
 : نگرشی نو به آموزش مبتنی بر رايانه طراحی نرم افزارهای آموزشی

 مسعود کيانی

 چکيده

ر . هاشته استدوجود  در زمينه طراحی نرم افزار های آموزشی همواره اختلاف نظر زيادی ميان متخصصان آموزش و برنامه نويسان

وهايی ود آمدن الگبه وجيی اختلاف نظرهاميل کنند. نتيجه چنين گونه ای نظر خود را به ديگری تحه يک از اين دو تلاش نموده اند ب

موزشی رم افزار آراحی نط اما بايد توجه داشت که تک بعدی و ناکارآمد در زمينه طراحی و توليد نرم افزارهای آموزشی بوده است.

رفتن ر گظنتنها با در  يگر عمل کنند.فعاليتی تيمی می باشد که همه متخصصان درگير در آن بايد بصورت هماهنگ و به موازات يکد

يق تحقدرمود. راحی ناصول فنی و اصول آموزشی در کنار يکديگر است که می توان نرم افزاری قابل استفاده در کلاس های درس ط

 ويم سی مفاه. بررستپرداخته شده احاضر با يک رويکرد توصيفی و تحليلی به ارائه الگويی جهت طراحی نرم افزار های آموزشی 

احی ناسب طرمهای طراحی و ساخت يک الگوی الگواصول نظری طراحی و توليد نرم افزار های آموزشی، ارائه چارچوب ها و 

ائه شده، يک وی ارگبر مبنای ال مسائلی هستند که در اين مقاله مورد تبيين قرار گرفته اند.از جمله زشی افزار بر مبنای اصول آمو نرم

 تصاصی موادمديريت اخ وزشی ومد بايد بر مبنای سه محور اصلی تعامل رايانه و دانش آموز، زمينه و  سابقه آمافزار آموزشی کارآ نرم

شی، ف های آموزوين هديادگيری طراحی شود. در جريان طراحی نرم افزار بايد طراح به شناسايی مدل دانش آموزی، نيازسنجی و تد

مورد  جاد شده رايستم ايهای آموزشی بپردازد و ضمن طی فرايند در تمام زمان ها سانتخاب و سازماندهی محتوا و طراحی استراتژی 

  ارزشيابی و در صورت نياز تجديدنظر قرار دهد. 
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 مقدمه

اند.  رداختهپاد جامعه يت افررائه اطلاعات در قالب کلاس های درسی و با يک رويکرد منفعلانه به تربسيستم های آموزش سنتی سال ها با ا

مامی ی آموزش تيافته برابرقراری يک نظام هماهنگ و ساختار موفق بههرگز  ،داشته اندزيادی که  اين سيستم ها به دليل محدوديت های

های  متر ويژگیکو  شدد می تأکيدانش آموزان  درون ذهنانتقال اطلاعات به  بربيشتر ظام های آموزشی سنتی در ن .امعه نشده اندافراد ج

ی ش شبکه هاات و گستر, رشد فناوری اطلاعرايانه. اما ظهور توجه قرار می گرفتمورد يادگيرندگان و نيازها و خواسته های آن ها 

يش مطرح کرد پا بيش از لعمر راارتباطی با تغيير در کليه اجزا نظام جهانی لزوم آموزش پايه برای همه , مهارت های کاری و آموزش مادام 

 . ودفراهم نم اد جامعهبين تمام افريادگيری مؤثر و مداوم را در و با در اختيار گذاشتن ابزارهای تسهيل انتقال اطلاعات امکان 

کشف کرد،  ی فرايند آموزشکردن دوبارهابزاری برای ذهنی مثابه به را ی فناوری اطلاعاتيکی از نويسندگان بانفوذی که توان بالقوه 

نويسی منجر به منافع آموزشی چشمگير و فراوان در بسياری که داشتن يک درك عميق از برنامه بود. پاپرت بر اين باور بود 1سيمور پاپرت

گردد. در عين حال وی نسبت به واکنش نفسه ارتباطی با رايانه و فناوری اطلاعات ندارند، میکه فی از قلمروهای بيان، از جمله قلمروهايی

ی های رايانه و يک زنجيرهدرسه از طريق ايجاد آزمايشگاهی آموزشی در برابر نياز به تلفيق بيش از پيش فناوری رايانه در ممتعارف جامعه

رايانه در سيستم سنتی،  کردنحلکند که هر چند تأکيد می پاپرتکند. يادگيری رسمی شبيه به ديگر دروس انتخابی، ابراز نگرانی می

ای نيست. در عوض، کننده ه، ابزار دگرگونساختار سنتی مدرسناپذير  ، اما رايانه در چارچوب قيدوبندهای انعطافمی باشدنخستين گام 

 پديدآوردن  نهايتاً آموزشی، و ی ادراكکردن شيوه در دگرگونرا  توانند قدرت بديهی رايانهآموزان میوی براين باور است که دانش

با چنين وضعيتی تحقق يابد، بايد  تجربه کنند. برای اينکه( پذيرتراکتشافی آزادتر و انعطاف فقط از طريق يک محيط ) تفکر جديد هایراه

 (.1999)پاپرت، ی درسی ادغام و حاضر باشدرايانه در تمام برنامه ؛ی درسیبازنگری واصلاح برنامه

ند. گسترش نمود یوزشی باز آمکشور ها اقدام به توسعه سيستم ها توسعه و توليد نرم افزار های آموزشی، و ای های رايانه باگسترش شبکه 

نک داشتند اينتی را سبب گرديد که بسياری از اقشار جامعه که امکان تحصيل در چارچوب نظام های بسته سن باز آموزشی سيستم های

چنين کانی و همواصل مفآموزش الکترونيکی در واقع با از بين بردن  .بتوانند به تحصيل با استفاده از فناوری های جديد بپردازند

  يستم های باز را پيش از پيش فراهم ساخت.های زمانی امکان توسعه س وابستگی

آموزش الکترونيکی عبارت از ارائه محتوای آموزشی و تجربيات اساتيد مجرب هر رشته از طريق تکنولوژی الکترونيک به دانشجويان 

جمله آموزش  . اصطلاح آموزش الکترونيکی، شامل ليست بزرگی از کاربردها و عملکردها ازاستجهان از علاقه مند در هر نقطه 

با آنکه بهره گيری از آموزش  .می باشد 5های الکترونيکی و همکاری ،4های مجازی کلاس ،3آموزش مبتنی بر وب، 2رايانهمبتنی بر 
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2- Computer based instruction 

3- Web based training  
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5- Digital cooperation  



توجه زيادی به طراحی و توسعه نرم افزار های آموزشی صورت 1990ميلادی بر می گردد ولی عملاً تا دهه  1970مبتنی بر رايانه به دهه 

توجه طراحی و توليد نرم افزار های آموزشی به دلايل مختلفی نظير هزينه بالای طراحی و توليد، عدم  1970دهه  به دنبال بحراننگرفت. 

رم افزار های توليد شده نيازهای مخاطبان، پيشرفت سريع سخت افزار و عدم امکان رقابت نرم افزار با آن، خطاهای فراوان موجود در ن به

ادامه داشت، ولی با  1980. اين رکود تا حدود سال های پايانی دهه (1382)حاتميان,  داری و پشتيبانی رو به رکود نهادکان نگهنبود ام و

لزوم استفاده از فناوری های جديد در جهت بهبود فرايند ياددهی و يادگيری و ايجاد شرايط مناسب تحولاتی که در اين دهه رخ داد 

در اين زمان تحقيقات . کردفاده از نرم افزارهای آموزشی را به امری ضروری و اجتناب ناپذير تبديل يادگيری برای دانش آموزان, است

به اهميت بکارگيری نرم  8199در  1راشل, ديجيانو و پی گسترده ای در زمينه طراحی و توليد نرم افزار های آموزشی صورت گرفت.

نشان گذاری های پويا که  نددر تحقيقات خود به اين نتيجه رسيدآن ها د. دننموافزارهای آموزشی در فرايند ياددهی و يادگيری تأکيد 

عادی را به يادگيری فوق العاده ای مفاهيم رياضی و  انمی تواند دانش آموزافزارهای آموزشی  موجود در نرمهای چندگانه و پيوند

  .علوم قادر سازد

ارهای آموزشی بصورت مشترك بود تأکيد آن ها بر طراحی نرم افز 1990 تقريباً آنچه که در تمامی تحقيقات صورت گرفته در دهه

لب يسان در قاامه نوبود. در اين دوره محققان بر لزوم همکاری هماهنگ معلمان و برن تيمی و بر مبنای اصول و ضوابط آموزشی

توليد  وامه نويسی ان برننها توسط متخصصهای طراحی نرم افزار تأکيد نمودند. تا قبل از اين طراحی نرم افزار های آموزشی ت تيم

راحی شده فزار های طنرم ا افزار صورت می گرفت و معلمان و دانش آموزان نقشی در روند آن نداشتند. اين امر باعث شده بود که نرم

 شود. عملاً در کلاس های درس به دليل عدم تطبيق با نيازها و رويکردهای معلمان و دانش آموزان بکار برده ن

ل و تعيين اصو وجه بهرعايت اصول طراحی آموزشی در توسعه نرم افزار های آموزشی از اهميت بسيار زيادی برخوردار است. عدم ت

 م افزارهایکه نر باعث شدهو ارائه مدلی در جهت فراهم ساختن شرايط اجرای برنامه درسی در محيط نرم افزار  آموزشی ضوابط

مترين حد دار و با کمعلم م نرم افزار هايی که با يک الگوی آموزشی زش و يادگيری را بهبود بخشند.ند شرايط آموهرگز نتوانآموزشی 

ح يادگيری لا بردن سطرای باتعامل با دانش آموز طراحی می شوند, عملکردی مشابه با کتاب های درسی دارند و نمی توانند شرايط را ب

که توجه  ,گرايی ظير ساختننرم افزار آموزشی با توجه به اصول نظريه های جديد,  که است لازم اين بنابر. سازند فراهم آموز دانش

عه تجارب ای توسزمينه را بر آموز در محيط نرم افزار دارند, طراحی شود تا ضمن تسهيل يادگيریويژه ای به عملکرد دانش 

ه ای ن توجه ويژی تاکنوحی نرم افزار های آموزشکشور ما متأسفانه به مسأله طرار يک محيط تعاملی فراهم سازد. در آموز د دانش

موزشی لوژی آنشده است و اغلب, طراحی نرم افزار آموزشی توسط مراکز خصوصی و بدون توجه به اصول و چارچوب های تکنو

ان هنوز آموز دانش ونشود  صورت گرفته است. همين امر باعث شده که امکان استفاده از اين فناوری نوين در مراکز آموزشی ما فراهم

 .دهند ادامه خود تحصيل به درسی های در همان سيستم سنتی و با استفاده از کتاب
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 لهبيان مسأ

آموزش بدون شک يکی از بنيادی ترين مسايل موجود در هر جامعه است, بدين معنی که در توسعه هر جامعه, ارائه يک آموزش بهينه 

با توجه به اهميت از بين بردن محدوديت های  می باشد. در سال های اخير ضروریدر جهت فرهيخته ساختن افراد آن جامعه امری 

در سيستم های آموزشی, تأکيد بر روی سيستم هايی بوده  زمانی و مکانی در آموزش و پرورش و نياز به توسعه ابزارهايی متحول کننده

  (.1،2004و رکوس رکورکو، (است که فناوری های هوشمند و تارجهان نما را پشتيبانی کرده اند

های نوين نتوانند اهداف  ی بطور مؤثر صورت نگيرد و فناوریمسأله ای که امروز باعث شده است که طراحی نرم افزارهای آموزش 

طراحی نرم افزار  برایمتعالی آموزشی و پرورشی را پشتيبانی نمايند, اين نکته است, که در حقيقت هنوز قوانين و مسيرهای روشنی 

 نرم طراحی به که باشد اندکی توجه طرف يک از تواند (. دليل اصلی اين موضوع می2،2001ميلار و )هينستروزاوجود ندارد شیآموز

 موضوع با نويسان برنامه تنها که باشد نادرست ديدگاه اين از ناشی, است ممکن آن ديگر طرف از و است شده آموزشی های افزار

 (.2005، 3و تراينتی فيلی ديس ر دارند و آموزشگران نبايد در اين امر دخالت کنند)ميتروپالاسروکا آموزشی افزارهای نرم طراحی

متخصصان آموزش و پرورش باعث می شود  معلمان و طراحی نرم افزار های آموزشی توسط برنامه نويسان بدون همکاری و مشارکت

وزشی و تئوری های ياددهی و يادگيری مورد غفلت قرار گيرند, که تنها به اصول فنی طراحی نرم افزار توجه شود و اصول طراحی آم

ا کنند با مشکلات زيادی مواجه بنابر اين هنگامی که معلمان می خواهند آموزش خود را با استفاده از نرم افزار آموزشی اجر

ربرد و ارزشيابی نرم افزار آموزشی بر ارتباط بين معلمان و برنامه نويسان در طول طراحی, کا (2000) 4السون .(28صهمان، شوند) می

 نويسان برنامه توسط سپس تغيير آن و بگيرند تصميم بايد معلمان ابتدا, نوآوری و تغيير هرگونه مورد در, است معتقد او. کند تأکيد می

تيبانی می کند که برنامه پش را مسأله اين آموزشی افزار نرم توسعه و طراحی در ديدگاهی چنين داشتن. شود اعمال آموزشی افزار نرم در

 .دنويسان بايد, طراحی نرم افزار را بر مبنای تجارب معلمان صورت دهن

اصول فنی بيشتر توجه به علاوه بر اصول فنی بايد به اصول آموزشی نيز توجه نمود.  آموزشی هایدر طراحی نرم افزاربنابر اين، 

سازی شرايط يادگيری برای گروه  ار دارد و اصول آموزشی به فراهمی نرم افزمتدولوژی های طراحی و توسعه نرم افزار بر مبنای مهندس

 افزار نرمبه ساخت يک مدل کارآمد در طراحی  می توان توجه می کند. براساس اين اصول (مخاطب نرم افزار)های مختلف فراگيران 

که اين امر  ،دارس و يا کلاس های درس را پشتيبانی کند. نرم افزار آموزشی بايد بتواند نيازهای اساسی موجود در ماقدام نمود آموزشی

و بصورت فعال مشارکت داشته باشند )ميلار و مستلزم اين است که در جريان طراحی و توسعه نرم افزار معلم و دانش آموز هر د
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د, نين نماينش آموزان را تضمکه يادگيری دابه وجود آورندد شرايطی را نبايد بتوان آموزشی هاینرم افزاردر واقع،  (.2000ديگران،

)رکو، می تواند به طور مؤثری از اين مسأله پشتيبانی کند  های تدريس و سبک های يادگيری , استراتژیتوجه به اهداف يادگيری

2002 .) 

رسی مفاهيم تحقيق حاضر قصد دارد با يک رويکرد توصيفی و تحليلی به ارائه الگويی جهت طراحی نرم افزار های آموزشی بپردازد. بر

و اصول نظری طراحی و توليد نرم افزار های آموزشی، ارائه چارچوب ها و مدل های طراحی و ساخت يک الگوی مناسب طراحی 

 افزار بر مبنای اصول آموزشی  از جمله اهداف مقاله حاضر است.  نرم

 

 پيشينه تحقيق

ژی آموزشی به آن توجه داشته اند. فراهم کردن چارچوب های طراحی نرم افزار آموزشی مسأله ای است که همواره متخصصان تکنولو

آموزشی  هاینرم افزار توسعه و توليدو استفاده بهينه از ابزارهای موجود در جهت  مطلوبمناسب طراحی, تعيين روش ها و مدل های 

در تحقيقی در  لا و تراينتی فيلی ديساز جمله دغدغه هايی هستند که بحث ها و مقالات بسياری را به خود اختصاص داده اند. ميتروپا

آن ها در تحقيقات خود به اين  ،پرداختند آموزشی افزار به بررسی نگرش معلمان و برنامه نويسان در طراحی و ساخت نرم 2005سال 

حی و توليد چالش در زمينه طرانکته اشاره کردند که وجود اختلاف نظر بين برنامه نويسان و متخصصان آموزشی باعث ايجاد نوعی 

قابل استفاده  آن هااز لحاظ اصول برنامه نويسی,  هاافزار های آموزشی شده است, بطوريکه گاه علی رغم طراحی مناسب نرم افزار نرم

در کتاب خود با عنوان طراحی مؤثر محيط های آموزشی مبتنی بر ( 2003) 1. کاشی هيرانددر عرصه های آموزشی توسط معلمان نيست

در تئوری و عمل  رايانه بر مبتنی يادگيری با رابطه در بحث به و کند به عنوان يک رسانه آموزشی اشاره می رايانهنقش , به رايانه

 نمود.و همچنين تئوری های يادگيری توجه  رايانه و انسان بين روابط به بايد آموزشی های افزار پردازد. او می گويد در طراحی  نرم می

 ها و انيميشن و ها نگاره, ها ن فرمان, بهره گيری از فرامتنزبا انتخاب, طراحی رابط کاربر,کاربردنی, قابليت انسا عوامل در نظر گرفتن

 ديگر عواملی هستند که کاشی هيرا در طراحی نرم افزارهای آموزشی مورد بحث و بررسی قرار می دهد.از  وظيفهو تحليل  دهیسازمان

گرايی و  ءموزشی برای رياضيات دوره ابتدايی توجه کرده است. او ضمن توجه به مفاهيم شیبه طراحی نرم افزار آ( 2005) 2ميهالکا

گرايی در آموزش, به بحث در رابطه با طراحی نرم افزار آموزشی پرداخته, او همچنين چارچوب هايی برای ارزيابی نرم افزار ساخت 

 .آموزشی ارائه کرده است

های اساسی موجود در . آن ها معتقدند که يکی از کمبوددسی سيستم های شناختی پرداخته اندبه بررسی نرم افزار مهن 3بلتون و بيس

تکنولوژی آموزشی توجه اندك آن به عناوين مهندسی سيستم های شناختی از جمله مدل هايی از عملکرد انسان در محيط های پويا 

بصورت يکپارچه بر مبنای آن ها, قضاوت و تصميم گيری انسانی ارزشيابی و طراحی ابزارهای برنامه درسی  ،سازی است. توجه به مدل

                                                 
1- Kashihara 

2- Mihalca 

3- Bolton & Bass 



افزار مهندسی سيستم های شناختی اسناد ومعلمان هوشمند را شامل می شود و همچنين  ای نرم افزاری تسهيل می کند. نرمرا در محيط ه

 1کتادی و ليج, زبنکو .ل می کندگيری و قضاوت جديد به سيستم را تسهي طراحی انعطاف پذير در جهت افزودن محيط های تصميم

, تعريف نيازهای سيستم, سنجی امکان شامل چرخه اين, اند کرده پيشنهاد آموزشی افزار را برای طراحی نرم چرخهيک ( 2001)

, طراحی تصريح نيازهای نمونه اوليه, طراحی نمونه اوليه, طراحی جزئيات نمونه اوليه, توسعه نمونه اوليه, اجرا نمونه اوليه و آزمون

در طراحی نرم افزار ( 1999) 2اسکورز. باشدمی  و اصلاح و تجديدنظر ری, بهره برداری و نگهداسيستم نهايی, اجرا سيستم نهايی

راهبردها و ملاك هايی برای تدوين نرم افزار, توسعه محيط های آموزشی به پيشنهاد  وگرايی دارد  ساخت به ای آموزشی توجه ويژه

 نوين شناسايی فنون آموزشیو  گرايی در سيستم های فناوری اطلاعات و ارتباطات مدرن از جمله تار جهان نماساخت کاربرد و تعاملی 

: آيا نرم افزار نمونه های دادمعتقد است در زمينه نرم افزار آموزشی بايد بتوان به چند سئوال اساسی پاسخ ( 2002) 3دوبل .می پردازد

ی توسعه آن ها طراحی شده فراهم می کند؟, آيا نرم افزار اجازه آموزش اختصاصی را می دهد؟, آيا که برارا روشنی از مهارت هايی 

وزان را دارد؟, آيا نرم افزار نرم افزار مسيرهايی را  برای بهبود پيشنهاد می کند و توانايی تنظيم خودکار برای انطباق با نيازهای دانش آم

آموزان بازخورد دهد يا فقط می تواند نشان دهد که پاسخ دانش آموزان درست يا غلط  تواند مانند يک معلم واقعی به دانش می

درتحقيقات خود به اين نتيجه رسيدند که تکنيک های گذشته در طراحی نرم افزار های ( 1998)ل, ديجيانو و پی اشر . است؟و...

پروژه های نرم افزاری که در بخش دولتی توليد شده اند  ناسازگار و انعطاف ناپذير نتيجه داده است. اکثر آموزشی محصولات گران,

اگر چه توانسته اند نتايج اميدوار کننده ای در آزمون های کوچک از خود نشان دهند ولی هرگز نتوانسته اند بازار گسترده ای را برای 

اذ کرد, که بتوان برمبنای آن محصولی با خود فراهم سازند. اين محققان معتقدند که در طراحی نرم افزار آموزشی بايد روشی را اتخ

معتقد است که توسعه دهندگان محتوای آموزشی به ابزار های ( 2005) 4بيبرتوليد نمود.  کيفيت بالا در آموزش علوم و رياضيات

ای توسعه ابزارها, را بر چارچوبی ه در تدوين نرم افزار آموزشی مؤثر نياز دارند. بيبره , متدولوژی ها و راهبرد های ويژساخت يافت

 .دهدنرم افزار های آموزشی پيشنهاد می متدولوژی ها و راهبرد های مؤثردر طراحی 

جمله اين تحقيقات در سال های اخير در زمينه طراحی نرم افزار های آموزشی تحقيقات گسترده ای صورت گرفته است, که از 

( 2005)9بی (, ريگ2004)8(, ناتس2003)7احمد(, محمد 2002)6لسو شارپ  (, بيل2001)5جانگتوان به تحقيقات کيپر, هوگ و می

                                                 
1- Lage, Zubenko & Cataldi 

2- Squires 
3- Deubel 

4- Bieber 

5- Kuyper , Hoog & Jong 

6- Beale &Sharples 

7- Muhammad Ahmed 

8- Notess 

9- Rigby  



ای در زمينه طراحی نرم افزار های آموزشی صورت نگرفته است و تحقيقات  سفانه تاکنون تحقيقات گستردهمتأ اشاره کرد. در ايران

 موجود نيز بسيار ناکامل می باشد.

 

  محورهای طراحی نرم افزار

ست. طراحی ار دشوار اری بسينرم افزار های آموزشی کاربرد داشته باشد کا تمامی اند در طراحی و توليدارائه يک الگوی واحد که بتو

وسط تد که بايد می باش زی چارچوبی ويژهمورد نظر مستلزم طرح ري با توجه به درون دادها، فرايند و برون دادهایافزار  هر نرم

يک  قسيم نمود.ته کلی زشی را می توان با توجه به نوع کاربردشان به دودستتکنولوژيست آموزشی تدوين شود. نرم افزار های آمو

فاده س مورد استلاس درکدسته نرم افزارهايی که جهت کمک به فرايند ياددهی و يادگيری و در واقع تسهيل آن، به همراه معلم در 

ی معلم در های آموزش سئوليته تکميل و پشتيبانی از مگيرند. اين دسته از نرم افزارها به عنوان يک ماده کمک آموزشی وظيف قرار می

قل مستادگيری وسعه يکلاس درس را برعهده دارند. دسته دوم نرم افزار هايی هستند که به عنوان يک رسانه آموزشی واحد جهت ت

کنند.  زی مینش آموز بارای دامورد استفاده قرار می گيرند. اين دسته از نرم افزار ها به گونه ای طراحی می شوند که نقش معلم را ب

تباط فکری و ار آسايش پاسخ دادن به سئوالات دانش آموز، همراهی او در طی مرور درس، ارائه بازخورد سريع، فراهم سازی شرايط

، موزموزشی خودآرهای آدو طرفه از جمله ويژگی های مطلوب اين دسته از نرم افزارها محسوب می شود. با بهره گيری از نرم افزا

 ه کنند. قل را تجربو مست دانش آموزان از قيد مکان و زمان رها می شوند و می توانند با توجه به علايق خود يک يادگيری انفرادی

، زمينه و تعامل دانش آموز و رايانهبرای طراحی و توليد نرم افزار های آموزشی بايد سه اصل مهم و محوری را مورد توجه قرار داد. 

بايد ، تعامل دانش آموز و رايانهد. در زمينه نده يری اين سه اصل را تشکيل میانش آموز و مديريت انفرادی مواد يادگسابقه آموزشی د

ند. برای ده و يک يادگيری فعال را تجربه کبا برنامه ارتباط برقرار کر به راحتی نرم افزار بتواند شرايطی را فراهم کند که دانش آموز 

باشد که توجه دانش آموز در روند يادگيری به  صورتیبايد طراحی به  ،و رايانه در يک سطح بالايی حفظ شوداينکه تعامل دانش آموز 

به گونه ای شود که شکل محيط  توصيه می. متمرکز گرددبلکه بر روی مواد يادگيری  ،شکل محيط و فضای ايجاد شده جلب نشود

 ادارك باشدو به آسانی قابل خواندن نمايش می بينند وی صفحه ا که ردانش آموز در آن احساس راحتی کرده و آنچه ر باشد که

  .( 1993، 1وين)

هنگامی که از نرم افزار در کلاس درس استفاده می شود، معلمان گرايش دارند شرايطی به وجود آورند تا دانش آموزان با نرم افزار 

برای همين منظور،  .(1994، 2کاتسوريس و گياليس) کنندال را تجربه دستيابی به يادگيری ارتباط برقرار کرده و يک يادگيری فع برای

افزار علاوه بر سطح تعامل دانش آموزان و فعاليت هايشان در ارتباط با محتوا، استراتژی ای که  متخصصان بايد در جريان طراحی نرم

                                                 
1- Winn 

2- Katsoris & Gialis  



وش ها و فنون تدريس باعث می شود که امکان ايجاد معلم به منظور ارائه محتوا بکار خواهد گرفت را نيز طراحی کنند. عدم توجه به ر

ند ترجيح استفاده از نرم افزار ندان هنگامدر صورتی که وظيفه خود را در  انتعامل بين دانش آموز و رايانه فراهم نشود. در واقع معلم

افزار در کلاس مستلزم رعايت اصول دهند به همان روش سنتی به تدريس خود ادامه دهند. اين در حالی است که بهره گيری از نرم  می

را در طول مرور محتوا در  اوعلاقه و توجه  رايانه،تعامل بين دانش آموز و . در طراحی آن لحاظ شودو ضوابط خاصی می باشد که بايد 

ت بازخورد فوری دريافو پاسخ دادن به سئوالات يا وظايف قرار داده شده  فراهم کردن انتخاب های مداوم, .حفظ می کند يیسطح بالا

در مورد درست و يا غلط بودن عملکرد از جمله مواردی هستند که علاقه دانش آموزان را در زمان استفاده از نرم افزار آموزشی در 

 (.2001هينستروزا و ميلار،)د. نسطح بالا نگه می دار

 انآموز نشينکه داطراح برای ا ،است. در واقع جهت طراحی يک نرم افزار مؤثر ضروری زمينه و سابقه آموزشی دانش آموزانتوجه به 

می شود.  سانی طراحیکرای چه بنرم افزار بداند که را در روند استفاده از برنامه به هدف های آموزشی مورد نظر برساند، بايد دقيقاً 

از جمله  و يادگيری اددهیهای ي ادراك و دريافت از استراتژی های آموزشی و نيز تئوری یانسان, راه ها یی ذهنالگوها و فرايند ها

 (.2002بدست می آيند )رکو، مواردی هستند که با استناد به سابقه و زمينه های قبلی دانش آموزان 

های يادگيری و روشهای  برای طراحی يک نرم افزار آموزشی بر مبنای زمينه و سابقه آموزشی )ويژگی های يادگيرنده, سبک 

است. در اين   1لی مناسب را برگزيد. يکی از شناخته شده ترين مدل ها در حوزه علوم شناختی مدل بلومبايد مد ،ياددهی( دانش آموزان

، ترکيب و قضاوت و ارزشيابی تقسيم شده و کاربرد، تجزيه و تحليل ،طح شناختی فراگير به شش سطح دانش, درك و فهممدل س

( همراه 2BDI, مدل باور, خواسته و نيت )رايند مدل سازی سيستمدر ف می شود.ويژگی های مربوطه و تناظرات آموزشی هر سطح تبيين 

تواند بعنوان مرجعی در بخش مدل سازی برای  با سبک های يادگيری فراگير استخراج می شود که در اين بين مدل شناختی بلوم می

ه شناختی است که تعابير آن در حوزه يکی از مدل های حوز BDIايجاد يادگيری در سطوح مختلف مورد استفاده قرار گيرد . مدل 

در برخورد با مسائل از  ی است که سطح شناختی مطلوبيادگير؛ معرف انگيزه و تمايل فراگير در فرايند نيت( 1فراگيری عبارتند از :

انسته ها و توانايی ، دباور( 3, و ی؛ مبين درخواست فراگير از سيستم يا فرايند فراگيرخواسته( 2.می باشدجمله مصاديق اين تمايلات 

های کاربر است که سنجيده يا ادعا می شود. علاوه بر توجه به اين ويژگی ها بايد به شيوه های يادگيری نيز در ساختار آموزش مبتنی بر 

 نرم افزار توجه شود، مشخصه های شناختی, انگيزشی و فيزيولوژيکی شخص فراگير که بعنوان معياری قابل سنجش از نحوه ادراك و

  .(1382 ،تعامل او با محيط می باشند بايد به طور دقيق در مراحل گوناگون ساختاردهی به آموزش مدنظر قرار گيرند)عبدحق

 ,1,کلب3در مدل سازی شيوه های يادگيری بر اساس سوابق و زمينه های دانش آموزان می توان از چند تئوری بهره برد. تئوری های دان

, در فرايند مدل سازی و ريکی. در تئوری دان تمرکز اصلی شيوه های گوناگون تحتئوری ها می باشند از جمله اين 2ميرز و بريگز

                                                 
1- Bloom 

2- Belief, Desire and Intention 

3- Dunn & Dunn 



کلب که يکی از معتبرترين تئوری های حوزه شناختی است با بررسی زنجيره  در تئوری . (2001 ،3و بودنی فراگيری است )هين

در يک بازده کاملاً انتزاعی تا کاملاً پيوسته ( ) ل ( و همچنين شيوه ادراك اوپردازش فراگير) در يک بازده از کاملاً فعال تا کاملاً منفع

گرايی, احساس,  فراگيران را به گروه های مختلف طبقه بندی می کند. در مدل ميرز و بريگز کاربران بر اساس ويژگی های برون

 .(1998 ،4, تفکر و قضاوت طبقه بندی می شوند)تندی و جيسربينش

 ی مبتنی براد يادگيرمجموعه ای از نقش ها و مکانيسم ها را در انتخاب موما بايد يريت انفرادی مواد يادگيری، مددر زمينه 

ادگيری رای يک يدر دسترس قصد کنيم که شرايط را بروش های تدريس و رسانه های  , اهداف آموزشی,های دانش آموزان گیويژ

اند در وزان می توانش آمتم با دانش آموزان و همچنين توجه به زمينه و سوابق دانفرادی فراهم سازند. بالا بردن سطح تعامل سيس

 سازی شرايط لازم برای مديريت انفرادی مواد يادگيری راه گشا باشد.  فراهم

 برای طراحی نرم افزار  الگويیساخت 

 ست راژی هامتدولو مجددو دسته بندی آموزشی تئوری ها, اصول و فرايندهايی که هدفشان استاندارد کردن فرايند آموزش  الگوی

ز بايد م افزار نيراح نرطپردازد، ب درست همانطور که يک مهندس ساختمان پيش از ساختن يک بنا بايد به تهيه نقشه آن. دهد شرح می

زشی های آموبردا، راهيک نقشه آموزشی طراحی کند. اين نقشه طی فرايندی تعاملی تجزيه و تحليل و طراحی می شودکه در آن محتو

  ست. ااده شده نشان دزير فرايند تعريف يک مدل آموزشی در شکل های مناسب انتخاب، مرتب و استفاده می گردند.  و رسانه

 . فرايند تعريف يک مدل آموزشی1شکل

                                                                                                                                                             
1- Kolb 

2- Myers & Briggs 

3- Hein & Budny 

4- Tendy & Geiser 



 

 (2004و رکوس، رکو، رکو(منبع: 

ف ويژگی های دانش آموزان، تعريف هدف های سه مرحله اصلی تعري از فرايند تعريف يک مدل آموزشی در شکل می بينيد چنانکه

 آموزشی و تعريف استراتژی های آموزشی تشکيل شده است. 

 تعريف ويژگی های دانش آموزان

. می باشدانتخاب يک مدل مناسب برای طرح ريزی نرم افزار آموزشی بيش از هر چيز مستلزم شناسايی دانش آموزان مخاطب آن 

کر شد، يکی از محورهای اصلی در زمينه طراحی نرم افزار های آموزشی توجه به زمينه و سابقه دانش ذ« محورها»همانطور که در بحث 

آموزان می باشد. برای اينکه شما بتوانيد يک مدل کامل را تنظيم کنيد بايد بطور دقيق به جمع آوری داده هايی در زمينه سبک های 

توجه به ملاحظاتی نظير سن، مرحله و سطح کلاسی دانش آموزان نيز در  نينهمچ .بپردازيديادگيری، مهارت و دانش دانش آموزان 

، سطح رشد شناختی و طی فرايند طراحی بايد در نظر گرفته شود. براساس نظر آموزشگران درجه دشواری هر درس بايد مطابق با سن

موزان بتوانند با يک دانش آ تای از دشواری طراحی شودينبر اين مبنا نرم افزار بايد مطابق با سطح معس باشد، آموزان کلا توانايی دانش

 (. 2002)رکو، نمايندساده به دشوار مراحل آموزشی را يکی پس از ديگری طی  از روند

انتخاب مدل مناسب با توجه به ويژگی های دانش آموزان کار دشواری نيست. اگر شما به فعاليت های معلمان در سر کلاس های 

د، ملاحظه می نماييد که آن ها از طريق گرفتن آزمون، مطالعه پرونده دانش آموزان و پاسخ های آن ها در سر درسی سنتی توجه کني

کلاس اقدام به ساخت فرضياتی در مورد يک يک دانش آموزان می کنند و سپس آموزش خود را براساس همين فرضيات پياده سازی 

ژگی های ازی برنامه و ايجاد امکان مديريت آن، شرايط را برای شناسايی ويمی نمايند. طراح نرم افزار آموزشی نيز با هوشمندس



. ايجاد آزمون های ورودی و مرحله ای و همچنين فراهم سازی فهرستی از مشخصات و ويژگی های آموزان فراهم می آورد دانش

 خاص هر دانش آموز می تواند طراح را در امر توليد نرم افزار ياری کند. 

 (1997) 1کامل لازم است طراح يک سری از مشخصات و ويژگی ها را فهرست کند. رابرت ميگر «دانش آموزی لمد»ک برای تهيه ي

 در مورد تحليل يادگيرنده رويه های زير را توصيه می نمايد: 

 ای تيمگر اعضبا درك اينکه تحليل يادگيرنده يک سند کاری است، که بوسيله هيچ کس ديگری جز خودتان و شايد دي .1

 ايجاد نمی شود آغاز کنيد.  طراحی

 هر چيزی را که فکر می کنيد به شما در شناخت مخاطبان مورد نظر کمک می کند يادداشت کنيد.  .2

  نماييد.دامنه ويژگی های يادگيرندگان را تا جايی که امکان دارد توصيف  .3

 نجام می دهيد:ارد زير را که موا بايد اطمينان داشته باشيددر مجموع، برطبق نظريه ميگر، وقتی شما تحليل يادگيرنده را اجرا می کنيد، 

 . شما می خواهيد باشند نان کهمراقب باشيد يادگيرندگان را چنان توصيف کنيد که آن ها هستند، نه آنچ -

 افراد را توصيف کنيد، نه سازمان ها يا خط مشی ها را. -

 .گيريددر نظر بتفاوت های يادگيرندگان و نيز شباهت های ايشان را  -

 ميم شود. يا تر به خاطر داشته باشيد که شما يک سند کاری ايجاد می کنيد، که می تواند در طول فرايند توليد اصلاح -

دانش قبلی در حيطه رفتار ورودی،  معتقدند در جريان تحليل يادگيرنده طراح بايد اطلاعاتی در زمينه  (2001)2ديک، کری و کری

، رجحان های يادگيری متداول، سطح توانايی و آموزش، انگيزه تحصيلیپتانسيل سيستم انتقال،  به محتوا ونگرش نسبت ، موضوع

 دانش آموزان جمع آوری کند.  ويژگی های گروهیو  نگرش نسبت به سازمان ارائه دهنده آموزش

کردند که تحليل يادگيرنده بايد بر روی ( ديدگاه متفاوتی را ارائه کرده اند. آن ها پيشنهاد 2002)3هاينيک، مولندا، راسل و اسمالدينو

 سه جنبه مخاطب مورد نظر متمرکز باشد: ويژگی های عمومی، صلاحيت های ورودی ويژه و سبک های يادگيری. 

وقعيت کی، و مويژگی های عمومی، اطلاعات جمعيت شناختی، از قبيل سن يادگيرنده، توانايی های فيزي ويژگی های عمومی: -

اده توا پوشش دله محبوسي هويت فرهنگی يا ارزش های مشترك يادگيرنده، و مقداری از تجارب قبلی را که اجتماعی او؛ تعيين

ا ارائه رك ببيند يفزار تداادر قالب نرم که چگونه آموزش را درباره اين شامل می شود. اين اطلاعات می تواند به طراح  شده است،

 .کمک کند دهد

ميابی پروژه طراحی الی فراگيران، که در موفقيت آن ها ضروری است، در کدانش قب صلاحيت های ورودی ويژه: -

. نداشتن آگاهی از دانش قبلی دانش آموزان باعث می شود که برنامه طراحی شده نتواند آموزشی بسيار حياتی می باشدافزار نرم

                                                 
1- Robert F. Mager  

2- Dick, Carey & Carey  

3- Heinich, Molenda, Russell & Smaldino  



ع و تفريق آگاهی نداشته باشد ی مانند جمنيازهای آن ها را برآورده سازد. به عنوان مثال اگر دانش آموزی از مفاهيم پايه ا

 توان در قالب نرم افزار بدون پرداختن به اين دو عمل اصلی از ضرب و تقسيم سخن به ميان آورد.  نمی

. جنبه های بيابندجذاب و اثربخش  آموزش رارجحان های روانشناختی اشخاص معلول اين است که آن ها  سبک های يادگيری: -

جنبشی، ميان فردی،  -مسجع، بدنی -فضايی، موسيقايی -رياضی، بصری -زبانشناختی، منطقی -)کلامی (1993) 1هوش گاردنر

 -ترتيبی، و انتزاعی-تصادفی، انتزاعی -ترتيبی، محسوس -محسوس) 2گريگور "سبک های ذهن"طبيعت گرا و وجود گرا( و 

، 3)بوتلرنمايند  میمردم چگونه نظريه ای را ترجيح می دهند و اقدام به حل مشکلات هستند برای تبيين اينکه  تصادفی( مثال هايی

اطلاع از اين رجحان ها ممکن است به طراح کمک کند، آموزشی ايجاد نمايد که مخاطب مورد نظر بتواند به آسانی  . (1986

 درك کند و بپذيرد.

همه اشخاص می توانند چالش های يادگيری را به روش های مختلفی حل و يکی از مفروضات بنيادی اين است که در زمينه يادگيری،  

( 2001) 4فصل نمايند. ليکن اين راه حل ها لزوماً فردی نيستند؛ آن ها می توانند در سبک های مشترك طبقه بندی شوند. آرتور اليس

 اين مسأله را اينگونه توضيح می دهد:

ن بايد سأله، معلماطر اين مهر يک از ما اطلاعات را بطور متفاوتی دريافت و پردازش می کنيم و بخااکثريت سبک ها حامی اين ديدگاه هستند که 

ک های ه اگر چه سبی کند ککوشش زيادی بکنند تا دريابند که دانش آموزان چگونه به بهترين وجه ياد می گيرند. منطق اين تفکر به ما ديکته م

وزيع ر متفاوتی تن ها بطوانسااين استدلال می گويد که هوش و توانايی هم عرض هستند ليکن در ميان  يادگيری متفاوتند، آن ها برابر هستند. 

عاً مناسب مکن است واقنرانی مسخ مثلاً  اند. تکاليف مدرسه نوعاً به ايجاد تبعيض، با طرفداری يا ضديت با دانش آموزان معين، گرايش دارند. شده

ر ايی افراد دنکه توانسبک شنيداری( نسبت به ديگران باشد. اين مسئله از جهت ديگری اشاره دارد بر ايسبک يادگيری يک شخص )برای مثال، 

 ری نامناسب استاه حل يادگيراطر که خبسياری موارد ناديده گرفته می شود، نه به اين دليل که آن ها ناتوان از يادگيری انديشه ها هستند بلکه به اين 

 . (151)ص 

 یآموزش رنرم افزا یل طراحهای مختلفی ادراك می کنند، بايد به يادآورد که مسئو ه يادگيرندگان اطلاعات را به روشآگاهی از اينک

 . دنمايزی تفکر يادگيرندگان را به روش های مختلف شبيه سا بتواند که نمايدبايد تعدادی از فعاليت ها را فراهم 

 تعريف هدف های آموزشی

های طراحی نرم افزار، سنجش نيازهاست. هر آموزشی بايد پاسخ گوی يک سلسله نيازها الگويت ها در اغلب يکی از مقدماتی ترين فعال

باشد که در صورت اجرای صحيح آموزش، آن نيازها رفع شوند. در واقع نياز به موقعيتی دلالت دارد که در آن وضعيت موجود يا 

(. وضعيت مطلوب يا آنچه که ايده آل و ترجيحات را شکل می دهد، 1381حاضر با وضعيت مطلوب فاصله دارد )فتحی واجارگاه، 

                                                 
1- Gardner  

2- Gregorc  

3- Butler  

4- Arthur Ellis 



همان هدف ها هستند، زيرا بنا به تعريف، هدف ها؛ غايات و نتايج نهايی حاصل از آموزشند که نرم افزار آموزشی به منظور دستيابی به 

ته ها، مهارت های عملی و گرايش های اعم از دانس های پايانی فراگيران آن ها طراحی و توليد می شود. نتايج نهايی، همان توانايی

مختلف ناشی از آموزش هستند که ارائه آموزش در قالب نرم افزار را توجيه و تفسير می کند. نداشتن هدف و شروع کار طراحی نرم 

 ی است.بدون مقصد، بدون راه و بدون نقشه و قطب نماست، يا به عبارتی شروع سرگردان عنی شروع سفریافزار به م

، انسان هايی دگان باشندادگيرنطراحان نرم افزارهای آموزشی پيش از هر چيز بايد بدانند که مخاطبان آن ها قبل از اينکه گروهی از ي 

ولی  فزار نيست،اح نرم هستند که خواست ها و نيازهای خاص خود را دارند. اگر چه در نظر گرفتن همه نيازهای انسانی وظيفه طرا

رم افزار تقدند که نقان معيزان آمادگی دانش آموزان جهت بهره گيری از نرم افزار امری ضروری می باشد. بسياری از محقآگاهی از م

مکان اراهم سازی فاسب و آموزشی بايد بتواند بر سطوح مختلف نيازها تأکيد کند و زمينه رفع آن ها را با ارائه مواد آموزشی من

 در فرايند فراهم سازد. مشارکت، خودباوری و تصميم گيری 

است رفتارهای معتقد  و( نيازهای انسانی را در چهار طبقه نياز به سلامت فيزيکی، عاطفی، ذهنی و معنوی طبقه بندی کرده 1968) 1مزلو

 ص به وسيله نيازهای آن ها تعيين می شود. سلسله مراتب نيازهای مزلو بصورت هرمی رسم شده که در قاعده آن آسايش هایاشخا

فيزيکی از قبيل رفع گرسنگی و تشنگی، در مراتب بالاتر نيازهای انتزاعی تر مانند دانش، زيبايی شناسی و خود شکوفايی و در رأس آن 

 .(2004، 2و ديگران توانايی کمک به ديگران جهت دستيابی به خودشکوفايی و تعالی قرار گرفته است )ارليچ

 . سلسه مراتب نيازهای مزلو2شکل 

                                                 
1- Maslow  

2- Orlich & et al 



 

 (2005، 1برون وگرين) منبع:

در طراحی نرم افزارهای آموزشی بايد به نيازهای مختلف انسانی دانش آموزان توجه نمود و زمينه را برای دستيابی آن ها به سطوح 

جود معتقدند که در طراحی نرم افزارهای آموزشی، نيازهای اساسی مو( 2000) 2بينهين استروزا و ر ميلر, پرستون,بالاتر فراهم ساخت. 

آن ها از است.  طراح نرم افزاردر مدارس و يا کلاس ها مورد ملاحظه قرار نمی گيرد و عوض آن، طراحی مبتنی بر ايده های شخصیِ 

در جريان طراحی نرم افزار آموزشی حمايت کرده و بر طراحی نرم افزار بر مبنای نيازهای موجود در  و دانش آموزان انمشارکت معلم

 ند. مدارس تأکيد می کن

پس از تعريف نيازها نوبت به تدوين هدف های آموزشی می رسد. هدف ها بطور عمده بر نوع و موضوع مواد آموزشی و بر مهارت ها 

. هدف های آموزشی را بطور کلی (2002، 3ن بدست آورند مبتنی هستند )پانتنو رکوو توانايی هايی که ما می خواهيم دانش آموزا

 تقسيم نمود:توان به دو دسته زير  می

اين هدف ها مربوط به موضوع درس و يا موضوعی واحد و ويژه از مواد آموزشی می شوند. برای هدف های اختصاصی.  -

مثال اگر شما بخواهيد نرم افزاری در زمينه آموزش رياضيات دوره ابتدايی طراحی کنيد، لازم است که ابتدا براساس 

                                                 
1- Brown & Green 

2- Mellar, Preston, Hinstroza & Rehbein  
3- Pantano Rokou 



آموزشی رياضيات دوره ابتدايی، هدف ها را برگزينيد. اين هدف ها ها و محتوای کتاب های درسی و مواد  سرفصل

 اختصاصی و مربوط به همان دوره می باشند. 

فرايند  موزان درآاين هدف ها مبتنی بر مهارت ها و توانايی هايی هستند که شما انتظار داريد دانش   هدف های عمومی. -

مله اين ی از جأله، تفکر انتقادی، پژوهش، سنجش و ارزشيابتحصيل به آن ها دسترسی پيدا کنند. مهارت های حل مس

ها در  یوانايا و تهارت همها می باشند. نرم افزارهای آموزشی بايد به گونه ای طراحی شوند که به رشد و توسعه اين  مهارت

 دانش آموزان کمک کنند.

بيان  قيق مشخص وصورت دبند که توانايی های نهايی طراحان نرم افزار در نوشتن هدف های آموزشی بايد دقيقاً توجه داشته باش

 د. نيرنظر قرار گايد مدبشوند. تميز هدف های اختصاصی و عمومی نيز از امور قابل ملاحظه است که در تهيه نرم افزار آموزشی 

 تعريف استراتژی های آموزشی

ف آموزشی، ن اهداسايی مدل دانش آموزی و تدويبرای تعريف يک مدل کارآمد جهت طراحی نرم افزارهای آموزشی، علاوه بر شنا

و  انش آموزانهای د بايد به تعريف استراتژی های آموزشی مناسب اقدام نمود. شناسايی استراتژی های آموزشی بر مبنای ويژگی

ه تأکيد ر اين مسألبديگر  محتوای دوره صورت می گيرد. در نظر گرفتن استراتژی های آموزشی در امر طراحی و توليد نرم افزار، بار

يازهای کنند که ن د تلاشمی کند که طراحی نرم افزار کاری تيمی است که با همکاری معلمان صورت می گيرد. طراحان نرم افزار باي

معلمان،  نش و تجارببر دا معلمان و کليه عواملی را که مرتبط با استراتژی های آموزشی آنان می باشد بهتر درك کنند و ضمن تأکيد

 .(1988)السون،  احی خود را بر آنچه که آن ها می توانند با نرم افزار انجام دهند متمرکز نمايندطر

يکی از نکاتی که در شناسايی استراتژی آموزشی مناسب می تواند به طراحان نرم افزارهای آموزشی کمک کند، آشنايی با نئوری های 

رايند يادگيری فراهم می کنند و می توانند طراح را در انتخاب استراتژی مناسب يادگيری است. اين تئوری ها مبنايی را برای تعريف ف

ياددهی براساس مدل دانش آموزی ياری نمايد. امروزه محققان در طراحی نرم افزارهای آموزشی بر تئوری ساخت گرايی تأکيد 

ر قرن نوزدهم و اوايل قرن بيستم بر مبنای نظريات در اواخ کنند. تئوری ساخت گرايی به عنوان يک رويکرد جديد در فلسفه تربيتی می

گرايی يک روش فکری درباره  ساختدر واقع شکل گرفت.  5و کوهن 4، کانت3و ديدگاه فلسفی ديويی 2و برونر 1روانشناسی پياژه

 (.1993، 6ز)توبين وتيپين و برنامه درسی محسوب می شود استراتژی های آموزشیچگونه دانستن است و يک مبناء برای ساخت 

                                                 
1- Piaget  

2- Brunner  

3- Dewey  

4- Kant  

5- Kuhnt  

6- Tobin & Tippins 



ويا و ريف مدلی پا در تعتوصيف ابعاد مختلف آموزش می پردازد و با ايجاد يک ديدگاه تربيتی جامع، طراح رتئوری ساخت گرايی به 

 است.  رداخته شدهپرايی( کارآمد ياری می نمايد. در جدول زير به مقايسه دو رويکرد سنتی )عينيت گرايی( و رويکرد جديد )ساخت گ

 از رويکرد سنتی به رويکرد جديد عاد آموزشاب. 1 جدول

 (رويکرد جديدبه  رويکرد سنتیدوکرانه پيوستار)از  طبقات

 ساخت گرايی عينيت گرايی معرفت شناسی 

 گرا ساخت معلم گرا فلسفه آموزشی 

 گرايیساخت   و شناخت گرايی رفتارگرايی اصول روانشناسی

 گرايی ساخت کاهش گری توالی آموزش

 غير متمرکز متمرکز  ری هدف هاجهت گي

 تساوی طلب و تسهيل کننده قدرت طلب و ياددهنده  نقش معلم و آموزشگر

 محسوس و آشکار  بی مسمی ارزش تجربه کردن 

 به آسانی تغييرپذير  مقاوم در برابر معلم انعطاف پذيری برنامه 

 يادگيری از تجارب  يادگيری بدون خطا ارزش خطاها 

 دارای منبع درونی ای منبع خارجی دار انگيزش

 پايين بالا ساخت يافتگی 

 نامحدود  وجود ندارد کنترل يادگيرنده

 فعال منفعل فعاليت کاربر

 ازهمه جهت  وجود ندارد های فردی  انطباق با تفاوت

 جدايی ناپذير عدم پشتيبانی  يادگيری مشارکتی 

 جدايی ناپذير  وجود ندارد حساسيت فرهنگی 

 

 (1994، 2ريوز و هارمن و1994، 1اقتباس از:)ريوز

، يادگيری د محوریبر يادگيری موقعيتی، فعال بودن شاگردان در فرايند آموزش، شاگردر آموزش بر مبنای تئوری ساخت گرايی 

ی فعاليت ها بالای اکتشافی, تکاليف واقعی و اصيل مرتبط با موقعيت های واقعی زندگی، يادگيری مشارکتی، استفاده از سطوح

دگان تأکيد يد يادگيرنو جد بلیشناختی نظير حل مسأله، استدلال و تفکر انتقادی، انگيزش با منبع درونی و ايجاد ارتباط بين دانش ق

ه ستلزم توجه ببهره گيری از تئوری يادگيری ساخت گرا در جريان طراحی نرم افزارهای آموزشی م .(1385)کيانی،  شود می

 ست.ا فوق های ويژگی

اگرچه در رويکرد عينيت گرا سازمان و توالی محتوا بدون توجه به نيازها و علايق دانش آموزان از پيش تعيين شده است، ولی در 

 هر کنند می پيدا اجازه افزارها نرم اين در آموزان دانش. نيست خبری توالی اين از گرا ساخت رويکرد بر مبتنی آموزشی افزارهای نرم

                                                 
1- Reeves 

2- Harmon 



مطالعه کنند. همچنين هوشمند سازی نرم افزارهای آموزشی و ا که می خواهند با توجه به نياز و علاقه اشان ر محتوا از بخش

سازی امکان مديريت محتوای آن ها، اين امکان را به معلمان داده است که محتوای نرم افزار را باتوجه به ويژگی های  فراهم

اين بدين معنی است که معلمان قادر خواهند بود مواد آموزشی اوليه را که نمايند. آموزان و روش تدريس شان اصلاح و يا ترميم  دانش

مرور آزاد محتوا و همچنين تطبيق آن با نيازها و شرايط دانش  (.1992، 1)جيريناتوسط طراح نرم افزار در آن قرار گرفته تغيير دهند

محققان نشان داده اند که حفظ کردن علاقه دانش آموزان يکی از  .شود علاقه آن ها به محتوای نرم افزار حفظ شود آموزان باعث می

 .(2001، 2شلبرن، گشن و هاکسلیاست که بايد بطور جدی در جريان طراحی نرم افزار آموزشی مورد ملاحظه قرار گيرد) عواملی

ه گونه ای بايد ب ار آموزشیفعال بودن دانش آموزان در جريان آموزش از اصول بنيادی تئوری ساخت گرايی است. يک نرم افز  

فراگير تنها  فعال بودن صود ازطراحی شود که اين اطمينان را بدهد که دانش آموزان در روند آموزش تنها تماشاگرانی منفعل نيستند. مق

 ريانر يک جدموزان بلکه هدف اين است که دانش آ ؛اقدام به فشار يک دکمه به منظور پيشروی از يک صفحه به صفحه ديگر نيست

 بهره گيری از مايند.تعاملی در آموزش درگير شوند و در کل فرايند با اقدام به مشکل گشايی، حل مسأله و ارزشيابی فعاليت ن

مواردی هستند که  ات از جملهاطلاع ها، همراه بودن صدا با متن، استفاده از فرامتن ها و فرا پيوندها، پرهيز از تکرار مکرر ای چندرسانه

 درگير بودن دانش آموزان در روند آموزش را تضمين کنند. توانند  می

در آموزش می تواند بر جذابيت آن بيافزايد و دانش آموزان را در موقعيتی عينی تر قرار دهد.  بهره گيری از چند رسانه ای ها

و تصاوير متحرك به آن ها ارائه شود. علاقه مند هستند که مواد آموزشی در قالب فيلم های ويديويی، انيميشن ها آموزان معمولاً  دانش

بهره گيری از اين نوع چندرسانه ای ها علاوه بر درگير کردن فراگيران در فرايند آموزش، مشکل خواندن متن از روی صفحه نمايش را 

ايش و از روی محققان به پژوهش هايی در زمينه بررسی و مقايسه ميزان کارآمدی خواندن متن از روی صفحه نمنيز برطرف می کند. 

های چاپی )نظير کتاب( اقدام نموده اند. نتايج اين تحقيقات نشان داد که در دوساعت مطالعه مداوم، خواندن متن از روی صفحه  رسانه

اين محققان توصيه نمودند که به منظور بهبود کارآمدی مطالعه از  آهسته تر در مقايسه با خواندن متن چاپی از کتاب است. %28نمايش 

همراهی صدا با (. 2001، 3هانگ و لين)فحه نمايش، متن در شکل های مختلف و يا همراه با ساير رسانه ها به دانش آموزان ارائه شودص

می تواند در بهبود کارآمدی خواندن از صفحه نمايش و همچنين درگير نمودن دانش آموزان با محتوا نقشی محوری داشته  نيز متن

از گوينده، بايد مراقب بود که آنچه توسط او بيان می شود با متن انطباق کامل داشته باشد. در غير اين صورت باشد. در هنگام استفاده 

 (.  1993، 4و نمی تواند اطلاعات را دريافت کند )مک کرلی و پريس شدهفراگير دچار سردرگمی 

بتنی بر رويکرد ساخت گرايی ياری کند. فرامتن ها می تواند طراح را در ايجاد آموزشی م بهره گيری از فرامتن ها و فراپيوندها

توانند با فراهم سازی امکان دسترسی فوری دانش آموزان به فهرست لغات فنی، اطلاعات تکميلی و تعاريف، آن ها را از  می

در حين مطالعه  سردرگمی در هنگام مطالعه نجات دهند. از اين نظر خواندن کتاب های چاپی می تواند خسته کننده باشد. خواننده

رشته تفکر و  نکتاب برای دسترسی به اطلاعات تکميلی بايد به فهرست راهنما و يا ضميمه ها رجوع کند که اين امر باعث پاره شد

فراپيوندها يک محيط يادگيری غنی را برای فراگيران فراهم می کنند. تجربه نشان  (.1994کاتسوريس و گياليس، ) تمرکز او می شود

                                                 
1- Giardina 

2- Shelbourn, Ghassan & Hoxley 

3- Huang & Lin 

4- McKerlie & Preece 



واقعی تر از آنچه در محيط ياددهی و يادگيری سنتی  ینرم افزارهای آموزشی، جهانقالب که بهره گيری از فراپيوندها در  داده است

  . (2000، 1) دارمپا، کردروی و هنگر ايجاد می کندفراهم شده 

ند. کموزان کمک انش آدادگيری برخی از معلمان تصور می کنند که تکرار مکرر اطلاعات در قالب نرم افزار آموزشی می تواند به ي

ی شود مباعث  همانطور که می دانيد برمبنای تئوری ساخت گرايی، يادگيری فرايند فعال ساخت دانش است. تکرار اطلاعات

ه دارد بلکه بوب در بر نجه مطلآموزان ميل به حفظ کردن طوطی وار اطلاعات پيدا کنند. در واقع تکرار مکرر اطلاعات نه تنها نتي دانش

عمولاً از توجه به . دانش آموزان م(2001)هانگ و لين،  علاقه و انگيزه دانش آموزان به يادگيری می شودتدريج باعث کاهش 

ه فيد باشد کواند ماطلاعاتی که برای بار دوم و سوم بصورت خودکار ارائه می شود خودداری می کنند. تکرار تنها وقتی می ت

شی بهتر ارهای آموزرم افزنو بصورت هوشيارانه آن را درخواست کنند. محققان معتقدند که طراحان  يادگيرندگان با توجه به نيازشان

ر فراهم تايی کوتاه گام ه است به جای تأکيد بر تکرار مکرر اطلاعات، شرايط را برای ارائه آن ها در يک زمان طولانی تر و در طی

 نمايند. 

 

 بحث و نتيجه گيری

امه نطراحان و بر مراحل در چرخه توليد نرم افزارهای آموزشی می باشد. متخصصان تکنولوژی آموزشی،طراحی يکی از مهمترين 

ما هيچ د، ارده انرائه کنويسان تاکنون چارچوب های بسياری را برای تعريف الگويی کارآمد جهت طرح ريزی نرم افزارهای آموزشی ا

 ده اند. يک کامل و تأمين کننده نيازهای معلمان در مدارس نبو

قسيم رم افزار تويسی نبرخی از متخصصان فرايند طراحی نرم افزارهای آموزشی را به دو مرحله طراحی محتوا و طراحی و برنامه ن

 پس در قالبود و سشکنند. آن ها معتقدند که ابتدا بايد محتوا براساس نيازسنجی صورت گرفته و اهداف تعيين شده طراحی  می

ه يک نرم کامکاناتی  يلات وداشتن چنين ديدگاهی سبب می شود که ما نتوانيم در فرايند طراحی از حداکثر تسه افزار قرار گيرد. نرم

د. در گ صورت گيرهماهن وافزار در اختيار می گذارد بهره مند شويم. طراحی نرم افزار يک کار تيمی است که بايد بصورت يکپارچه 

  .نمودوليد راحی و تطتا بتوان نرم افزاری کارآمد  کردنرم افزار را درهم ترکيب واقع بايد دو مرحله طراحی محتوا و طراحی 

برای تعريف يک الگوی مناسب جهت طراحی نرم افزار های آموزشی بايد يک سری از مؤلفه ها را در نظر گرفت. همانطور که ذکر 

دانش آموز، زمينه و سابقه آموزشی و مديريت اختصاصی مواد تعامل رايانه و يک نرم افزار آموزشی بايد با توجه به سه محور اصلی  ،شد

طراحی و توليد شود. اين سه محور تضمين کننده کارايی و اثربخشی نرم افزار می باشند. در نظر نگرفتن هر يک از اين  يادگيری

د. تعامل رايانه و دانش آموز تضمين محورها باعث می شود که دانش آموزان و معلمان در جريان استفاده از نرم افزار دچار اشکال شون

کننده برقراری يک ارتباط کامل بين يادگيرنده و مواد آموزشی می باشد. دانش آموزان برای دستيابی به يادگيری بايد بتوانند به تعامل 

لات و انجام تکاليف با مواد آموزشی پرداخته و ضمن انجام فعاليت هايی نظير حل مسائل درسی، پاسخ به سئوالات موردی، رفع اشکا

عملياتی، ياد بگيرند. دستيابی به يادگيری تنها زمانی ممکن است که دانش آموزان در جريان تعامل با رايانه با مواد آموزشی مواجه 

                                                 
1- Dharmappa, Corderoy & Hangare 



آن ها شوند که پيش زمينه لازم برای بهره گيری از آن ها را دارند. عدم توجه به سابقه و زمينه آموزشی دانش آموزان سبب می شود که 

 با محتوايی ناآشنا و نامفهوم روبرو شده و نتوانند از مواد آموزشی بهره مند شوند. 

علاوه بر تعامل رايانه و دانش آموز و زمينه و سابقه آموزشی، برای فراهم سازی شرايط يادگيری مستقل و انفرادی بايد اصل مديريت 

که نرم افزار به گونه ای طراحی شود که  ،اد آموزشی به اين معنا نيستاختصاصی مواد آموزشی را لحاظ نمود. مديريت اختصاصی مو

نتوان آن را در کلاس درس همراه با معلم و يا ساير رسانه های آموزشی بکار برد. بلکه اين محور بر اين نکته تأکيد می کند که دانش 

مورد استفاده ز داشتند برای توسعه دانش و مهارت های خود آموزان بايد بتوانند نرم افزار را بدون کمک ديگران و در هر زمانی که نيا

 قرار دهند. در واقع مديريت اختصاصی مواد آموزشی تضمين کننده اصل عدم وابستگی يادگيرندگان به زمان و مکان می باشد.

 . الگوی طراحی نرم افزار های آموزشی3شکل 

 
 

شناسايی مدل دانش آموزی شدند، لازم است نرم افزار در چهار مرحله اصل پس از اينکه محورهای اصلی طراحی نرم افزار شناسايی 

مدل سازی شود.   محتوا و طراحی استراتژی های آموزشی انتخاب و سازماندهی)مخاطب(، نيازسنجی و تعريف هدف های آموزشی، 

محورها که علی رغم اينکه با مشخص شدن اضافه نمودن مرحله انتخاب و سازماندهی محتوا به سه مرحله قبلی از اين رو صورت گرفت 

و اهداف آموزشی انتخاب و سازماندهی محتوا تا حد زيادی تسهيل می شود، ولی فرايند انتخاب و سازماندهی محتوا همواره از 

حتوا حساسيت و اهميت ويژه ای برخوردار بوده است. اين حساسيت و اهميت نيز بيشتر به علت ماهيت تصميماتی است که درباره م

  اتخاذ می شود. 



بر و مستلزم هزينه مالی فراوان می باشد بايد بتوان همواره آن را مورد تجديد نظر و  از آنجا که طراحی و توليد يک نرم افزار امری زمان

ها دلار می باشد.  هزينه توليد يک نرم افزار مناسب با گرافيک بالا و تعامل برخط می تواند از چند صد دلار تا ميليوناصلاح قرار داد. 

اگرچه طراحان در مراحل اوليه تمام محورها و مؤلفه ها را جهت طراحی نرم افزار در نظر می گيرند، ولی بايد همواره ارزشيابی و تطبيق 

ا نيازهای نرم افزار با جديدترين نيازهای معلمان و دانش آموزان مدنظر قرار گيرد. نرم افزار آموزشی خوب نرم افزاری است که مطابق ب

معلمان و دانش آموزان، تسهيل کننده فرايند آموزش، قابل کاربرد در زمينه ها و برنامه های متعدد، قابل اصلاح و تجديدنظر و قابل 

 مديريت باشد. اگرچه ساخت چنين نرم افزاری به نظر دشوار می رسد ولی غيرممکن نيست. 
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