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اهمیت  الکترونیکی،  دوره های  در  ویژه  به  کلاسی،  جلسه  در  دانشجویان  تمرکز  داشتن  همراه  چکیده: 

مورد  کلاس  در  نوینی  رویکردهای  باید  جدید،  نسل  گی های  ویژ به  توجه  با   ، دیگر سوی  از  دارد.  بسیاری 
بازی وارسازی پیشنهاد می شود. این شیوه های  پایه  بر  راهکار عملی  این مقاله، چند  گیرد. در  توجه قرار 
گرفته می شوند. در ابتدای  کار  کلاس به  پیشنهادی به طور ویژه، در ابتدای جلسه درس، میانه و انتهای 
کامل بین دانشجویان و استاد پیشنهاد  کلاس، برای آماده سازی ذهن دانشجویان، فعالیت هایی با تعامل 
طرح هایی  استراحت،  دقیقه  چند  عنوان  به  و  دانشجویان  خستگی  رفع  برای  کلاس،  میانه  در  می شود. 
معرفی  کلاس  بحث  جمع بندی  برای  مبتکرانه ای  گروهی  فعالیت های  کلاس،  انتهای  در  می شود.  معرفی 
که پایین ترین ضلع  که نه تنها بر دانش شناختی دانشجویان،  می شود. در این روش ها سعی شده است 
کید شود بلکه بر تقویت مهارت ها و نگرش های آنان نیز توجه شده است. این  در مثلث موفقیت است، تأ
تحصیلی  مقطع  و  رشته  چند  در  بهشتی،  شهید  دانشگاه  در  تحصیلی  نیم سال  چندین  طی  در  شیوه ها 
مهندسی متفاوت به کار گرفته شده است. نتایج نظرسنجی این تجربه ها، نشان دهنده استقبال و مشارکت 
خوب دانشجویان و ایجاد فضایی جذاب برای درک بهتر مفاهیم علمی است. شروع با آمادگی ذهن، تعامل 
بر نکات مهم  کید  تأ و  پویایی، مرور  با سرگرمی،  یادگیری  بروز علاقه ها، نظم ذهنی،  و دانشجویان،  استاد 

مطالب علمی و کاهش نگرانی از جمله مزایای روش پیشنهادی بر شمرده شده است.
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مقدمه� 1
، دوره های الکترونیکی از توجه و پیشـرفت زیادی برخوردار شـده اند  بـا توجـه بـه فناوری هـای سـال های اخیـر
گیران به آموزش همه جانبه، دوره های آموزش الکترونیکی  )Anderson et al., 2023(. در راستای دسترسی فرا
از راه دور به کمک فناوری های موجود اجرا می شـود )Gavagsaz et al., 2013(. همه گیری جهانی کووید-19 
اثـر زیـادی بـر آمـوزش عالـی داشـته اسـت. بیشـتر اسـاتید مجبـور شـدند تـا کلاس هـای حضـوری را بـه کلاس از 
راه دور تغییـر دهنـد. انتظـارات اولیـه ایـن بـود کـه ایـن امـر موقتـی باشـد ولـی با گذشـت زمـان، اسـاتید متوجه 
شـدند کـه ایـن حالـت اضطـراری، بـه گونـه ای بـه یـک هنجـار تبدیـل شـده اسـت )Nelson et al., 2021(. ایـن 
بحـران موجـب کشـف ابعـاد جدیـدی در آمـوزش برخـط دروس مهندسـی شـد و ابزارهـای مختلـف آمـوزش از 
راه دور بـرای فراینـد آمـوزش و ارزیابـی دانشـجویان بـه کار گرفتـه شـد )Khan et al., 2021(. به کارگیری امکانات 
برخط برای برقراری جلسـات و آموزش کارآفرینی، از جمله تجربه های خوب برای بهره گیری از تهدیدهاسـت 
گونـی از جملـه توانمندی هـای مدیریتـی، محتـوای دیجیتالـی،  )Lambert et al., 2021(. توانمندی هـای گونا
 .)Montazer et al., 2021( فرهنگـی، اسـاتید و دانشـجویان بـرای تحقـق یادگیـری الکترونیکـی اثرگـذار اسـت
کلاس  کارهـای عملـی در خـارج از  کمـک  کـردن فراینـد یادگیـری بـه  کامـل  آزمایـش،  کـردن درس بـا  ترکیـب 
کـه در جهـت  ، از جملـه راهکارهایـی اسـت  و به کارگیـری لینک هـای پویـا در راسـتای آمـوزش فعالیت محـور
 ،)Memarian et al., 2019( در .)Samimi et al., 2022( جذاب کردن آموزش الکترونیکی پیشنهاد شده است
کشـور ایـران معرفـی شـده اسـت.  راهکارهایـی بـرای بهبـود عملکـرد آمـوزش برخـط رشـته های مهندسـی در 
کـرد.  کلاس هـای برخـط توسـط متخصصـان اشـاره  از جملـه ایـن راهکارهـا می تـوان بـه تهیـه منابـع، بـه ویـژه 
کنـار راهکارهـای فناورانـه، محتوایـی و  ، برنامه ریزی شـده و هدفمنـد باشـند. در  ایـن منابـع بایـد خودآمـوز
گرفته انـد و  زیرسـاخت ها در )Rostami Nejad et al., 2013(، بـه طـور مسـتقیم، دانشـجویان مـورد توجـه قـرار 
ابـزاری بـرای پیش بینـی موفقیـت آنـان پیشـنهاد شـده اسـت. توجـه بـه راهبردهـای تعاملی و دانشـجومحور و 
گیران از جمله دیگر راهکارها در کلاس های برخط شـمرده شـده  اهمیت دادن به علاقه مندی و نیازهای فرا
کلاس هـای برخـط از دیگـر شـیوه های مؤثـر  اسـت )Amirkhani et al., 2021(. به کارگیـری روش معکـوس در 

.)Mollaei et al., 2021( نسـبت بـه روش هـای سـنتی برخـط بـه حسـاب می آیـد
نبـودن  سـاده  بـه  توجـه  بـا  دارد.  وجـود  نیـز  محدودیت هایـی   ، دور راه  از  کلاس هـای  مزایـای  کنـار  در 
واپایـش در حضوروغیـاب دانشـجویان، ممکـن اسـت آسـیب های زیـادی بـر کیفیت یادگیری دانشـجویان پ 
کار گروهـی، از جملـه  وارد شـود )Nadimi et al., 2022(. مهارت هایـی از قبیـل چگونگـی برقـراری ارتبـاط و یـا 
مهارت هـای قـرن 21 بـه شـمار می رونـد کـه در روش هـای سـنتی الکترونیکـی ایـن مهارت ها کمتر مـورد توجه 
کیفیـت در فراینـد آمـوزش بـه شـمار  قـرار می گیرنـد. ایجـاد فضـای جـذاب از عامل هـای مهـم بـرای افزایـش 
ایجـاد جذابیـت و همـراه داشـتن   ، راه دور از  الکترونیکـی  مـی رود )Gavagsaz et al., 2022(. در دوره هـای 
کارآمـد یاددهـی- یادگیـری دانشـجویان،  کار سـاده ای نیسـت. بی تردیـد به کارگیـری روش هـای  دانشـجویان 
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از جملـه مؤلفه هـای مهـم در رشـد و پـرورش و پیشـرفت آنـان اسـت )Jamali et al., 2023(. اثربخـش بـودن 
گی هـای نسـلی، توانمندی هـا، علاقه هـا و نیازهای  ایـن راهکارهـا مرهـون برنامه ریـزی درسـت متناسـب بـا ویژ
نظام هـای  در  صاحب نظـران  چالش هـای  از  روش هایـی،  چنیـن  شـناخت  نتیجـه،  در  اسـت.  دانشـجویان 

.)Azar et al., 2021( کننـد آموزشـی جهـان اسـت. دانشـگاه ها بایـد بـرای ایـن مهـم برنامه ریـزی 
گونـی از نسـل ها ارائـه شـده اسـت. در اثـر تغییـر  گونا در مـروری بـر پیشـینه پژوهـش، دسـته بندی های 
 .)Hernandez-de-Menendez et al., 2020( و دگرگونی هـا در زمـان، مشـخصه های هـر نسـل متفـاوت اسـت
توجـه  قابـل  متفاوتـی  دیدگاه هـای  از  تغییـرات،  ایـن  کـه  می گیـرد  صـورت  اساسـی  تغییـرات  نسـل  هـر  در 
کـه در دوران ابـزار دیجیتـال و هوشـمند  اسـت )Seibert et al., 2021(. بـه عنـوان مثـال، بـه نسـل زد یـا نـت 
: »برون گرایـی، ابـراز وجـود،  گی هایـی را نسـبت داده انـد. برخـی از آنهـا عبـارت اسـت از بـه دنیـا آمده انـد، ویژ
نقـش  زیباشـناختی«.  و  نوآفرینـی  هیجان دوسـتی،  خودراهبـری،  پرسـش گری،  گفت وشـنود،  تعامل گرایـی، 
اسـتادان در تعامل مناسـب با دانشـجویان امری پراهمیت بوده اسـت و اینکه باید با نسـل جدید مطابق با 
Moham- ، از مسـئله های مهـم اسـت. بـا توجـه بـه اینکـه تعامل گرایـی  )رویکردهـای سـنتی عمـل کـرد یـا خیـر
کلاس بـه  گی هـای نسـل جدیـد اسـت، می تـوان بـا بخش بنـدی  madi et al., 2023( و هیجان دوسـتی از ویژ
اجـزای متفـاوت و بهـره گرفتـن از ایده هـای خـود دانشـجویان در رونـد یاددهـی- یادگیری، کیفیـت آموزش را 
بالا برد. تعامل، نقش مهمی در یادگیری و یاددهی ها در کلاس دارد )Kharrazi et al., 2016(. طرح کارهای 
گروهـی در بخشـی از جلسـه کلاس، بـا توجـه بـه روحیـه گفت وشـنود، پرسـش گری و برون گرایـی دانشـجویان 
نسـل جدیـد می توانـد از جملـه راهکارهـای دیگـر بـرای جـذب دانشـجو باشـد )Mursid et al., 2022(. تغییـر 

کلاسـی یـا برگـزاری آزمون هـا )Sotudeh-Gharebagh et al., 2023( از دیگـر راهکارهاسـت. در روش هـای 
 ،)Mansouri et al., 2023( نرم افـزار  آمـوزش  قبیـل  از  خلاقانـه ای،  روش هـای  ادبیـات،  بـر  مـروری  در 
مفاهیم مهندسـی )Alenabi et al., 2023( یا آموزش روابط مهندسـی، برای آموزش مفاهیم مهندسـی ارائه 
کـه در سـال های  شـده اسـت )Karimi et al., 2023(. بازی وارسـازی از جملـه رویکردهـای خلاقانـه ای اسـت 

.)Afkar et al., 2023a( اخیـر پیشـرفت زیـادی داشـته اسـت
کلیـدی »بازی وارسـازی«، یـا »یادگیـری بـر اسـاس بـازی« و »آمـوزش مهندسـی«،  بـا جسـتجوی واژه هـای 
در پایـگاه داده ای اسـکوپوس، تعـداد مسـتندات چاپ شـده از سـال 2002 تـا پایـان سـال 2023 میـلادی مـورد 
جسـت وجو قـرار گرفتـه و نتایـج آن در شـکل 1 نمایـش داده شـده اسـت. مشـاهده می شـود کـه اسـناد مرتبـط بـا 
بازی در آموزش های مهندسی، از قبیل کتاب، مقالات در مجله یا کنفرانس، در سال های اخیر رشد فزاینده ای 
کـه  کشـورهایی  داشـته اسـت. بـا تکـرار فرض هـای پیـش در جسـت وجو، در شـکل 2، تعـداد مسـتندات بـرای 
بیشـترین سـهم را در این زمینه دارند، به تفکیک رسـم شـده اسـت. کشـورهای آمریکا، اسـپانیا و آلمان در صدر 
قـرار دارنـد و سـهم زیـادی در تولیـد ایـن اسـناد داشـته اند. کشـورهای انگلسـتان و چیـن در رده هـای بعـدی قـرار 

دارنـد. برزیـل، تایـوان، ایتالیـا، یونـان و پرتغـال بـا اختـلاف کمـی از یکدیگـر، در ردیـف ششـم تـا دهـم قـرار دارند.
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شکل 1. تعداد مستندات چاپ شده بر اساس سال میلادی، با موضوع بازی وارسازی در حوزه آموزش مهندسی

شکل 2. تعداد مستندات چاپ شده در برخی از کشورها با موضوع بازی وارسازی در حوزه آموزش مهندسی

گونـی، از جملـه کمیسـیون اروپایـی، فونداسـیون علـوم ملـی یا اراسـموس، در راسـتای  سـازمان های گونا
کنـار دانشـگاه ها، شـرکت ها نیـز  پژوهش هـای چاپ شـده در ایـن حـوزه، حمایت هـای مالـی داشـته اند. در 
را  بازی وارسـازی  کـه خدمـات  از شـرکت هایی  یکـی  بازی هـای علمـی، سـرمایه گذاری داشـته اند.  زمینـه  در 
ارائـه می دهـد، ایـن رویکـرد را بـه عنـوان تلفیـق پویایـی بـازی در جامعـه، در راسـتای جلـب مشـارکت تعریـف 
امتیازهـا،  تابلوهـای  و  »امتیـاز  وجـود  جملـه  از  عواملـی  بازی هـا  در   .)Yongwen et al., 2015( می کنـد 
دسـتاوردها یـا نشـآنها، سـطوح مختلـف بـازی، داسـتان یـا موضـوع بـازی، اهـداف روشـن، بازخـورد، پـاداش، 
کاربـران می شـود )Bazylak et al., 2015(. می تـوان از نشـان آنهـا  پیشـرفت و چالـش« موجـب انگیـزش در 
Rin- گرفتـه شـده در  ابرقهرمانـان شـکل  اسـاس  بـر  کـه  نشـانه ای  نمونـه  گرفـت.  بهـره  پاداش دهـی  )بـرای 
ایـن، عنصـر مشـارکتی بازی هـا، همـکاری و  بـر  con-Flores et al., 2022(، نشـان داده شـده اسـت. عـلاوه 
گـون  گونا ارتبـاط بیـن همسـالان را افزایـش می دهـد )Barghani, 2020(. یادگیـری بـر پایـه بـازی در مقاطـع 
Iva- )تحصیلـی از کودکـی تـا دانشـگاهی حتـی در فنـاوری اطلاعـات و نرم افزارهـای مهندسـی قابـل اجراسـت 

 Andrade( علاقـه بـه یادگیـری در کاربـران در رویکـرد بازی وارسـازی افزایـش پیـدا می کنـد .)nova et al., 2019
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گیـران صـورت می گیـرد. ایجـاد شـوق و انگیـزه و نیـز  کمـک ایـن روش، تعامـل خوبـی در فرا et al., 2017(. بـه 
، از دیگـر اهـداف ایـن رویکـرد اسـت )Baniamerian et al., 2021(. بازی وارسـازی، افزایش  تجربه هـای مانـدگار
قابـل توجهـی را در عملکـرد یادگیرنـده نشـان داده اسـت )Manoharan et al., 2024(. توسـعه مهارت هـای 
 Mangueir et al.,( محاسـبه و منطـق در درس ریاضـی بـه کمـک بازی وارسـازی مورد بررسـی قـرار گرفته اسـت
 Abidin et( رضایـت دانشـجویان، از جملـه نتایـج به کارگیـری بـازی در درس ریاضـی بیـان شـده اسـت .)2022
Oko-( گیـران ارائـه دهـد al., 2019(. در آزمایشـگاه ها، بازی وارسـازی می توانـد ارزیابـی دقیق تـری از درک فرا

lie et al., 2023(. به کارگیـری رویکـرد بازی وارسـازی اثـر مثبتـی بـر پـردازش شـناختی و جنبه هـای اجتماعـی 
کـه مهـارت حـل مسـئله در  گیـران دارد )Stadnicka et al., 2023(. از دیگـر مزایـای ایـن روش، ایـن اسـت  فرا
بـازی موجـب ترویـج همـکاری در همتایـان می شـود  بـازی تقویـت می شـود )Ghosh et al., 2023(. انجـام 
کنـار مزایـای  )Mirzaie Feiz Abadi et al., 2022(. در ایـن پژوهـش، برخـی از چالش هـای بازی وارسـازی، در 
 ، آن ارائـه شـده اسـت. قیمـت در گسـترش بـازی، یکـی از محدودیت هـا برشـمرده شـده اسـت. از سـوی دیگـر
کیـد بـر  گیـر را بـه سـوی تقلـب سـوق دهـد. خطـر بیـش از حـد تأ میـل بـه برنـده شـدن، گاهـی ممکـن اسـت فرا

.)Christopoulos et al., 2023( گیـرد پاداش هـا توسـط مربیـان نیـز بایـد مـورد توجـه قـرار 
در امـر آمـوزش نویـن، بـرای موفقیـت سـه ضلـع در نظـر گرفتـه می شـود )شـکل 3(. یـک ضلـع مربـوط بـه 
شـناخت دانشـجویان از مفاهیـم علمـی، تئوری هـا و روابـط اسـت. دو ضلـع دیگـر مثلـث، مربـوط بـه مهارت و 
نگـرش اسـت کـه از دیـد صاحب نظـران، مهم تـر از ضلـع اول )دانـش( اسـت. ایـن مثلـث بـا نظریـه بلـوم ارتباط 
دارد )Voskoglou et al., 2022(. »مدیریـت زمـان، دلیـل آوردن، برقـراری ارتبـاط« مثال هایـی از ضلـع مهارت 
بـه شـمار مـی رود. »اعتمـاد بـه نفـس، خوش بینـی، اشـتیاق، تعهـد، راسـتی و انگیـزه« از جملـه نمونه هایـی از 
ضلـع نگـرش اسـت کـه در پژوهش هـا معرفـی شـده اسـت. بنابرایـن، توجـه به این سـه ضلع از اهمیـت زیادی 

برخوردار اسـت.

شکل 3. سه ضلع در مثلث موفقیت
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بخـش  سـه  در  موفقیـت،  مثلـث  ضلـع  سـه  هـر  تقویـت  جهـت  خلاقانـه  روش هایـی  پژوهـش،  ایـن  در 
گونـی  ابتدایـی، میانـی و انتهایـی کلاس پیشـنهاد شـده اسـت. بـرای شـروع جـذاب کلاس، فعالیت هـای گونا
بـا اهـداف متفـاوت بـر اسـاس بازی وارسـازی، بـرای آمادگـی ذهنـی دانشـجویان، طـرح شـده اسـت. بازخـورد 
گرفتـن از سـطح یادگیـری دانشـجویان، مـرور مطالـب یا مقدمه برای ورود به موضـوع جدید، از جمله اهداف 
کلاس بـه شـمار مـی رود. بـه علـت تعاملـی بـودن شـیوه های پیشـنهادی، ایـن روش بـه ویـژه در  در ابتـدای 
دوره هـای الکترونیکـی می توانـد اثربخشـی بالایـی را داشـته باشـد و با شـروعی خـوب، تمرکز دانشـجویان را در 
طـول کلاس فراهـم آورد. سـپس در میانـه کلاس، بـرای تقویـت مهـارت و نگرش هـا در دانشـجویان، محیطـی 
جـذاب و پویـا بـرای دانشـجویان ایجـاد می شـود و خسـتگی معنایـی نـدارد. در انتهـای کلاس، بـا روش هـای 
خلاقانـه می تـوان نظـم ذهنـی را بـا جمع بنـدی مطالـب علمـی آموزش داده شـده ایجاد کـرد. در ایـن مقاله، از 
روش درس پژوهـی و اقدام پژوهـی بهـره گرفتـه شـده اسـت. تاریخچـه ایـن روش هـا بـه کشـور ژاپـن برمی گـردد 
بـه  مربیـان  مشـارکتی،  روش  ایـن  در  می شـود.  یـاد  کاربـردی  و  مؤثـر  بسـیار  برنامـه ای  عنـوان  بـه  آن  از  کـه 
گیـران تعامـل می کننـد. در راسـتای  گسـترش و بهبـود آمـوزش و یادگیـری بـا یکدیگـر و فرا گروهـی بـرای  طـور 
روش هـای پیشـنهادی در ایـن پژوهـش، نظرهـای دانشـجویان در چندیـن سـال در کلاس هـای مختلفـی به 
کمـک روش تحلیـل مضمـون، نظـر دانشـجویان طبقه بنـدی شـده  کیفـی پرسـیده شـده اسـت و بـه  صـورت 

اسـت. بـا توجـه بـه یافته هـا، نظرسـنجی کمـی نیـز صـورت گرفتـه شـده اسـت.
سـاختار مقالـه بـه ایـن شـرح اسـت: پـس از مقدمـه، در بخـش دوم، در یـک نـگاه اجمالـی ایده هـای 
خلاقانـه پیشـنهادی بـرای سـه بخـش ابتدایـی، میانی و انتهایی کلاس معرفی می شـود. بـه کمک مثال های 
کاربـردی، هـر یـک از آنهـا شـرح داده می شـود. در بخـش سـوم، نقاط قـوت روش پیشـنهادی و چگونگی اجرا 
مـورد بررسـی قـرار می گیـرد. در بخـش چهـارم، نتایـج نظرسـنجی کیفـی و کمـی مـورد مطالعـه قرار می گیـرد. در 

انتهـا، نتیجه گیـری و پیشـنهاد کارهـای آینـده ارائـه می شـود.

مواد و روش ها� 2
در ایـن بخـش، نگاهـی کلـی بـه سـه بخـش مـورد نظـر در کلاس درس، یعنی ابتـدا، میان و انتهـای آن انداخته 
بـرای  جـذاب  فعالیت هایـی  کلاس،  ابتـدای  در  اسـت.  شـده  داده  نشـان  اجـزا  ایـن   ،4 شـکل  در  می شـود. 
آماده سـازی ذهن دانشـجویان طرح می شـود. این روش ها که بر اسـاس بازی ذهن هسـتند، »نرمش ذهنی« 
نامیـده شـده اند. نرمـش ذهنـی موجـب ایجـاد حـس خـوب در دانشـجویان می شـود و شـروعی پرهیجـان 
رقـم زده می شـود. در میـان کلاس، بـرای حفـظ تمرکـز دانشـجویان و داشـتن کلاسـی جـذاب، چنـد دقیقـه بـه 
گیـران بهره گرفته  گون فرا عنـوان زنـگ تفریـح، اختصـاص داده می شـود. در ایـن راسـتا، از توانمندی های گونا
می شـود. در بخـش انتهایـی کلاس، نتیجه گیری هـا و جمع بندی هـا از مطالب کلاس، بـرای ایجاد نظم ذهنی 

در دانشـجویان، بـه کمـک روش هـای متفـاوت اجـرا می شـود. در ادامـه، هـر بخـش شـرح داده می شـود.
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شکل 4. نگاهی به بخش های ابتدایی، میانی و انتهایی در جلسه کلاس

ابتدای جلسه. 2-1
کلاس، بـرای ورود بـه بحـث، موضوع هایـی بـرای آماده سـازی ذهـن و تمرکـز دانشـجویان طـرح  در ابتـدای 
گیـران بـا ذهنـی  ، تعامـل بیشـینه بیـن اسـتاد و دانشـجویان صـورت می گیـرد تـا فرا می شـود. در ایـن راهـکار
آماده بتوانند کلاس را دنبال کنند. مدت زمان نرمش ذهنی، بسـته به تعداد دانشـجویان و سـاعت جلسـه، 
کلاسـی به گونـه ای بایـد  می توانـد بـه عنـوان مثـال، از ده تـا بیسـت دقیقـه، متغیـر باشـد. نـوع ایـن فعالیـت 
جـذاب و همـراه بـا کمـی چالـش بـرای اندیشـیدن باشـد. ایـن فعالیت هـا به گونـه ای بـر اسـاس بـازی طراحـی 

می شـود.
کننـد. بدیهـی  کـه دوربین هـای خـود را فعـال  کلاس الکترونیکـی از دانشـجویان خواسـته می شـود  در 
اسـت کـه گاهـی بـرای دانشـجویانی مشـکل فنـی پیـش آمده باشـد. ایـن امـر در قوانین کلاس اعلان می شـود 
و از پیـش ایـن قبیـل از حاضـران بایـد اطـلاع دهنـد کـه وقـت کلاس گرفته نشـود و بـه آن افراد اجازه مشـارکت 
در بخـش چـت یـا بـه شـکل صوتـی داده شـود. سـپس، سـؤال مـورد نظـر طـرح می شـود. اسـتاد بـه روش های 
گـر سـطح سـؤال طرح شـده، خیلـی سـاده نباشـد، در  ا گونـی می توانـد مشـارکت دانشـجویان را بگیـرد.  گونا
کننـد و سـپس، در مرحلـه بعـدی دیگـر  مرحلـه اول می تـوان از داوطلبـان خواسـت تـا پاسـخ خـود را بیـان 

دانشـجویان بـه انتخـاب اسـتاد پاسـخ دهنـد.
گـون اسـت. بـا اهـداف متفاوتـی می تـوان ایـن سـؤال ها را طـرح  گونا نـوع پرسـش ها بـرای نرمـش ذهنـی 
، داشـتن  گراسـت. به عبارت دیگر که بهتر اسـت در همه آنها مشـترک باشـد، طرح سـؤال های وا کرد. چیزی 
کـه دانشـجویان بـا توجـه بـه درک علمـی و نگـرش خـود بتواننـد  چنـد پاسـخ درسـت اسـت، بـه ایـن معنـی 

کـرد: پاسـخ های قابـل قبولـی بدهنـد. از جملـه اهـداف نرمـش ذهنـی، می تـوان بـه ایـن مـوارد اشـاره 
گرفتن از سطح یادگیری دانشجویان ب- بازخورد  کردن ذهن  الف- آماده 

ت- مقدمه برای ورود به موضوع جدید پ- مرور مطالب 
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گونـی  گونا کـه هـر یـک از هدف هـای بیان شـده بـرای اجـرای نرمـش ذهنـی، بـا روش هـای  بدیهـی اسـت 
می توانـد اجـرا شـود. مـدرس بایـد تـلاش کنـد تـا بیشـتر دانشـجویان کلاس، در ایـن بحـث شـرکت کننـد. ایـن 
گونـی روش هـای به کارگرفته شـده در  بخـش از کلاس در جلسـات مجـازی و نیـز حضـوری قابـل اجراسـت. گونا
کنـار آمـوزش مفاهیـم علمـی، موجـب تقویـت مهارت هـای متفـاوت در دانشـجویان  جلسـات، می توانـد در 
از  نمونـه  چنـد  ادامـه،  در  بخشـید.  بهبـود  می تـوان  نیـز  را  دانشـجویان  نگرش هـای  همچنیـن،  شـود. 
نرمش هـای ذهنـی بـا اهـداف بیان شـده، بـه همـراه مثال هـا، معرفـی می شـود. برخـی از ایـن مـوارد در شـکل 

5، نشـان داده شـده اسـت.

شکل 5. اهداف نرمش ذهنی با معرفی چند نمونه از هر یک

الـف- آماده کـردن ذهـن: می تـوان بـا طـرح پرسـش های خیلـی سـاده، فقط ذهن دانشـجویان را بـرای فکر 

کـردن و مشـارکت آمـاده سـاخت. در ادامـه، چند مثال داده می شـود.
مثـال 1- واژه هـای سـریع: هـر کسـی بایـد بـا شـنیدن کلمه نفـر قبلی، اولیـن واژه ای که به ذهنش می رسـد 

را بیـان کنـد. ایـن واژه ها باید متناسـب با موضوع درسـی باشـد.
مثـال 2- عنوآنهـای جدیـد: اسـلایدهایی بـا عنوان هـای متفـاوت در مـورد موضـوع علمـی مـورد نظـر بـه 

دانشـجویان داده می شـود. در فعالیـت آماده سـازی ذهنـی، هـر دانشـجو بایـد عنوانـی جدیـد را پیشـنهاد 
دهد. در مورد موضوع توربین بادی، عنوان های برخی از اسـلایدهای اسـتاد، می تواند به این شـرح باشـد: 
، آیا می دانسـتیم؟،  گی هـای ظاهـری، تاریخچـه، یـک چالـش و یـک راهکار »شـگفت انگیزها، اعـداد و رقـم، ویژ
از  الهـام  تخصصـی،  واژه هـای  مهـم،  روابـط  منحنـی،  یـک  دانشـمندان،  مهـم،  عامـل  چنـد  از  پرده بـرداری 
طبیعـت، سـؤال های کنجکاوانـه، ابـزار اندازه گیـری، منابـع، معرفـی نرم افـزار کاربـردی«. دانشـجویان بـا توجـه 
بـه موضوع هـای علمـی مرتبـط عنوان هایـی جدیـد را پیشـنهاد می کننـد. چنـد پاسـخ دانشـجویان بـه ایـن 
شـرح اسـت: »خلاقیت هـا در سـاخت، آناتومـی بـدن توربیـن، یـک فناوری جدید، شـباهت با اخلاق انسـانی، 
کـت، توربین بادی دوسـت یا دشـمن؟،  رازهـا، چیـزی کـه تصـورش را نمی کردیـد، مقاومـت برج هـا، طراحـی ما
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اعضـای ناسـل، آینـده توربیـن، اعضـای خانـواده و جـد توربیـن، پدیده هـا، تردسـتی«.
کـه همـه  کلاس می شـود بایـد تصویـری را  کـه دیرتـر وارد  : یکـی از دانشـجویان  مثـال 3- توصیـف تصویـر

را توضیـح می دهنـد و  از دانشـجویان بخشـی  کنـد. هـر یـک  آنهـا رسـم  بـا راهنمایـی  دانشـجویان دیده انـد 
سـپس نقاشـی به دسـت آمده بـا تصویـر اصلـی مقایسـه می شـود. در ایـن نرمـش ذهنـی، دانشـجویان سـختی 

توصیـف را بـه خوبـی درک می کننـد و نیـز دقـت در آنـان تقویـت می شـود.
ک  بـه اشـترا کلاس  کـه شـامل دیالوگ هایـی اسـت، در  مثـال 4- داسـتان تصویـری: داسـتانی تصویـری 

گذاشته می شود. هر یک از دانشجویان به نوبت دیالوگ ها را می خواند. پس از اتمام داستان، پرسش های 
مربـوط بـه موضـوع علمـی، توسـط اسـتاد طـرح می شـود و دانشـجویان نظرات خـود را بیان می کننـد. در یک 
نمونـه دیگـر روش اجرایـی، بـا به کارگیـری داسـتان های علمـی، لابـه لای متن هـا پرسـش هایی طـرح می شـود 

و دانشـجویان حدس هـا و پاسـخ های خـود را بیـان می کننـد.
یادگیـری  میـزان  سـاده ای،  فعالیت هـای  طـرح  بـا  می تـوان  دانشـجویان:  یادگیـری  سـطح  سـنجش  ب- 

می شـود. بیـان  نمونـه  چنـد  ادامـه،  در  سـنجید.  به سـرعت  را  آنهـا  داشـتن  ذهـن  حضـور  و  دانشـجویان 
: یکـی از روش هـای سـریع بـرای سـنجش میـزان حضـور ذهـن دانشـجویان از  کلمـات دنبالـه دار مثـال 1- 

مطالـب علمـی بیان شـده در کلاس، بـازی بـا واژه هـای فنـی اسـت. یـک کلمـه فنـی بیـان می شـود. سـپس، هر 
دانشـجو بایـد بـا حـرف انتهایـی آن، واژه ای دیگـر را بیـان کند. بدیهی اسـت که دانشـجویان نبایـد کلمه های 

تکـراری را در رونـد بـازی بـه کار بگیرنـد.
مثـال 2- پیـدا کـردن ارتبـاط منطقـی: برقـراری ارتبـاط بیـن یـک وسـیله الکتریکـی و یـک غـذا، یـک نمونـه از 

ایـن دسـته اسـت و یـا پاسـخ بـه سـوال هایی از قبیـل: »دوسـت دارید جـای کدام وسـیله الکتریکی باشـید و یا 
مایـل هسـتید جـای کـدام یـک از اجـزای توربین بادی باشـید؟«.

می تـوان  نیـز  مطالـب  مـرور  بـرای  اسـت،  ادامـه دار  به گونـه ای  درس  موضـوع  گـر  ا مطالـب:  مـرور  پ- 

می شـود. داده  مثـال  یـک  ادامـه،  در  کـرد.  طـرح  را  فعالیت هایـی 
خاصـی،  علمـی  موضـوع  مـورد  در  کـه  خواسـت  دانشـجویان  از  می تـوان   _ علمـی  هفت سـین  مثـال- 
نرم افـزار متلـب/ بلوک هـای  یـا  الکتریکـی  کمـک تجهیـزات  بـه  مثـال،  عنـوان  بـه  کننـد.  هفت سـین درسـت 
کـرد. تلفیـق ایـن مناسـبت های فرهنگـی و درس، سـبب پویایـی  سـیمولینک می تـوان هفت سـین درسـت 
گیـران بایـد مطالـب درس  ، فرا کلاس می شـود و کلاس از حالـت خشـک بـودن خـارج می شـود. از سـوی دیگـر
را در ذهـن خـود مـرور کننـد تـا واژه هـای فنـی کـه بـا حـرف »س« شـروع می شـود را بیـان کننـد و سـپس از نظـر 

عملکـردی نیـز مـورد بحـث قـرار دهنـد.
ت- مقدمـه بـرای ورود بـه موضـوع جدیـد: بـه کمـک برخـی از نرمش هـای ذهنـی، می تـوان دانشـجویان را 

بـرای ورود بـه بحـث جدیـد علمـی آمـاده کـرد. در ادامـه، چنـد مثـال داده می شـود.
مثـال 1- جعبـه جادویـی: بـه عنـوان مثـال، جعبـه ای شـامل چند پیل سـوختی به کلاس برده می شـود. با 
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حـدس دانشـجویان از اجـزا و دسـتگاه ها، مقدمـه ای بـر شـروع یـک موضـوع علمـی جدیـد بـه وجـود می آیـد. 
کلـی،  گیـران برانگیختـه شـود. بـه طـور  می تـوان جعبـه را »جعبـه جادویـی« نامیـد تـا حـس کنجـکاوی در فرا
گیـری اطلاعـات داخـل و  چـون فکـر مخاطـب درگیـر سـؤال های متفاوتـی می شـود، بنابرایـن، ذهـن آمـاده فرا
مربـوط بـه آن جعبـه می شـود. همچنیـن دیـدن اجـزا از نزدیـک و لمـس دسـتگاه ها، موجـب مانـدگاری ایـن 

مفاهیـم علمـی جدیـد می شـود.
علمـی  جدیـد  موضـوع  یـک  بـه  مربـوط  کـه  را  تصویـر  یـک  می تـوان  نقاشـی:  یـک  کـردن  کامـل   -2 مثـال 

می شـود، در اختیـار چنـد نفـر از دانشـجویان قـرار داد. آن هـا بـا مشـورت بـا هـم و دادن سـرنخ ها بـه دیگـر 
، اسـتاد  کامـل رسـم شـود. پـس از تکمیـل تصویـر هم کلاسـی ها، دوستانشـان را راهنمایـی می کننـد تـا تصویـر 

کنـد. را شـروع  می توانـد درس 
مثـال 3- پیـدا کـردن شـکل بـرای واژه هـا: می تـوان چنـد واژه علمـی را بـه دانشـجویان داد و آنـان بـه دنبال 

ک-بوسـت، در  ک و با تصاویری متناسـب با آن کلمات بگردند. به عنوان مثال، با دادن واژه های بوسـت، با
گام اول دانشـجویان می تواننـد شـکل های مـداری را بـه کمـک جسـتجو در اینترنـت، پیـدا کننـد. مقایسـه ای 

اولیـه بیـن شـکل هـر مبـدل انجام شـود و سـپس اسـتاد درس را ادامه دهد.

میان جلسه. 2-2
ذهنـی  آرامـش  بـرای  را  کوتـاه  زمانـی  اسـت  نیـاز  کلاس،  متفـاوت  بخش هـای  بیـن  در  کـه  اسـت  بدیهـی 
دانشـجویان در نظر گرفت. در میانه های جلسـه کلاسـی، می توان به دانشـجویان اسـتراحتی کوتاه داد. این 
اسـتراحت بـه خوبـی می توانـد بـا مشـارکت دانشـجویان انجـام شـود. در ادامـه، دو دسـته بـرای ایـن برنامـه، 

می شـود. معرفـی 

گون. 2-2-1 گونا زنگ تفریح 
کوتاه دانشـجویان  کوتاه در حد یکی دو دقیقه را برای اسـتراحت  بهتر اسـت در میان جلسـه کلاسـی، زمانی 
در نظـر گرفـت. موضـوع اجراهـا را می تـوان از قبـل برنامه ریـزی کـرد. هـر یـک از دانشـجویان می توانـد کاری را 
انجـام دهـد و ایـن بسـتگی بـه توانمندی هـای دانشـجویان حاضـر در کلاس دارد. بـه طـور مثـال، می توان به 
نمایش عروسـکی با موضوع علمی، اشـاره کرد. یک یا چند تن از دانشـجویان به کمک دو یا چند عروسـک،  
نمایشـی کوتـاه را در کلاس اجـرا کننـد. گفت وگوهـای عروسـک ها می توانـد بـر پایه موضوع هـای علمی مربوط 
، یکـی از دانشـجویان آهنگـی را بنـوازد. در دیگـر راهکارها، می تـوان در ارتباط  بـه کلاس باشـد. در مثالـی دیگـر
گاه دانشـجویان می تواننـد بـدون  کوتـاه را نشـان داد.  بـا موضـوع درسـی، مطلبـی جـذاب ماننـد یـک فیلـم 
برنامه ریـزی، کاری را بـرای زنـگ تفریـح انجـام دهنـد. طرح یـک معما، بیان یک خاطره، انجـام یک پانتومیم 

برخـی از این نمونه هاسـت.
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زنگ تفریح مناسبتی. 2-2-2
کـه می توانـد انـرژی دانشـجویان  از دیگـر راهکارهـا، بهـره بـردن از مناسـبت های فرهنگـی یـا اجتماعـی اسـت 
را دو چنـدان کنـد. بـرای تقویـت هـرم عاطفـی بلـوم، می تـوان متناسـب بـا برخـی مناسـبت ها از جملـه اعیـاد، 
کـرد. ایـن برنامه هـا را حتـی می تـوان  کلاس اجـرا  روز دانشـجو، هفتـه پژوهـش، یـا روز جـوان برنامـه ای را در 

کـرد و بـا مطالـب علمـی درس نیـز پیونـد داد و جذابیـت آن را بـالا بـرد. دومنظـوره طراحـی 

انتهای جلسه. 2-3
ایده پیشـنهادی در انتهای جلسـه، برای مشـارکت گرفتن از تمامی دانشـجویان در زمانی کوتاه، جمع بندی 
مطالـب کلاس اسـت. اسـتاد می توانـد بـا به کارگیـری مشـارکت دانشـجویان و تعامل با آنان، پایـان خوبی را نیز 
در ذهـن دانشـجویان بـه جـا بگـذارد. در راسـتای جمع بنـدی مطالـب، حسـن ختام در یـک جلسـه کلاسـی، 
گونـی انجـام گیـرد. در ادامه، چند روش از جملـه انتخاب عنوان، کلمات کلیدی،  می توانـد از روش هـای گونا

خلاصه نویسـی و عکس دسـته جمعی معرفی می شـود.

انتخاب عنوان. 2-3-1
در انتهای کلاس، چه در کلاس های حضوری و چه مجازی می توان از دانشـجویان خواسـت تا عنوان هایی 
کلاس داشـته باشـند و  کننـد. در چنـد ثانیـه بایـد در ذهنشـان مـروری بـه وقایـع  را بـرای جلسـه پیشـنهاد 
کلاس، عـلاوه بـر نظـم  کننـد. تعییـن عنـوان بـرای جلسـه  کـه پوشـش دهنده مطالـب باشـد، بیـان  عنوانـی را 
ذهنـی، موجـب تقویـت نگـرش دانشـجویان می شـود. تجربـه نشـان می دهـد کـه هـر یـک از آنـان، بـا توجـه بـه 
دیدگاه هـای مختلـف خـود، عنوان هایـی متفـاوت را پیشـنهاد می کننـد. بـا رأی گیری می توان یکـی از عناوین 

یـا ترکیبـی از عنوان هـای پیشـنهادی را بـرای آن جلسـه کلاسـی برگزیـد.

کلیدی. 2-3-2 کلمات 
در انتهـای کلاس، می تـوان بـه کمـک دانشـجویان واژه هـای کلیـدی مربـوط بـه جلسـه درس را در روی تابلـو، 
یادداشـت کـرد. نوشـتن ایـن کلمه هـا موجـب مـرور سـریع مطالـب در انتهـای کلاس می شـود و نظـم ذهنـی را 

گیـران موجـب می شـود. در فرا

خلاصه نویسی. 2-3-3
گذشـته اسـت، اختصـاص داد.  کلاس  کلاس را بـه خلاصه نویسـی آنچـه در  می تـوان چنـد دقیقـه از انتهـای 
بـه شـکل فـردی بنویسـند و سـپس چنـد پاسـخ،  را  کارهـای انجام شـده  یـا سـه دقیقـه  دانشـجویان در دو 

کلاس خوانـده شـود. به طـور تصادفـی در 
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عکس دسته جمعی علمی. 2-3-4
گرفتـن یـک عکـس دسـته جمعی اسـت، به گونـه ای  روشـی جـذاب بـرای یـک جمع بنـدی در انتهـای کلاس، 
کـه هـر یـک از دانشـجویان، ژسـت ویـژه ای را می گیـرد. ایـن ژسـت، متناسـب بـا مطالـب کارشـده در آن جلسـه 
اسـت. بـه طـور معمـول، دانشـجویان ایده هـای متفاوتـی را مطـرح می کننـد و گاهـی آنـان بـا مشـورت بـا هـم، 
کلاس  کارشـده در  گروهـی را در عکـس اجـرا می کننـد. دیـدن ایـن عکس هـا، بـرای مـرور مطالـب  یـک ایـده 
گاهـی  گاهـی دانشـجویان هـدف اصلـی در آن جلسـه را بـه نمایـش می گذارنـد و  نیـز می توانـد مفیـد باشـد. 

کلاس معرفـی می شـود. بخش هـای متفـاوت 
کلاس مجـازی انجـام شـده اسـت، در شـکل 6 و شـکل 7 نشـان داده شـده  کـه در  چنـد نمونـه عکـس 
کنـاری اش اشـاره می کنـد و ایـن امـر  کـه هرکـس بـه دوسـت  اسـت. ایـده عکـس در شـکل 6 )بـالا( ایـن اسـت 
بـه صـورت زنجیـره وار انجـام شـده اسـت. ایـن سـوژه، نشـان دهنده یکـی از شـکل موج های مـورد بحـث در 
کلاس اسـت )Afkar et al., 2023b(. ایـن شـکل مـوج پریودیـک و یـک سـیگنال مثلثـی اسـت. ایـده شـکل 
کلاس، بـه دقـت و دیـدن سـرنخ ها بـرای داشـتن  6 )پاییـن( بـه دقـت و ریزبینـی اشـاره دارد چـون در فراینـد 

کیـد شـده بـود. دلایـل مهندسـی تأ
کلاس نشـان داده شـده اسـت. در ایـن عکـس، هـر  در شـکل 7، نمونـه ای دیگـر از عکس هـای انتهـای 
کرده انـد. آشـنایی بـا مـدار یـک مبـدل بوسـت  یـک از دانشـجویان بـه بخشـی از اجـزای یـک مبـدل اشـاره 
سه سـطحی )Afkar et al., 2023c( مـورد بحـث بـوده اسـت. بـا توجـه بـه بحث های انجام شـده و تشـبیه های 
، دیودهـا، منبـع تغذیـه، سـلف و اتصـالات در مبدل  انجام شـده، دانشـجویان کلیدهـا، خازن هـا، مقاومـت بـار

را نمایـش داده انـد.

نقاط قوت و اجرای روش های پیشنهادی� 3
در ایـن بخـش، بـه بررسـی مزایـای روش هـای پیشـنهادی در ایـن مقالـه و چگونگـی اجـرای آنهـا پرداختـه 

می شـود.

نقاط قوت. 3-1
در هر سـه روش پیشـنهادی، تعامل بسـیار خوبی بین دانشـجویان و اسـتاد برقرار می شـود. جلسـه کلاس با 
گیـری مطالب  حـس خـوب جمعـی شـروع می شـود کـه ایـن امـر موجب می شـود، ذهـن دانشـجویان بـرای فرا
علمـی آمـاده شـود. در میانـه کلاس، دانشـجویان فرصتـی دارنـد کـه برخـی از علایق خود را با توجه به سـلیقه 
و توانمندی هـای خـود بـه نمایـش بگذارنـد. تعریـف خاطـره، نمایـش کوتـاه عروسـکی، طـرح معمـا و نواختـن 
اسـتراحت دانشـجویان  بـرای  یـا سـه دقیقـه  کـه در دو  اسـت  کارهـای دانشـجویان  از  موزیـک نمونه هایـی 
انجـام می شـود کـه در نتیجـه، مهارت هـای دانشـجویان تقویـت می شـود. اسـتاد می توانـد در انتهـای کلاس،
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شکل 6. عکس های یادگاری با توجه به موضوع کلاسی

شکل 7. عکس های یادگاری با توجه به موضوع کلاسی

ذهنـی  نظـم  یـادگاری،  عکـس  گرفتـن  بـا  و  کنـد  جمع بنـدی  را  مهـم  هـدف  چنـد  دانشـجویان  کمـک  بـه 
گون دانشـجویان بـرای چگونگی  دانشـجویان صـورت می گیـرد. بدیهـی اسـت کـه بـا طـرح پیشـنهادهای گونا
گرفتـن، نگرش هـای دانشـجویان تقویـت می شـود. ایـن نقـاط قـوت در شـکل 8 خلاصـه شـده اسـت. عکـس 
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اجرا. 3-2
بهتـر اسـت زمینـه بـرای فعالیـت تمـام دانشـجویان در کلاس فراهم آید. مثاً برای اینکه اسـتاد مطمئن شـود 
، می تواند از خود آنها سـؤال کنـد. به طور  کـه همـه دانشـجویان در بحث هـای گروهـی شـرکت کرده انـد یـا خیـر
مثـال »دانشـجویانی کـه هنـوز صداشـون رو در کلاس نشـنیده ایم، دستشـان را بـالا ببرنـد« و بـه دنبال آن، به 
گونه ای آنها نیز به صحبت و مشـارکت تشـویق شـوند. بدیهی اسـت که روش های دیگری نیز وجود دارد که 
بتـوان در دیگـر بخش هـای کلاس نیـز تمرکـز دانشـجویان را حفـظ کـرد. بـه عنـوان مثـال، در کلاس هـای دوره 
الکترونیکـی، طـرح یـک سـؤال سـاده عمومـی کـه دانشـجویان پاسـخ خـود را در بخش چـت بنویسـند، راهکار 
مناسـبی اسـت و بـه ایـن ترتیـب، فرصتـی کوتـاه بـرای اسـتاد نیـز فراهـم می آیـد کـه از حضـور همگـی در کلاس 
اطمینـان یابـد. بـرای تقویـت بیشـتر مهارت هـای دانشـجویان در اواخـر نیم سـال تحصیلی می تـوان در قالب 
گذار کرد. سـپس، چنـد طرح را در  یـک تکلیـف خـارج از کلاس، طـرح نرمـش ذهنـی را بـه خود دانشـجویان وا

کلاس بـه انتخـاب دانشـجویان اجرا کرد.

تعامل استاد و 
دانشجویان

بروز علاقه ها

کید بر نکات  تا
مهم جلسه

پویایی

حس خوب 
شروع با آمادگی 

ذهن

مزایای 
روش های 
پیشنهادی

نظم ذهنی 
جمع بندی

شکل 8. نقاط قوت روش های پیشنهادی

نتایج� 4
کیفـی و کمـی دانشـجویان در مـورد روش پیشـنهادی در  در ایـن بخـش، نتایـج به دسـت آمده از نظرسـنجی 
کلاس هـای متفـاوت و در مقاطـع  ایـن پژوهـش معرفـی می شـود. ایـن نتایـج شـامل بازخوردهـای آنـان در 
شـهید  دانشـگاه  در  دانشـجویان  نظرهـای  اسـت.  تکمیلـی(  تحصیـلات  و  کارشناسـی  ( گـون  گونا تحصیلـی 
هیبریـد  سـامانه های  بـرق،  مبانـی  جملـه  از  مختلفـی،  کلاس هـای  در  سـال  چندیـن  در  تهـران،  بهشـتی 
، بـه صـورت کیفـی و کمـی پرسـیده شـده اسـت. تعـداد  انـرژی، کنتـرل و مبدل هـا در سـامانه های تجدیدپذیـر
پاسـخ دهندگان بیشـتر از صدوپنجاه نفر بوده اسـت. پاسـخ های دریافتی دانشـجویان در قالب متن، صوت 
یا فیلم بوده اسـت. دانشـجویان از جنسـیت های متفاوت بودند که البته درصد تعداد مردان در رشـته های 
، از  مهندسـی، بیشـتر از زنـان اسـت. مهندسـی مکانیـک، مهندسـی بـرق و مهندسـی انرژی هـای تجدیدپذیـر

جملـه رشـته های تحصیلـی دانشـجویان شـرکت کننده در ایـن نظرسـنجی ها بـوده اسـت.
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کیفی. 4-1 تحلیل یافته های 
کمـک روش تحلیـل مضمـون )Mirnezami et al., 2023(، نظـر دانشـجویان دسـته بندی شـده اسـت.  بـه 
دسـته بندی نظرهـای دانشـجویان، در قالـب سـه بخـش اصلـی مـورد نظـر پژوهـش، در جـدول 1 داده شـده 
پاسـخ ها، دسـته بندی هایی  بـرای  انجام شـده  کدگذاری هـای  بـه  توجـه  بـا  اسـت. در سـتون مقولـه فرعـی، 
صـورت گرفتـه اسـت. در سـتون سـوم، برخـی از نقل قول هـای پاسـخ دهندگان، بـه طور نمونـه و خلاصه آورده 
شـده اسـت. در بخـش نرمـش ذهنـی، دانشـجویان بـه مقوله هایـی از جملـه »کمـک بـه آماده سـازی ذهـن و 
یـاد گرفتـن مطلـب، چالـش ذهنـی، فعـال و کنجـکاوی، افزایـش بازدهـی کلاس، تقویـت ایـده خلاقانـه، تعامل 
اسـتاد و دانشـجو، یـادآوری مطالـب، نگرش هـای متفـاوت، مانـدگاری مطالـب، افزایـش دقـت، یادگیـری بـا 
سـرگرمی و کاهـش نگرانـی« اشـاره کرده انـد. در بخش زنـگ تفریح، مقوله هایی مانند »شـروع دوباره پرانرژی، 
حفـظ تمرکـز در ادامـه درس، اسـتراحت همـگام بـا درس، پویایـی و جبـران سـریع« مـورد نظـر دانشـجویان 
گی هایـی از جمله »ثبـت خاطره، فضای دوسـتانه، یادگاری،  بـوده اسـت. در بخـش عکـس دسـته جمعی، ویژ
، تقویـت مهارت هـا، رسـم در کلاس و تقویـت حافظـه«، در  خلاصـه کـردن کلاس، ماندگارسـازی مطالـب، مـرور
بازخوردهای دانشـجویان اشـاره شـده اسـت. این نکته قابل توجه اسـت که سـاعت برگزاری کلاس در برخی 
از دیدگاه هـای دانشـجویان، بـه ویـژه در بخـش نرمـش ذهنـی، اثـر داشـته اسـت. دو نمونـه تحلیـل متفـاوت، 
در مقولـه افزایـش بازدهـی در کلاس آورده شـده اسـت. در کنـار تحلیل هـای دانشـجویان از ایـن سـه بخـش، 
کار نیـز از آنـان دریافـت شـده اسـت. ایـن پیشـنهادها در جـدول 2 آورده  پیشـنهادهایی در راسـتای ادامـه 

شـده اسـت. پیشـنهادها حکایـت از ذهـن خـلاق دانشـجویان دارد و بـه خوبـی می تـوان از آنهـا بهـره گرفـت.

جدول 1. دسته بندی مضامین و پاسخ های مربوط به سه محور اصلی پژوهش

نقل قول ها )خلاصه شده(مقوله فرعیمقوله اصلی

نرمش
ذهنی

کمک به آماده سازی 
گرفتن مطلب ذهن و یاد 

آمادگی برای شروع درس اصلی را فراهم می کند._ 
که نکات علمی را راحت تر _  یکی از نکات مثبت، همان آماده شدن ذهن است 

دریابد و به یاد بسپارد.
کردن مغز می شود._  گیرپاژ  این بخش، مانع 
گرم شدن است تشبیه _  که برای حرکت در حال  نرمش ذهنی را می توان به موتوری 

گرم می کنیم. که موتور ذهن را  کرد و به اصطلاح گفت 
حس من در این بخش، نرمش صبحگاهی است._ 

چالش ذهنی

پیش مطالعه و در کل دیدی از مطلب داشتن، برای درک موضوع بسیار اثر مثبت _ 
که این دید با یک چالش ذهنی شروع شود. می گذارد و چه بهتر 

که باعث به چالش کشیدن ذهن می شود و _  پرسش و پاسخ های هیجان انگیز 
کرده و بیشتر معطوف کلاس می کند. فضای ذهنی را از سایر مسائل جدا 

فعال و کنجکاوی

کار باعث _  این روش در ابتدای کلاس، یک مقدار ذهن را تحریک می کند و این 
فعال تر و کنجکاوتر شدن ذهن می شود.

که لوکوموتیو _  کنجکاوی را در قلب خود جای داده است. این کنجکاوی است 
پیشرفت را توان دهی می کند.
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ادامه جدول 1

نرمش
ذهنی

کنجکاو می شویم و می دونیم استاد برنامه خوب و متفاوت و جذابی برای بخش _ 
بعدی دارد.

حدس زدن و بحث در مورد مطالب، بین بچه ها در این بخش نقش پررنگی دارد._ 

افزایش بازدهی کلاس

موجب همراه شدن بچه ها با کلاس و همچنین رفع خستگی ذهن از کلاس قبل و _ 
آمادگی ذهن برای بخش بعد می شود.

در ابتدای هرکلاس، به علت اینکه دانشجویان چند روز از محیط کلاس فاصله _ 
کافی برای شروع  گرفته اند، ممکن است در دقایق اولیه کلاس، انرژی و انگیزه 

کلاس را نداشته باشند و این روش باعث می شه دانشجویان زودتر با محیط کلاس 
سازگار بشن.

تقویت ایده خلاقانه

که برای انجامش نیازه، باعث می شه تو بقیه بخش های زندگی هم دید _  خلاقیتی 
متفاوت و خلاقانه ای داشته باشیم.

این بخش از کلاس، شامل سرعت، ایده و مشارکت است. نکته مهم و دلپذیر این _ 
بخش مربوط به تنوع ایده ها است و جلسات نسبت به هم متفاوت هستند و هر 

جلسه فکر بکری همراه خودش دارد.

تعامل استاد و دانشجو

کند و باقی فقط شنونده _  که فقط یک نفر تدریس  کلاس را از حالت تک بعدی 
باشند، خارج می کند.

روشی مشارکتی است که موجب فعالیت همه اعضای کلاس می شود._ 
که بیشتر در قالب معما و پرسش _  در این بخش سؤال های متفاوتی طرح می شود 

و پاسخ مطرح می شود و در آن مشارکت همگانی اهمیت زیادی دارد.

یادآوری مطالب

کوتاه همراه طنز _  روش خوبی است تا از طریق همه دانشجویان، در جملات 
و خلاقیت در قالب نرمش ذهنی، نکات جلسات قبل به خوبی مرور شوند و 

کوتاه، هم خستگی شان در می رود و هم نکات جلسات پیش  دانشجویان در مدت 
را به خاطر آورده اند.

نگرش های متفاوت
نظرات افراد مختلف از هر دیدگاه به نمایش گذاشته می شود و هیچ قضاوتی _ 

نسبت به هم نمی شود.

ماندگاری مطالب
که مطالب _  که ما خودمون به جواب سؤالات می رسیم، باعث می شود  به دلیل آن 

و نکات بیشتر توی ذهن ما بمونن و با یه مرور ساده، توی ذهن ما تثبیت شوند.

افزایش دقت

باعث می شه توجه مون رو به جزئیات افزایش بدیم._ 
گاهی به شکل پرسش های _  گون صورت می گیرد.  گونا نرمش ذهنی به شکل های 

گاهی یک فیلم و یا روش های  گاهی به شکل چیستان،  ساده و یا ویژه و متفاوت، 
. این نرمش های ذهنی، به یادگیری عمیق و توجه به نکات ریز هر  متفاوت دیگر

موضوع کمک می کند.

یادگیری با سرگرمی
در ابتدا مطالب جلسات قبل با پرسش های خلاقانه و یا یک بازی مرور می شود _ 

که اغلب اوقات موجب ایجاد خنده و شادی در کلاس می شود و ادامه کلاس رو 
مطلوب تر می کند.

کاهش نگرانی

شاید در بعضی از جلسات دانشجویان قبل از شروع کلاس استرس داشته باشن، _ 
که ارائه داریم یا قراره امتحان داشته باشیم. این روش باعث  مانند روزهایی 

که استرس دانشجویان از بین بره و دید مثبتی نسبت به کلاس به دست  می شه 
بیاورند.
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ادامه جدول 1

زنگ تفریح

شروع دوباره پرانرژی

کنیم و بتوانیم در ادامه مسیر با استاد همراه شویم._  نفسی تازه 
باعث تخلیه موارد خارج کلاسی از ذهن می شود._ 
کــه ذهــن خســته اســت، باعــث ریــکاوری آن می شــود. ذهــن جــان تــازه ای _  هنگامــی 

می گیــرد.
گر ساعت مطالعه بیشتر باشد، باعث می شود تا شیرینی درس به قرص خواب _  ا

که با رویه های خاصی انجام می شود، باعث می شود ذهن  کار  تبدیل شود. با این 
دانشجو برای مدتی از مطلب دور شود و این دور شدن چند دقیقه ای، در واقع 

یک ریکاوری است.
که پس از حرکت ماشین از حدی بیشتر نفس کم می آورد و نیاز به _  همان طور 

گیری درس و  خنک سازی موتور هست، برای ذهن یک دانشجو هم پس از فرا
 ، تبادل اطلاعات نیاز به استراحت و نفس گیری موتور ذهن هست. برای این منظور
گرفتن از فضای درسی و استراحت دادن  از بازی های جالب و متفاوت برای فاصله 

کلمات. به ذهن استفاده می شود، مثل بیست سؤالی یا بازی با 

حفظ تمرکز در ادامه 
درس

کار تمرکز بیشتری خواهیم داشت و خستگی کمتر خواهد شد چون _  با انجام این 
گاهی  کار سخت و خسته کننده ای است و حتی  حفظ تمرکز برای مدت طولانی، 

، هر چند کم، باعث می شود بتوان بهتر  غیرممکن می شود. پس داشتن یک مقدار
کرد و فرایند آموزش و یادگیری سریع و آسان تر انجام می شود. و بیشتر تمرکز 

حال و هوای کلاس از حالت بی اهمیتی به درس خارج می شود._ 
شادی و طراوت بیشتر به کلاس تزریق می شود و مانند قسمت نرمش ذهن، باعث _ 

آمادگی بیشتر برای ادامه کلاس می شود.

استراحت همگام با درس

بخش مورد علاقه من است چون فرصتی است که هم زیاد از درس دور نمی شویم _ 
و هم استراحتی برای ذهن مان پس از چند کلاس پشت سر هم است.

گاهی دارای هدف مرتبط با _  این بخش به شکل های متفاوتی انجام می شود و 
گاهی تنها به منظور رفع خستگی انجام می شود. درس است و 

پویایی

باعث می شود کلاس از یه وضعی در بیاید._ 
زنگ های تفریح کلاسی، فرح بخش هستند. به کلاس طراوت می دهند. کلاس های _ 

مهندسی، برای ما، همیشه پر از فرمول و سختی بوده است. این زنگ های تفریح، 
کردند. شکل کلاس را عوض 

جبران سریع
گر ما جایی از درس را متوجه نشدیم یا به اصطلاح _  که ا زنگ تفریح باعث می شود 

جا مانده ایم، با فراغ خاطر به دنبال آن مطلب بگردیم و از استاد یا دوستانمان 
سؤال بپرسیم.

انتهای 
جلسه

ثبت خاطره

که در آخر هر کلاس می گیریم، بسیار نمادین بوده و باعث _  عکس دسته جمعی 
می شود که خاطره ای از آن جلسه ثبت شود. در واقع، این عکس تنها چند 

میلیون پیکسل نیست بلکه ثبت لحظه ای است که ممکن است آن جمعی که 
با هم بودیم بعد از آن عکس دیگه نباشیم و به خاطر همین این روش بسیار 

ارزشمند و جالب است.
عکس دسته جمعی کلاس تداعی گر باهم بودن و ساخت لحظه های خوش در _ 

کنار هم  کنار هم است و با دیدن آن عکس به این فکر فرو می رویم که ساعاتی در 
کردیم و با هم حس های مختلف را تجربه  بودیم، با هم خواندیم، با هم تلاش 

کردیم.
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ادامه جدول 1

انتهای 
جلسه

فضای دوستانه
یادگاری و افزایش فضای دوستانه در کلاس._ 
ایجاد حس صمیمیت بیشتر بین دانشجویان._ 
باعث افزایش صفا و صمیمیت می شود._ 

یادگاری

کنیم._  در آینده قدرشان را بدانیم و یادی از گذشته را زنده 
که پایان جلسه می گیریم، به عنوان یادگاری بسیار خوب است زیرا _  عکس هایی 

باعث می شود با دیدن این عکس ها، در آینده به مرور خاطرات این کلاس کمک 
کند.

کردن کلاس خلاصه 

این عکس باعث می شود اتفاقات آن جلسه به خلاصه ترین روش ممکن ثبت شود _ 
تا با دیدن آن عکس درست مثل عکس های یادگاری که خاطرات گذشته را به 

یادمان می آورند این عکس ها هم خاطرات آن جلسه و به همراه آن خاطرات نکات 
گفته شد یادآوری می شود. که در آن جلسه  درسی 

کنه._  یک عکس ساده می تونه کل مطالب اون جلسه رو به صورت تیتروار مرور 
هر ژستی تداعی یک روش یا موضوع مرتبط از مباحث اون جلسه است._ 

ماندگارسازی مطالب

به نظر من جزو بهترین روش ها برای ماندگاری مطالب اون جلسه یه عکس در _ 
آخر کلاس با ژست مربوط به اون جلسه است.

عکس های دسته جمعی در انتهای کلاس، نشان از ثبت یک آموزش را می دهند. _ 
گرفتیم باید در زبان بدنمان  که فرا  چالشی دارد به عنوان ژست. چیزی را 

بگنجانیم. شاید در نگاه اول آسان به نظر بیاید ولی باید در موقعیت آن قرار 
که آموخته اید،  گرفتن ژست مهندسی برای بیان چیزی  بگیرید تا بفهمید چقدر 

کنار یکدیگر مطلبی را آموخته ایم.  که در  دشوار است. حس بی نظیری دارد. حسی 
آدم ها لحظات خوش شان را، دوست دارند کِش بیاید. این تصاویرند که یک 

خاطره را ثبت می کنند. بیش باد!

مرور

با دیدن عکس نکات آن جلسه مرور می شود._ 
که در _  گرفته می شوند، به دلیل آن که ژست هایی  که آخر جلسه  عکس هایی 

آنهاست مرتبط با آن جلسه است، برای یادآوری نکات آن جلسه بسیار مفید 
است.

تقویت مهارت ها

که به آمادگی ذهن _  کردن ژست با موضوع  تراوش ذهنی و کنجکاوی برای پیدا 
کمک می کند.

کارهای انجام شده در هر جلسه برای بعدها، _  جهت یادآوری مطالب آموخته شده و 
کار شده در کلاس  که با آن  یک ژست خاص مثل نگه داشتن یک تصویر یا ابزاری 
کیلومترشمار یا  را جهت انجام فاز آخر کلاس انجام می دهیم. این امر می تواند به 

که  که با آن خودرو افتاده، از قبیل مسافتی  سرعت سنج ماشین که خبر از اتفاقاتی 
کرده، تشبیه شود. طی 

رسم در کلاس
گرفته می شود، تبدیل به یک رسمی برای آخر _  که انتهای هر جلسه عکس  این 

کلاس شده است.
گرفتیم._  کنار هم مطلبی یاد  کنار دوستان که ساعاتی در  حسن ختامی خوش در 

به یادآوردن فعالیت های انجام شده موجب تقویت حافظه می شود._ تقویت حافظه
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کارهای آینده با توجه به سه محور اصلی پژوهش جدول 2. پیشنهادهای دانشجویان در راستای 

پیشنهاد دانشجویانشمارهموضوع

نرمش ذهنی

1
بــه عنــوان پیشــنهاد، می توان یــک نرمش ذهنــی نیز در آخــر کلاس برای حــدس زدن موضوع بحث 

جلسه آینده داشت.

2
گون اجرا کرده ایم. یه روشی که تا الان اجراش  ما در کلاس، بخش نرمش ذهنی را به صورت های گونا
نکرده بودیم، به صورت ســؤال جوابی هســتش که تنبیه هم داشــته باشــه و به ازای جواب نادرست، 

گرم کردن جسم علاوه بر ذهن استفاده بشه. یک حرکت ورزشی به عنوان تنبیه برای 

گر یک بخش موزیکال به نرمش اضافه شود باعث تقویت آن می شود.3 ا

4
علاوه بر نرمش ذهن، چند جلســه یک بار نرمش بدن رو هم داشــته باشــیم تا با آمادگی کامل ذهنی 

و فیزیکی سر کلاس حاضر شویم.

کارهای خلاقانه5 به کارگیری مطالب دروس دیگر برای 

6
گــر در بخــش نرمش ذهنی از دانشــجو برای طرح معما و ســؤال ها اســتفاده بشــود، کلاس  بــه نظــرم ا

پویایی بیشتری خواهد داشت.

زنگ تفریح

1
در این بخش، دســت برای زنگ تفریح باز اســت و می شود به سراغ گوش دادن آهنگ یا دیدن فیلم 

کوتاه پرداخت. و انیمیشن های 

گون از جمله موسیقی یا طنز یا یک بازی کوتاه هم می تواند اثر بیشتری داشته باشد.2 روش های گونا

3

گر می شد در این قسمت، برای هر جلسه یک اثر شنیداری کلاسیک پخش شود، به نظرم می تواند  ا
گر می شــد شــخصی رو مســئول زنگ تفریح مشــخص کنیم،  آمادگی کلاس را بیشــتر کند. همچنین ا
که هر موقع دید بچه ها خســته هســتند، به اســتاد اطلاع دهد و او زنگ تفریح قرار دهد، عالی تر هم 

خواهد شد.

4
زمــان ســکوت: این زمــان، می تواند در خلال زنگ تفریح یا حتی نرمش ذهنی اعمال شــود؛ به هدف 

، بازیابی نظم ذهن... آرامشی نسبی در برابر شلوغی روز

گروهی5 در این بخش، موسیقی می تواند مفید باشد و نیز بازی های 

6
کتاب جالب، فیلم یا حتی یک موزیک خوب صحبت _  در زنگ تفریح هر کدام از ما راجع به یک 

کنیم. کنیم و به هم معرفی 
تماشای یک ویدیوی مفید )غیردرسی( در کلاس_ 

کوتاهی، موقع زنگ تفریح به صدا دربیاید.7 به نظرم می شود صدای زنگ 

8
می شــود در زنگ های تفریح، یکی از عکس های انتهای کلاس را گذاشــت و سوژه کرد و فضای کلاس 

کرد. را عوض 

عکس انتهای 
کلاس

یکی از فعالیت های غایبان، می تواند دیدن عکس ها و حدس زدن نکته اون جلسه باشد.1

2
بــه نظــر مــن این عکس می توانــد جای خود را به یک ویدیو کوتاه از حس و حال دانشــجوها بدهد یا 

کنار عکس باشد. اینکه در 

3
کرد و با  گر می شد در ژست این عکس ها، از سکانس های فیلم های سینمایی معروف هم استفاده  ا
جمع کردن این عکس ها، ســؤال نرمش ذهنی حدس فیلم برای دانشــجویان ترم بعد هم اســتفاده 

کرد، ایده جالبی می شد.

4
گر شخصی که هر جلسه جلو می نشیند، در برگه یا صفحه وایت برد کوچک، تاریخ و عنوان جلسه را  ا

بنویسد و هنگام ژست آن را به دوربین نشان دهد، تاریخ عکس ها منظم تر خواهد شد.
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ادامه جدول 2

پیشنهاد دانشجویانشمارهموضوع

5
همه دانشــجویان یک ژســت واحد بگیرند. گاهی به جای عکس، یک فیلم کوتاه )در حد چند ثانیه( 

بگیریم و همه یک چیز را در آن بگوییم تا بهتر بتوانیم به خاطر بسپریم.

6
عکاس به نوبت تعویض شــود و زاویه ای که به نظرش جذاب اســت انتخاب کند و ژست هایی را خود 

عکاس پیشنهاد دهد.

پرسش های نظرسنجی. 4-2
کمـی، پرسـش نامه ای شـامل چنـد سـازه، طراحـی  از نظـر  اثربخشـی روش هـای پیشـنهادی،  بـرای بررسـی 
گیران و ارزیابی دسـته بندی شده است.  شـده اسـت. پرسـش ها در سـه سـازه نقاط قوت، برداشـت حسـی فرا
هـر سـازه، شـامل گویه هـای متفاوتـی اسـت. ایـن مـوارد در جـدول 3 نشـان داده شـده اسـت. نظرسـنجی بـه 
شـکل طیـف لیکـرت دارای پاسـخ های 5 گزینـه ای اسـت. در سـازه های اول و دوم، گزینـه 1 بـه معنـای بسـیار 
مخالـف، گزینـه 2 بـه معنـای مخالـف، گزینـه 3 بـه معنـای نظـری نـدارم، گزینـه 4 بـه معنـای موافـق و گزینـه 5 
بـه معنـای بسـیار موافـق اسـت. در سـازه سـوم، بیـن عـدد یـک تـا پنـج بایـد نمـره ای انتخـاب شـود. ترتیـب هر 

گزینـه، همـان نمـره مربوط اسـت.

گویه ها و پرسش های نظرسنجی جدول 3: سازه ها، 

پرسشگویهسازه

نقاط قوت

نرمش ذهنی می تواند سبب مرور آموخته ها شود.1

نرمش ذهنی باعث می شود در کلاس های مجازی بتوانیم با استاد تعامل بهتری داشته باشیم.2

3
وجود نمونه های مختلفی از نرمش ذهنی ســبب شــد تا کلاس پویا باشــد و از حالت خشک و روتین در 

روش های سنتی فاصله بگیرد.

4
به کارگیــری نرمش هــای ذهنــی می تواند با دیدن دیدگاه های متفاوت دانشــجویان در پاســخ ها، نگرش 

کند. را در آنان تقویت 

5
گــون اجرا می شــود، این روش  بــا توجــه بــه این که روش پیشــنهادی متنــوع اســت و در قالب های گونا

کمک می کند یادگیری با سرگرمی همراه باشد.

برداشت حسی 
گیران فرا

6
ایــن روش کمــک می کنــد، یادگیــری بــا دلهــره کمتری نســبت بــه روش های مرســوم انجــام شــود. زیرا، 

نکته های علمی پیش از شروع آموزش مرور می شود.

گیر زیاد شود.7 یادگیری به کمک این روش، موجب می شود شور یادگیری برای فرا

ارزیابی

به اثرگذاری این روش برای آمادگی ذهنی چه نمره ای بین 1 تا 5 می دهید؟8

کنید.9 میزان رضایت خود را نسبت به این روش با نمره ای بین 1 تا 5 بیان 

کنید.10 میزان جذابیت این روش ها را به ویژه در آموزش الکترونیکی، با نمره ای بین 1 تا 5 بیا ن 

کنید.11 میزان پویایی این روش ها را به ویژه در آموزش الکترونیکی، با نمره ای بین 1 تا 5 بیا ن 
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تحلیل نتایج کمی. 4-3
در ایـن بخـش، نتایـج حاصـل از نظرسـنجی آمـده اسـت. در شـکل 9، شـکل 10 و شـکل 11، نتایـج سـازه اول، 
دوم و سـوم نشـان داده شـده اسـت. مطابـق شـکل 9، بـرای سـازه اول )نقـاط قـوت(، نتایـج پنـج پرسـش در 
ارتبـاط بـا اهـداف متفـاوت نرمـش ذهنـی نشـان داده شـده اسـت. بـا اثرگـذار بـودن ایـن فعالیـت بـه منظـور 
مـرور آموخته هـا، 77 درصـد دانشـجویان موافـق و 15 درصـد آنـان بسـیار موافـق هسـتند. در راسـتای تعامـل 
کلاس هـای الکترونیکـی، 84 درصـد موافـق و یـا بسـیار موافـق هسـتند. در  خـوب دانشـجویان بـا اسـتاد در 
سـؤال سـوم، پویایـی کلاس مـورد نظرسـنجی قـرار گرفتـه اسـت کـه 38 درصـد موافـق و 61 درصد دانشـجویان 
کمـک فعالیت هـای  بـا تقویـت نگـرش بـه  گویـه چهـارم، 83 درصـد دانشـجویان  بسـیار موافـق هسـتند. در 
انجام شـده موافـق و یـا بسـیار موافـق هسـتند. در سـؤال آخـر ایـن سـازه، 92 درصـد موافـق و یـا بسـیار موافـق 

هسـتند کـه یادگیـری بـا سـرگرمی همـراه شـده اسـت.

شکل 9. نتایج نظرسنجی مربوط به سازه اول

در شـکل 10، نتایج نظرسـنجی برای دومین سـازه )برداشـت حسـی( نشـان داده شـده اسـت. 38 درصد 
دانشـجویان نظـر موافـق و 46 درصـد آنـان نظـر بسـیار موافـق دارنـد کـه یادگیـری بـا دلهـره کمتـری نسـبت بـه 
کـه شـور یادگیـری افزایـش  روش هـای مرسـوم انجـام می شـود. 68 درصـد موافـق و یـا بسـیار موافـق هسـتند 

می یابـد.
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در شـکل 11، نتایج ارزیابی کلی دانشـجویان در سـازه سـوم، نمایش داده شـده اسـت. در دو سـؤال اول، 
اثرگذاری و رضایت از روش ارزیابی شـده اسـت. دانشـجویان در این دو سـؤال، 69 درصد نمره 4 و 38 درصد 
نمـره 5 از 5 را داده انـد. میـزان جذابیـت ایـن روش، بـه ویـژه در آمـوزش الکترونیکـی، 46 درصـد نمـره 4 و یـا 5 
را گرفتـه اسـت. 69 درصـد دانشـجویان بـه میـزان پویایـی ایـن روش، به ویـژه در آموزش الکترونیکـی نمره 4 و 

23 درصـد نمـره 5 را اختصـاص داده اند.

شکل 10. نتایج نظرسنجی مربوط به سازه دوم

شکل 11. نتایج نظرسنجی مربوط به سازه سوم

نتیجه گیری� 5
در ایـن مقالـه، روش هایـی متفـاوت بـرای جلـب مشـارکت دانشـجویان بـر اسـاس بازی وارسـازی طـرح شـد. 
ایـن راهکارهـا بـه خوبـی می توانـد در دوره هـای الکترونیکـی و حضـوری اجـرا شـود. ایـن شـیوه ها در چندیـن 
نیم سـال تحصیلـی در دانشـگاه شـهید بهشـتی بـه اجـرا در آمـده اسـت. ایـن ایده هـای نویـن، در هـر مقطـع و 
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هـر رشـته تحصیلـی قابـل انجـام اسـت. بـه طـور ویـژه، در سـه بخـش متفـاوت کلاس، یعنـی در ابتـدا، میانـه و 
انتهـای کلاس، مشـارکت گروهـی دانشـجویان گرفتـه می شـود )شـکل 12(. هـر یـک از ایـن سـه بخـش جلسـه 

گانـه معرفـی شـد. در شـرح هـر یـک از بخش هـا، مثال هایـی نیـز داده شـد. کلاس، بـه طـور جدا
گـرا ذهـن دانشـجویان بـرای ورود بـه بحـث آمـاده  کلـی، در ابتـدا بـا طـرح پرسـش های وا در یـک نـگاه 
می شـود. در میانه های کلاس، دقایقی کوتاه دانشـجویان با راهکارهای خلاقانه اسـتراحت می کنند. نمایش 
گـون انجـام می شـود. خلاصه سـازی  گونا گـون آنـان در قالـب زنـگ تفریـح در ارائه هـای  گونا توانمندی هـای 

گونـی کلاس بـه پایـان می رسـد. گونا گروهـی  کارهـای  مسـیر یادگیـری در انتهـای کلاس انجـام می شـود و بـا 
آمـاده  گونـی معرفـی شـد. در رویکـرد اول، ذهـن دانشـجویان  گونا بخـش نرمـش ذهنـی، بـرای اهـداف 
شـروع درس می شـود و تعامـل بیـن اسـتاد و دانشـجویان شـکل می گیـرد. واژه های سـریع علمـی، عنوان های 
جدیـد بـرای موضـوع علمـی مـورد بحـث، دیـدن نکات گنجانده شـده در یـک تصویر یا خوانـدن به نوبت یک 
اسـلاید تعاملی در قالب داسـتان، نمونه فعالیت هایی از این دسـته هسـتند که معرفی شـد. در رویکرد دوم، 
کاربـردی ارائـه شـد. بیـان واژه هـای  گونـه فعالیـت  بـرای سـنجش سـریع سـطح یادگیـری دانشـجویان، چنـد 
کلمـه و یـا برقـراری  کمـک حـرف انتهایـی آن  فنـی مربـوط بـه جلسـه یـا جلسـات قبلـی و ادامـه دادن آن بـه 
ارتبـاط، از جملـه مثال هـای کاربـردی در ایـن رویکـرد بودنـد. بـه کمـک فعالیت هـای فـردی و بـه ویـژه گروهی 
می تـوان بـا هـدف مـروری بـر مطالـب، نرمـش ذهنـی را طـرح کـرد. هفت سـین علمی یکـی از این مـوارد بود که 
دانشـجویان بـا هم فکـری یکدیگـر می تواننـد از نظـر ظاهـری و عملکـردی پاسـخ های متنوعـی را آمـاده کننـد. 
در رویکـرد چهـارم، فعالیـت انجام شـده در نرمـش ذهنـی می توانسـت مقدمـه ای بـرای شـروع موضـوع جدید 
کـرد تـا بـا علاقـه  کنجـکاو  باشـد. در ایـن راسـتا، مثال هایـی داده شـد. در ایـن مسـیر می تـوان دانشـجویان را 
مطالـب جدیـد را دنبـال کننـد. بخـش میانـی کلاس بـا معرفی دو رویکـرد )عمومی و مناسـبتی( موجب تفریح 
دانشـجویان و اسـتراحت کوتـاه آنـان می شـود. بخـش انتهایـی نیـز بـه عنـوان حسـن ختام، اسـتاد را مطمئـن 

می سـازد کـه دانشـجویان نظـم بیـن مطالـب درس داده شـده در جلسـه را متوجـه شـده اند.
معرفـی  و  دسـته بندی  دانشـجویان  نظـر  مضمـون،  تحلیـل  کمـک  بـه  کیفـی،  پژوهـش  راسـتای  در 
 ، کار چگونگـی  از  دانشـجویان  بازخوردهـای  گرفـت.  قـرار  بررسـی  مـورد  نیـز  آنـان  کمـی  بازخوردهـای  و  شـد 
 ، نشـان دهنده رضایـت آنهـا از مهارت هـای کسب شـده در کنـار یادگیـری مفاهیـم علمـی اسـت. از سـوی دیگر
کلاس  گونـی بخش هـا در  گونا تقویـت شـده اسـت.  آنهـا  بـا مثلـث موفقیـت، در  نیـز متناسـب  نگرش هایـی 
، بـه حفـظ  درس، موجـب جـذاب بـودن کلاس و خسـته نشـدن دانشـجویان در کلاس شـده اسـت و ایـن امـر
تمرکز دانشـجویان کمک کرده اسـت. در کنار بازخوردهای دانشـجویان، پیشـنهادهای آنها نیز معرفی شـد.

مجموعـه  ایـن  در  اسـت،  شـده  داده  نشـان   12 شـکل  در  کـه  همان طـور  کلـی،  جمع بنـدی  یـک  در 
راهکارهـای پیشـنهادی، بـه سـه ضلـع دانـش، مهـارت و نگـرش در مثلـث موفقیـت بهـا داده شـده اسـت. در 
ضلـع دانـش مثلـث موفقیـت، کـه بـا نظریـه شـناختی بلـوم ارتبـاط دارد، بـه کمک نرمش هـای ذهنـی، در کنار 
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یادگیـری مطالـب علمـی، فکـر انتقـادی در دانشـجویان تقویـت می شـود. در نظریـه عاطفـی بلـوم، بـا داشـتن 
، هـوش  بـه عبـارت دیگـر زنـگ تفریح هـای متفـاوت حس هـای متفاوتـی در دانشـجویان تقویـت می شـود. 
حسـی کـه شـامل شـناخت و کنتـرل عواطـف و هیجان هـای خـود و دیگـران اسـت، مـورد توجـه قـرار می گیـرد. 
در نظریـه روانـی- حرکتـی بلـوم، بـا تقویـت ارتباط با دیگـران، هم افزایی و بهره گرفتن از خـرد جمعی، می توان 

کارهـای خلاقانـه ای را در زمینه هـای مهندسـی انجـام داد.
دیدگاه هـای  از  بهره گیـری  بـرای  چندرشـته ای  پژوهش هـای  انجـام  آینـده،  کارهـای  پیشـنهاد  در 
بـا فناوری هـای نویـن و نیـز بررسـی یادگیـری بـرای طراحـی بازی هـا ضـروری اسـت.  روان شـناختی، تعامـل 
، واقعیـت مجـازی و واقعیـت افزوده مسـیری نامحدود را در  به کارگیـری فناوری هایـی از جملـه بازی هـای فـرار

می کنـد. ترسـیم  آموزشـی  روش هـای  پیشـرفت 

شکل 12. جمع بندی ایده های پیشنهادی

سپاسگزاری
کـه در مسـیر  ، بـه ویـژه در دانشـگاه شـهید بهشـتی  از همـه اسـاتید، دانشـجویان و دانش آموختـگان عزیـز
پربارتـر شـدن ایـن پژوهـش مـا را یـاری کرده انـد، کمـال تشـکر می شـود، عزیزانـی کـه بـا تحلیل هـای مهندسـی 
و دقیـق، بـا افـکار خلاقانـه و بـا مشـارکت سبزشـان مشـوقانی انرژی بخـش در پیمـودن ایـن مسـیر بوده انـد، 
هسـتند و خواهنـد بـود. بـه طـور ویـژه، از نظـرات ارزشـمند داوران و هیئـت تحریریـه مجلـه، بـرای بهبـود ارائـه 

کمـال قدردانـی می شـود. پژوهـش 
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تجدیدپذیـر  انرژی هـای  مهندسـی  گـروه  هیئت علمـی  عضـو   ، حاضـر

دانشـگاه شـهید بهشـتی تهـران اسـت و بـه عنـوان یـک پژوهشـگر بـا 

همـکاری  فرانسـه  در   GREEN و   LEMTA تحقیقاتـی  لابراتوارهـای 
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