
همه ی افراد حاضر در کلاس روند یادگیری ی�سان� ندارند،
عده ای با سرعت بیشتر ی� موضوع را یاد م� گیرند و عده ای

کندتر، برخ� از بچه ها در درس های تحلیل� بهتر عمل م� کنند و
برخ� دی�ر در دروس حفظ� قوی ترند؛ روش آموزش به

همسالان، بچه ها را ترغیب م� کند که خودشان فرایند آموزش را
برعهده گرفته و هرکس در بخش� که توانایی بیشتری دارد،

مسئول آموزش به کلاس خواهد شد؛ بدین ترتیب تمام بچه ها
درگیر فرایند تدریس شده و علاوه بر افزایش اعتماد به نفس، خیل�

بهتر با کار گروه� و روحیه ی هم�اری نیز آشنا م� شوند.
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تکنولوژی پردازش ابری (Cloud) یا فضای
ذخیره سازی آنلاین، به دانش آموز و معلم کم�
م� کند در هر جایی به فایل ها و منابع مورد نیاز
خود دسترس� داشته باشند، آن هم بدون هیچ

محدودیت زمان�! بچه ها م� توانند هر نوع فایل� را
در نرم افزار مدرسه ی خود ذخیره کرده و به آن
دسترس� داشته باشند.در حال حاضر مدارس

زیادی وجود دارند که تمام فرایندهای خود را به
کم� پردازش ابری و در بستر اینترنت پیش

م� برند؛ با به کارگیری این فناوری، دانش آموزان
مجبور نیستند همواره تکالیف یا جزوات درس�

خود را حمل کنند و در هر جایی م� توانند به ش�ل
آنلاین به آن دسترس� داشته باشند، ضمن اینکه
استفاده از اینترنت به معلم و دانش آموزان کم�
م� کند به سادگ� با ی�دی�ر تعامل داشته باشند.

 

ی ر ب ا ی  ا ه ا ض ف ز  ا ه  د ا ف ت س ا  . ۵

به کم� تکنولوژی های بیومتری� (فناوری که با
نشانه های زیست� انسان سروکار دارد) ام�ان
بررس� وضعیت دانش آموزان (مثلا خستگ�،

اضطراب یا میزان تمرکز) قابل بررس� است، به
عنوان مثال با تکنولوژی ردگیری حرکات چشم
(Eye Tracking) معلم م� تواند متوجه شود
دانش آموز تا چه اندازه روی درس تمرکز دارند و
در صورت� که تعداد زیادی از بچه ها خسته شده

باشند، با ایجاد ی� تغییر در روند تدریس، میزان
اثرپذیری آن ها را افزایش دهد.
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واقعیت مجازی (Virtual Reality) که به اختصار آن را
VR نیز م� نامند، ی� تکنولوژی آموزش� مدرسه است که به

شما اجازه م� دهد در ی� محیط کاملا شبیه سازی شده و
مجازی تعامل داشته باشید؛ این محیط به کم� کامپیوتر
پردازش م� شود و در نهایت با استفاده از ی� هدست در

مقابل چشمان شما نمایش داده خواهد شد؛ از جمله
مهم ترین کاردبردهای این سیستم، استفاده در صنعت

آموزش است، به خصوص در آموزش مواردی مثل پزش�� یا
خلبان� که احتمال بروز خطا و ریس� وجود دارد. به کم�

تکنولوژی واقعیت مجازی، دانش آموزان م� توانند بدون نیاز
به حضور فیزی�� در آزمایش�اه یا کلاس درس، ی� تجربه ی
واقع� از روند تدریس داشته باشند و به صورت کاملا فعال

در فرایند یادگیری مشارکت کنند و این ی� تکنولوژی
آموزش� مدرسه محسوب م� شود
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در کنار همه ی پیشرفت های سخت افزاری و نرم افزاری

که این روزها شاهد هستیم، ی�� از جذاب ترین و
کاربردی ترین فناوری هایی که م� تواند باعث ایجاد

تحول در مدارس شود و به عنوان ی� نوع تکنولوژی
آموزش� مدرسه از آن یاد کرد، استفاده از سامانه های
مدیریت مدرسه است، چنین سیستم� به شما اجازه
م� دهد مدرسه ای کارآمد و هوشمند داشته باشید و
تقریبا تمام اجزای مدرسه را به کم� زیرساخت های
اینترنت� به هم متصل م� کند؛ از سیستم های مدیریت

آموزش گرفته تا مدیریت حضور و غیاب دانش آموزان،
همه و همه به ش�ل کاملا ال�ترونی� و خودکار انجام

م� شوند.نرم افزارهای مدرسه معمولا به ش�ل ی�پارچه
طراح� م� شوند و ی� راه�ار جامع برای مدیریت

مدارس به حساب م� آیند.
 

روش یادگیری معکوس (Flipped learning) ی�� از
راه�ارهای خلاقانه برای داشتن ی� کلاس درس فعال و پرشور
است و م� تواند ی�� از کاربردهای تکنولوژی آموزش� مدرسه
باشد، در این روش تقریبا نقش معلم و دانش آموزان برعکس

م� شود، بچه ها وظیفه دارند خودشان به کم� ابزارهای موجود
مثل اینترنت ی� مفهوم را یاد ب�یرند و معلم تنها نقش ی� ناظر

را ایفا م� کند؛ هر دانش آموز در برابر یادگیری خود مسئول
است و باید در روند آموزش شرکت کند، بچه ها باید اطلاعات

مورد نیازشان را از منابع مختلف جمع آوری کرده و به ش�ل
مستند در اختیار کلاس قرار دهند؛ معمولا در این روش فرایند
آموزش در ٢ روز مختلف انجام م� شود، ی� روز به جمع آوری
اطلاعات اختصاص دارد و ی� روز نیز بچه ها در کلاس حاضر

م� شوند و معلم درخصوص موضوع با دانش آموزان بحث و
گفتگو م� کند تا مطمئن شود درس را به خوبی یاد گرفته اند

س و ک ع م ی  ر ی گ د ا ی  . ١  
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تکنی� نقش آفرین� در حقیقت از سرگرم� استفاده
م� کند تا فرایند یادگیری را برای دانش آموزان ساده تر
کند، این کار باعث م� شود بچه ها آن چیزی که باید
یاد ب�یرند را خیل� بهتر و دقیق تر درک کنند؛ در این

روش، دانش آموزان وظیفه دارند نقش ی� انسان
تاثیرگذار (مثلا ی� دانشمند) را برعهده ب�یرند و آن

.شخصیت را در کلاس درس به تصویر ب�شند
استفاده از این روش، نه تنها فرایند یادگیری درس را

برای افراد لذت بخش تر م� کند، بل�ه کم� م� کند از
مش�لات� مثل کمرویی فاصله ب�یرند و قدرت تفکر

نقادانه، اکتشاف و خلاقیت را در آن ها توسعه م� دهد.
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ی�� از راه�ارها برای کم� به یادگیری بهتر،
به کارگیری حواس پنج گانه ی انسان است و حس
دیداری و شنیداری از جمله ی مهم ترین حواس�

هستند که به کم� آن ها م� توانید ی� مفهوم را بهتر
به دانش آموزان یا دانشجویان خود منتقل کنید؛

نمایش فیلم های آموزش� و همچنین صدا و تصاویر
مربوط به درس جزو مواردی هستند که اگر آن ها را
در حین تدریس به کار ب�یرید، میزان اثرپذیری درس
و یادگیری بچه ها افزایش خواهد یافت؛ امروزه به
لطف اینترنت، یافتن ویدئوهای آموزش� جذاب

برای دانش آموزان، چندان کار سخت� نیست.
 

جذاب ترین تکنولوژی آموزشی مدرسه ها
که باید آن ها را بشناسید!

 

ی د ع ب ه  س ی  ا ه ر ت ن ی ر پ  . ٩
پرینترهای سه بعدی با دریافت ی� فایل دیجیتال، نمونه ی واقع� ی� وسیله را طراح�

م� کنند، به عنوان مثال فرض کنید قصد دارید ی� مخروط را به دانش آموزان نمایش دهید، به
کم� ی� پرینتر سه بعدی م� توانید ی� مخروط واقع� و قابل لمس داشته باشید که بچه ها از
نزدی� با آن آشنا شوند، تازه این ی� نمونه ی خیل� ساده از قابلیت پرینترهای سه بعدی است؛
استفاده از این تکنولوژی وقت� جذاب تر م� شود که اشیای پیچیده تر را با آن ها طراح� کنید.
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