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 چکیده
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کندوکاوپذیری،  با رویکرد از پرسشگری سقراطی و ابزارهای تفکر نقادانه وگیری های دیجیتالی با بهرهدرطراحی بازی
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به این ترتیب، در مقالۀ حاضر، به . های اساتید دانشگاه مورد عمق کاوی قرار گرفته است از مصاحبه نتایج حاصل
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 مقدمه و بیان مسئله

یابی نیست، بلکه ها یا عیبوجو برای یافتن اشتباهمعنای تفکر منفی و جست به 8تفکر نقادانه

منظور ارزیابی ادعاها یا عقاید خودمان و دیگران،  طرفانه و بدون سوگیری به فرایندی است بی

آر، ) تواند اعتبار باورها را ارزیابی کند، اما خود باور نیست، بلکه فرایند است تفکر نقادانه می

 (. 80-80: 8391و هاسکینزو برنر، داگلاس وپارکز، ساندرا، گرگ 

توان  های دیجیتالی میویژه بازی های نوین به آموزش کودکان و نوجوانان از طریق رسانهدر

از پرسشگری سقراطی و ابزارهای تفکر نقادانه بهره گرفت و به آنان کمک کرد که تشخیص 

. فهمنددانند و نمیفهمند و چه چیزهایی را نمیدانند و یا میدهند چه چیزهایی می

های خود دهد که کودکان و نوجوانان از سطح اندیشه ن آموزش را میپرسشگری سقراطی، ای

منظور  های نوین بهطراحان محصولات رسانه(. 80: 8391الدر، لیندا و پل، ریچارد،) فراتر روند

هایی را تعبیه نمایند که مسئله مطرح کنند، سؤال توانند بازی آموزش تفکر و پرسشگری می

هایی را پیش بکشند که ذهن مخاطب را به چالش  و مخالفتبرانگیزند، شبهات، اشکالات 

های کوچک و بزرگ برای مسئلهها با تشکیل گروهدر فضای این بازی. بکشند و درگیر کنند

ها ضرورت در این بازی. صورت جمعی کودکان و نوجوانان را برای تعامل آماده کنند گشایی به

. ن شک و مکث کردن و خطرپذیری فراهم گرددداردکه تفکر در مقام هدف تبیین شود و امکا

ذهن ناپرورده انسان، . خواهدتفکر نقادانه، آموختنی است و مهارت یافتن درآن تمرین بسیار می

که هرگز درستی یا نادرستی آنها را ارزیابی  انگارد، درحالی اغلب چیزهایی را درست و بدیهی می

( 0همان: ( کند که هیچ از ماهیت آنها خبر ندارد هایی می گیریها و نتیجه نکرده است، قضاوت

کند؛ یعنی آموزی با استفاده از کاغذ و قلم، ضرب و تقسیم اعداد صحیح را طرح و حل میدانش

گشایی را اجرا کنند، اما آیا آنان تمایلی آموزان بتوانند مراحل مسئلههرچند ممکن است دانش

آموزان باید با ندگی هم به کار ببندند یا نه؟ دانشها را در شرایط واقعی ز دارند این مهارت

گشایی شناسان، فلاسفه و کسانی که در مسئلهدانان، انسان دانشمندان، هنرمندان، موسیقی

اند، آشنا های خلاقانه ونقادانۀ آنان تأثیری چشمگیر و مانا بر جامعه گذاشتهمتبحرند و اندیشه

 . ، ونسان ون گوگ، آیزاک نیوتن، لویی پاستورباشند، مانند ماری کوری، مهاتماگاندی

ها و در نتیجه در رویکردهای نوین آموزشی، هدف محافظت از افراد در برابر تأثیرات رسانه

گیری و تفکر  سوی امور بهتر نیست، بلکه مقصود، آماده ساختن آنان برای تصمیم راندن آنها به

                                                           
1 Critical Thinking 
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ای از  ای از حمایت نیست، بلکه نمونه وان گونهعن نقادانه است وآموزش رسانه در این رویکرد به

های خصوصی و عمومی زندگی  های نوین در تمامی حوزه با توجه به نفوذ رسانه. آمادگی است

های چنین نفوذی، کمک به  کودکان و نوجوانان تنها راه ایجاد آمادگی جهت رویارویی با چالش

و ارتقاء سطح هوشیاری و آگاهی آنان های تفکر نقادانه حفظ استقلال فکری، پرورش مهارت

 . هاست نسبت به رسانه

آموزان کودک و نوجوان  های فکری دانش های پژوهشی حاکی از آن است که مهارت یافته

های لازم  شدن با مسائل دنیای امروز و عصر اطلاعات کافی نیست و نداشتن مهارت برای مواجه

. پذیرتر کرده است روزمرّه و مقتضیات آن آسیب برای حل مسئله آنان را در مواجهۀ با مشکلات

ها ناشی از ضعف تفکر، زودباوری، پیروی از تبلیغات، ضعف تحلیل و قضاوت نادرست  این آسیب

 . دربارۀ نظرات و آراء دیگران است

های طولانی از سوی کودکان جهت نتایج تحقیقات متعدد نیز حاکی از اختصاص زمان

ها ها نسبت به سایر رسانههای ویدیویی یا انیمیشنمحبوبی همچون بازیهای استفاده از رسانه

بنابراین با افزایش میزان (. Hart, 2011، Kafai,2012،2011 Devlin,  ،Burke, 2012 ) باشند می

ها،  ها بر نگرش ها نیاز به بالا بردن آگاهی آنان از تاثیرات منفی رسانهاستفادۀ کودکان از رسانه

ها بر ترین اثرات تخریبی رسانه عمده. رسد فتارشان بیش از گذشته ضروری به نظر میعقاید و ر

افزایش رفتارهای ( ,Scharrer (2012 توان افزایش انزوای اجتماعی کودکان را می

قرار گرفتن در معرض ( Robert  ،Ni Chang,2011 ،Bushman, 2009 , (2010آمیز خشونت

های  شدن ارزش فسردگی و اضطراب پس از سانحه وکم رنگهای روانی همچون اضطراب، ا آسیب

ها و منابع کسب یادگیری دچار در عصر جدید ویژگی. دانست Pinkleton ,2013 ) ) فرهنگ بومی

 (. ,Nurismawati 2018 ( ها رنگ دیگری به خود گرفته استتحولّ شده است و آموزش

هایی که هجمۀ اخبار و ایده. اند شده های نوین یکی از منابع اصلی آموزش و یادگیریرسانه

شاید . دهدهای فکری او را شکل میرسد، دیدگاههای ارتباطی و تعاملی به فرد میاز این رسانه

های مستقیم و شود، زادۀ آموزش بتوان گفت که سطوح تفکر یک فرد که از کودکی شروع می

منظور تفکر، ایجاد، پایش  بهآموزش (  Sepahvand ,2017) ها استغیرمستقیم همین رسانه

دهد و با آموزش مستقیم های ذاتی تفکر را افزایش می وتقویت شرایط محیطی، تحقق قابلیت

راهبردهای تفکردر بازهای دیجیتالی وانجام ماهرانه تکالیف فکری مانند مسئله گشایی و 

 . گرددعنوان عادات ذهنی مخاطبان می رسیدن به نتیجۀ این خلق و خو به
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های نوین در  ف اصلی این پژوهش، استخراج و پیشنهاد الگویی برای عملکرد بهینه رسانههد

 : هاستهای تفکر نقادانه است و همچنین درصدد پاسخ به این پرسشآموزش و تقویت مهارت

های رسانۀ نوین کودک مبتنی بر آموزش تفکر نقادانه کدام ها و شاخص ـ ابعاد و مؤلفه 8

 است؟

های احصا شده، کدام  ها و شاخص وجود رسانۀ نوین با توجه به ابعاد، مؤلفهـ وضعیت م 0

 است؟

 ـ عوامل مؤثردر ایجاد رسانۀ نوین مبنی بر آموزش تفکر نقادانه کدام است؟ 3

 ـ نشانگرهای مؤثر برآموزش تفکر نقادانه بر اساس نقش رسانۀ نوین کدام است؟ 1

 مرور پیشینۀ پژوهش

شده است، برخی از آنها  پژوهشی اگرچه تحقیقاتی که تاکنون انجام با توجه به جستجوهای 

اند، پرورش مهارت تفکر نقادانه و پرسشگری کودکان و نوجوانان را در حوزۀ رسانه بررسی کرده

جانبۀ در نقش رسانۀ نوین در آموزش پرسشگری سقراطی  شکل جدی و همه اما تحقیقی که به

 . نوجوانان را بررسی کند، انجام نگرفته استو تفکر نقادانه به کودکان و 

با پژوهشی تحت عنوان مشارکت در ( 8390هدایتی و کوشا، ) در تحقیقات داخلی،

به این ( انیمیشن) ای و تأثیر آن بر مهارت تفکر نقادانه در سواد رسانه« کاو های کندو حلقه»

که سبب « کاو های کندو قهحل»های آموزشی همچون  گیری از روش اند، با بهره نتیجه رسیده

 علیزاده. آموزان را بهبود بخشید ای دانش توان سواد رسانه شوند، می رشد تفکر نقادانه می

های تفکر نقادانه ای بر مهارت تأثیر آموزش سواد رسانه»ای با عنوان در مطالعه( 8391)

که آموزش سواد به این نتیجه رسید « آموزان پایه هشتم متوسطه در شهرستان ارومیه دانش

در بین ( تحلیل، استنباط، ارزشیابی، استقرا و قیاس) ای بر هر پنج مهارت تفکر نقادانه رسانه

بررسی اثربخشی »با پژوهشی تحت عنوان( 8391) کرمانشاهی. آموزان مؤثر بوده است دانش

تفاده از دهند که اسنشان می« آموزان دانش های تفکر نقادانه ای بر مهارتآموزش سواد رسانه

تحلیل، ارزشیابی، استنباط و ) های تفکر نقادانه و چهار بعد آن ای بر مهارت آموزش سواد رسانه

تواند باعث  و می داری دارد غیر از بعد استدلال قیاسی، تاثیرمثبت و معنی( استدلال استقرایی

 . آموزان شود رشد این مهارت ضروری در دانش

ای انتقادی  های سواد رسانه واکاوی پرورش مهارت»ای با عنوان در مطالعه( 8391) کیارسی

که چند نمونه از « P4Cکودکان و چگونگی سیر تحوّل تفکر انتقادی آنها از طریق برنامه 
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ای محبوب کودکان استفاده شد، به بحث دربارۀ دو حوزه از سواد های رایانهها و بازی انیمیشن

با استفاده از تحلیل . پرداختند( های جنسیتی ـ اجتماعی هآگاهی از خشونت و کلیش) ای رسانه

های پژوهش، به این نتیجه رسیدند که پرورش تفکر نقادانه کودکان در دو حوزه مورد نظر یافته

ای از طریق فرایندهایی چون محو، تخصیص و انتقال یا گذر در سنین مختلف در  از سواد رسانه

 . افتد چارجوبی ویژه اتفاق می

دورۀ آموزشی تفکر نقادانه و سواد »پژوهشی با عنوان ( 8391) ور و شاه حسینیدلا

در شهر تهران انجام دادند که بر مبنای نتایج پژوهش، « ای در بازگشایی پیام رسانه

تر و  ه دیگر بازگشایی دقیقآموزانی که دورۀ مذکور را گذراندن، نسبت به دو گرو دانش

 . تندتری از پیام مدّ نظر داش اصولی

های تفکر نقادانه شهروندان جوان نسبت به رسانه»پژوهشی با عنوان ( 2018) 8ورنیر

تقویت توانایی تفکر نقادانۀ شهروندان در برابر اخبار منتشرشده در وب، . انجام داد« دیجیتال

این مقاله، این فرصت را از طریق مطالعۀ موردی به . یک چالش کلیدی برای آموزش است

های دیجیتال و مخصوصاً آموزان در هنگام برخورد با رسانهایی تفکر نقادانه دانشبررسی توان

و نتایج آن به اهمیت کار گروهی، تأثیر نام  کند اخبار مربوط به مسائل اجتماعی بررسی می

 . داشتن دیدگاه تعریف شده اشاره دارد های تفکر نقادانه و تجاری و همبستگی بین توانایی

پیش بینی رفتارهای میانجیگری والدین: تأثیر »پژوهشی با عنوان ( 2016) 0راسموسن

مستقیم و غیرمستقیم تفکر نقادانه والدین دربارۀ رسانه و نگرش نسبت به تعاملات والدین و 

طور مثبتی با  ها به نتایج نشان داد که تفکر نقادانۀ والدین در مورد رسانه. انجام داد« کودک

تواند راه مؤثری برای تغییر واکنش کودکان نسبت به  کننده، میمیانجیگری فعال و محدود

 . ها باشدرسانه

 های هوشمند بر کودکان و نوجوانان تأثیر رسانه

بچه از طریق بازی، دنیا را کشف و لمس . فکر کودک استگوید بازی پیش می 3ژان پیاژه

سپس توسط . شود گفته می 1کند که به آن گفتار خاموش کند و در مغز مداری را ایجاد می می

بخشد و  آرام به واقعیت عینی، ذهنیت و هویت می شود و مغز آرام زبان درونی، ذهن ساخته می

 (. 8391عشایری، ) سازد آید در مغزش مفهوم می پس از آنکه زبان می

                                                           
1 Vernier 
2 Rasmussen 
3 Jean Piaget 
4  Silent Speech 
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های دیجیتالی آن است که حلقه مفقوده بین  ویژه بازی های هوشمند به هدف رسانه

محتوا در حوزۀ کودک و نوجوان و والدین را رفع نمایند و در تعالی آموزش و کنندگان  تولید

ها و  مثابه سنگ بنای تعریف باید های هوشمند برای کودکان به رسانه. یادگیری آنان عمل کنند

نبایدهاست؛ یعنی اینکه اگر کودکان و نوجوانان انگیزه ذاتی یا سود شخصی از انجام یک فعالیت 

های دیجیتالی باید بر اساس  های هوشمند و بازی رسانه. شوند بیشتر با آن درگیر میداشته باشند، 

ای که کودک پس از شروع بازی  گونه های جسمی و ذهنی کودکان طراحی شوند، به سطح توانایی

 . ثانیه احساس کند که در انجام مرحلۀ اولّیه آن موفقیت کسب کرده است 86تا  3درمدت 

حافظه »های ارزیابی بر مبنای  های هوشمند ضرورت دارد که مهارت نهکارگیری رسا در به

 در کودکان تقویت شود« گانۀ حافظه بندی هفت دیگر نقطه»و « عمرتوجه»و یا « مدت کوتاه

های هوشمند برای کودکان است  ها و بازی دنبال طراحی رسانه کسی که به( 8391باکلیتنر، )

کردن، هنری است که  کننده قرار دهد، اما گیج ت گیجباید بتواند کودکان رادر یک موقعی

در حوزۀ تعلیم و تربیت کودکان معتقد است که باید  8متیو لیپمن. درستی باید اجرا شود به

ای مواجه و آنان را وادار به تأمل کرد؛ زیرا کودکان  کننده کودکان رابا موقعیت مبهم و گیج

نی توانایی آن را دارند که مطالب و مباحث را چون و ویژگی لازم را برای تفکر فلسفی دارند، یع

 . چرا کنند و آنها را کنار هم قراردهند و به نتایج صحیح برسند

 های رسانه هوشمند کودک مبتنی بر آموزش تفکر نقادانه ها و شاخص مؤ لفه

ای ها بر گونه رسانه همچنین در این. گیری کنند های هوشمند نباید برای کودک تصمیم رسانه

کارهایی که از جمله وظایف کودک نسبت به رسانه است، جایزه نباید تعریف شود؛ چون کودک 

ای برای  در طراحی محصول رسانه. توان در نظر گرفته شده است کند که کم احساس می

معنای برهم  این به. کننده قرار دادن کودک در موقعیت جدید است کودکان، هدف اصلی تولید

کودک در ابتدا سعی خواهد کرد محصول جدید را درچارچوب . ک استخوردن تعادل کود

تدریج جایگاه جدیدی در چارچوب ذهنی خود ایجاد  شناختیِ موجود برای خود تفسیرکند و به

نماید، اما اگر کودک نتواند این ساختار جدید را ایجاد کند، احتمالاَ تمایل خود را برای 

های کودک، ضروری  دراپلیکیشن. گذارد و آن را کنار میدهد  شدن با محصول از دست می درگیر

است که حس دیداری با حس شنیداری ترکیب شود و تصویرو صوت باید همراه هم باشند، 

های اجتماعی  بر روی جنبه 0آلبرت باندورا. همراه نکردن یک حس با حس دیگر، اشتباه است

                                                           
1 Matthew Lipman 
2 Albert Bandura 
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ها از  ار سایرین و سنجش واکنشسازی از رفت اهمیت مشاهده و مدل. یادگیری تأکید داشت

جمله فاکتورهای او بود که در تعریف فرایند یادگیری بر آنها تمرکز کرد، به بیان دیگر باندورا 

بنابراین آن . افتد آموزیم از طریق مشاهده رفتاردیگران اتفاق می معتقد بود بیشتر آنچه که ما می

کودکان از  8«آموزی هم»براساس  ای تعاملی که محصول خود را دسته از محصولات رسانه

های  کنند و استراتژی فرد در برخورد با رسانه را براساس مشاهدۀ استراتژی یکدیگر طراحی می

 ساز های شبیه برنامه. کنند، در چارچوب این نظریۀ فکر است دیگر کاربران رسانه تعریف می

(Sim City ) بازی، فقط بازی نیست، بلکه از جمله بازی آنلاینی است که هدف برای سازنده

ارتباط میان افراد در بازی و بیرون بازی است، کودک احتیاج دارد در راه یادگیری حمایت شود 

های  در چنین برنامه. ها برای دادن حمایت از طریق همسالان است و یکی از بهترین راه

رنامه را فرد به فرد شود و ممکن است سطح چالشی ب تدریج سخت می ها به ای این برنامه رسانه

ای از تفکر و  هایی نمونه تغییر داده و با سرعت کمتر یا بیشتر آن را سخت کند، چنین برنامه

 . گرایی اجتماعی هستند تولید در چارچوب نظریه ساخت

عقیده دارد، تفکر نقادانه؛ یعنی قدرت ایجاد « آموزش تفکر نقادانه»مؤلف کتاب  0چت مایرز

ها، پرهیز از تعجیل در  پذیرفتن احتمالات نوین، پرهیز از پیش داورییک چارچوب تحلیلی، 

ای از دانش، نگرش و  گویند، تفکر نقادانه، آمیزه می 3واتسون و گلیزر. قضاوت و تردید سالم است

دانند؛  باشد، آنها توانایی تفکر نقادانه را توانایی در پنج مهارت می عملکرد در هر فرد می

آنها . های منطقی مفروضات، استنتاج، تعبیر و تفسیر، ارزشیابی استدلالاستنباط، شناسایی 

معتقدند توانایی تفکر نقادانه، پردازش و ارزشیابی اطلاعات قبلی با اطلاعات جدید و تلفیق 

تعریف واتسون و گلیزر از تفکر . باشد استدلال قیاسی و استقرایی با فرایند حل مسئله می

طور وسیعی در سنجش تفکر نقادانه  زمودن تفکر نقادانه شد که امروزه بهای برای آ نقادانه، پایه

 . های مختلف علمی قابل قبول است رود و برای اکثر محققین در رشته به کار می

 شناسیروش

کیفی است، جامعۀ پژوهش حاضر، شامل  ـ با توجه به اینکه پژوهش حاضر، از نوع آمیخته کمیّ

را در  8390الی  8391باشد که در سال  سال می81تا  80وانان سال و نوج 80تا  86کودکان 

صورت  های نوین بهباشند که از رسانه ها دارای کودکانی می خانواده. اند شهر تهران سپری کرده

                                                           
1 Co-Learning 

2 Chat Myers 

3 Watson Glaze 
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با توجه به رعایت تصادفی بودن گزینش کودکان، محقق از مناطق . کنندروزمرّه استفاده می

های ها کرده است، ملاکاقدام به مصاحبه و توزیع پرسشنامهشمال، جنوب، شرق و غرب تهران 

 :انتخاب نمونه در پژوهش حاضر، عبارت بوده است از

 81تا  80سال و نوجوانان  80تا  86ـ ردۀ سنی موردنظر پژوهش در دو رده کودکان  8

 . سال باشد

 . ـ بررسی شود که فرزند اوّل خانواده باشد 0

 . نباشدـ فرد هدف چند زبانه  3

 . ـ نوجوانان اختلال روانی یا شخصیتی نداشته باشند 1

بر خلاف . استفاده شده است 8در پژوهش حاضر، نیز، در بُعد کیفی از رویکرد گراندد تئوری

لذا براساس . آزمایی، رویکرد این نظریه روش پژوهشی مولد فرضیات استروش پژوهشی فرضیه

ساختاریافته، ابتدا سؤالات مصاحبه و نیمه 0باز پاسخ بنیاد و روش سؤال و کاوش نظریه داده

یافته در مورد طراحی الگوی رسانۀ نوین کودک و نوجوان مبنی بر آموزش تفکر ساختارنیمه

نحوی که با سؤالات تدوین شده بتوان عوامل  به. نقادانه با توجه به ادبیات پژوهش تدوین شد

 . مؤثر بر موضوع را شناسایی نمود

شده، طی فرایندی منظم و در عین حال، مداوم از  های انجام محتوای مصاحبهتحلیل 

ای کدگذاری باز، کدگذاری  ها بوده است و برای این کار، از فرایند سه مرحلهمقایسه داده

فرایند . استفاده شد( 0مطابق با رویکرد استراوس و کوربین) 1و کدگذاری گزینشی 3محوری

در ابتدا فایل صوتی . ها بدین شکل به اجرا در آمدگردآوری دادهها در جریان کدگذاری داده

ها چندین بار  ، متن مصاحبه0آمد و برای کدگذاری بازصورت متن در های ضبط شده به مصاحبه

هایی های مشابه، در دسته صورت کد ثبت شد و سپس کد خوانده و مفاهیم اصلی استخراج و به

طبقات، به طبقات محوری خود ربط داده شدند تا در کدگذاری محوری، . قرار گرفتند

همچنین در کدگذاری محوری، . تر و کامل تری دربارۀ پدیده ارایه شد های دقیق تبیین

گذاری باز تشکیل شده بودند با هم مقایسه و آنهایی که با هم ای که در کدهای اوّلیه دسته

                                                           
1 Grounded theory 

2 Open-Ended 

3 Axial coding 

4 Selective coding 

5 Strauss, Corbin 

6 Open coding 
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در کدگذاری گزینشی  در نهایت. شباهت داشتند، حول محور مشترکی قرار گرفتند

عنوان مقولۀ مرکزی انتخاب شد و بر  ها انجام شد و یک مقوله، بهسازی و پالایش مقوله یکپارچه

 . محور مقولۀ مرکزی مدل مورد نظر طراحی شد

 های پژوهش یافته

در فرایند اجرای پایلوت کودکان و نوجوانان و پس از مشاهدۀ انجام بازی هوشمند کلش آف 

های رویکرد نقادانه ازجمله، میزان شور و  هایی با مضامین مهارت نان، پرسشکلنز توسط آ

ریزی و اشتیاق در حل مسائل دشوار  هیجان در بازی، تمایل به بازی گروهی یا انفرادی، برنامه

 در حین بازی، موردعمق کاوی قرار گرفت:

 لنزـ توزیع فراوانی میزان شور و هیجان در بازی کلش آف ک 1جدول شماره 

 درصد متغیر میزان شور و هیجان در بازی کلش آف کلنز

 6 تقریباً همیشه

3/33 اکثر اوقات  

3/33 گاهی اوقات  

3/33 به ندرت  

 6 هیچ وقت

 866 جمع

درصد اکثر اوقات در بازی  33های حاصل از استخراج جداول حاکی از آلفاست که  داده

و هیجان  درصد گاهی اوقات شور 33کند،  میهیجان زیادی را احساس  کلنز، شور وکلش آف

گیری مشخصی نسبت به  شود و لذا جهت ندرت دچار شور و هیجان می درصد به 33دارد و 

 . هیجان انگیزی بازی وجود ندارد

 ـ توزیع فراوانی تمایل به تنها بازی کردن 2جدول شماره 

 درصد متغیر تمایل به تنها بازی کردن در بازی کلش آف کلنز

 6 تقریباً همیشه

 6 اکثر اوقات

0/00 گاهی اوقات  

 6 به ندرت

3/33 هیچ وقت  

 866 جمع
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 00ها دوست دارند در بازی کلش آف کلنز تنها بازی کنند،  درمورد این سؤال که آیا بچه

اند که هیچ وقت  درصد بیان داشته 33اند و  درصد گزینۀ سه؛ یعنی گاهی اوقات را انتخاب کرده

 . ندارد به تنهایی بازی کنددوست 

 ـ توزیع فروانی گرایش به بازی گروهی 3جدول شماره 

 درصد متغیر گرایش به بازی گروهی در کلش آف کلنز

 866 تقریباً همیشه

 6 اکثر اوقات

 6 گاهی اوقات

 6 به ندرت

 6 هیچ وقت

 866 جمع

عضو گروه شوند و در بازی ها دوست دارند  جدول فوق حکایت از آن دارد که تمام آزمودنی

 . شرکت کنند

 ـ توزیع فروانی اشتیاق به برنامه ریزی در بازی 4جدول شماره 

 درصد متغیر اشتیاق به برنامه ریزی در بازی

3/33 تقریباً همیشه  

 6 اکثر اوقات

3/33 گاهی اوقات  

3/33 به ندرت  

 6 هیچ وقت

 866 جمع

درصد  33کنند، بازی کلش آف کلنز برنامه ریزی می ها به این سؤال که آیا برای پاسخ بچه

درصد  33درصد گزینه گاهی اوقات را انتخاب کرده است و  33. کندریزی می ندرت برنامه به

 . کندریزی میتقریباً همیشه برای بازی برنامه
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 های دشوار در بازی ـ توزیع فراوانی درمورد علاقه به راه حل 5جدول شماره 

های دشوار در بازی علاقه به راه حلمتغیر   درصد 

 6 تقریباً همیشه

3/33 اکثر اوقات  

 6 گاهی اوقات

0/00 به ندرت  

 6 هیچ وقت

 866 جمع

های حلدرصد در پاسخ به این سؤال که از راه 00، حکایت از آن دارد که 0جدول شماره 

 33ندرت را انتخاب کردند و  بهیعنی  0برند، گزینۀ  دشوار در بازی کلش آف کلنز لذت می

 . درصد در پاسخ به این سؤال گزینه اکثراوقات را انتخاب کرد

 ـ توزیع فراوانی یافتن راه حل مناسب برای حل مسئله دشواردر بازی 6جدول شماره 

بازی متغیریافتن راه حل مناسب برای حل مسئله دشوار در  درصد 

0/00 تقریباً همیشه  

 6 اکثر اوقات

3/33 گاهی اوقات  

 6 به ندرت

 6 هیچ وقت

 866 جمع

 

درصد به سؤال  00اشاره به این نکته دارد که  0های حاصل از استخراج جدول شمارۀ داده

کنند که راه مناسبی برا ی حل شوند سعی می رو می وقتی در بازی با مسئله دشواری روبه

کنند که راه حل درصد گاهی اوقات تلاش می 33اند و مسئله بیابد، پاسخ تقریباً همیشه را داده

 . برای مسئله دشوار در بازی کلش آف کلنز بیابد
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 ـ توزیع فراوانی مواجهۀ با مسئله تازه در بازی وکسب اطلاعات برای حل آن 7جدول شماره

 درصد متغیر مواجهۀ با مسئله تازه در بازی وکسب اطلاعات برای حل آن

3/33 تقریباً همیشه  

0/00 اکثر اوقات  

 6 گاهی اوقات

 6 به ندرت

 6 هیچ وقت

 866 جمع

 

درصد در مواجهۀ با مسئله تازه در بازی کلش آف کلنز  00دهد که جدول فوق نشان می

کنند که اطلاعات بیشتری کسب کنند تا بتوانند آن مسئله را حل کنند و اکثر اوقات سعی می

ای که باکسب اطلاعات و پردازش آن بتواند با مسئله تازهکند درصد تقریباً همیشه سعی می 33

 . در بازی با آن مواجهۀ شده است آن را حل کند

 صورت مستقل ـ توزیع فراوانی حل یک مشکل غیر عادی در بازی به 8جدول شماره 

صورت مستقل متغیر حل یک مشکل غیر عادی در بازی به  درصد 

3/33 تقریباً همیشه  

3/33 اکثر اوقات  

 6 گاهی اوقات

3/33 به ندرت  

 6 هیچ وقت

 866 جمع

 

درصد تقریباً همیشه وقتی با یک مشکل  33شود که  چنین استنباط می 1از جدول شمارۀ 

کند که تا آن را به تنهایی حل شود، مدتی بسیار طولانی تلاش می غیر عادی در بازی مواجه می

صورت مستقل حل نماید  این مشکل پیش آمده را بهکند که ندرت سعی می درصد به 33نماید، 

 . درصد اکثر اوقات در مواجهۀ با یک مشکل غیرعادی در بازی سعی بر حل آن دارد 33و 

  



  833 های دیجیتال  تأملی بر پرسشگری سقراطی و تفکر نقادانه در بازی

 

 های خود ـ توزیع فراوانی در موقعیت سخت قرار گرفتن دربازی واطمینان به راه حل 9جدول شماره 

های خود واطمینان به راه حلمتغیر در موقعیت سخت قرار گرفتن دربازی   درصد 

3/33 تقریباً همیشه  

 6 اکثر اوقات

0/00 گاهی اوقات  

 6 به ندرت

 6 هیچ وقت

 6 جمع

 

درصد وقتی در بازی در موقعیت  00دهد که آزمودنی  نشان می 9های جدول شمارۀ  یافته

درصد تقریباً  33های خود اطمینان دارند و  گیرند، گاهی اوقات به راه حلسختی قرار می

 . یابد، مطمئن استهایی که خود میحلهمیشه به راه

 های مختلف برای یک بازی پیچیده ـ توزیع فراوانی استفاده از روش 11جدول شماره 

های مختلف برای یک بازی پیچیده متغیر استفاده از روش  درصد 

3/33 تقریباً همیشه  

 6 اکثر اوقات

3/33 گاهی اوقات  

3/33 به ندرت  

 6 هیچ وقت

 866 جمع

 

های مختلف برای یک بازی درصد گاهی اوقات از روش 33، 86مطابق جدول شمارۀ 

های متفاوت اتخاذ می ندرت در یک بازی پیچیده، روش درصد به 33کند، پیچیده استفاده می

های روشدرصد تقریباً همیشه، اگر بخواهد یک کار پیچیده را در بازی انجام دهد از  33کند، 

 . کند مختلف استفاده می
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 ـ توزیع فراوانی اسم بازی کلش آف کلنز جذاب است 11جدول شماره 

 درصد متغیر اسم بازی کلش آف کلنز جذاب است

0. 00 تقریباً همیشه  

 6 اکثر اوقات

3. 33 گاهی اوقات  

 6 به ندرت

 6 هیچ وقت

 866 جمع

 

عادات دیداری و ادراکات بصری که در مخاطب زدایی و تغییر باتوجه به شاخص آشنایی

های جدول بیانگر این امر طلبد، یافتهکند و وی را به مشارکت میاحساس شگفتی ایجاد می

درصد درپاسخ به این سؤال که اسم بازی کلش آف کلنز جذاب است گزینه تقریباً  00است که 

 . اند نه گاهی اوقات را انتخاب کردهدرصد درمود این سؤال گزی 33اند و همیشه را انتخاب کرده

 ـ توزیع فراوانی اشتباه در بازی را خودم دوست دارم جبران کنم 12جدول شماره 

 درصد متغیر اشتباه در بازی را خودم دوست دارم جبران کنم

0/00 تقریباً همیشه  

 6 اکثر اوقات

 6 گاهی اوقات

3/33 به ندرت  

 6 هیچ وقت

 866 جمع

 

درصد تقریباً همیشه وقتی در بازی اشتباه می 00دهد که جدول فوق نشان میهای یافته

کند که اشتباه ندرت تلاش می درصد به 33کنند دوست دارند خودشان اشتباه را جبران کنند و 

 . صورت مستقل جبران کند خود را به

  



  830 های دیجیتال  تأملی بر پرسشگری سقراطی و تفکر نقادانه در بازی

 

 دوست دارمدر بازی کلش آف کلنز را ( War) ـ توزیع فراوانی وار زدن 13جدول شماره 

 درصد در بازی کلش آف کلنز را دوست دارم ( (Warمتغیر وار زدن

0/00 تقریباً همیشه  

3/33 اکثر اوقات  

 6 گاهی اوقات

 6 به ندرت

 6 هیچ وقت

 866 جمع

درصد تقریباً همیشه وار زدن در بازی  00حکایت از این نکته دارد که  83جدول شمارۀ  

 . درصد اکثر اوقات به وار زدن در بازی علاقه دارد 33کلش آف کلنز را دوست دارند، 

 پذیری وحمله در بازی ـ توزیع فراوانی تمایل به ریسک 14جدول شماره 

بازیپذیری وحمله در  متغیر تمایل به ریسک  درصد 

3/33 تقریباً همیشه  

3/33 اکثر اوقات  

3/33 گاهی اوقات  

 6 به ندرت

 6 هیچ وقت

 866 جمع

 

دست  درصد گاهی اوقات، برای به 33دهد که های حاصل از جدول فوق نشان میداده

های دشمن حمله آوردن طلا و اکسیر سیاه دوست دارد که ریسک کند و با تمام قوا به قبیله

درصد تقریباً  33پذیری و حمله در بازی را دوست دارد و  درصد اکثر اوقات ریسک 33 کند،

های دشمن  کند و به قبیلهدست آوردن طلا و اکسیر سیاه در بازی ریسک می همیشه برای به

 . کندحمله می
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 ـ توزیع فراوانی ریسک نکردن و دفاع در بازی 15جدول شماره 

بازی متغیر ریسک نکردن و دفاع در  درصد 

3/33 تقریباً همیشه  

 6 اکثر اوقات

0/00 گاهی اوقات  

 6 به ندرت

 6 هیچ وقت

 866 جمع

 

درصد در پاسخ به این سؤال که از طلا بیشتر برای  00، 80های جدول شمارۀ  بر طبق داده

 اند درصد گفته 33اند و کنند، گزینه گاهی اوقات را انتخاب کرده بخش دفاعی استفاده می

 . کندتقریباً همیشه از طلا بیشتر برای بخش دفاعی استفاده می

 ـ توزیع فراوانی استفاده از اکسیر برای بخش حمله در بازی 16جدول شماره 

 درصد متغیر استفاده از اکسیر برای بخش حمله در بازی

3. 33 تقریباً همیشه  

0. 00 اکثر اوقات  

 0 گاهی اوقات

 6 به ندرت

 6 هیچ وقت

 866 جمع

 

درصد اکثر اوقات از اکسیر برای بخش  00شود که  چنین استنباط می80از جدول شمارۀ 

درصد تقریباً همیشه برای حمله در بازی از امتیاز و توانایی اکسیر  33کنند و حمله استفاده می

 . بردبهره می

  



  831 های دیجیتال  تأملی بر پرسشگری سقراطی و تفکر نقادانه در بازی

 

 توزیع فراوانی بازی کلش آف کلنز بازی خشنی هست – 17جدول شماره 

 درصد متغیر بازی کلش آف کلنز بازی خشنی هست

 6 تقریباً همیشه

 6 اکثر اوقات

 6 گاهی اوقات

 6 به ندرت

 866 هیچ وقت

 866 جمع

 

عنوان  درصد در نقد بازی کلش آف کلنز آن را به 866حکایت از آن دارد  81جدول شماره 

 . دانندیک بازی خشن نمی

از روش کیفی با در این پژوهش، بنابر ماهیت موضوع مورد مطالعه علاوه بر روش کمیّ 

های بنیاد استفاده شده است، هدف از پژوهش حاضر، واکاوی نقش رسانه رویکرد نظریه داده

نوین در آموزش پرسشگری و مهارت تفکر نقادانه به کودکان و نوجوانان است، به این منظور 

 ورد بررسی قرار گرفت: هفت پرسش اصلی م

منظور  های نوین موجود را در آموزش کودک و نوجوان به وضعیت رسانه پرسش اوّل:

های دریافت شده، چگونه ارزیابی  پردازش اطلاعات و داشتن رویکرد نقادانه در نسبت با پیام

 کنید؟ می

ها  های مصاحبه دهگذاری باز دا ها حاکی از آن است که اوّلین مفهومی که در کد تحلیل داده 

در خصوص وضعیت رسانه در آموزش تفکر نقادانه به کودکان و نوجوانان ایجاد شد، آن است که 

سیستم عصبی، . کنیم، باید سیستم عصبی او را در نظر بگیریم هرزمان که از کودک صحبت می

گیرد  گر و عیب یاب است یعنی اطلاعاتی که می یک سیستم هوشمند، ارزیابی کننده، انتخاب

 . کند کند، بلکه آنها را انتخاب می همه را یک جا بررسی نمی

که بر اساس  باشد، درحالی درواقع تصور بر این است که سیستم عصبی فقط گیرنده می

شود و  صورت متفاوت پردازش می تحقیقات دانشگاه هاروارد، صدای مادر در سیستم عصبی به

 . ای دیگر گونه صدای مکانیکی به
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ن سیستم عصبی توانایی پردازش اطلاعات را دارد و تکامل این مهارت باید جدی بنابرای

شوند و سیستم  تر میها پیچیده رسد، محرکزمانی که کودک به سنین بالاتری می. گرفته شود

بندی  تواند اطلاعات را تفکیک کند و سازمان راحتی می رسند؛ یعنی بهعصبی به بلوغ نورونی می

های فردی این پردازش اطلاعات متفاوت است، یعنی تفاوت لحاظ جنسی و به فردی کند، البته

اند، اما باید تفاوت فردی را در نظر صورت یکسان تحت آموزش در سرکلاس درس همه به

 . بود تری خواهدهای پیچیدهشیوه های فردی بهبگیریم؛ زیرا پردازش اطلاعات بر اساس تفاوت

های نوین، به کودکان و نوجوانان داشتند که از طریق رسانهاساتید دانشگاه اعتقاد 

در حقیقت . های دریافتی را فیلتر کنندلحاظ ذهنی پیام آموزشی داده نشده است که به پیش

ها مواجه شوند، باید  های دریافتی از این رسانهمنظور آنکه آنان بتوانند با رویکرد نقادانه با پیام به

گذاری کنند، این ه باشند، یعنی در صورت یا فرمی از نقد بتوانند فاصلهیک نگاه با فاصله داشت

 . شیوه و مؤلفه قابل آموزش است

مکث کنند؛  با آموزش مهارت نقد کردن، باید به کودکان آموزش دهیم که اشتباه، شک و 

چنین فرایندی، با پردازش  پس از. زیرا شک، سؤال و نقد کردن عامل پیشرفت علم است

بنابراین . ای بر ارزیابی فعالانه استشود و این پرسشگری مقدمه ات پرسشگری آغاز میاطلاع

شیوۀ  ای طراحی کنند که در آن پرسشگری بهشیوه ها اگر بتوانند این آرایش اطلاعات را بهرسانه

 . ای بر آموزش تفکر نقادانه خواهد بود سقراطی باشد این الگو مقدمه

 

 سیستم   پیش آموزش

عصبی 

 انتخابگر
 رسانه و رویکرد نقادانه

 شک کردن آغاز پرسشگری

  

 ـ وضعیت رسانۀ نوین در رویکرد نقادانه و پردازش اطلاعات 1نگاره 

های نوین و یادگیری فلسفی، فکری و  چه ارتباطی بین استفاده از رسانه پرسش دوم:

 گیری ساختار شخصیتی آنان وجود دارد؟  خلاقانه کودکان ونوجوانان در شکل

 های نوین در آموزش تفکر نقادانه به کودکان وهای مرتبط به نقش رسانهداده از گروه دیگر 

ست آمد، گروهی بودند که به یادگیری فلسفی، فکری و د نوجوانان که در مرحله کدگذاری باز به



  839 های دیجیتال  تأملی بر پرسشگری سقراطی و تفکر نقادانه در بازی

 

با تجمیع مفاهیم مربوط به این نوع از یادگیری در یک مقوله سعی در . کردند خلاقانه اشاره می

هایی در در ابتدا مشاهده شد که استادان مورد مطالعه دغدغه. استخراج ابعاد مختلف آن کردیم

در این پروسه بسیار « حق انتخاب»دانش نیست، بلکه  این زمینه داشتند که انباشت اطلاعات،

گیرد، مهم است و با استفاده هدفمند از اطلاعات است که اتم مولکولی تفکر نقادانه شکل می

 . رساندبنابراین اگر انباری اطلاعات را نقد نکنیم، همان اطلاعات آسیب می

اساتید دانشگاه با طرح این پرسش بنیادین که، چه میزان فضا و پلتفرم جدیدی در  

های نوین ایجاد شده است که برای انتقال مفاهیم استفاده شود؟ بر این اعتقاد بودند که  رسانه

ها بتوانند فلسفی و مفهومی بیندیشند و بین  برای آنکه کودک و نوجوان از طریق این رسانه

و امر متعال تمایز قائل شوند و با رویکرد امر متعال بتوانند مسائل واقع را مورد نقد مسائل واقع 

یعنی یک رسانۀ . را ضروری دانستند( فلسفه برای کودکان) یا فبک( p4c) قرار دهند، توجه به

گر و ای طراحی شوند که تنها نقش هدایت گونه های دیجیتالی باید بهویژه بازی نوین به

بنابراین برای . پرورش دهند نوجوانان دگراندیشی را در کودکان و داشته باشند تا اگر ر تسهیل

نوجوانان، نیاز به یک خودآگاهی است، اما نکته مهم آن است  ایجاد اندیشه مفهومی درکودک و

تربیت مورد پرسش و واکاوی قرار نگرفته  که هنوز ضرورت اندیشیدن مفهومی در حوزۀ تعلیم و

آید که چگونه  آن اگر تقویت این نوع تفکر مطرح شود، این پرسش پیش می است و بعد از

گونه اندیشیدن را بسط دهیم؟ مشکل اساسی آن است که کودکان و نوجوانان  توانیم این می

ها تأکید شد که اگر هدف آن است که یک برنامه  در مصاحبه. اند هنوز به خود آگاهی نرسیده

پذیر،  م و کودکان به یک شهروند خود آگاه، بیدار، مشارکتداشته باشی 8106بلند مدت تا 

خواه، آگاه به زمانه خود تبدیل شود، ضروری است که درمورد  جو، آزادی تعاونی محور، عدالت

 . های رسانه عمیق بیاندیشیم پلتفرم

  

 خودآگاهی

  

 حق انتخاب

 رسانه و یادگیری فلسفی

 فلسفه برای کودکان دگر اندیشی
  

 ـ رسانه و یادگیری فلسفی، فکری و خلاقانه 2نگاره 
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های یادگیری مشارکتی توان مؤلفه ای چگونه می در طراحی یک الگوی رسانه پرسش سوم:

 و تجربه محور را به کودکان و نوجوانان آموزش داد؟ 

 هایآمده بودند به چگونگی آموزش مؤلفه دست گذاری باز به یک دسته از مفاهیم که در کد

در کدگذاری محوری . پرداختندیادگیری مشارکتی و تجربه محور به کودکان و نوجوانان می

عنوان زیر مقولات مقولۀ اصلی آموزش تفکر نقادانه کردیم تا  ها، تمامی این مفاهیم را بهداده

بندی و ادغام چندبارۀ این  پس از دسته. وسیله، ابعاد مختلف این آموزش را تبیین نماییم بدین

این چهار مقوله شامل رشد خلاقیت و تفکر واگرا، . مفاهیم، نهایتاً به چهار مقولۀ اصلی رسیدیم

 . گیری بود جامعه پذیری، صبر اجتماعی، شکوفایی مهارت تصمیم

 

 جامعه پذیری

رشد خلاقیت   

 وتفکر واگرا

 رسانه و یادگیری مشارکتی

 صبراجتماعی مهارت تصمیم گیری

  

 رسانه و یادگیری مشارکتی و تجربه محورـ  3نگاره 

نوجوانان  شرح چگونگی یادگیری مشارکتی و تجربه محور کودکان و اساتید دانشگاه نیز در

بر این اعتقادند که برای حل مسئله اگر مشارکت ذهنی کودکان وجود داشته باشد سبب رشد 

همبستگی  بنابراین. شود ام میو درنهایت پروسه یادگیری بهتر انج شود خلاقیت و تفکر واگرا می

پذیر نیست و مشارکت ذهنی  و همدلی در ارتباطات مهم است، چون ارتباط بدون دیگران امکان

 . از عناصر ارتباطات سالم است

ای طراحی شوند که کارتیمی درآن مدّ نظر قرار گیرد  گونه های هوشمند ضرورت دارد بهبازی

. اجتماعی، کارهای مشارکتی در قالب بازی به کودکان القاء شودو در آن جامعه پذیری، صبر 

ای باشد در واقع، آموزش، تقویت سازی نباید تنها هدف الگوی رسانههمچنین لذت و سرگرم

 . بایست هدف این الگو باشدگیری، میمهارت زیستی ـ اجتماعی و نیز شکوفایی مهارت تصمیم

سارت به کودکان و نوجوانان از طریق برای آموزش پرسشگری و ج پرسش چهارم:

 فرمایید؟ های نوین چه راهکارهایی را پیشنهاد می رسانه

دست  از دیگر مفاهیمی که در ادامه تحلیل دادهای حاصل از مصاحبه اساتید دانشگاه به 

بندی شد، آموزش  آمد و در طی مرحله کدگذاری بازاین مفاهیم نیز استخراج و مقوله



  818 های دیجیتال  تأملی بر پرسشگری سقراطی و تفکر نقادانه در بازی

 

ها در زیر پس از آن در مرحلۀ کدگذاری محوری داده. دکان ونوجوانان بودورزی به کو جرأت

این چهار مقوله، شامل رسانه و . ورزی نهایتاً به چهار مقولۀ اصلی رسیدیم مقوله آموزش جرأت

های هوشمند با آموزش برای کودک، برنامه کودک با خود کودک، ترکیب محتوای بازی

 . ندگی بزرگان بودهای انسانی وآشنایی با ز تجربه

 

برنامه کودک با خود 

 کودک

رسانه و آموزش برای   

 کودک
 رسانه و آموزش جرأت ورزی

آشنایی با زندگی 

 بزرگان

ترکیب بازی هوشمند با 

 های انسانیتجربه
  

 ـ رسانه و آموزش جرأت ورزی و پرسشگری 4نگاره 

سالاری رود، در  سمت شایسته اساتید بر این باورند که خانواده سنتی ایرانی ضروری است به 

ها ادامه  چنین شرایطی است که آموزش پرسشگری و جسارت از خانواده آغاز و در مهدکودک

رسد، اما نظر می دید بزرگان غیر منطقی به اگرچه از پرسش کودکان بسیار مهم است و. یابدمی

 . صورت مناسب به پرسش کودکان پاسخ داده شود باید به

ـ رسانه و آموزش 8توان طرح آموزشی داشته باشیم؛  ها به دو شیوه میرسانه بنابراین در 

ـ برنامه کودک با خود کودک، در آموزش با خود کودک این اهمیت را دارد که 0برای کودک، 

کیفیت این آموزش بسیار بالا خواهد گیرد و بامشارکت خود کودک فرایند آموزشی شکل می

مداری است درحالی که هدف اصلی باید گرایی و پیامدها هدف، بیشتر کمیّ در رسانه. بود

 . کودک و نوجوان به بلوغ ذهنی برسند ورزی، پرسشگری و استدلال ورزی باشد تاآموزش جرأت

ارد که در کودکان و طراحی یک رسانۀ نوین به منظور آموزش تفکر نقادانه، ضرورت د در

کودکان و نوجوانان باید با زندگی بزرگان مثل امیرکبیر آشنا . نوجوانان هیجان مثبت ایجاد شود

این اصل . شوند و بدانند که چه بر سراوآمده است و اینکه رفتارهای اشتباه در تاریخ تکرار نشود

 . را کودکان باید بدانند که کسانی که نقد کردند، پیشرفت کردند

های هوشمند اهداف نیستند، بلکه ابزارهستند، اما اگر  مطالعۀ حاضر، نشان داد که این بازی

دیگر،  عبارت شوند، به کودک و نوجوان خود آگاهی نداشته باشد این ابزار به اهداف تبدیل می

تواند یک شیوۀ زیست برای کودکان و نوجوانان تحمیل کنند، یکی  های هوشمند می همین بازی

های چالشی امروزه آن است که آیا تکنولوژی و ابزار درخدمت انسان است یا انسان در  ثاز بح
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های هوشمند ضروری است که  باشد؟ این مرز کجاست؟ بازی های تکنولوژیک می خدمت شیوه

های انسانی به دور و فقط  های نباید از تجربه یک قصدی داشته باشند، یعنی اینکه محتوای بازی

های هوشمند، داستان  اگر در بازی. گرایی درآمیخته باشند بلکه باید با واقعمجازی باشند، 

های  بینند که در مواجهۀ با موقعیت زندگی بزرگان تعریف شود، کودکان و نوجوانان آموزش می

ها  ها ترس از آینده دارند، ولی برخی همه انسان. آمیز یک گام به جلو روند بحرانی و مخاطره

دانند، اما پرسش  ها نمی ن ترس فائق آیند، با اینکه پاسخ خیلی از مسائل را انسانتوانند بر ای می

ها و زندگی بسیاری از  رساند این پروسه در داستان و جسارت است که آنان را به جواب می

 . ها حکایت شده است شخصیت

ر قالب رود، شخصیت او د سوی معنا کاوای می استادها اعتقاد دارند، زمانی که انسان به

انسان قرن بیست و یکم قصه ندارد، کلان روایت ندارد، . گیرد شکل می... صبوری، استقامت و

یعنی . دلیل معنا کاوای دارد مورد خطاب قرار گیرد ای که انسان به شود آن غصه قصه باعث می

 . های شخصیتی خود را تغییر دهد انسان این جسارت را پیدا کند که بنیان

های فردی ای یا یک بازی هوشمند در اینکه به تفاوتیک محصول رسانه پرسش پنجم:

هایی باید سازی آنان تبعیت نکند، چه مؤلفه کودک و نوجوان احترام بگذارد و از سیاست یکسان

 رعایت شود؟ 

های فردی کودکان و کدگذاری باز استخراج شده بود، احترام به تفاوت از مفاهیمی که در 

عنوان زیرمقولات مقولۀ اصلی  ها، این مفهوم را بهکه در کدگذاری محوری دادهنوجوانان بود 

بندی کردیم تا به این نقش رسانۀ نوین در آموزش تفکر نقادانه به کودکان ونوجوانان طبقه

ها شامل ارسال پیام مناسب به دخترها  این مقوله. طریق ابعاد مختلف این مفهوم راتبیین نماییم

 . سازی نکردن بودیکسانو پسرها، 
 

 
 احترام به تفاوت فردی وکودکان ونوجوانان

 یکسان سازی نکردن
ارسال پیام مناسب به 

 دخترها و پسرها
  

 های فردی و تبعیت نکردن از سیاست یکسان سازی ـ احترام به تفاوت 5نگاره 
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ای باشد که برای  گونه ها باید به اساتید دانشگاه بر این باورند که آرایش اطلاعات در رسانه 

ها اهمیت داده  کودکان و نوجوانان دختر و پسر پیام مناسب به آنان داده شود، یعنی به تفاوت

م های فردی کودکان و نوجوانان احترا برای رسیدن به این مرحله که بتوانیم به تفاوت. شود

سازی، امر  بگذاریم، باید خود ما هم به مرحله شعور و آگاهی رسیده باشیم که بدانیم یکسان

سازی کنیم، آن جامعه، جامعه وحشتناکی  ای نیست، اگر مردم جامعه را یکسان پسندیده

کند هرچه که متفاوت است از بین ببرد و تفاوت را به شود مثل انسان امروز که سعی می می

 . ای دیگر جهان را دیدن و تجربه کردن است گونه متمایز بودن یعنی به. شدک ابتذال می

حافظه »های ارزیابی، یک اپلیکیشن هوشمند بر مبنای مهارت در طراحی پرسش ششم:

توان در  ، چگونه می«گانه حافظه کودک و نوجوان بندی هفت نقطه»و « عمرتوجه»، «کوتاه مدت

 کننده قراردهیم؟ موقعیت گیجفرایند یک بازی، آنان را در یک 

دست  های حاصل از مصاحبه اساتید دانشگاه بهاز دیگر مفاهیمی که در ادامۀ تحلیل داده 

بندی شد، بر مبنای  آمد و در طی مرحلۀ کدگذاری باز این مفاهیم نیز استخراج و مقوله

حافظه کودک و  گانه بندی هفت نقطه»و « عمرتوجه»، «حافظه کوتاه مدت»های ارزیابی،  مهارت

پس از آن در مرحلۀ کدگذاری . کننده بود و قرار دادن آنان در یک موقعیت گیج« نوجوان

ای بودن اطلاعات، یادگیری  ها نهایتاً به چهار مقولۀ اصلی حق انتخاب، چند مرحله محوری داده

 . با تصاویر، تعبیه مفهوم دوراهی، رسیدیم

 

ای بودن  چند مرحله

 اطلاعات

  
 انتخابحق 

 رسانه و ایجاد موقعیت گیج کننده

 یادگیری با تصاویر تعبیه مفهوم دوراهی

  

 ـ عمر توجه، حافظه کوتاه مدت وایجاد موقعیت گیج کننده 6نگاره 

ها در ویرایش اطلاعات که رسانه اساتید دانشگاه با ارائه راهبردهای متفاوت، بر این باورند

کنند و در فرایند آموزشی  ضرورت دارد، به مؤلفه حق انتخاب توجهویژه کودکان و نوجوانان 

الوصول ارسال کنند، بلکه لازم است در قالب اطلاعات سؤال نباید اطلاعات را آماده و سهل

صورت آماده جواب داده شود، در واقع، باید پاسخ  مطرح شود و قرار بر آن نیست که به آنان به
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ای و  صورت چند مرحله طراحی اطلاعات باید به. ذاشته شودبر عهدۀ کودکان و نوجوانان گ

تر  مراتبی باشد؛ یعنی اطلاعات از مرحلۀ ساده به کمی پیچیده و بعد به مرحلۀ پیچیده سلسله

کودکان معمولاً . امروزه ذهن انسان دیگر خطی نیست و این زمینه خلاقیت است. ویرایش شود

ند، لذا در طراحی بازی هوشمند باید در نظر بگیریم که با ده با تفکر انتزاعی بازی را انجام نمی

عنوان  به. کلمات شروع نشود، بلکه با تصاویر آغاز گردد، تصاویری که توجه آنان را جلب کند

مفاهیم سترگی در حوزۀ انسانی، اجتماعی، سیاسی، فرهنگی، « کلیله و دمنه»مثال در داستان 

این سبک، . شود ایات، در قالب تصاویر حیوانات بیان میشود، اما این رو روایت می... دینی و

کننده  برای آنکه کودکان در بازی در یک موقعیت گیج. شود سبب توجه کودکان به داستان می

قرار گیرند، لازم است مفهوم دو راهی در بازی تعبیه شود، یعنی درکودک حس انتخاب و 

 . گزینش ایجاد شود

های نوین و الدین و معلمان در استفاده درست از رسانهبه منظورمشارکت وپرسش هفتم: 

 ای باید کرد؟ ، چه اندیشههای دریافتی آنها توسط کودکان و نوجوانانگشایی و تفسیر پیامرمز

که در کدگذاری باز استخراج شده بود، مشارکت والدین و معلمان در استفاده  از مفاهیمی 

های دریافتی آنها توسط کودکان و نوجوانان تفسیر پیام های نوین و رمزگشایی ودرست از رسانه

عنوان زیرمقولات مقولۀ اصلی نقش رسانۀ  ها، این مفهوم را به بود که در کدگذاری محوری داده

بندی کردیم تا به این طریق ابعاد نوین در آموزش تفکر نقادانه به کودکان و نوجوانان طبقه

مداری آموزش، رابطه ها شامل، تمرکز بر فرآیندمقوله این. مختلف این مفهوم تبیین نماییم

 . ای والدین، تعلیم وتربیت بر عهده دولت، بودافقی بین والدین و فرزندان، ارتقای سواد رسانه

 

رابطه افقی بین والدین و 

 فرزندان

مداری تمرکز برفرایند  

 آموزش
 مشارکت والدین ومعلمان در رمز گشایی

عهده  تعلیم وتربیت بر

 دولت

ای ارتقای سواد رسانه

 والدین
  

 ایهای رسانه گشایی و تفسیر پیامـ مشارکت والدین ومعلمان در رمز 7نگاره

اساتید دانشگاه با تأکید بر اینکه والدین باید بدانند، فرایند یادگیری یک پروسه است،  

معتقدند اگر این پروسه در پردازش اطلاعات بررسی شود و مدّ نظر قرار گیرد، یادگیری 
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مداری باشد، نه پیامددر حوزۀ آموزش باید تمرکز بر فرایند. صورت بهینه انجام خواهد گرفت به

این را بداند که در  خانواده باید. های متفاوت فکر شودحلیعنی در فرایند آموزشی به راهمداری 

کنند؛ یعنی یک رابطه افقی بین مراحل آموزشی، گاهی کودکان هستند که آنان را تربیت می

 . والدین و فرزندان وجود دارد

ای به  های رسانهپیام رمزگشایی برخی دیگر از اساتید در مورد مشارکت والدین و معلمان در

همچنین  ای، اطلاعاتی ـ ارتباطی والدین وکودکان، نوجوانان وارتقای سواد رسانه و آموزش

همچنین برخی دیگر از اساتید بر این باورند . مشارکت یادگیرندگان در تولید محتواتأکید دارند

و آموزش عالی تحت  که برای فراهم آوردن مشارکت همگانی، ضرورت دارد آموزش و پرورش

. نظر دولت باشد، چون بخش خصوصی ممکن است آسیب شدیدی به جان و مال مردم بزند

 . عنوان پاسبان عرصۀ عمومی لازم است، تعلیم و تربیت را به عهده بگیرد بنابراین دولت به

عنوان زیر مقولات  بندی مفاهیم مرتبط بهها برای طبقهمرحلۀ کدگذاری محوری داده در

 هفت سؤال مذکوراستفاده شد ولۀ اصلی یعنی آموزش تفکر نقادانه به کودکان و نوجوانان، ازمق

ها در مرحله کدگذاری محوری،  های حاصل از مصاحبه و با جستجوی این سؤالات در داده

 بندی شدند:  مقولات بدین شیوه طبقه

 

 

 گیری بحث و نتیجه

های آموزش جرأت ورزی، پرسشگری و استدلال ورزی،  بار مؤلفه در این پژوهش، برای اوّلین

های نوین در آموزش به کودکان و نوجوانان مبنی بر تفکر نقادانه  مبنای طراحی الگوی رسانه

 چرا؟

 شک ومکث کردن کودکان

 صبراجتماعی

 گفتگوی اخلاقی و عقلانی

 مشارکت ذهنی

 پرسشگری و جسارت

 کنترل خشم

 تفکر واگرا

 به چه؟

 سیستم عصبی انتخابگر

 دگر اندیشی

 رشد خلاقیت

 برنامه کودک با خود کودک

 ارسال پیام مناسب به دخترها و پسرها

 ای بودن اطلاعاتچند مرحله

 رابطه افقی بین والدین و فرزندان

 چگونه؟

 پردازش اطلاعات

 یادگیری فلسفی

 یادگیری مشارکتی

 آموزش پرسشگری

 های فردی احترام به تفاوت

 کنندهایجاد موقعیت گیج

 مشارکت معلمان و والدین

بندی زیرمقولات آموزش تفکر نقادانه به کودکان و نوجوانان برای رسانه نوین ـ طبقه 9نگاره   
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آموزش به کودکان ونوجوانان با رویکرد نقادانه که ازروش کمیّ و اجرای . قرار داده شده است

ها که ازطریق کدگذاری احصا گردید، شامل سیستم  و روش کیفی و انجام مصاحبه پایلوت

های  عصبی انتخابگر، یادگیری فلسفی، یادگیری مشارکتی و تجربه محور، احترام به تفاوت

 . فردی و مشارکت والدین و معلمان بود

 
 های آموزش تفکر نقادانه ـ مؤلفه 1نگاره 

 کودک و نوجوان مبنی بر آموزش تفکر نقادانههای نوین  الگوی جامع رسانه

های نوین کودک و نوجوان ارائه الگویی در خصوص رسانه هدف اصلی این پژوهش، طراحی و 

های نوین عملکرد بهتری در کارگیری آن رسانه الگویی که با به. مبنی برآموزش تفکر نقادانه بود

 . نوجوان داشته باشند آموزش به مخاطبان کودک و

های رسانۀ نوین کودک ها و شاخصدر قدم اوّل ابعاد، مؤلفه برای دستیابی به این الگو

ها شامل سیستم این مؤلفه. احصا گردید( سؤال اوّل) ونوجوان مبنی بر آموزش تفکر نقادانه

های فردی  محور، احترام به تفاوت عصبی انتخابگر، یادگیری فلسفی، یادگیری مشارکتی و تجربه

هسته مرکزی در ) عنوان هستۀ اصلی و پایه الگو قرار گرفتند والدین و معلمان به و مشارکت

در سیستم عصبی انتخابگر، ما باید نگاهی مجدد به مغز انسان داشته باشیم، رشد ( 0نگاره 

های حسی ـ حرکتی، هیجانی ـ  سامانه عصبی کودک در شرایط فیزیولوژیک نیاز به محرک

کاوی قرار گیرد، در یادگیری فلسفی دازش اطلاعات آن باید مورد عمقعاطفی دارد و توانایی پر

کننده  کننده، کودک را در موقعیت جدید و گیج ای لازم است تولید و در طراحی محصول رسانه
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یادگیری مشارکتی، معنای برهم خوردن تعادل کودک است و بر اساس مؤلفه قرار دهد که این به

آموزی صورت  صورت مشارکتی و هم وقتی مؤثر هستند که به فرایندهای یادگیری و یاددهی

نوجوانان دختر و  های فردی ضروری است برای کودکان وگیرد و در شاخص احترام به تفاوت

های نوین ارسال شود و مشارکت والدین و معلمان در رمز پیام مناسب آنان از طریق رسانه پسر

آخر در فرایند یادگیری مبنی بر این است که باید عنوان مؤلفه  ای بههای رسانهپیام گشایی

دهنده  نوجوانان برقرار باشد؛ یعنی نقش آموزش معلمان با کودکان و رابطۀ تعاملی بین والدین و

 . و فراگیرنده در حال تغییر باشد

پردازد، وضعیت موجود رسانۀ نوین با توجه به ابعاد، شده بدان می بعد دیگری که الگو ارائه 

با توجه به اینکه کودکان و نوجوانان علاقه (. سوأل دوم) های احصا شده استها و شاخص همؤلف

آموزشی به آنان  های دیجیتالی دارند، به این نتیجه رسیدیم که لازم است پیشبسیاری به بازی

منظور آنکه کودکان  در حقیقت به. های دریافتی را فیلتر کنند لحاظ ذهنی پیام داده شود که به

های نوین مواجه شوند باید یک های دریافتی از رسانه نقادانه با پیام نوجوان بتوانند با رویکرد و

گذاری کنند، این شیوه نقد بتوانند فاصله نگاه با فاصله داشته باشند، یعنی در صورت یا فرمی از

ای شیوه ا بهها اگر بتوانند این آرایش اطلاعات رو مؤلفه قابل آموزش است و دیگر آنکه رسانه

ای بر آموزش تفکر ورزی باشد، این الگو مقدمهطراحی کنند که در آن پرسشگری و استدلال

 . نقادانه خواهد بود

 های پژوهش، عوامل مؤثر در ایجاد رسانۀ نوین مبنی بر آموزش تفکر نقادانه بر اساس یافته

 ی به کودکان وهای حس ـ حرکتی، هیجانی ـ عاطف، شامل انتقال محرک( سوأل سوم)

کودک، توانایی پردازش اطلاعات در  سامانه عصبی. های نوین استطریق رسانه نوجوانان از

گیری انواع  گری، برای تعادل، شکل تفکر نقادانه یا خودتنظیم. دارد را های عصبی مغزشبکه

انه پذیری سام بندی رفتار فردی و میان فردی با کیفیت انعطافحافظه، یادگیری و سازمان

اگر مغز . باشد های ژنتیکی، تأثیر محیط عامل مهمی میعصبی همراه است و غیر از مکانیسم

 . شود پذیر می اجتماعی رشد کند ارتباطات فردی امکان

در نهایت ادعای ما درتعیین نشانگرهای مؤثر مبنی بر آموزش تفکر نقادانه بر اساس نقش 

های نوین یکی از منابع اصلی جه به اینکه رسانه: با تو( سوأل چهارم) رسانۀ نوین چنین است

های ارتباطی و تعاملی به هایی که از این رسانه هجمۀ اخبار و ایده. اندآموزش و یادگیری شده

منظور پروش  دهد، لذا به های فکری او را شکل میرسد، دیدگاهنوجوانان می کودکان و
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ها، ضروری است با  آنان نسبت به رسانهآگاهی های تفکر نقادانه و ارتقاء سطح هوشیاری و مهارت

های سیستم عصبی انتخابگر، یادگیری فلسفی، یادگیری مشارکتی و تجربه  استناد بر مؤلفه

های فردی و مشارکت والدین و معلمان به نشانگرهای مؤثر مبنی بر محور، احترام به تفاوت

ورزی، گفتگوی  گری و جرأتکردن، پرسش کردن و شک آموزش تفکر نقادانه ازجمله، مکث

، تفکر ( پرسش از باورها) اخلاقی و عقلانی، مشارکت ذهنی و همبستگی کودکان، دگراندیشی

های نوین برای دستیابی به عملکر رسانه. واگرا، کنترل خشم و افزایش صبر اجتماعی رسید

آنان داشته باشد، به نوجوانان؛ باید تعاملی مؤثر با  بهینه در آموزش تفکر نقادانه به کودکان و

ـ رسانه و آموزش برای 8توانند طرح آموزشی داشته باشند؛  ها به دو شیوه میطریقی که رسانه

ـ برنامه کودک با خود کودک، در آموزش با خود کودک این اهمیت را دارد که با 0کودک، 

 . واهد بودگیرد و کیفیت این آموزش بسیار بالا خمشارکت خود کودک فرایند آموزشی شکل می

 

 
 ـ الگوی جامع رسانۀ نوین کودک و نوجوان مبنی بر آموزش تفکر نقادانه 2نگاره 
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