرندگان روشی را برای جمع آوری و تحلیل اطلاعات پیش 

ری و تحلیل اطلاعات یادگیرندگان اصول نهفته در این اطلاعات را جمع آو های چرخهاثر تکرار 

کشف خواهد کرد، این اصول و قواعد ممکن است توسط یادگیرنده بارها مورد استفاده قرار گیرد تا 

تحلیل هدایت شده عبارتند از؛  های روش ترین مهماینکه نتایج قابل پیش بینی آنها مورد اعتماد گردد. 

، محیط ها سایتبازتولید مثالهای آشنا. بازبینی و تهیه گزارش از  ، دسته بندی عناصر،مقایسه و تقابل

 باشند میاز فعالیت تحلیلی هدایت شده  هایی نمونهنیز  ویدئوهاو  ها وبلاگمتنی،  های نسخه، ها بازی

 (.2666، 1اُکیف، مک کارتی، کارتر)

ها دست به سان به اکتشا  تعلق دارد، انسانهای انسهم بسیاری از یادگیری؛ 2اکتشافی های فعالیت

که حس کنجکاوی آنها  کنند می، بر چیزهای تمرکز زنند میآزمایش و امتحان کردن دنیای اطرا  خود 

به ایده پردازی  کند می، بلکه فراگیران را ملزم دهند نمیارائه  ای ایدهاکتشافی  های فعالیترا برانگیزاند. 

شافی جایگزین مناسبی برای تدریس مبتنی بر ارائه هستند و مهمترین نوع آنها اکت های فعالیتبیردازند. 

 ؛باشد می در یادگیری الکترونیکی آزمایشگاه مجازی و مطالعات موردی

تا  آورد میگر برای یادگیرندگان فراهم ؛ آزمایشگاه مجازی یک شبیه ساز یا محاسبه3آزمایشگاه مجازی

نوین در  های تکنولوژیها و مشاهده نتایج آن بیردازند. با ظهور ایده آنان بدین وسیله دست به آزمایش

از آزمایشگاه مجازی به عنوان جایگزین و یا منبع حمایتی برای  توان می ها زمینهبسیاری از 

ها و در مرحله اول تکلیفی به (، در این آزمایشگاه2662، 4بدهو) گرفتواقعی بهره  های آزمایشگاه

. بعد از چندین شود میکه در آن نحوه کار با تجهیزات به آسانی نشان داده  شود میه یادگیرندگان داد

را به موارد مشابه تعمیم  هایش یافتهبار آزمایش آنان با دقت نتایج را ضبط و در مرحله آخر یادگیرنده 

ح . بنابراین آزمایشگاه مجازی جایی است که یادگیرندگان در آن جهت کشف اصول و اصلادهد می

 ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ

1.O’Keefe, McCarthy, & Carter 

2. Discovery activities 

3. Virtual-Laboratory 

4.Budhu 
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شان با سیستم در تعامل هستند. در آزمایشگاه مجازی یادگیرندگان قادر خواهند بود، دست به تفکرات

همچنین  ها آننوع آزمایشی بزنند، بدون اینکه به خود و یا تجهیزات آزمایشگاه آسیبی برسانند.  هر

هز نیز امکان پذیر کاملاً مج های آزمایشگاهآزمایشاتی را انجام دهند که اجرای آن در  توانند می

مجازی  های آزمایشگاهکه یادگیری به وسیله انجام دادن در اولویت باشد، . در صورتیباشد نمی

، مشاهده بینند میمجازی یادگیرندگان  های آزمایشگاهبهترین روش آموزشی باشند، چرا که در  توانند می

 1بلکه زمینه یادگیری پایدار شود یمو این فرایند نه فقط باعث یادگیری  دهند میو انجام  کنند می

 .آورد می( را نیز فراهم 2662، 3سانگ و یو) گرایانه( و سازنده2616، 2)تایسوز

مورد موقعیتی است که یادگیرنده باید به دقت آن را از تمامی ابعاد مورد بررسی قرار  ؛4مطالعه موردی

 تواند میتا مطالعه کنند، این مثال  شود یمجامع به یادگیرنده داده  ای نمونهدهد. در مطالعات موردی 

در جهان خارج باشد، به یادگیرندگان وسایل کافی جهت توصیف و یا حتی  ای واقعهنظام، فرایند یا 

مرتبط  ساالاتبه  کنند میو بعد از استفاده از وسایل یادگیرندگان تلاش  شود میشبیه سازی آن داده 

(. در مطالعه موردی 2667هورتون، ) دهندارد مشابه تعمیم پاسخ دهند، و یا اصول موجود را به مو

 کنند می، تصمیم گیری کنند مییادگیرندگان خودشان را در موقعیت توصیف شده به وسیله مورد تصور 

(. مطالعه موردی 1312زارعی زوارکی و همکاران، ) کنند میشان را برای انتخاب خود تشریح و دلایل

اوت زیادی با مطالعه موردی کلاس درس سنتی دارد، برای مثال مواد در یادگیری الکترونیکی تف

گروهی تفاوت  های بحثمتفاوت در  های دیدگاهجایگزین، و  های ارائهموجود در اینترنت، استفاده از 

موفقیت مطالعات موردی در یادگیری الکترونیکی را منوط به  0، پاولو  و پراتدهد میاین دو را نشان 

( تعیین مورد؛ یادگیرندگان باید مورد را شناسایی و به پست 1؛ دانند میت زیر رعایت اقداما

الکترونیکی معلم ارسال کنند و یا معلم موردهایی را برای بررسی یادگیرندگان به پست الکترونیکی 

( راه 3( مسائل موجود در موردها توسط هر یادگیرنده شناسایی و فهرست شود. 2آنها ارسال کند. 

( بهترین 0با منابع و امکانات مطابقت داده شوند.  ها حل( راه 4مربوط به هر مساله بیان شود.  های حل

 ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ

1. permanent learning 

2.Tuysuz 

3.Sung & Ou 

4. Case Study 

5. Pavlov & Pratt 
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سراجی و عطاران، ) شودراه حل انتخاب و به صندوق پست الکترونیکی همه یادگیرندگان ارسال 

1316.) 

که وظایف و تکالیفشان دهند ها به یادگیرندگان اجازه میسازیها و شبیهبازی؛ 1وشبیه سازی ها ها بازی

را تمرین کنند، دانش را به کار گیرند، و اصول را استنتاج نموده و بدان پی ببرند و در واقع تمام این 

ها سازیها و شبیهشود. بازیموارد در حالی که در خلال آن لذت برده و سرگرم نیز هستند، محقق می

را برای  ساالاتای از م کنند یا فقط مجموعهممکن است مدلی کامل از سیستم دنیای واقعی را فراه

توانند به صورت انفرادی و یا ها میسازیها و شبیهگویی در اختیار یادگیرندگان قرار دهند. بازیپاسخ

 گروهی انجام شوند.

ای نوعی سرگرمی تعاملی است که توسط یک دستگاه الکترونیکی مجهز به پردازشگر  بازی؛ بازی رایانه

شود، اگر علاوه بر سرگرمی و تفریح دستیابی به هد  آموزشی نیز در  کنترلر انجام مییا میکرو 

درست  ها بازیکه این نامید. در صورتی ای رایانهآن را بازی آموزشی  توان میساخت بازی نهفته باشد، 

هبود عملکرد شناختی فرد را ب دهند، را افزایش دست و چشم هماهنگی تواندطراحی و تولید شوند می

 ای واسطه تواند می بازی (. یک1118، 2گانتر) دهد رشد را فضایی تجسم ویژه هایبخشند و مهارت

 درهم را فرهنگی معضلات و موانع توانند می ها بازیباشد،  دانش گذاری اشتراک به و انتقال در ماثر

سازمان از زافزونیرو تعداد .دهند یاد افراد به ساده محیطی در را پیچیده و مسائل سخت و بشکنند

 به هرگز . با استفاده از این روش یادگیرندهکنند می استفاده شیوه این از متنوعی دلایل به آموزشی های

 برای وی که شرایطی به سادگی به بلکه ،کند نمی فکر جدید های مهارت کسب و یادگیری چگونگی

 آموخته چیزی دهد تشخیص ادگیرندهی نیست لازم بازی بر مبتنی یادگیری . دردهد می پاسخ آمده پیش

های روش کنار دیگر در تواند می بازی بر مبتنی این نکته حائز اهمیت است که یادگیری ذکر است.

 یادگیرندگان آموزشی، های بازی از استفاده طریق شود، از گرفته کار به درس کلاس در ارائه معلم

موثری برای زندگی در دنیای  یادگیری تجارب و دگیرن کار به ها بازی این در را خود دانش توانند می

 گردند می طراحی علت این به آموزشی های بازی(. 2664، 3پیوک، کوبک و دنهی) آورندواقعی بدست 

 که را مهارتی تا کنند کمک آنها به یا ارائه دهند خاص، موضوعاتی مورد در را هایی آموزش افراد به که

 ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ
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(. باید گفت در صورت استفاده 2667، 1فایرستون) بگیرند یاد ،کنند یم تمرین بازی انجام حین در آنها

توان از آنها به عنوان ابزاری قوی و پیشرفته برای بالا ای، میهای رایانهدار از بازیهوشمندانه و جهت

 کند میآموزان بهره گرفت. هورتون پیشنهاد بردن سطح دانش و سواد افراد جامعه، به خصوص دانش

به عنوان  ها بازیاصول زیر رعایت گردد؛ از  شود میها برای اهدا  آموزشی استفاده از بازی زمانیکه

فعالیتی واحد استفاده کنید، هر بازی را جهت دستیابی به یک هد  طراحی نمایید، با وضوح تمام به 

یکسان  های یبازمعرفی اهدا  بیردازید، یادگیری انجام خود بازی را ساده و سریع طراحی نمایید، از 

 جهت آزمون استفاده کنید.

دور مورد  های سالشبیه سازی؛ شبیه سازی روشی آموزشی است که برای آموزش و یادگیری از 

بی خطر را در موقعیت ناممکن، زمان بر و یا  های تجربهاستفاده قرار گرفته است. شبیه سازی ها 

شغلی است که برخی  های موقعیتاقعی و یا از موارد و ای نسخه. شبیه سازی آورند میخطرناک فراهم 

. شبیه سازی های کامییوتری گذارد مییک سیستم را توسط سیستم دیگری به نمایش  های جنبهاز 

 باشد میطراحی الگوی نظری یک سیستم، اجرای این الگو در فضای مجازی و تحلیل برنامه خروجی 

ه بسیاری از متخصصان تعلیم و تربیت انتقال (. آرزوی دیرین2666، 2ستانجیج، سلجان، آنا و دیجان)

، ولی فاصله موجود باشد میکسب شده در محیط آموزشی به جهان واقعی  های نگرشدانش، مهارت و 

، با بهره گیری از شبیه سازد میبین محیط آموزشی و جهان واقعی این مهم را سخت و گاهی غیرممکن 

، 3دیوید و استیکو) افتدسرعت و سهولت اتفاق می سازی ها این فاصله کم و انتقال یادگیری با 

 دسترس در فیزیکی، دنیای بر تمرکز مزایایی چون کامییوتری (. استفاده موفق از شبیه سازی2616

 انتزاعی، و کلی موارد به گذر از آشنا قبل و خاص موارد درک مشارکت، تقویت بازخورد فوری، بودن

 در و از موضوع، شخصی درک ایجاد وکاوش، اکتشا  رد فعال طور به آموزاندانش شدن درگیر

 (.2616، 4چینی، آدریان، ربلو و جیر) باشد می تشکیل مفاهیم، برای مفید های مدل بودن دسترس
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 بحث و نتیجه گیری
ورود کامییوتر در عرصه آموزش یکی از مسائل مهم و بحث برانگیز در قرن بیستم و قرن حاضر است 

آن در یادگیری و آموزش انجام گرفته است. در واقع نفوذ فناوری  تأثیررابطه با و مطالعات زیادی در 

های جدید آموزشی را فراهم اطلاعات و ارتباطات در حوزه آموزش و پرورش زمینه ظهور روش

. با (1312)الله کرمی، بابامرادی و لطیفی،  باشد میآورده است، که یکی از آنها یادگیری الکترونیکی 

کارگیری جدی یادگیری الکترونیکی و با گذشت دو دهه از عمر این روش، به تدریج  بهشروع و 

ها روشن شده است. یادگیری الکترونیکی علی رغم  های این شیوه جدید برای اکثر سازمان ناکارآمدی

اینکه در دستیابی به اهدا  عدم محدودیت زمان و مکان موفق بود، در رسیدن به اهدا  مطلوب و با 

 دهد میانجام شده نیز نشان  های پژوهش(. 2666، 1پیکانو و سیمن) نداشتفیت کارایی لازم را کی

 دهد مینشان  2یادگیری الکترونیکی در عمل زیاد موفق نبوده است برای مثال نتایج تحقیقات مارینو

ایی مدیریت یادگیری الکترونیکی مشکل دارند، در واقع آنان توان های محیطاغلب فراگیران با ساختار 

یادگیری الکترونیکی و انگیزه کافی برای ادامه دوره برخوردار نبوده و ارتباطات مبتنی بر  های محیط

گروهی اینترنتی ابزاری قوی برای ارتباطات اجتماعی  های بحثمتن که در یادگیری الکترونیکی و در 

منفی بر  تأثیراطفی و هیجانی و یادگیری مشارکتی است، ممکن است به دلایلی چون عدم انتقال بار ع

 گرددرا موجب  ها بدفهمیتفاهمات و یادگیری و حتی تعاملات اجتماعی بگذارد و زمینه بروز سوء

کاملاً الکترونیکی در مقایسه  های دوره( نیز فراگیران 2662)4(. به زعم سیکورا و کارول2666، 3مارینو)

در  دهند مینیز نشان  ها پژوهشرند. برخی حضوری رضایتمندی کمتری دا های دورهبا فراگیران 

(، همچنین تحقیق هارا و 2666، 0کار) بالاستیادگیری الکترونیکی نرخ ترک تحصیل  های محیط

یادگیری  های دورهترس از انزوا و گوشه گیری مهمترین مشکل فراگیران  دهد مینشان 7کلینگ

یکی از عوامل مهم در ناکارآمدی  دهد میشان ن ها بررسی(. 2661، 6هارا و کلینگ) باشد میالکترونیکی 
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 های سیستم(، همچنین 2663، 1دالزیل) باشد مییادگیری الکترونیکی تمرکز بر محتوا و بُعد فنی 

 هستندجدی روبرو  های محدودیتیادگیری با  های فعالیتی طراحی مدیریت یادگیری فعلی در زمینه

نوین و طراحی  های فناوری های قابلیتوجه جدی به ت رسد می(. بنابراین به نظر 2663، 2ستایسی)

عاملی تاثیرگذار در رفع مشکلات فعلی یادگیری الکترونیکی  تواند مییادگیری  های فعالیتمناسب 

یادگیری متعددی را در  های فرصتفناوری اطلاعات و ارتباطات  های قابلیتباشد، چرا که از یک سو 

برای ساخت دانش خود تلاش  ها فعالیتبا شرکت در این  تواند می و او دهد میاختیار یادگیرنده قرار 

فردی یا ) خودیادگیری الکترونیکی یادگیرنده باید  های محیط(. از سوی دیگر در 2661، 3لیز) کند

یادگیری مبتنی بر وب منفعل بودن  های محیطتلاش کند، زیرا در فضای  ها فعالیتگروهی( برای انجام 

(. به همین منظور در مقاله پیش روی به 1316سراجی و عطاران، ) باشد می به معنای عدم حضور

مدیریت  های سیستممختلف یادگیری پرداخته شد که با طراحی مناسب آنها در  های فعالیتبررسی 

، ترکیب، مباحثه، ها آموختهیادگیرنده را به جستجوگری، تحلیل، ارزیابی، سازماندهی  توان مییادگیری، 

(، در این بررسی طبقه 2667، 4و گاردنر هولمز) کردتشویق  ها ایدهصمیم گیری و کاربرد مشارکت، ت

یادگیری را به سه دسته اصلی  های فعالیتیادگیری مبنا قرار گرفت. وی  های فعالیتبندی هورتون از 

تاکید عملی و  های فعالیت، با توجه به اهمیت کنند میجذبی، عملی و پیوندی دسته بندی  های فعالیت

عملی به طور مفصل  های فعالیتدرصد از کل زمان یادگیری به  76متخصصان مبنی بر اختصاص 

 پرداخته شد که انواع آنها عبارت بودند از؛

، دهد میتمرینی که به یادگیرندگان تجربه عملی استفاده از اطلاعات، دانش و مهارت را  های فعالیت

 برد و تجزیه و تحلیل هدایت شده است.شامل تمرین و تکرار، کار ها فعالیتاین 

شامل آزمایشگاه  ها فعالیتیادگیرندگان کاشف باشند، این  شود میاکتشافی که باعث  های فعالیت

، که در مطالعه حاضر آزمایشگاه مجازی مورد بررسی باشند میمجازی، مطالعات موردی و ایفای نقش 

 قرار گرفت.
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محیطی امن و یادگیری براساس بازخوردهای دریافتی را فراهم  بازی و شبیه سازی؛ که انجام کارها در

، و شامل آزمون و بازی، بازی کلمات، جدول جیگساو، بازی ماجراجویانه، جداول شبیه آورند می

 .باشد میسازی شده، شبیه سازی ریاضیات و شبیه سازی محیطی 

اجتماعی را برای  های شبکهکیل باید گفت فناوری اطلاعات و ارتباطات امکان فعالیت، مشارکت و تش

بنابراین لازم است با  (،1312زارعی زوارکی و همکاران، ) آورد مییادگیرندگان و معلمان فراهم 

 های مهارتطراحی صحیح، توجه جدی به بعد پداگوژیکی و فعال نگه داشتن یادگیرندگان زمینه رشد 

له را فراهم آورد. همچنین با توجه به سطح بالای شناختی همچون خلاقیت، تفکر انتقادی و حل مسا

عملی در محیط یادگیری الکترونیکی یادگیری را از حوزه خواندن و نگاه کردن  های فعالیتاینکه که 

 های سیستم گردد می، پیشنهاد دهند میعملی و ساختن فعال دانش ارتقاء  های فعالیتمحض به 

یادگیری با تاکید بر نقش فعال یادگیرنده در جدید  های نظریهمدیریت یادگیری پویا و متناسب با 

فرآیند یادگیری طراحی و تولید شود، چرا که در عصر دانش صر  ارائه اطلاعات و عدم توجه به 

 در بر نخواهد داشت. ای نتیجهیادگیرنده جز اتلا  وقت و سرمایه  های ویژگینیازها و 
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