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است.  شده  تبدیل  امروز  دنیای  در  یادگیری  و  آموزش  از  ضروری  وجهی  به  الکترونیکی  یادگیری  چکیده: 
 ، چشم انداز تعیین  در  دارند،  الکترونیکی  یادگیری  پیشرفت  در  تعیین کننده  نقش  که  عواملی  از  گاهی  آ
کز آموزشی و نیز شرکت های تجاری فعال در  راهبردها و سیاست های نهادهای بالادستی، سازمان ها و مرا
اورانۀ یادگیری الکترونیکی مورد  عرصۀ آموزش و یادگیری اهمیتی وافر دارد. در این مقاله، پیش ران های فن�
با  پژوهش  می شود.  استخراج  اورانه  فن� تب  چرخۀ  مراحل  اساس  بر  عوامل  مهم ترین  و  می گیرد  قرار  بحث 
گزارش ها، مستندات، مصاحبه ها و  مطالعۀ اسنادی و با استفاده از اطلاعات به دست آمده از مراجع علمی، 
اخبارِ منتشر شده صورت گرفته است. تلاش اصلی این مقاله در دو نکته خلاصه می شود: نخست شناسایی 
منظر  از  ایران  در  الکترونیکی  آموزش  وضعیت  تحلیل  دیگر  و  الکترونیکی  یادگیری  اورانۀ  فن� پیش ران های 
الکترونیکی  یادگیری  اورانۀ  فن� پیش ران های  می دهد  نشان  بررسی  نتیجۀ  شناسایی شده.  اوری های  فن�
یادگیری  اجتماعی،  یادگیری  وهای  سک�  ، ار سی� یادگیری  شخصی شده،  و  تطبیقی  یادگیری   : از عبارت ند 
تلفیقی، بازی پردازی، شبیه سازی، رایانش ابری، یکپارچه سازی و تعامل پذیری، استاندارد xAPI، واقعیت 
گیر )دوبابرف( و مدیریت محتوای ویدئویی. از سوی دیگر ارزیابی ها نشان  مجازی، دوره های باز برخط و فرا
کنونی یادگیری الکترونیکی در کشور  اوری ها پرداخته نشده است. وضع  می دهد در کشور چندان به این فن�
تغییرات  با  هم سو  و  نظام مند  منسجم،  چندان  زمینه،  این  در  صورت گرفته  فعالیت های  می دهد  نشان 
آنچه برای سامان دادن به این وضع ضروری به نظر می رسد، تغییر بنیادی نگاه به  اوری نبوده است.  فن�
و  برنامه ریزی  سیاست گذاری،  در  نظام مند  شیوه ای  به  اوری  فن� گرفتن  خدمت  به  و  الکترونیکی  یادگیری 
ی، فرصت مغتنمی است تا دانشگاه ها  اجراست. آغاز سدۀ جدید هم زمان با تدوین برنامۀ هفتم توسعۀ مل�
کنند تا در  ی در متن برنامه لحاظ  اوری، سیاست ها و برنامه هایی مل� به همراه وزارت علوم، تحقیقات و فن�
از  آموزشی  کشور و بهره مندی نظام  الکترونیکی در  آموزش  یک دورۀ زمانی پنج ساله، امکان اصلاح مسیر 

مزایای آن فراهم شود.
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مقدمه� 1
یادگیـری الکترونیکـی رویکـردی نـو در ارائـۀ محیـط یادگیـری خوش طـرح1، تعاملـی و یادگیرنده محـور برای هر 
کـه منابـع و ابزارهـای متنـوع الکترونیکـی را بـرای فراهـم  سـاختن محیطـی  کـس، در هـر مـکان و زمـان اسـت 
ایـن محیـط همـة خدمـات  کار می گیـرد.  بـه  و یاددهنـده  یادگیرنـده  بیـن  توزیع شـده  و  انعطاف پذیـر  آزاد، 
آنهـا را از طریـق محیـط شـبکه و رسـانه های متعلـق بـه آن ارائـه می کنـد.  مـورد نیـاز آموزشـی را دربـردارد و 
یادگیـری در »محیـط آزاد2« بـه معنـای اسـتقلال آن از زمـان، مـکان و سـرعت پیشـرفت یادگیرنـده اسـت. در 
کنـد و بدیـن  »یادگیـری انعطاف پذیـر3« یادگیرنـده می توانـد چگونگـی آمـوزش، مـکان و زمـان آن را انتخـاب 
ترتیـب آمـوزش مسـتقل از زمـان و مـکان معنـا می یابـد. منظـور از »محیـط توزیع شـده4« نیـز مدلـی آموزشـی 
کـه اجـازه می دهـد یاددهنـده، یادگیرنـده و محتـوای آموزشـی در مکان هـای غیرمتمرکـز و متفـاوت بـا  اسـت 
 Georgieva et( یکدیگـر قـرار داشـته باشـند و ایـن مفهـوم شـبکه ای  شـدن محیـط آموزشـی را تصریـح می کنـد
گی هـا یادگیـری الکترونیکـی را بـه راه حلی برای  al., 2003; Montazer & Gashool Darehsibi, 2020(. ایـن ویژ
کنفرانـس یونسـکو در ژوئـن 2015  کـه در بیانیـة  کیفیـت تبدیـل می کنـد، راه حلـی  ارائـۀ آمـوزش عادلانـه و با
کید  میـلادی بـر حمایـت همه جانبـه از آن بـرای حرکـت در جهـت تحقـق شـعار »آمـوزش عالـی بـرای همـه« تأ

.)UNESCO Paris Message, 2015( می شـود
گسـترش اسـت. انـدازة بـازار یادگیـری الکترونیکـی  بـازار یادگیـری الکترونیکـی روز بـه روز در حـال  رشـد و 
در سـال 2017 میـلادی نزدیـک بـه 160 میلیـارد دلار و در سـال 2020 حـدود 220 میلیـارد دلار بـوده اسـت و 
 .)Docebo, 2018; PR Newswire, 2021( بـه 370 میلیـارد دلار برسـد پیش بینـی می شـود در سـال 2026 
کارایـی و  بـر  از یـک  سـو  کـه  نـو می داننـد  اوری هایـی  فن� را ظهـور  ایـن حـوزه  از دلایـل رشـد چشـمگیر  یکـی 
آنهـا می افزاینـد بـه  یادگیرنـدگان نسـبت  کشـش  بـر  از سـوی دیگـر  و  الکترونیکـی  یادگیـری   سـهولت اجـرای 

.)Docebo, 2016; Research and Markets, 2018(
از جمیعـت  نیمـی  تقریبـاً  کـه  گـروه علوم انسـانی  از  پـس  نشـان می دهـد  عالـی  آمـوزش  آمـار  ایـران،  در 
گـروه دانشـجویان را تشـکیل  دانشـجویان کشـور را دربرمی گیـرد، رشـته های علـوم مهندسـی پرجمعیت تریـن 
کـه  بـوده  نفـر  کشـور حـدود 1/5 میلیـون  می دهنـد. در سـال تحصیلـی 1381-1380 جمعیـت دانشـجویان 
در سـال  و   )Statistical Centre of Iran, 2018( بوده انـد  دانشـجویان مهندسـی  آنهـا  از  درصـد  حـدود 23 
یک چهـارم  کـه  رسـیده  نفـر  میلیـون   3/2 حـدود  بـه  کشـور  دانشـجویان  جمعیـت   1398-1399 تحصیلـی 
آن دانشـجویان مهندسـی بوده انـد )Statistical Centre of Iran, 2021(. بنابرایـن در نزدیـک بـه دو دهـه، 
جمعیت دانشـجویان و نیز دانشـجویان گروه علوم مهندسـی تقریباً دوبرابر شـده اسـت. همچنین جمعیت 
کـه حـدود  دانشـجویان در دوره هـای »نیمه حضـوری« در سـال 1383-1382 نزدیـک بـه 290 هـزار نفـر بـوده 

1- Well designed 2- Open learning 3- Interactive learning
4- Distributed environment
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1 درصـد از آن دانشـجویان رشـته های مهندسـی بوده انـد. در سـال تحصیلـی 1398-1397 هـم از جمعیـت 
( حـدود 13 درصـد دانشـجوی دوره هـای نیمه حضـوری و 1  دانشـجویان کشـور )نزدیـک بـه 3/4 میلیـون نفـر
 .)IRNA, 2019( بوده انـد )درصـد دانشـجوی دوره هـای »غیرحضـوری« )شـامل الکترونیکی و غیرالکترونیکی
بدیـن ترتیـب، به رغـم گذشـت دو دهـه از آغـاز دوره های الکترونیکـی )از ابتدای دهۀ 1380( در دانشـگاه های 
از دانشـجویان  از دانشـجویان و بـه همیـن ترتیـب، ظرفیـت بسـیار اندکـی  مختلـف، همچنـان عـدۀ قلیلـی 
مهندسـی، در دوره هـای الکترونیکـی تحصیـل می کننـد )Farazkish & Montazer, 2019(. البتـه ایـن دوره هـا 
گـر چـه در محیـط الکترونیکـی عرضـه می شـود، همچنـان قالـب آمـوزش سـنتی را حفـظ کرده انـد. نکتـۀ  هـم ا
شـایان توجـه آنکـه هـر چنـد بـه دلیـل همه گیـری کووید 19 همۀ دوره های آموزشـی در دانشـگاه های کشـور از 
اسـفندماه 1398 تـا اردیبهشـت 1401 بـه شـکل غیرحضـوری برگـزار شـد، لیکـن تجربـۀ اجرایـی نشـان می دهد 
کـه ایـن آمـوزش صرفـاً در حـد »تدریـس شـبکه ای« بـوده و بـا مفهـوم »یادگیـری الکترونیکـی« فاصلـۀ زیـادی 
اورانـۀ  فن� »دگردیسـی  دوران  در  جمعیـت  ایـن  آموزشـی  نیازهـای  بـه  پاسـخ  کـه  اسـت  حالـی  در  ایـن  دارد. 
گـر نه محال، بسـیار  آمـوزش« )Montazer & Gashool Darehsibi, 2020( بـا بسـنده کردن بـه آمـوزش سـنتی، ا
کم برخـورداری دانش آموختـگان رشـته های  کـه نتیجـۀ چنیـن شـرایطی،  دشـوار اسـت. دور از ذهـن نیسـت 

کیفیـت و برازنـدۀ عصـر اطلاعـات باشـد.  مختلـف از آمـوزش با
کلیـدی در پیشـرفت یادگیـری الکترونیکـی دارنـد و نیـز بررسـی وضـع یادگیـری  کـه نقـش  یافتـن عواملـی 
کمـک می کنـد. ایـن امـر در تعییـن  الکترونیکـی در بخش هـای مختلـف بـه روشـن شـدن مسـیر توسـعة آن 
و  آموزشـی  مؤسسـات   ، سیاسـت گذار نهادهـای  آینـدة  راهبردهـای  و  طراحـی  در  رو  پیـشِ  چشـم اندازهای 
شـرکت های تجـاریِ فعـال در ایـن زمینـه، اهمیتـی بسـزا دارد. بدیـن ترتیـب در ایـن مقالـه تـلاش می شـود 
ایـن پیش ران هـا  بررسـی نقـش  ـی، شناسـایی شـود.  فن� بُعـد  از  الکترونیکـی  یادگیـری  پیش ران هـای1 اصلـی 
در آمـوزش مهندسـی و نیـز بررسـی وضـع یادگیـری الکترونیکـی در نظـام آمـوزش عالـی کشـور بـر اسـاس ایـن 

پیش ران هـا نیـز نوآوری هـای دیگـر مقالـه اسـت. 
بـا توجـه  بـه نـکات فـوق، سـاختار مقالـه بدیـن شـکل تنظیـم شـده اسـت: در بخـش 2، روش پژوهـش 
ـاوری، پیش ران هـای اصلی رشـد یادگیری  توضیـح داده می شـود. در بخـش 3 بـا بررسـی روندهـای توسـعۀ فن�
پرداختـه  مهندسـی  آمـوزش  در  پیش ران هـا  ایـن  نقـش  بـه   4 بخـش  در  می شـود.  شناسـایی  الکترونیکـی 
اورانـۀ یادگیـری الکترونیکـی در نظـام آمـوزش عالـی کشـور و در دو  می شـود. سـپس در بخـش 5 بـه تحلیـل فن�

بخـش پایانـی نیـز بـه جمع بنـدی و نتیجه گیـری از مطالـب پرداختـه می شـود.

روش شناسی پژوهش� 2
در  آنهـا  نقـش  و  الکترونیکـی  یادگیـری  اورانـۀ  فن� پیش ران هـای  شناسـایی  پژوهـش  ایـن  اجـرای  از  هـدف 

1- Driver
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گرفتـه اسـت:  کشـور اسـت. ایـن پژوهـش بـرای یافتـن پاسـخ ایـن پرسـش اصلـی صـورت  آمـوزش مهندسـی 
اوری هـا در یادگیـری الکترونیکـی نقـش پیـش ران دارنـد؟ همچنیـن بـه ایـن هـم پرداختـه می شـود  کـدام فن�
کمکـی بـه آمـوزش مهندسـی می کننـد و نیـز در عرصـۀ  اورانـۀ یادگیـری الکترونیکـی چـه  کـه پیش ران هـای فن�

اورانـه چـه نقشـی دارنـد؟ ، پیش ران هـای فن� کشـور آمـوزش عالـی  الکترونیکـی در  یادگیـری 
بـر اسـاس مـدل پیـازی پژوهـش  )Saunders et al.,2019( ایـن پژوهـش بـا نـگاه تفسـیرگرایی1 و بـا رویکـرد 
اسـتقرایی2 صـورت گرفتـه اسـت. همچنیـن پژوهـش از نـوع کیفـی اسـت و با راهبـرد مطالعۀ اسـنادی3 صورت 
گزارش هـا، مسـتندات،  گرفتـه اسـت. داده هـای پژوهـش نیـز از منابـع علمـی مربـوط بـه موضـوع پژوهـش، 

گـردآوری شـده اسـت.  مصاحبه هـا و اخبـارِ منتشر شـده در زمینـۀ موضـوع در فاصلـۀ زمانـی 2016 تـا 2022 

اورانه در یادگیری الکترونیکی� 3 شناسایی پیش ران های فن�
اوری هـای مطـرح در زمینـۀ یادگیـری الکترونیکـی را می تـوان در »چرخـۀ تـب4« ایـن پدیـده یافـت. چرخـۀ  فن�
کـه از ظهـور تـا ثمردهـی پدیـده را نشـان می دهـد  اورانـه اسـت  تـب نمایشـی از پذیـرش و بلـوغ پدیده هـای فن�
اوری هـای پایـدار در ایـن چرخه و کنار گذاشـتن پدیده های کم دوام می توان  )Gartner, n.d. b(. بـا بررسـی فن�
اوری دسـت یافت. بدین ترتیب در این بخش تلاش می شـود  به شـناختی شـهودی از عوامل پیش برندۀ فن�
کیِ چرخۀ  اورانـۀ یادگیـری الکترونیکی بازشـناخته شـود. مراحـل ادرا ، پیش ران هـای فن� بـا تکیـه  بـر ایـن یافتـار
 Fenn & Raskino,( شـکل 1- برگرفتـه از .)Dedehayir & Steinert, 2016( تـب در جـدول 1 ذکـر شـده اسـت

2008(- نیـز نمایشـی از ایـن چرخه اسـت.

اوری  کی در چرخۀ تب فن� جدول 1. مراحل ادرا

اوری در هر مرحلهمرحلهردیف شرایط فن�

اوری15 ظهور فن�
اوری جدید، انتشار اطلاعات در رسانه ها، سرمایه گذاری خطرپذیر برای  گاهی از ظهور فن� آ

اوری گرایش به فن� اوری، تقلید سازمان ها از یکدیگر در  سرمایه گذاری در فن�

پوشش وسیع رسانه ای، افزایش تب گونۀ انتظار عمومی، سرمایه گذاری بدون راهبردی روشناوج انتظارها26

رهایی از شیفتگی37
اوری به دلیل عدم تحقق انتظارهای غیرواقعی، عدم حصول درآمد از  سرخوردگی ضمنی از فن�

سرمایه گذاری

صعود روشنگری48
اوری با  اوری، درک بیشتر فن� آغاز دستیابی به سود خالص و بازیابی انگیزه برای پرداختن به فن�

اوری گیرشدن فن� افزایش سرمایه گذاری بر آن و بهبود عملکرد آن، فرا

اوریفلات ثمردهی59 ، افزایش سرعت پذیرش فن� اوری به ارزش واقعی، توفیق در بازار تبدیل فن�

1- Interpretivism 2- Inductive 3- Documentary research
4- Hype cycle 5- Innovation trigger 6- Peak of inflated expectations
7- Trough of disillusionmen 8- Slope of enlightenment 9- Plateau of productivity
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انتظارها

زمان

ظهور

اوج 
انتظارها

رهایی از 
شیفتگی

صعود روشنگري

فلات ثمردهی

)Fenn & Raskino, 2008 اوری )برگرفته از کی در چرخۀ تب فن� شکل 1. مراحل ادرا

کنـون دو شـرکت مشـاوره ای جهانـی، فراینـد چرخـۀ تـب در حـوزۀ آمـوزش و یادگیـری الکترونیکـی را  تـا 
گارتنر  گزارش های   .)Web Courseworks, n.d( 2و وب کورس وُرکس )Gartner, n.d. a( 1گارتنر بررسـی کرده اند: 
بـا عنـوان »چرخـۀ تـب بـرای آمـوزش3« و گزارش هـای وب کورس وُرکـس نیـز بـا عنـوان »پیش بینـی چرخـۀ تـب 
کنـار هـم قـراردادن اطلاعـات ایـن دو مرجـع می تـوان  یادگیـری الکترونیکـی«، هـر سـال منتشـر می شـوند. بـا 
گزارش هـای  از  مقالـه  ایـن  در  رسـید.  الکترونیکـی  یادگیـری  عرصـۀ  در  مطـرح  اوری هـای  فن� از  فهرسـتی  بـه 
گزارش هـای سـال های 2016 تـا 2019  انتشـاریافته در فاصلـۀ سـال های 2016 تـا 2020 در وب کورس وُرکـس و 
 Web Courseworks, 2016; Lowendahl, 2016; Hicken, 2017; Williams,( گارتنـر اسـتفاده شـده اسـت
Hicken, 2018; Williams, 2018; Hicken, 2019; Gartner, 2019; Web Courseworks, 2020 ;2017(. در 
اوری هـای ذکر شـده در ایـن گزارش هـا فهرسـت شـده اسـت. خلاصـۀ ایـن گزارش هـا را در شـکل  جـدول 2، فن�

2 نمایـش داده ایـم.

اورانه اوری های مرتبط با یادگیری الکترونیکی در مراحل مختلف چرخۀ تب  فن� جدول 2. فن�

اوریسال و مرجع فلات ثمردهیصعود روشنگریرهایی از شیفتگیاوج انتظارهاظهور فن�

)Lowendahl, 
2016(

زنجیرۀ بلوکی در 	 
آموزش

 	xAPI
برنامه های 	 

کاربردی آموزشی 
ماشین هوشمند

وهای 	  سک�
دوبابرف

رایانش هیجانی	 

ارزشیابی دیجیتالی	 
سکوهای آموزش 	 

مبتنی بر شایستگی
یادگیری پژوهی 	 

)تحلیل یادگیری( 
استانداردهای 	 

بین المللی SIS برای 
تعامل پذیری داده 

 	DevOps

خدمات ابری 	 
 IDaaS

SIS متن باز 	 
بازی پردازی	 
مه داده ها در 	 

آموزش
پشتۀ یادگیری	 

خدمات ابری 	 
کارگزار یکپارچگی 

بی سیم
گوشی های 	 

هوشمندِ یادگیری 
ار سی�

دنیای مجازی	 
خدمات ابری 	 

برای برنامه های 
کاربردی اداری

خدمات ابری 	 
 HPC/CaaS

یادگیری 	 
اجتماعی

1- Gartner 2- Web curseworks 3- Hype cycle for education
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ادامه جدول 2

)Web 
Courseworks, 

n.d. 2016(

شبیه سازهای 	 
فیزیکی مجهز به 

اینترنت 
بهبود عملکرد 	 

از راه تجمیع با 
رکوردهای سلامت 

الکترونیکی 
جمع سپاری و 	 

طراحی آموزشی
بازی پردازی	 

 	)Badges( نشان ها
 	xAPI

نرم افزارهای 	 
با خدماتِ 

خودپشتیبان 
دوبابرف	 
نگه داری 	 

گواهی نامه 

ار	  یادگیری تلفیقی	 یادگیری سی�

)Hicken, 2017(

هوش مصنوعی و 	 
یادگیری ماشینی

 	 IMS Caliper
شبیه سازهای 	 

فیزیکی مجهز به 
اینترنت 

بهبود عملکرد 	 
از راه تجمیع با 

رکوردهای سلامت 
الکترونیکی 

واقعیت مجازی	 

ک در یادگیری 	  اشترا
بصری سازی 	 

داده ها در یادگیری 
الکترونیکی

بازی پردازی	 
 	xAPI

ار	 دوبابرف	  یادگیری سی�

)Williams, 
2017(

زنجیرۀ بلوکی در 	 
آموزش

 	 xAPI

نرم افزار به مثابه 	 
SIS خدمات

یادگیری پژوهی 	 

سکوهای 	 
آموزش مبتنی بر 

شایستگی
مه داده ها در 	 

آموزش
مدیریت 	 

کلان داده ها

بازی پردازی	 
کارگزار یکپارچگی	 

-

)Hicken, n.d. 
2018(

سیاهه های 	 
توزیع شده در 

آموزش مستمر 
تأیید اعتبار 	 

ارزش بنیاد 
بهبود عملکرد 	 

از راه تجمیع با 
رکوردهای سلامت 

الکترونیکی 
شبیه سازهای 	 

فیزیکی اینترنت 
همه چیز 

واقعیت مجازی و 	 
افزوده

گردآوری و 	 
ک در  اشترا

یادگیری

 	xAPI
بازی پردازی	 

دوبابرف	 
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ادامه جدول 2

)Williams, 
2018(

 	 AV Over اوری فن�
IP در آموزش

هوش مصنوعی 	 
هیجانی

برنامه های 	 
کاربردی واقعیت 

مجازی/ افزوده 
در آموزش

زنجیرۀ بلوکی در 	 
آموزش

کاربردی 	  برنامه های 
هوش مصنوعی در 

آموزش
تفکر طراحی 	 
ارزشیابی دیجیتالی 	 
نرم افزار به مثابه 	 

SIS خدمات

تحلیل آموزش	 
سکوهای 	 

آموزش مبتنی بر 
شایستگی

اعتبارنامه های 	 
دیجیتالی

مدیریت 	 
کلان داده ها 

وهای 	  سک�
یادگیری تطبیقی

خدمات ابری 	 
 IDaaS

مدیریت محتوای 	 
ویدئویی 

کارگزار یکپارچگی	 

)Hicken, 2019(

زنجیرۀ بلوکی	 
تحلیل یادگیری 	 

)LA(

واقعیت مجازی	 
هوش مصنوعی	 

خُردیادگیری	 
بازی پردازی	 
نشان ها 	 

)Badges(
دوبابرف	 

 	xAPI 	ار یادگیری سی�
شبیه سازی	 

)Gartner, 2019(

 	 AV Over اوری فن�
IP در آموزش

برنامه های 	 
کاربردی 

خودیکپارچه ساز
هوش مصنوعی 	 

هیجانی
تحلیل اجتماعی 	 

در آموزش

اوری های 	  فن�
دیجیتالی 

یکپارچه ساز
کاربردی 	  برنامه های 

هوش مصنوعی در 
آموزش

زنجیرۀ بلوکی در 	 
آموزش

کاربردی 	  برنامه های 
اوری غرقه سازی  فن�

در آموزش
 	 SaaS خدمات ابری

برای مدیریت هویت 
 )IAM( و دسترسی

تفکر طراحی 	 
ارزشیابی 	 

دیجیتالی 
سکوهای 	 

آموزش مبتنی بر 
شایستگی

تحلیل آموزش	 
نرم افزار به مثابه 	 

 SIS خدمات
اعتبارنامه های 	 

دیجیتالی
مدیریت 	 

کلان داده ها 

وهای 	  سک�
یادگیری تطبیقی

خدمات ابری 	 
iPaaS برای 

یکپارچه سازی 
داده ها 

مدیریت محتوای 	 
ویدئویی 

)Web 
Courseworks, 

2020(

گشتار دیجیتالی	 
یادگیری 	 

اجتماعی
کاری/ 	  جریان 

کار جریان 

وب آواها 	 
تجربۀ یادگیری 	 
واقعیت مجازی	 
تفکر طراحی	 
هوش مصنوعی	 
علوم تحلیل داده	 

خُردیادگیری	 
بازی پردازی	 
نشان ها	 

 	xAPI 	ار یادگیری سی�
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ظهور اوج انتظارها رهایی از شیفتگی صعود روشنگري ثمردهی فلات

)2019(مدیریت محتواي ویدیویی سازمانی 

)2019(سکّوهاي یادگیري تطبیقی 
ري به عنوان خدمت ابسازي  سکوّي یکپارچه

)2019(

)2020(تفکر طراحی 

)2019(ارزشیابی دیجیتالی 
)2019(یسکوهاي آموزش مبتنی بر شایستگ

)2019(تحلیل آموزش 
)2019(سامانۀ خدمات ابري اطلاعات یادگیرندگان 

)2019(دیجیتالی هاي  اعتبارنامه

)2019(ها  دادهکلان مدیریت 

)2019(زنجیرة بلوکی 
)2019(سازي  برنامۀ کاربردي غرقه

)2019(دسترسی هویت و ابري مدیریت خدمات 

)AV Over IP )2019فنّاوري 
)2019( ساز هاي کاربردي خودیکپارچه برنامه

)2019(هیجانی هوش مصنوعی 

)2018(یکپارچگی کارگزار 

)2018(خدمات ابري مدیریت دسترسی و هویت 

)2019(ها  داده مه

)2016(رایانش هیجانی 

)2019(واقعیت مجازي

)2016(با عملکرد بالاابري خدمات رایانش 
)2016(ابري  هاي کاربردي اداري برنامه

)2016(رایانش هیجانی 
)2015(رایانش شناختی هاي کاربردي  برنامه

ی  هاي کاربردي آموزش برنامه
)2016(هوشمند ماشین 

)2015(رایانش کوآنتومی 

 هاي متن باز اطلاعات سامانه
)2016(یادگیرندگان 

)2016(پشتۀ یادگیري 

)2016(سکّوهاي یادگیري اجتماعی 

COBIT )2015(

DevOps )2016(

)2016(آموزشی سپاري و طراحی  جمع
)2020(ها  نشان

)2016(خودپشتیبانبا خدمات افزارهاي  نرم )2016(تلفیقی یادگیري 

)2020(هوش مصنوعی 

IMS Caliper )2017(

)2017(ها  سازي داده بصري

)2020(سیاریادگیري 

)2018(مداوم هاي توزیع شده در آموزش  سیاهه

)2018( بنیاد اعتبار ارزشتأیید 

ردهاي  بهبود عملکرد از راه تجمیع با رکو
)2018(سلامت الکترونیکی 

)2018(ز چی سازهاي فیزیکی اینترنت همه شبیه

)2018(گردآوري و اشتراك در یادگیري 

پردازي   بازي
)2018(

xAPI )2020(

)2018(دوبابرف 

)2020(پژوهی  یادگیري

)2020(  آواها  وب

)2019(سازي شبیه

)2020(گشتار دیجیتالی 
)2020(جریان کاري 

)2020(  تجربۀ یادگیري

)2020(خُردیادگیري

)2016(نامه  داري گواهی نگه

)2019(آموزش تحلیل اجتماعی در 

انتظارها

زمان

برنده پیش هاي فناّوري  
زودگذر هاي شیفتگی  
قضاوت براي زمان نیازمند  

که به آن  گزارشی است  اوری سال انتشار آخرین  اورانۀ آموزش و یادگیری الکترونیکی )اعداد درج شده برای هر فن� شکل 2. چرخۀ تب  فن�
اوری پرداخته است( )نگارندگان( فن�

انتظارهـا«(  »اوج  و   » »ظهـور )مرحلـۀ  اورانـه  فن� تـب   چرخـۀ  اول  مراحـل  در  واقـع  اوری هـای  فن� معمـولاً 
بخـش  واقـع  در  شـود.  سـنگین  هزینه هـای  تحمیـل  موجـب  اسـت  ممکـن  موضـوع  همیـن  و  زودگذرنـد 
اوری هـا، بـه مرحلـۀ سـوددهی نمی رسـند و پرداختـن بـه آنهـا نوعـی مخاطـرۀ جـدی  چشـمگیری از ایـن فن�
اوری هایـی کـه به »فـلات ثمردهی«  بـرای بودجـه و زمـان محسـوب می شـود. در مقابـل، دیـر پرداختـن بـه فن�
رسـیده اند یـا بـه  زودی در ایـن مرحلـه قـرار می گیرنـد، ممکـن اسـت باعـث بیرون شـدن از عرصـۀ رقابـت و 
اوری هایـی  از دسـت  دادن مشـتریان سـازمان شـود )Fenn & Raskino, 2008(. بـا توجـه  بـه ایـن نـکات فن�
اسـت  شـایان  ذکـر  گرفـت.  نظـر  در  »پیـش ران«  می شـود  رسـیده اند،  روشـنگری«  »صعـود  مرحلـۀ  بـه  کـه  را 
اوری هایی که پیش از رسـیدن به این مرحله از چرخۀ تب حذف می شـوند، تنها موجب »شـیفتگی های  فن�
« در ایـن عرصـه می شـوند و نقـش چندانـی در پیشـبرد یادگیـری الکترونیکـی نخواهنـد داشـت. بـه  زودگـذر
کـه هنـوز مرحلـۀ رهایـی از شـیفتگی را تجربـه نکرده انـد،  اوری هایـی نیـز  همیـن ترتیـب، قضـاوت دربـارۀ فن�
اوری هایـی کـه پیـش از مرحلـۀ صعـود روشـنگری یـا »فـلات ثمردهـی« واقـع شـده اند،  زود اسـت. از ایـن  رو فن�
در فهرسـت پیش ران هـا در نظـر گرفتـه نمی شـوند و تنهـا مـواردی کـه در صعـود روشـنگری یـا فـلات ثمردهـی 
ـاوری در شـکل 2 مشـخص شـده اسـت.با  باشـند، در ایـن فهرسـت قـرار می گیرنـد. هریـک از ایـن سـه نـوع فن�
توجـه  بـه نـکات فـوق، پیش ران هـای اصلـی یادگیـری الکترونیکـی را چنیـن برمی شـمریم: یادگیری شـخصی و 
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گیـر5 )دوبابرف(  ار2، یادگیـری اجتماعـی3، یادگیری تلفیقـی4، دوره های باز برخط و فرا تطبیقـی1، یادگیـری سـی�
ـاوری شـامل بازی پـردازی7،  و اسـتاندارد 6xAPI. همچنیـن ایـن حـوزه تحتِ تأثیـر پیش ران هـای عمومـی فن�
محتـوای  مدیریـت  و  مجـازی  واقعیـت  تعامل پذیـری11،  و  یکپارچه سـازی10  ابـری9،  رایانـش  شبیه سـازی8، 

ویدئویـی اسـت. در ادامـه هـر یـک از پیش ران هـای یادشـده بـه  اختصـار تبییـن می شـوند. 
الـف. یادگیـری شخصی شـده/ تطبیقـی: یادگیـری شخصی شـده یـا تطبیقـی بدیلـی در مقابـل شـیوۀ عرضـۀ 

گی هـای شـخصیتی و رفتـاری یادگیرنـده، یکـی از  یکسـان آمـوزش بـرای همـه اسـت. آمـوزش بـر اسـاس ویژ
مباحث مهم در یادگیری الکترونیکی اسـت. در محیط یادگیری شـخصی محتوای آموزشـی سـازگار با سـبک 

 .)Essalmi et al., 2015( یادگیـری و نیازهـای فـردی یادگیرنـدگان بـه آنهـا عرضـه می شـود
کـه در اسـتفاده از »افزاره هـای  ار صورتـی از یادگیـری الکترونیکـی اسـت  : یادگیـری سـی� ار ب. یادگیـری سـی�

ـاوری در عرصـۀ  از به کارگیـریِ فن� ـی می یابـد: شـکلی  ارتبـاط بی سـیم تجل� اوری هـای  بـا تکیـه  بـر فن� « و  ار سـی�
کـه بُعـد »هرگاهـی12« / »هرجایـی« یادگیـری الکترونیکـی را محقـق سـاخته اسـت. ایـن  آمـوزش و یادگیـری 
گرایـش بـه آن هـم در آمـوزش رسـمی و هـم در آمـوزش سـازمانی شـده اسـت  ار موجـب  گـی یادگیـری سـی� ویژ

.)García et al., 2019; Chavoshi & Hamidi, 2019(
ت. یادگیری اجتماعی: یادگیری اجتماعی نظریه ای در آموزش است که بر تأثیر متقابل عوامل شخصی، 

کیـد دارد )Saif, 2012(. در محیط یادگیـری الکترونیکی، برای  رویدادهـای محیطـی و رفتـار فـرد بـر یکدیگر تأ
اجـرای یادگیـری اجتماعـی از امکانـات و عناصـر نرم افزارهـای اجتماعـی به  عنوان ابزاری بـرای افزایش تعامل 
و همـکاری بیـن یادگیرنـدگان اسـتفاده می شـود. ایـن امـر بـه شـکل گیری فضایـی در محیـط یادگیـری منجـر 
 Raspopovic,( می شـود که نتیجۀ آن افزایش مشـارکت یادگیرندگان در فرایند یادگیری و تولید محتوا اسـت
Cvetanovic et al., 2017; Montazer & Gashool Darehsibi, 2020(. پژوهش هـا نشـان می دهـد کـه محیـط 
آن گونـه  نمی توانـد  یادگیـری14  محتـوای  مدیریـت  سـامانه های  و  یادگیـری13  مدیریـت  سـامانه های  سـنتی 
 Albayrak( بـا یاددهنـده باشـد کـه بایـد، ترغیب کننـدۀ یادگیرنـدگان بـرای ارتبـاط بـا یکدیگـر و نیـز ارتبـاط 
ـاوری بسترسـاز ایـن شـکل از  وهای یادگیـری اجتماعـی بـه  مثابـه فن� Yildirim, 2015 &(. بدیـن ترتیـب سـک�

یادگیـری اهمیـت می یابنـد.
و  حضـوری  محیـط  از  تـوأم  اسـتفاده  معنـای  بـه  ترکیبـی15  یـا  تلفیقـی  یادگیـری  تلفیقـی:  یادگیـری  پ. 

کاسـتی های  کـه بـه  منظـور بهره منـدی از مزایـای هـر دوِ آنهـا و جبـران  شـبکه های برخـط در یادگیـری اسـت 
هریـک شـکل گرفتـه اسـت. در یادگیـری تلفیقـی هـم یاددهنـده و هـم یادگیرنـده می تواننـد بـا انعطـاف زمانـی 

1- Adaptive and personalized learning 2- Mobile learning 3- Social learning
4- Blended learning 5- Massive online open courses )MOOC( 6- Experience API
7- Gamification 8- Simulation 9- Cloud computing
10- Integration 11- Interoperability 12- Anytime
13- Learning management system )LMS( 14- Learning content management system )LCMS(
15- Hybrid
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و مکانـی نقـش خـود را در فراینـد یادگیـری ایفـا کننـد، ضمـن اینکـه ترکیـب یادگیـری رودررو بـا یادگیـریِ کامـاً 
بـر خـط بـا رفـع مشـکلاتِ ناشـی از نبـود تعامـل مسـتقیم و چهره به چهـره، باعـث افزایـش انگیـزۀ یادگیرنـدگان 
در اثـر ارتبـاط حضـوری بـا یاددهنـده می شـود و زمینـه ای بـرای افزایـش شـناخت یاددهنـده از یادگیرنـدگان 

.)Stein & Graham, 2014( فراهـم می کنـد
بـازی در حیطه هـای غیرسـرگرمی ماننـد  از عناصـر  ت. بازی پـردازی: بازی پـردازی بـه معنـای اسـتفاده 

و  اوری هـا  فن� از  بهره منـدی  الکترونیکـی،  یادگیـری  در  بازی پـردازی  کاربـرد  از  اصلـی  هـدف  اسـت.  آمـوزش 
 .)Huotari & Hamari, 2012( نوآوری هـای صنعـت بـازی، بـرای افزایـش انگیـزه و جذابیـت در یادگیـری اسـت
گسـترش یادگیـری  ایـن حـوزه هـم در حـال تجربـۀ رشـدی چشـمگیر اسـت و هـم تأثیـری شـایان توجـه در 
یادگیـری  بـازار  در  پررنـگ  حضـوری  هـم  بازی بنیـاد1«  »یادگیـری  بازی پـردازی،  بـر  عـلاوه  دارد.  الکترونیکـی 
کـه در آن بـه  جـای اسـتفاده از بـازی واقعـی، از عناصـر بـازی  الکترونیکـی دارد. در مقایسـه بـا بازی پـردازی 
اسـتفاده می شـود، در یادگیـری بازی بنیـاد، از طراحـی بـازی در آمـوزش اسـتفاده می شـود. بدیـن ترتیـب در 
 Subhash &( ایـن روش اصالتـاً بـازی خاصـی طراحـی می شـود تـا از مسـیر آن آمـوزش یادگیرنـده محقـق شـود

 .)Cudney, 2018
کاربـرد  ث. شبیه سـازی: »یادگیـری مبتنـی بـر شبیه سـازی2« اسـتفاده از محیط هـای شبیه سازی شـده و 

کمـک شبیه سـازی امـکان  شبیه سـازها در محیط هـای آموزشـی اسـت )Frasson & Blanchard, 2012(. بـه 
کسـب مهارت هـای عملـی حاصـل می شـود. عـلاوه بـر این مزیت ویژۀ اسـتفاده از شبیه سـازی فراهم  سـاختن 
کـه در دنیـای واقعـی بـه  سـادگی مهیـا نمی شـوند، ایجـاد آنهـا نیازمنـد صـرف  شـرایط و محیط هایـی اسـت 
 Kincaid, et al. 2003; Neriz  et al.,( کار در آنهـا ایمنـی را بـه مخاطـره می انـدازد گـزاف اسـت یـا  هزینه هـای 

 .)2019
ج. رایانـش ابـری: رایانـش ابـری راهـی بـرای نجـات از هزینه هـای زیـاد تأمیـن منابـع مالـی اسـت. بـا تکیـه 

کمـی در پردازش هـای  کـه تـوان  گوشـی های همـراه   بـر رایانـش ابـری، افزاره هـای رایـج و پراسـتفاده )ماننـد 
کی، قـادر بـه اجـرای تقریبـاً هـر برنامـه ای خواهند بود. شـاید  سـنگین دارنـد(، بـا قرارگرفتـن در محیطـی اشـترا
بتـوان ایـن مزیـت را دلیـل حُسـن شـهرت رایانـش ابـری دانسـت، شـهرتی کـه کاهـش هزینـۀ آمـوزش و افزایـش 
. )Pocatilu et al., 2009; Rao et al., 2010( امـکان بهره گیـری از آن بـرای همـۀ افـراد جامعـه را بـه همـراه دارد

بـرای سـامانه ها  گـی غیرکارکـردی3  چ. یکپارچگـی و تعامل پذیـری: یکپارچگـی و تعامل پذیـری نوعـی ویژ

الکترونیکـی  یادگیـری  بـه سـامانه های  و حتـی محـدود  یادگیـری  در  رویکـرد خاصـی  بـه  کـه محـدود  اسـت 
گـی در اصـل  کـه نیـاز بـه ارتبـاط بـا سـامانه های دیگـر داشـته باشـد، ایـن ویژ نیسـت، بلکـه در هـر سـامانه ای 
، قراردادهـا4 و اسـتانداردهایی لازم اسـت کـه  نوعـی پیش نیـاز بـه شـمار مـی رود. بـرای بـرآوردن ایـن پیش نیـاز

1- Game-based learning 2- Simulation-based learning 3- Non-functional
4- Protocol
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کننـد. در یادگیـری الکترونیکـی نیـز بـه دلیـل  زبانـی مشـترک بـرای تعامـل بیـن سـامانه های مختلـف ایجـاد 
در  غیرقابل چشم پوشـی  مسـئله ای  موضـوع  ایـن  یادگیـری،  و  آمـوزش  بـه  مربـوط  داده هـای  منابـع  تنـوع 

 .)Dodero et al., 2017( طراحـی سـامانه ها اسـت
اوری هـای یادگیـری الکترونیکـی اسـت  ـی بـرای فن� xAPI: ایـن اسـتاندارد مشـخصه ای فن� ح. اسـتاندارد 

اوری هـای نـو )ماننـد افزاره هـای همـراه،  کـه انگیـزۀ ارائـۀ آن شـکل گیری نیازهـای جدیـد ناشـی از گسـترش فن�
اوری هـای  شـبکه های بی سـیم، شـبکه های اجتماعـی و ...( و رفـع کاسـتی های موجـود در اسـتانداردها و فن�
موجـود در سـامانه های یادگیـری الکترونیکـی اسـت. از جملـۀ نتایـج ایـن اسـتاندارد، پشـتیبانی از امکاناتـی 
ماننـد یادگیـری برخـط و برون خـط )امـکان اسـتفاده از امکانـات یادگیـری بـدون اتصـال دائمـی بـه اینترنـت(، 
فعالیت هـای  اسـتاندارد،  ایـن  کمـک  بـه  اسـت.  گروهـی  یادگیـری  نیـز  و  شبیه سـازها،   ، ار سـی� یادگیـری 
گنجینـه ای موسـوم بـه  یادگیرنـدگان در حیـن یادگیـری، در قالبـی مشـخص ضبـط می شـود. بدیـن ترتیـب 
از مزایـای یادگیری پژوهـی2 و فنـون  انبـاره امـکان بهره جویـی  ایـن  انبـارۀ ضبـط یادگیـری1 فراهـم می شـود. 

 .)Lim 2015; Valamis, 2019( را فراهـم می کنـد تجزیه وتحلیـل داده هـا 
گیـر )دوبابـرف(: ایـن دوره هـا بـه شـکل آزاد بـرای تعـداد زیـادی از مخاطبـان  خ. دوره هـای بـاز برخـط فرا

و از طریـق وب عرضـه می شـود و ماننـد دوره هـای آمـوزش حضـوری زمـان آغـاز و پایـان مشـخصی دارد. از 
بـرای  آمـوزش، عـدم محدودیـت  بـه شـکل معمـولِ  آن نسـبت  کـم  گی هـای دوبابـرف هزینـۀ  ویژ مهم تریـن 
گروهـی خـاص و انعطـاف زمانـی و مکانـی آن اسـت )Oudeweetering & Agirdag, 2018(. شـایان  ذکـر اسـت 
« و بهره جویـی از »بازی پـردازی«  ار کـه اسـتفاده از رویکردهایـی چـون »یادگیـری اجتماعـی« و »یادگیـری سـی�
 Davis et al., 2018; Sun et al., 2018;( و »شبیه سـازی« تأثیر فراوانی در ارتقای یادگیری در این بسـتر دارد

.)Aparicio et al., 2019; Fang et al, 2019
د. واقعیـت مجـازی: واقعیـت مجـازی بـا بهره گیـری از سـامانه های رایانـه ای مجهـز بـه افزارهـای نمایـش 

گرافیکـی و افزار ه هـای واسـط، تجربـۀ غرقـه شـدن در محیطـی کامـاً مصنوعـی بـه شـکل سـه بعدی و تعاملـی 
کـه در دنیـای  ـاوری، خلـق محیطـی جدیـد اسـت  را فراهـم می کنـد )Yusoff et al., 2010(. دسـتاورد ایـن فن�
واقعـی بـه  سـختی تجربـه می شـود یـا اصـاً قابـل تجربـه نیسـت )Latta, & Oberg, 1994(. اشـاره بـه ایـن نکتـه 
آن  واقعـی و سـوی دیگـر  آن دنیـای  یـک  سـوی  کـه  اسـت  بـودن« پیوسـتاری  کـه »مجـازی  اسـت  ضـروری 
واقعیـت مجـازی اسـت. بـه آنچـه بیـن این دو سـو واقع می شـود، واقعیـت آمیخته3 گفته می شـود که واقعیتِ 
 Milgram & Kishino, 1994; Mota et al., 2018; Bekele et( افـزوده4 و مَجـازِ افـزوده5 دو شـکل آن هسـتند

.)al., 2018

1- Learning record store 2- Learning analytics 3- Mixed reality
4- Augmented reality 5- Augmented virtuality
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، فرایندهـا و  ذ. مدیریـت محتـوای ویدئویـی: ایـن موضـوع مفهومـی وسـیع شـامل مجموعـۀ راهبردهـا، ابـزار

مهارت های موردنیاز برای مدیریت ویدئو و اطلاعات مربوط به آن اسـت. سـامانۀ مدیریت محتوای ویدئویی 
نیـز سـامانه ای بـرای اجـرای همـۀ مراحـل چرخـۀ حیـات ویدئـو، شـامل اخـذ1، پـردازش، دسترسـی، سـنجش2، 
یکپارچه سـازی و ذخیرۀ ویدئو اسـت )Hullavarad et al., 2015(. مهم ترین دلیل گرایش به چنین سـامانه ای، 
گون  گیر برای آموزش و یادگیری در سـاحت های گونا توجـه ویـژه بـه ایـن نـوع داده و تبدیـل آن به رسـانه ای فرا

.)Panopto, 2019( ار، دوبابرف و خُرد یادگیـری3 اسـت ماننـد یادگیـری اجتماعـی، یادگیـری سـی�

اوری های یادگیری الکترونیکی در آموزش مهندسی� 4 فن�
مهندسـی  آمـوزش  هسـتند.  اثرگـذار  مختلـف  حوزه هـای  در  آمـوزش  و  یادگیـری  بـر  یاد شـده  اوری هـای  فن�
کـه بـه دلیـل تنـوع موضوع هـای یادگیـری، تعـدد مفاهیـم مـورد آمـوزش، تعـدد آزمایشـگاه ها  زمینـه ای اسـت 
ـاوری آموزشـی  و نیـاز بـه آمـوزش مهارت هـای مختلـف، بیـش از حوزه هـای آموزشـی دیگـر تحت تأثیـر ایـن فن�
وهای یادگیـری اجتماعـی، بازی پـردازی، واقعیـت مجـازی  اوری هـای نویـن ازجملـه سـک� اسـت. گرایـش بـه فن�
نویـن مهندسـی  آمـوزش  از رسـانه های نوظهـور در  اسـتفاده  بـه  نیـاز  بـه  پاسـخی درخـور  ار  یادگیـری سـی� و 
اوری ها در  اوری هایـی که در رشـته های دیگـر هم هویداسـت، برخـی از فن� اسـت. البتـه عـلاوه بـر نقـش عـام فن�
آموزش مهندسـی نقشـی تعیین کننده دارند. این امر ناشـی از وابسـتگی رشـته های مهندسـی به آزمایشـگاه 
و کارگاه اسـت، عاملـی کـه ایـن رشـته ها را بـه طـور کامل از رشـته های علمـی دیگر متمایز می کنـد و همین امر 

ی و پراهمیـت می سـازد.  اوری هـای ویـژه بـرای آمـوزش آنهـا را بسـیار جـد� کاربـرد فن� موضـوع 
راهـکاری  برخـط  کامـاً  یادگیـری  و  رودررو  یادگیـری  از  ترکیب  یافتـه  به عنـوان شـکلی  تلفیقـی،  یادگیـری 
کـم بـر آمـوزش مهندسـی اسـت. شبیه سـازی نیـز که  بـرای انطبـاق محیـط یادگیـری الکترونیکـی بـا شـرایط حا
پیش تـر هـم بـه  عنـوان ابـزاری آموزشـی مطـرح بـوده اسـت، در متناسب سـازی محیـط یادگیـری الکترونیکـی 
اوری هـای ویدئویـی بـه  عنـوان  بـرای درس هـای مختلـف مهندسـی نقشـی مؤثـر ایفـا می کنـد. همچنیـن فن�
آنهـا بـه  میـزان  کـه آموختـن  فراهم کننـدۀ رسـانه ای دیـداری، بـا تسـهیل یادگیـریِ بسـیاری از مهارت هایـی 
یادگیـری  محیـط  به کارگیـری  گسـترش  بـر  شـایان  اثـری  بـود،  کارگاه  در  یافتـن  حضـور  بـه  وابسـته  زیـادی 
الکترونیکـی در ایـن حـوزه دارد. از ایـن  رو پیشـرفت هـر چـه  بیشـتر در عرصـۀ مدیریـت محتـوای ویدئویـی 
بـر رشـد و گسـترش یادگیـری الکترونیکـی در حـوزۀ آمـوزش مهندسـی نیـز اثرگـذار اسـت. اشـاره بـه ایـن نکتـه 
نیـز ضـروری اسـت کـه بسـیاری از راه حل هـای مربـوط بـه تحقـق یادگیـری در »همه جـا« و »همه زمـان« بـرای 
اوری هایـی ازجملـه  یادگیرنـدگان، بـه  ویـژه در شـرایطی کـه جمعیـت آنهـا انبـوه اسـت، ناچـار بـه تکیـه بـر بـر فن�

.)Chen, et al. 2019; Ismail Parsaei & Kakosimos 2019( رایانـش ابـری هسـتند

1- Capture 2- Measure 3- Microlearning
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در  علـوم  و  ریاضـی  آمـوزش  روش هـای  پیشـرفت  نیـز  و  مجـازی1  آزمایشـگاه های  رواج  خوشـبختانه 
محیـط الکترونیکـی، آینـدۀ روشـنی را بـرای یادگیـری الکترونیکـی در حـوزۀ مهندسـی رقـم زده اسـت. منظـور 
کـه امـکان طراحـی و اجـرای آزمایـش را در  از آزمایشـگاه مجـازی نوعـی محیـط مبتنـی بـر شبیه سـازی اسـت 
محیـط شـبکه بـرای کاربـر فراهـم می کنـد. ایـن مفهـوم می توانـد شـامل دامنـه ای از محیط هـای شبیه سـازی 
باشـد کـه هـم محیط هایـی دوبُعـدی را کـه تنها امکان تغییر مقـدار تعداد کمی متغیر را دارنـد، دربرمی گیرد و 
اوری هـای واقعیـت مجـازی/ افـزوده بـرای کاربـر تجربۀ غرقه شـدن در  هـم محیط هایـی پیچیده تـر را کـه بـا فن�
محیـط مجـازی2 ایجـاد می کننـد. همچنیـن ایـن فنـاوری ایـن امـکان را ایجـاد می کنـد کـه یادگیرنـده از طریـق 
ارتباط شـبکه ای )اینترنت( به محیط واقعی آزمایشـگاه و تجهیزات آن دسترسـی داشـته باشـد و به آزمایش 
Estriega-( 3« هم یاد می شـود هیـا فعالیت هـای آزمایشـگاهی بپـردازد. از حالـت اخیر با عنوان »دورآزمایشـگا

 na, Medina-Merodio, & Barchino, 2019; Jones, 2018; Ozana & Docekal, 2017; Martín-Villalba
.)et al., 2014; Chu, 2009

دانشـگاه پـردو4 نمونـه ای از دانشـگاه هایی اسـت کـه توجـه ویـژه ای به آزمایشـگاه مجازی داشـته اسـت. 
آزمایشـگاه، در شـرایط  بـه  نیـاز دانشـجویان مهندسـی  بـه  پاسـخ  بـرای  ایـن دانشـگاه  راهـکار  ایـن موضـوع 
عـدم تناسـب میـزان امکانـات آزمایشـگاهی بـا جمعیـت دانشـجویان اسـت )Purdue University, n.d.(. ایـن 
کارگاهـی  گسـترش دامنـۀ آمـوزش مهندسـی بـر بسـتر دوبابـرف بـه درس هـای آزمایشـگاهی و  مزیـت امـکان 
کـرده اسـت. همچنیـن ایـن موضـوع بخشـی از پـروژۀ موسـوم بـه »تدریـس و یادگیـری متعالـی  را هـم فراهـم 
دانشـگاه  در  و  تعریـف  آلمـان7  پژوهـش  و  آمـوزش  وزارت  در  کـه  اسـت  اِلـی6(  )پـروژۀ  مهندسـی«5  علـوم  در 
البتـه   .)Grodotzki et al., 2018( اسـت  شـده  اجـرا  مکانیـک  مهندسـی  آمـوزش  بـرای  دورتمنـد8  صنعتـی 
بدیهـی اسـت توفیـق در اجـرای آزمایشـگاه مجـازی در تمـام رشـته های مهندسـی یکسـان نیسـت. در ایـن 
 Memarian, 2019; Sharma( ـاوری بـرای علـوم رایانشـی بیـش از دیگـر زمینه هـا اسـت میـان کارآمـدی ایـن فن�
« کـه هزینـۀ آنهـا بـه گزافـی  ار اوری هـای واقعیـت مجازی/آمیختـه« همـراه بـا رواج »افزاره هـای سـی� 2019(. »فن�
گذشـته نیسـت، عاملـی بـرای گسـترش دامنـۀ یادگیـری الکترونیکـی بـه درس هـای متکـی بـر کار در کارگاه ها و 

.)Abulrub et al., 2011( آزمایشـگاه ها، در رشـته های مهندسـی اسـت
اشـاره بـه ایـن نکتـه ضـروری اسـت کـه شبیه سـازها نوعـی ابـزار مهندسـی محسـوب می شـوند کـه هـم بـه  
عنـوان ابـزار کمک آموزشـی مفیدنـد و هـم یادگیـری و تسـلط بر آنها از جملۀ مهارت های مهندسـی محسـوب 
می شـود. شبیه سـاز اسـپن9 در مهندسـی شـیمی و اسـپایس10 در مهندسـی برق و ابزارهای کلی تری که جنبۀ 

1- Virtual laboratory 2- Immersive experience 3- Remote laboratory
4- Purdue University 5- Excellent teaching and learning in engineering science
6- ELLI project 7- German federal ministry of education and research
8- TU Dortmund University 9- Aspen 10- Spice
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 Koretsky( از جملـۀ چنیـن مـواردی هسـتند )محاسـباتی و تحلیلـی آنهـا مـورد اهمیـت اسـت )ماننـد متلـب1
 .)& Magana 2019

ار در آمـوزش مهندسـی، در دانشـگاه تنسـی تِک2 اجـرا شـده اسـت. ایـن  کاربـرد رایانـش سـی� نمونـه ای از 
کاربـرد بـه  ار در دانشـکدۀ مهندسـی پرداختـه اسـت. ایـن  دانشـگاه از سـال 2009 میـلادی بـه یادگیـری سـی�
دلیـل هزینه هـای تأمیـن امکانـات رایانشـی دانشـگاه در شـرایط افزایـش جمعیـت دانشـجویان مطـرح  شـده 
کـه در دانشـکدۀ مهندسـی اهمیـت بیشـتری دارد. ایـن نیازمنـدی بـه ایجـاد زیرسـاختی در ایـن دانشـگاه 
« انجامیـده اسـت، یعنـی عـلاوه بـر  ار منجـر شـده کـه گذشـته از پاسـخ بـه آن، بـه ایجـاد »محیـط یادگیـری سـی�
ـیِ مسـئلۀ ابتدایـی، نوعـی محیـط یادگیـری فعـال را نیـز شـکل داده کـه در آن شـواهدی از بهبـود در  جنبـۀ فن�

 .).Tennessee Tech University, n.d( جنبه هـای تعلیم وتربیتـی مشـاهده شـده اسـت
یادگیـری  و  آمـوزش  بـرای  ـاوری  فن� ایـن  از  اسـتفاده  اجتماعـی،  شـبکه های  کاربـرد  گسـترش  بـا  همـگام 
ـاوری در  از ایـن فن� گرایـش دانشـگاه ها بـه اسـتفاده  البتـه  به ویـژه در میـان یادگیرنـدگان رواج یافتـه اسـت. 
 Raspopovic et al.,( کمتـر بـوده اسـت فراینـد یادگیـری، در مقایسـه بـا اقبـال و اسـتفادۀ یادگیرنـدگان از آن، 
وهای یادگیری الکترونیکی، امـکان بهره مندی  گزِتـر3 بـا ایجـاد محفل هـای گفت وگـو در سـک� 2017(. دانشـگاه ا
تجربـۀ  اسـت.  کـرده  فراهـم  دانشـگاه  ایـن  دوبابرف هـای  در  شـرکت کنندگان  بـرای  را  اجتماعـی  یادگیـری  از 
از ایـن امـکان اسـتفاده می کننـد، نسـبت بـه یادگیرنـدگان  کـه  ایـن دانشـگاه نشـان می دهـد یادگیرندگانـی 
کـردن آن( هسـتند )Crane & Comley, 2021(. دانشـکدۀ  کامـل   کمتـر مایـل بـه تـرکِ دوره )پیـش از   ، دیگـر
مهندسـی بـی.اِم.اِس.4 هنـد از سـال 2014 میـلادی بـه اجـرای یادگیـری اجتماعـی پرداختـه اسـت. بدیـن 
و از  کـه ویـژۀ یادگیـری اجتماعـی طراحـی شـده اسـت. ایـن سـک� کـرده  وی ویکسـیت5 اسـتفاده  منظـور از سـک�
گوشـی های  کیفـی، رایانه هـای لوحـی و  طریـق افزاره هـای مختلـف )شـامل رایانه هـای رومیـزی، رایانه هـای 
را فراهـم  بـا یاددهنـدگان  بـا یکدیگـر و  ارتبـاط مـداوم یادگیرنـدگان  هوشـمند( در دسـترس اسـت و امـکان 
می کنـد. میـزان زیـاد و رو بـه افزایـش مشـارکت دانشـجویان ایـن دانشـگاه در ایـن نـوع یادگیـری می توانـد بـه 

 .)Babu et al., 2017( سـودمندی آن و رضایـت آنهـا از آن تفسـیر شـود
گرایـش  کـه دشـواری درس هـای مهندسـی و جـذاب نبـودن شـیوۀ ارائـۀ آنهـا از دلایـل عـدم  در شـرایطی 
بـه رشـته های مهندسـی و تغییـر رشـته یـا ناتمـام  مانـدن تحصیـل دانشـجویان مهندسـی شـمرده می شـود، 
 Markopoulos et al.,( بازی پـردازی راهـکاری قابـلِ  تأمـل بـرای ارتقـای آمـوزش مهندسـی محسـوب می شـود
تأییـد مزایـای بلندمـدت بازی پـردازی در حـوزۀ  بـرای  کافـی  گـر چـه شـواهد  ا  .)2015; Marra et al., 2012
آمـوزش فراهـم نیسـت، پژوهش هـای فراوانـی تأثیر مثبت آن را بر جنبه های مختلـف یادگیری تأیید می کنند 

1- MATLAB 2- Tennessee Tech University 3- University of Exeter
4- B.M.S. College of Engineering 5- Wiksate
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)Dichev & Dicheva, 2017; Subhash & Cudney, 2018(. نمونـه ای از ایـن مـوارد اسـتفاده از بازی پـردازی 
در آموزش درس »تحقیق در عملیات« به دانشـجویان مهندسـی در دانشـگاه مونتری1 مکزیک اسـت که در 

.)Díaz-Ramírez, 2020( افزایـش موفقیـت در آن درس مؤثـر بـوده اسـت
مهندسـی  علـوم  حـوزۀ  در  دوبابـرف  عرضـۀ  بـه  کـه  اسـت  دانشـگاه هایی  از  یکـی  اسـتنفورد  دانشـگاه 
پرداختـه اسـت. ایـن دوره هـا بـه دانشـجویان حضـوری دانشـگاه، دانشـجویان غیرحضـوری و دانشـجویان 
دانشـگاه های دیگـر عرضـه می شـود. دانشـجویان حضـوری ایـن دانشـگاه از ایـن دوره هـا بـه شـکل یادگیـری 
کـه پیـش از حضـور در کلاس بایـد ویدئوهـای  تلفیقـی و یادگیـری معکـوس2 اسـتفاده می کننـد، بدیـن شـکل 
دانشـجویان  می شـود.  کامـل  رودررو  تعامـل  بـا  یادگیـری  کلاس،  در  و  ببیننـد  را  سـخنرانی محور  تدریـس 
را  از درس  یـا مباحـث ویـژه ای  کننـد  کامـل اسـتفاده  بـه  صـورت  از درس هـا  دانشـگاه های دیگـر می تواننـد 
، امکان  گیـر ، عـلاوه بـر ایجـاد امـکان ارائـۀ آموزش هـای فرا بگذراننـد. عرضـۀ دوره هـا بـه یادگیرنـدگان دیگـر نیـز
 .)Stanford University, n.d.( می کنـد  فراهـم  کلان  مقیاسـی  در  را  تدریـس  روش هـای  ارزیابـی  و  آزمایـش 
کـه اسـتفاده از آزمایشـگاه های مجـازی، یادگیـری اجتماعـی و شخصی سـازی آمـوزش از  شـایان  ذکـر اسـت 
 Sezgin &( آمـوزش مهندسـی در دوبابـرف اسـت جملـۀ موضوع هـای مـورد توجـه در پژوهش هـای حـول 

.)Cirak, 2021
کـه در آن نمونه هایـی از یادگیـری شخصی شـده/  دانشـگاه میشـیگان نمونـه ای از دانشـگاه هایی اسـت 
تطبیقـی عرضـه شـده اسـت. پایـش عملکـرد تحصیلـی دانشـجویان، ارائـۀ توصیه هـای شـخصی و پشـتیبانی 
تکیـه  بـر  بـا  کـه  اسـت  راهبردهایـی  جملـۀ  از  دانشـجویان،  تحصیلـی  وضـع  و  اهـداف  بـر  منطبـق   تحصیلـی 
ابزارهـای داده پـردازی3 محقـق شـده اسـت. تأثیـر مثبـت بـر یادگیـری دانشـجویان در درس هـای پایـۀ حـوزۀ 
 Association of( ـاوری، مهندسـی و ریاضـی4 از مزایایـی اسـت کـه در این رویکرد محقق شـده اسـت علـوم، فن�

.)Public & Land-grant Universities, Postsec Data, & University of Michigan, n.d
اورانـه در آن پرداختـه  در بخـش بعـد، بـه وضـع یادگیـری الکترونیکـی در ایـران و نقـش پیش ران هـای فن�

می شـود.

یادگیری الکترونیکی در آموزش عالی ایران � 5
آمـوزش عالـی  آمـوزش پزشـکی، مسـئولیت  ـاوری و وزارت بهداشـت، درمـان و  وزارت علـوم، تحقیقـات و فن�
ایـران وجـود دارد.  آمـوزش عالـی در  از 2 هـزار مؤسسـۀ  برعهـده دارنـد. در حـال حاضـر بیـش  کشـور  را در 
 Islamic Azad( تعـداد و جمعیـت دانشـجویی مؤسسـه های آمـوزش عالـی مختلـف در جـدول 3 آمـده اسـت
 University, n.d.; Ministry of Science, Research, and Technology, n.d. a; Ministry of Science,

1- Universidad de Monterrey 2- Flipped learning 3- Data analytics
4- Stem
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 Research, and Technology, n.d. b; University of Farhangian, n.d.; Seifi, 2021; Statistical Centre of
.)Iran, 2021; Technical and Vocational University, 2021

جدول 3 .مؤسسه های آموزش عالی کشور

جمعیت دانشجوییتعداد واحدهامؤسسۀ آموزش عالی

کز آموزش عالی وابسته  به وزارت علوم 680 هزار نفر142دانشگاه ها و مرا

410 هزار نفر375 دانشگاه پیام نور

225 هزار نفر585دانشگاه جامع علمی- کاربردی

262 هزار نفر300مؤسسه های غیرانتفاعی

1 میلیون و 122 هزار نفر403دانشگاه آزاد اسلامی

185 هزار نفر180دانشگاه فنی  و حرفه ای

78 هزار نفر99دانشگاه فرهنگیان

کوویـد، 20 دانشـگاه دولتـی، 11 مؤسسـۀ غیرانتفاعـی، دانشـگاه پیـام نـور و  پیـش از همه گیـری بیمـاری 
دانشگاه آزاد اسلامی، از مرکز آموزش الکترونیکی برخوردار بوده اند و در مجموع حدود 640 رشته در دوره های 
کارشناسـی و کارشناسـی ارشـد بـه  صـورت الکترونیکـی ارائـه می شـد. آمـار نشـان می دهـد تـا سـال 1398 )زمـان 
آغـاز همه گیـر بیمـاری کوویـد( جمعیـت دانشـجویانی کـه بـه  صـورت الکترونیکی تحصیـل می کردند، حـدود 36 
هزار دانشـجو بوده اسـت که بیشـترین سـهم، مربوط به دانشـگاه آزاد اسـلامی، پس از آن دانشـگاه های دولتی 

 .)ISNA, 2018; IRNA, 2019( و سـپس مؤسسـات غیرانتفاعـی و دانشـگاه پیـام نـور اسـت
درس های دوره های یادگیری الکترونیکی دانشـگاهی کشـور به شـکل ترکیبی از اسـلاید، فیلم و محتوای 
آموزشـی چند رسـانه ای ارائـه می شـود و کلاس هـای مجـازی1 بـه شـکل ناهم زمـان یـا هم زمـان برگزار می شـود. 
گفت وگـو بـا یادگیرنـدگان و یاددهنـده(، محفل هـای گفـت  تعامـل یادگیرنـدگان از طریـق رایانامـه2، گپ سـرا3 )

وگـو4 و تبـادل پیـام در سـامانة مدیریـت یادگیری انجام می شـود.
بخـش دیگـری از آمـوزش عالـی در ایـران زیـر نظـر وزارت بهداشـت، درمـان و آمـوزش پزشـکی مدیریـت 
می شـود. در ایـن بخـش 67 مرکـز آمـوزش دولتـی و 90 مرکـز غیردولتـی وجـود دارد و حـدود 210 هـزار دانشـجو 
 Ardeshir Larijani et al., 2020; Statistical Centre of Iran,( و 20 هـزار عضـو هیئـت  علمـی فعالیـت می کننـد
2021(. در این وزارتخانه، نهادی به نام »دانشـگاه علوم پزشـکی مجازی« برپا شـده اسـت. هدف از تأسـیس 
ایـن دانشـگاه ارائـۀ دوره هـا و رشـته های اختصاصـی یادگیـری الکترونیکـی )ماننـد »یادگیـری الکترونیکـی در 
کمـک بـه دانشـگاه های علـوم پزشـکی در برگـزاری یادگیـری  علـوم پزشـکی« و »سـلامت الکترونیکـی«( و نیـز 
الکترونیکی اسـت )Virtual University of Medical Sciences, n.d(. طراحی و پیاده سـازی سـامانۀ مدیریت 

1- Virtual class 2- Email 3- Chatroom 
4- Forum
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یادگیـری »نویـد« و برپایـی دوبابـرف »آرمـان« و »سـامانۀ آمـوزش مـداوم حرفه ای« از مهم تریـن اقدامات این 
دانشـگاه اسـت )Virtual University of Medical Sciences, 2020(. همچنیـن بیـش از 50 دانشـگاه علـوم 
.)Secretariat of the Supreme Council of Virtual Education, 2020( پزشـکی، مرکـز آمـوزش مجـازی دارنـد

کیفیـت آن، در  گفتنـی اسـت بـه دلیـل اهتمـام ویـژۀ حـوزۀ آمـوزش علـوم پزشـکی بـه آمـوزش الکترونیکـی و 
سـال 1395 تشـکیل »شـورای عالـی آمـوزش مجـازی« بـا رسـالت سیاسـت گذاری در حـوزۀ آمـوزش مجـازی در 
کـز آمـوزش الکترونیکی علوم پزشـکی  علـوم پزشـکی، مطـرح شـد. از جملـۀ اقدامـات ایـن شـورا، نظـارت بـر مرا
و اعتباربخشـی بـه آنهاسـت. تـا کنـون 7 مرکـز آمـوزش الکترونیکـی در حـوزۀ علـوم پزشـکی از ایـن شـورا »مجـوز 
 Virtual University of Medical Sciences,( اسـت  کـرده  دریافـت  مشـروط«  »مجـوز  مرکـز  یـک  و  قطعـی« 

.)2020

اورانۀ یادگیری الکترونیکی در کشور. 5-1 تحلیل وضعیت فن�
مـوارد،  از  بسـیاری  در  اسـت.  اینترنـت  ارتباطـی  اصلـی  رسـانۀ  الکترونیکـی،  یادگیـری  عرصـة  در  و  ایـران  در 
محتـوای الکترونیکـی بـه  صـورت چندرسـانه ای و بـه شـکل برون خـط از طریـق سـامانۀ مدیریـت یادگیـری 
آمـوزش  کامل کـردن  بـرای  کلاس هـای برخـطِ هم زمـان  در اختیـار یادگیرنـدگان قـرار می گیـرد. ضمـن اینکـه 
کنـد. تعامـل میـان یادگیرنـدگان نیـز از  کلاس هـا شـرکت  تشـکیل می شـود و یادگیرنـده موظـف اسـت در ایـن 
 Ministry of Science, Research( طریـق رایانامـه، گپ سـرا، محفـل گفت وگـو و پیام رسـان ها صـورت می گیـرد

 .)and Technology, 2020 d; Ministry of Science, Research and Technology, 2011
اجتماعـی  یادگیـری  ویـژۀ  وهای  سـک� ایـران،  عالـی  آمـوزش  در  الکترونیکـی  یادگیـری  موجـود  نظـام  در 
نمـود چشـمگیری نداشـته اسـت. ارزیابـی وزارت علـوم نشـان داده اسـت از یـک  سـو نزدیـک بـه 75 درصـد 
گرام  اینسـتا و  تلگـرام  واتـس اَپ،  دیگـر  سـوی  از  برخوردارنـد،  یادگیـری  مدیریـت  سـامانۀ  از  دانشـگاه ها  از 
Ministry of Science, Re-( اسـت  بـوده  اسـتادان  بـا  و  یکدیگـر  بـا  یادگیرنـدگان  ارتبـاط  ابـزار  نفراوا تریـن 
 search and Technology, 2020 a; Ministry of Science, Research and Technology, 2020 b; Ministry
اوری هـای موجـود در  کاسـتی فن� of Science, Research and Technology, 2020 c(. ایـن امـر نشـان دهندۀ 
حـوزۀ یادگیـری و آمـوزش بـرای پاسـخ بـه نیازهـای یادگیرندگانـی اسـت کـه گویـا مزایـای یادگیـری اجتماعـی را 

دریافته انـد.
از  درصـد   2 از  کمتـر  می دهـد  نشـان  همه گیـری  دوران  در  آمـوزش  ارائـۀ  شـکل  از  علـوم  وزارت  بررسـی 
Ministry of Science, Research and Tech- )آموزش های محیط الکترونیکی، شخصی یا تطبیقی بوده است 

اوری های شخصی سـازی/ تطبیق اسـت  nology, 2020 c( و البتـه معلـوم نیسـت همیـن میـزان هـم متکی بر فن�
یا به دسـت عامل انسـانی صورت گرفته اسـت. به  هر حال چنین سـهم اندکی از این موضوع به معنای ناچیز 
بـودن میـزان بهره منـدی از مزایایـی اسـت کـه از طریـق ایـن رویکـرد در امـر یادگیـری فراهـم می شـود. البتـه ایـن 
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شـرایط هـم از پیامدهـای منطقـی کنـار گذاشـتن سـامانه های ویـژۀ یادگیـری الکترونیکـی و توسـل بـه ابزارهـای 
عمومی ارتباط )از جمله پیام رسـان های عمومی( اسـت. گفتنی اسـت شخصی سـازی مشـخصه ای از یادگیری 
الکترونیکـی محسـوب می شـود )Rodrigues et al., 2019( و اجـرای آن در ایـن محیـط بـه شـکل غیرخـودکار و 
غیرهوشـمند در عمـل شـدنی نیسـت. البتـه اجـرای شخصی سـازی کم هزینه نیسـت، لیکـن از جملـۀ اقداماتی 
 .)Afini Normadhi et al., 2019( است که برای افزایش اثربخشی یادگیری در محیط الکترونیکی مطرح است
آموزشـی،  مقاصـد  بـرای  عمومـی  پیام رسـان های  بـه  گرایـش  بـرای  دلیـل  مهم تریـن  می رسـد  نظـر  بـه 
گرایش یادگیرندگان و یاددهندگان به این ابزارها توصیۀ  مشـکلات شـبکه ای و زیرسـاختی اسـت. گذشـته از 
کلاس،  برگـزاری  بـار شـبکه در زمـان  کاهـش  بـا هـدف  از پیام رسـان های عمومـی،  بـه اسـتفاده  دانشـگاه ها 
نکتـه ای قابـل تأمـل اسـت )Gashool Darehsibi & Montazer, 2021(. شـایان  ذکـر اسـت کـه فراهـم  سـاختن 
زیرسـاخت شـبکه ای مناسـب، نوعـی پیش نیـاز بـرای برپایـی نظـام یادگیری الکترونیکی اسـت که نبـود آن به 
معنـای عـدم آمادگـی بـرای برگـزاری دوره هـای یادگیری الکترونیکی و در نتیجه، زیاد شـدن احتمال شکسـت 

 .)Al-araibi et al., 2019( در ایـن زمینـه اسـت
عمومـی  ابزارهـای  بـه  توسـل  و  الکترونیکـی  یادگیـری  ویـژۀ  سـامانه های  گذاشـتن  کنـار  دیگـر  سـوی  از 
کمبـود مانـع مهمـی بـرای اجـرای  کمبـود داده هـای مربـوط بـه یادگیرنـدگان می شـود. ایـن  ارتبـاط، باعـث 
اوری هایی که بـرای آموزش  ، تکیـه بـر فن� راهبردهـای شخصی سـازی/ تطبیـق آموزش هـا اسـت. بـه بیـان دیگـر
بـه  تبدیـل  اصـل  رود، در  بـه شـمار  کوتاه مـدت  اسـت مزیتـی  گرچـه ممکـن  ا یادگیـری طراحـی نشـده اند  و 
ضعفـی غیرقابلِ چشم پوشـی بـرای اجـرای راهکارهـای شخصی سـازی/ تطبیـق یادگیـری و آمـوزش می شـود. 
گـردآوری ایـن داده هـا فراهـم نیسـت،  آنهـا امـکان ثبـت و  کـه در  ، فراهم کـردن سـامانه هایی  از سـوی دیگـر
موجب می شـود مزایایی از محیط الکترونیکی قابل  دسـتیابی نباشـد. از بسـتر همین داده هاسـت که فراهم  
کـردن محیطـی بـرای انگیـزش یادگیرنـدگان، ترغیـب آنها بـه فعالیت های یادگیـری و پای بندسـازی آنها به آن 
ممکـن می شـود و می تـوان محیـط یادگیـری را متناسـب با شـرایط و نیازهای یادگیرنـدگان تنظیم کرد. غفلت 
از ایـن جنبـۀ محیـط یادگیـری الکترونیکـی باعـث می شـود حتـی در صـورت تدویـن و توسـعۀ سـامانه های 
ایـن  بـه  توجـه  بمانـد.  برجـا  اصلـی  مشـکل  داده،  گـردآوری  و  ثبـت  امـکان  نشـدن  فراهـم   درنتیجـۀ  بومـی، 
موضـوع مقدمـه ای اسـت کـه بـرای حـل بخشـی از مشـکلات گزارش شـده در پژوهش هـا )ماننـد بی انگیزشـی 
 Chahkandi, 2021; Azizi et al.,( آن(  بـه  آمـوزش مجـازی و بی علاقگـی  بـه  دانشـجویان، اهمیـت  نـدادن 

.)2021; Mozaffaripour et al., 2022
گرایی1(، درس هـای عملـی،  کارگاه در یادگیـری )بـه  ویـژه در رویکـرد سـازا گذشـته از نقـش آزمایشـگاه و 
کارگاهـی و آزمایشـگاهی در بعضـی از زمینه هـای تحصیلـی، از جملـه حـوزۀ آمـوزش مهندسـی اهمیتـی ویـژه 

1- Constructivism
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اوری هـای شبیه سـازی و واقعیـت مجـازی/ افـزوده، امـکان برگـزاری درس هـای  کاربسـت فن� کاسـتی در  دارد. 
وابسـته  بـه آزمایشـگاه یـا کارگاه را بـه دغدغـه ای جـدی در دورۀ همه گیـری تبدیـل کـرد. ارزیابـی صورت گرفتـه 
از تجربـۀ آمـوزش در اولیـن نیمسـال مواجهـه بـا همه گیـری بیمـاری نشـان می دهـد بخـش اعظـم دانشـگاه ها 
Minis-( کارگاه مجـازی بوده انـد آزمایشـگاه مجـازی و  یـا  90 درصـد( فاقـد امکانـات دورآزمایشـگاه   )حـدود

کـه بـه بررسـی  گزارش هـا و مطالعاتـی  try of Science, Research and Technology, 2020 c(. همچنیـن در 
تجربـۀ آمـوزش در دورۀ همه گیـری پرداخته انـد، مشـکلات تدریـس درس هـای عملـی یکـی از مسـائل مهـم 
 Taghi Zadeh, 2020; Karimi, 2021; Zarei & Javadipour,( در آمـوزش الکترونیکـی قلمـداد شـده اسـت
2021(. البتـه بسـته بـه رشـتۀ تحصیلـی و درس، بعضـی از مهارت هـای عملـی از طریـق ویدئـو قابـل  آمـوزش 
اسـت و در مـواردی هـم انجـام فعالیت هـای آزمایشـگاهی بـا اسـتفاده از نرم افزارهـای دسترسـی از دور بـه 
رایانه هـای مسـتقر در آزمایشـگاه ها ممکـن اسـت )Fatemi & Abbaspour, 2020; Safavi et al., 2020(. بـا 
ایـن  حـال بـه نظـر می رسـد بـدون واقعیـت مجـازی و شبیه سـازی، همچنان بخشـی از نیازمندی ها بی پاسـخ 
می مانـد. یـادآوری ایـن نکتـه مهـم اسـت کـه گاهـی به دلایـل مالی و حفظ ایمنی، آزمایشـگاه مجازی، نسـبت 
از مشـکلات فراهم کـردن محیـط  آزمایشـگاه و دورآزمایشـگاه، اولویـت دارد )Zhu et al., 2018(. بخشـی  بـه 
و  شبیه سـازی  اوری هـای  فن� از  بهره گیـری  بـا  آزمایشـگاه،  و  کارگاه  بـه  وابسـته  درس هـای  بـرای  الکترونیکـی 

واقعیـت مجـازی/ افـزوده حـل می شـود. 
کـه درعمـل، تنهـا ارائـۀ محتـوای  دربـارۀ یادگیـری الکترونیکـی در ایـران، لازم اسـت ایـن نکتـه ذکـر شـود 
درسـی از طریـق اینترنـت )بـه شـکل هم زمـان و سـخنرانی گونه، یـا ناهم زمـان و بـا بارگـذاری محتـوا( یـا رسـانۀ 
ذخیره سـازی قابـل  حمـل )ماننـد لـوح فشـرده(، بـه  عنـوان یادگیـری الکترونیکـی قلمـداد می شـود. نتیجـۀ 
ایـن نـوع تلقـی، ایجـاد نـگاه بدبینانـه بـه یادگیـری الکترونیکـی خواهـد بـود. درواقـع آنچـه بـا عنـوان یادگیـری 
الکترونیکـی  یادگیـری  واقعـی  رویکـرد  مزایـای  از  بهره منـدی  بـه  آنکـه  جـای  بـه   می شـود،  ارائـه  الکترونیکـی 
بـه نظـر می رسـد تکـرار  الکترونیکـی منجـر می شـود!  کارآمـد بـودن محیـط یادگیـری  بـه تفسـیر نا بینجامـد، 
چنیـن رویکـردی در برخـورد مدیـران نظام هـای آموزشـی بـا مفاهیمـی ماننـد یادگیـری تلفیقـی و یادگیـری 
برشـمردن  واقـع،  الکترونیکـی دچـار می کنـد. در  یادگیـری  بـه سرنوشـتی ماننـد  را هـم  ایـن مفاهیـم   ، سـیار
ار بـه سـامانۀ مدیریـت یادگیـری، کلاس برخـط و محتـوای  مـواردی ماننـد دسترسـی از طریـق افزاره هـای سـی�
گرفتـن اقتضاهـای ویـژۀ یادگیـری  یـا بـدون در نظـر  آموزشـی )بـدون هیـچ تغییـری در نحـوۀ عرضـۀ محتـوا 
کیـد و مانـدگاری نسـبت بـه یادگیری  ، نبایـد رویکـرد مـورد تأ ار ( بـه  عنـوان اقدامـات برپایـی یادگیـری سـی� ار سـی�
 Montazer & Gashool( گـزارش ترکیـب شـکل های مختلـف آمـوزش از دور ار باشـد. بـه صورتـی مشـابه،  سـی�
Darehsibi, 2020( بـا کلاس هـای حضـوری بـه  عنـوان یادگیـری تلفیقـی کمکـی بـه اجرایی  شـدن این موضوع 
نمی کنـد. در ایـن میـان، توجـه بـه اسـتانداردهای روزآمـد در پیاده سـازی سـامانه ها، اثـر مهمـی در جلوگیری 

گسـترش تصـورات نادرسـت دربـارۀ یادگیـری الکترونیکـی و شـاخه های آن دارد. از ایجـاد و 
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بـه  جـای  الکترونیکـی  محیـط  در  ارتبـاط  و  محتـوا  انتقـال  مختلـف  شـکل های  تلقـی   ، دیگـر سـوی  از 
کـه بـرای حـل مسـائل مختلـف در  رویکـرد چندجانبـۀ یادگیـری الکترونیکـی باعـث می شـود راهکارهایـی هـم 
محیـط الکترونیکـی مطـرح شـده اند، در ایـن فضـا جایگاهـی نداشـته باشـند. بنابرایـن موضوع هایـی ماننـد 
بازی پـردازی کـه باعـث افزایـش انگیـزش یادگیرنـدگان و پایبنـدی آنها بـه فعالیت های یادگیری می شـوند، به  
 Rostami( ی محسـوب نمی شـوند و اولویتـی بـرای آنهـا فـرض نمی شـود ویـژه در آمـوزش عالـی، چنـدان جـد�

 .)nejad et al.,2009
از  بایـد  آموزشـی  اورانـه هـر واحـد  فن� برقـراری زیرسـاخت  بـرای  اینکـه  بـر مسـائل یادشـده، تصـورِ  عـلاوه 
در  باشـد،  برخـوردار  خـود  انحصـاری  تملـک  در  و  خـود  بـه  متعلـق  نرم افـزاری  و  سـخت افزاری  تجهیـزات 
گـزاف بـرای ایجـاد زیرسـاخت  مـواردی باعـث مغفـول مانـدن مزایـای رایانـش ابـری و تحمیـل هزینه هایـی 
 Tarbiat Modares( )شـده اسـت )کـه البتـه نگهـداری و پشـتیبانی از تجهیـزات و امکانـات بـه آن می افزایـد
 University, 2019; Ahmadi, 2020; Amirkabir University of Technology, 2020; Fars News Agency,
2020; Kashan University, 2020; Lorestan University, 2020; Moddat , 2020; Shahid Rajaee Teach-

 er Training University, 2020; University of Tabriz, 2020; University of Kurdistan, 2020; Urmia
University, 2020; YJC, 2020; Mirzayi nia & Ghiderlou, 2021; Sahand University of Technolo-

gy, 2021; Shiraz University, 2022(. شـاید صرفه جویـی حاصـل از بهره بـرداری از محیـط رایانـش ابـری 
اوری هـای شبیه سـازی و واقعیـت مجـازی )بسـته بـه نیازهـای ویـژۀ هـر زمینـۀ آموزشـی(  مجـال توجـه بـه فن�
کاربسـت  کاربـرد آنهـا محـدود بـه حـوزۀ مهندسـی نیسـت، از راه  گـر چـه  کـه ا اوری هایـی  را هـم فراهـم آورد، فن�
آنهـا در آمـوزش مهندسـی بـه نیازهـای آموزشـی فراوانی از یادگیرندگان پاسـخ داده می شـود.دوبابرف امکانی 
کـه ضمـن فراهـم  کـردن امـکان یادگیـری مـداوم از راه دسترسـی آزاد بـه دوره هـای آموزشـی، نیازهـای  اسـت 
گزارش ها میزان اسـتفاده  بسـیاری به  ویژه در حوزۀ آموزش های شـغلی در آن قابل پاسـخ گویی اسـت. طبق 
ـاوری دوبابـرف در ارائـۀ آمـوزش الکترونیکـی در دورۀ همه گیـری بیمـاری ناچیـز بـوده اسـت: تنهـا یـک  از فن�
Ministry of science, Re-( کـرده اسـت ـاوری اسـتفاده  365 دانشـگاه مـورد بررسـی، از ایـن فن�  دانشـگاه از
search and technology, 2020 c(. البتـه چنیـن رقمـی را نمی تـوان دقیقـاً معـادل بـا میـزان اسـتفادۀ واقعـی از 
اوری مورد توجه  گر چه در آموزش رسـمی کمتر این فن� اوری در بین دانشـجویان کشـور دانسـت زیرا ا این فن�
اسـت، دسترسـی آزاد بـه دوبابرف هـای غیربومـی تا حدی برای یادگیرندگان میسـر اسـت. به  هـر  حال مزایای 
گویـای  ـاوری بـرای ارتقـای یادگیـری رسـمی و نیـز نقـش آن در آمـوزش حرفـه ای و یادگیـری مـداوم،  ایـن فن�
کاربرد محتوای ویدئویی در محیط یادگیری  ضرورت توجه بیشـتر به آن در کشـور اسـت.با توجه  به فراوانی 
الکترونیکـی )Sabharwal, 2021(، برخـورداری از سـامانۀ مدیریـت محتـوای ویدئویـی نوعـی مؤلفـۀ ضـروری 
بـودن  زیـاد  بـه  اشـاره  بـا  کـه  الکترونیکـی محسـوب می شـود. مشـکلاتی  یادگیـری  ایجـاد سـامانه های  بـرای 
حجـم محتـوای ویدئویـی، دشـواری بارگـذاری یـا بارگیـری آنهـا، ارائـۀ محتـوای ویدئویـی از طریـق ابزارهـای 
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عمومـی ارتبـاط )بیـرون از سـامانه های ویـژۀ آمـوزش و یادگیـری( یـا مشـکلات مشـاهدۀ محتـوای ویدئویـی 
ذکـر می شـود، ناشـی از نبـود سـامانه های مدیریـت محتـوای یادگیـری بـرای تولیـد یـا عرضـۀ ایـن نـوع محتـوا 
است )Bashtani & Dibaei Saber, 2021; Zarei & Javadipour, 2021; Moosavi et al., 2022(.نکتۀ شایان 
توجـه آن اسـت کـه چـه پیـش از وقـوع همه گیـری بیمـاری و چـه در مهاجـرت به محیـط الکترونیکـی به دلیل 
اوری هایـی کـه به عنـوان پیـش ران یادگیـری الکترونیکی مشـخص شـدند،  همه گیـری بیمـاری هیچ کـدام از فن�
کار نرفـت. بـه  طـور  کلـی، در فضـای یادگیـری الکترونیکـی ایـران، نقـص ناهمگامـی  در مقیاسـی چشـمگیر بـه 
تصویـر  در   ، دیگـر بیـان   بـه    .)Montazer & Farazkish, 2021( اسـت  مشـهود  حـوزه  ایـن  پیشـرفت های  بـا 
کـه پیشـرفتی واقعـی رخ نـداده اسـت و از  پدیدآمـده از تلاش هـای صورت گرفتـه در ایـن عرصـه، مدتـی اسـت 
اوری هـای پیـش ران در آن یافـت. در واقـع، بررسـی وضـع یادگیـری الکترونیکـی  ایـن  رو نمی تـوان نقشـی از فن�

کمـک می کنـد. ، بیشـتر بـه شـناخت نیازمندی هـای آن  کشـور در 

جمع بندی� 6
گاهـی از آنهـا بـرای  کـه آ اورانـه اسـت  توسـعه و پیشـرفت یادگیـری الکترونیکـی تحـت  تأثیـر پیش ران هایـی فن�
حرکـت در ایـن عرصـه بـا سـرعتی هماهنـگ بـا پیشـرفت جهانـی یادگیـری الکترونیکـی لازم اسـت. بـر اسـاس 
شخصی شـده  یادگیـری   : از عبارت نـد  الکترونیکـی  یادگیـری  کنونـی  پیش ران هـای  صورت گرفتـه،  مطالعـۀ 
ابـری،  رایانـش  شبیه سـازی،  بازی پـردازی،  اجتماعـی،  یادگیـری  وهای  سـک�  ، ار سـی� یادگیـری  تطبیقـی،  و 
گیـر )دوبابـرف(  یکپارچگـی و تعامل پذیـری، اسـتاندارد xAPI، واقعیـت مجـازی، دوره هـای بـاز برخـط و فرا
گروهـی دیگـر  اوری هـا ویـژۀ حـوزۀ یادگیـری الکترونیکی انـد و  و مدیریـت محتـوای ویدئویـی. برخـی از ایـن فن�
ورود  بـه  رغـم  اثرگذارند.متأسـفانه  هـم  دیگـر  حوزه هـای  بـر  الکترونیکـی  یادگیـری  بـر  عـلاوه  و  عمومی ترنـد 
آغـاز رشـد آن در جهـان، ایـن حـوزه در ایـران رشـد مناسـبی را  بـا  یادگیـری الکترونیکـی در ایـران هم زمـان 
کاربـرد  ـت ایـن رشـدنایافتگی، درک ناقـص مدیـران و سیاسـت گذاران از  تجربـه نکـرده اسـت. مهم تریـن عل�
ـاوری اسـت. نـگاه بـه یادگیـری الکترونیکـی بـه  عنـوان »جایگزیـن آمـوزش حضـوری« و بـه  تبـع آن نـگاه  ایـن فن�
»سـودانگارانه« )کـه طبـق آن دانشـگاه ها جـذب دانشـجو در محیـط الکترونیکـی را معبـری بـرای دریافـت 
اسـت  ایـران  در  الکترونیکـی  یادگیـری  توسـعة  در  اصلـی  مشـکل  دو  می داننـد(،  درآمـد  افزایـش  و  شـهریه 
)Montazer & Farazkish, 2021(. در ایـن دیـدگاه محیـط یادگیـری الکترونیکـی نـه بسـتری بـرای »عرضـة 
تدریـس« کـه روشـی بـرای »پذیـرش دانشـجو« قلمـداد می شـود و از آنجـا که پذیـرش دانشـجو در این محیط 
بـه شـکل شـهریه ای اسـت، دانشـگاه ها نـه بـه دنبـال بهبود کیفیـت آموزش بلکه بـه دنبال جذب دانشـجوی 
از  دانشـگاه ها  کـه  اسـت  شـده  سـبب  موضـوع  همیـن  بوده انـد.  بیشـتر  درآمـد  کسـب  آن  بـه  تبـع  و  بیشـتر 
اوری هـای جدیـد در یادگیـری الکترونیکـی غافـل بماننـد. بـا ایجـاد فضـای فرهنگـی منفـی میـان  توسـعۀ فن�
اورانـه  جامعـه و صاحبـان صنایـع نسـبت بـه دانش آموختـگان ایـن حـوزه، روزبـه روز بـر افـول ایـن زمینـة فن�
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در کشـور افـزوده می شـود. عـلاوه بـر ایـن، اسـتفاده از نمودهـای سـادة آمـوزش الکترونیکـی و رعایـت  نکـردن 
گی هـای تربیتـی1 در طراحـی محیـط آموزشـی، موجـب عـدم  ـی و نیـز توجـه  نکـردن بـه ویژ اسـتانداردهای فن�
اقبال دانشـجویان به آن شـده اسـت. کاهش سـالیانة تعداد دانشـجویان محیط الکترونیکی، گواهی روشـن 
کـه ایـن رونـد در نتیجـۀ تـداوم ایـن رویکـرد در دورۀ همه گیـری بیمـاری، بـا  بـر ایـن ادعـا اسـت. بعیـد نیسـت 
روی گردانـی از آمـوزش الکترونیکـی پـس از پایـان  یافتـن شـرایط همه گیـری بیمـاری ادامـه یابد.نتیجه گیـری
کشـور و فعال شـدن صنایـع مرتبـط بـا آن، تغییـر در  مهم تریـن عامـل توسـعة یادگیـری الکترونیکـی در 
ـی به ویـژه در حـوزۀ آموزشـی و چرخـش در جهت گیری هـای آنهـا در ایـن حـوزه اسـت  نـگاه برنامه ریـزان مل�
کننـد.  ، سیاسـت های مناسـبی بـرای توسـعة یادگیـری الکترونیکـی وضـع  کشـور تـا بـا بررسـی نیازهـای آینـدۀ 
ـاوری یادگیـری  کشـور تصویـری مطلـوب از فن� انعـکاس ایـن تغییـر نـگاه در آمـوزش عمومـی و آمـوزش عالـی 
اوری باشـد. الکترونیکـی خواهـد سـاخت کـه زمینه سـاز رونـق فعالیت هـای بخش خصوصـی در عرضة این فن�
موجـب  آن  توسـعۀ  سیاسـت های  تعییـن  در  الکترونیکـی  یادگیـری  اورانـۀ  فن� پیش ران هـای  بـه  توجـه 
کشـور  الکترونیکـی در  یادگیـری  و وضـع مطلـوب  بیـن وضـع موجـود  اورانـه  فن� کـردن شـکاف  پُـر  در  تسـریع 
می شـود. در واقع بخش شـایان توجهی از مشـکلاتی که در پژوهش های حول موضوع یادگیری الکترونیکی 
کاربسـت مناسـب ایـن پیش ران هـا بـرای تحقـق آنهـا  کـه  کیـد می شـود، نیازمنـد راهکارهایـی اسـت  بـر آنهـا تأ
گریزناپذیـر اسـت. البتـه ایـن نکتـه به معنای شـتاب در کاربرد آنها به شـکلی ناسـنجیده و بـدون درنظرگرفتن 
کـه حـل  ابعـاد مختلـف محیـط یادگیـری الکترونیکـی نیسـت. در واقـع محیـط الکترونیکـی اقتضائاتـی دارد 
مسـائل یادگیـری در آن، بـدون توجـه بـه آنهـا میسـر نیسـت. پیش ران های مشخص شـده در ایـن مقاله، ابزار 

ویـژه و برازنـدۀ ایـن محیـط بـرای حـل مسـائل ایـن حـوزه اسـت. در ایـن زمینـه پیشـنهاد می شـود:
پژوهش هـای صورت گرفتـه بـرای شـناخت مشـکلات یادگیـری الکترونیکـی در هـر حـوزه )در مقطع هـای  الف- 

و  مختلـف  رشـته های  و  مهندسـی  آمـوزش  جملـه  از  مختلـف  زمینه هـای  در  مختلـف،  تحصیلـی 
عنوان هـای درسـی آنهـا در هـر زمینـه( ادامـه یابـد و پژوهش هایـی بـرای کشـف مسـائلِ ویـژۀ هـر حـوزه 

اجـرا شـود
بـرای مسـائل مختلـف در هـر حـوزه، راه حل هایـی مناسـب آن و برازنـدۀ محیـط الکترونیکـی، بـا در نظـر  ب- 

اورانـه طراحـی شـود گرفتـن پیش ران هـای فن�
بـا توجـه  بـه آغـاز تدویـن برنامـۀ هفتـم توسـعه، مناسـب اسـت موضـوع آینـدۀ یادگیـری الکترونیکـی در  ج- 

نظـام آموزشـی )مشـتمل بـر آمـوزش عمومـی، آمـوزش عالـی و آمـوزش مهارتـی( در مفـاد برنامـه بیایـد 
کشـور  کاربسـت های یادگیـری الکترونیکـی در  اوری هـا و  و در آن بـا نگاهـی جامـع، موضـوع توسـعۀ فن�

گیـرد. موردتوجـه قـرار 

1- Pedagogical
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W	 فنـاوری اسـتادی مهندسـی  مرتبـۀ  بـا  کنـون  او هم ا  : غلامعلـی منتظـر

اشـتغال  و تحقیـق  تدریـس  بـه  تربیت مـدرس  اطلاعـات در دانشـگاه 

دارد. زمینه های پژوهشـی وی شـامل طراحی سـامانه های هوشـمند 

توسـعۀ  سیاسـت گذاری  و  نـرم  رایانـش  الکترونیکـی،  یادگیـری  در 

ـاوری اسـت. از وی تـا کنـون بیـش  اطلاعاتـی در آمـوزش، پژوهـش و فن�

و  ملـی  کنفرانس هـای  و  علمـی  معتبـر  مجـلات  در  مقالـه   450 از 

بین المللـی چـاپ شـده اسـت، عـلاوه بـر ایـن او عضـو هیئـت تحریریـه 

دو نشـریه بین المللـی و یـک نشـریه فارسـی و سـردبیر نشـریۀ علمـی 

»رهیافـت« اسـت. برگزیـده جایـزۀ بین المللـی خوارزمـی )1384(، چهره 

در  یونسـکو  کرسـی  طـرف  از  الکترونیکـی  یادگیـری  در  ملـی  برگزیـده 

نصیـر  برخـط  ملـی  جایـزه  دریافـت  و   )1397( الکترونیکـی  آمـوزش 

)1397( از جمله افتخارات علمی اوست.

W	 طیبه گشـول دره سـیبی: دورۀ کارشناسـی علوم کامپیوتر را در دانشـگاه

کارشناسـی ارشـد علـوم تصمیـم و  گذرانـده و دورۀ  صنعتـی امیرکبیـر 

کنون  مهندسـی دانـش را در دانشـگاه خوارزمـی کامـل کرده اسـت. او ا

ـاوری اطلاعـات در دانشـگاه تربیـت  دانشـجوی دکتـری مهندسـی فن�

 مدرس و مشـغول پژوهش در زمینۀ شخصی سـازی هوشـمند محیط 

ارزشـیابی الکترونیکـی اسـت.

W	 کارشناسـی ارشـد مهندسـی کارشناسـی و  محمدحسـن عباسـی: دورۀ 

گذرانـده و در  ـاوری اطلاعـات را در دانشـگاه علـم و صنعـت ایـران  فن�

ـاوری اطلاعـات را از  سـال 1400 مـدرک دکتـری تخصصـی مدیریـت فن�

در  او  دکتـری  پژوهـش  اسـت.  کـرده  دریافـت  اسـلامی  آزاد  دانشـگاه 

بـا  الکترونیکـی  یادگیـری  محیـط  هوشـمند  شخصی سـازی  زمینـۀ 

استفاده از عناصر بازی پردازی بوده است.  


