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 مقدمه

 

های منظم و معلمی که در مقابل تخته کلاس آینده دیگر صرفاً فضایی با میز و نیمکت

بخش است که در آن فناوری و بازی پویا، تعاملی و الهامایستاده نیست، بلکه محیطی 

آموزان ای ماندگار و عمیق برای دانشهمچون دو بال یک پرنده، یادگیری را به تجربه

آموزان تنها شنونده و گیرنده منفعل دانش نیستند، کنند. در چنین فضایی، دانشتبدیل می

شوند که با ذهنی دل میببه کاشفانی کوچک های هدفمند بلکه با ابزارهای فناورانه و بازی

سازند. تلفیق فناوری با بازی به کنجکاو و دستانی فعال، مسیر یادگیری را خودشان می

بخشد، زیرا کودکان از راه تجربه، آزمون و خطا و یادگیری هیجان، عمق و ماندگاری می

های سنتی فاصله ملالت روشرار و کنند و از تکتعامل با دیگران، مفاهیم را بهتر درونی می

های رسند، یادگیری از چارچوب کتابوقتی بازی و فناوری در آموزش به هم می.گیرندمی

های شود که در آن خلاقیت، تخیل و مهارتای بدل میرود و به عرصهدرسی فراتر می

د، بلکه آموزنیابد. کودکان در این فرایند نه تنها ریاضیات و علوم را میزندگی پرورش می

پذیر آموزند چگونه با یکدیگر همکاری کنند، احساسات خود را بشناسند، مسئولیتمی

های سازنده نشان دهند. فناوری با امکاناتی های اجتماعی واکنشباشند و در برابر چالش

علم مهای هوشمند به سازها و پلتفرمهای دیجیتال، شبیههمچون واقعیت افزوده، بازی

آموزان ای زنده و قابل لمس برای دانشهر مفهوم آموزشی را به تجربه کند تاکمک می

دهد، زیرا کودکان ذاتاً بازیگرند و از طریق بازی تبدیل کند. بازی نیز به یادگیری معنا می

 .سپارندآموزند و به خاطر میبهتر می

شته باشند، دهد تا در جریان یادگیری نقش فعال داآموزان فرصت میکلاس آینده به دانش

مسیر یادگیری خود را انتخاب کنند و با سرعت و علاقه خود پیش بروند. این نوع یادگیری 

گیرد و دیگر خبری از آموزان شکل میبر مبنای نیازهای فردی، استعدادها و علایق دانش

های گروهی و سازی و تحمیل مطالب آموزشی نیست. از سوی دیگر، بازییکسان

آموزان روحیه مشارکت، کار تیمی و شود که دانشانه جمعی سبب میهای فناورفعالیت

ای پویا و پیچیده شوند. رشد اجتماعی و پرورش همدلی را بیاموزند و آماده ورود به جامعه

تراز با یادگیری مفاهیم علمی اهمیت دارد، چرا که های ارتباطی در این فضا هممهارت



مکانی برای ساختن شخصیت و هویت فردی و  مدرسه نه فقط محل انتقال دانش، بلکه

 .اجتماعی است

توان آموزش ابتدایی را از روندهای جهانی و نیازهای آینده جدا دانست. امروز دیگر نمی

ها با بازی، تصویر، تعامل اند و ذهن آنکودکان نسل جدید در محیطی دیجیتال رشد کرده

ای عمیق جهان هماهنگ شود، فاصلهتو فناوری آشناست. اگر آموزش نتواند با این زیس

انگیزگی و افت تحصیلی گیرد و نتیجه آن بیمیان مدرسه و زندگی واقعی کودکان شکل می

شود، آموزش خواهد بود. در مقابل، وقتی کلاس آینده بر پایه فناوری و بازی طراحی می

آموزان لب دانششود که هم ذهن و هم قایدار بدل میبخش، کاربردی و پای لذتبه تجربه

 .کندرا درگیر می

این کتاب با نگاهی پژوهشی و کاربردی، تلاش دارد ابعاد مختلف کلاس آینده را بررسی 

عنوان اجزای عنوان ابزارهای جانبی، بلکه بهکند؛ کلاسی که در آن فناوری و بازی نه به

ماعی کنند و نقش کلیدی در رشد شناختی، هیجانی و اجتاصلی یادگیری عمل می

ها شود، فرصتهای جهانی مرور میآموزان ابتدایی دارند. در این مسیر، الگوها و تجربهدانش

گذاران ارائه ها و سیاستگردد و راهکارهایی برای معلمان، خانوادهها تحلیل میو چالش

های نوین، آموزش ابتدایی را متحول کنند. هدف گیری از ظرفیتشود تا بتوانند با بهرهمی

ای اندازی روشن از کلاسی است که در آن یادگیری نه وظیفهنهایی این کتاب، ترسیم چشم

سنگین، بلکه سفری جذاب، معنادار و ماندگار برای کودکان است؛ سفری که آنان را برای 

 .سازدای ناشناخته توانمند میزندگی در جهانی پیچیده و آینده
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 :فصل اول

 آیندهانداز کلاس چشم 

 

رود و مدرسه را به کلاس آینده مفهومی است که از مرزهای سنتی آموزش فراتر می

انداز، کلاس تنها مکانی برای کند. در این چشممحیطی زنده، پویا و منعطف تبدیل می

های فردی انتقال محفوظات نیست، بلکه بستری است برای کشف، تجربه و پرورش توانایی

کنند که فناوری آموزان نسل جدید در جهانی رشد میدانش آموزان.و اجتماعی دانش

هاست، بنابراین طبیعی است که آموزش نیز باید ناپذیر از زندگی روزمره آنبخشی جدایی

سازی تجربه یادگیری استفاده با این واقعیت هماهنگ شود و از ابزارهای فناورانه برای غنی

کنند. فناوری امکان ان دو عنصر مکمل عمل میعنودر کلاس آینده، فناوری و بازی به.کند

شده را فراهم سازیدسترسی به منابع گسترده، ارتباطات سریع و یادگیری شخصی

کند. آموزان را تضمین میسازد، در حالی که بازی انگیزه، لذت و درگیری فعال دانشمی

ن نه تنها مفاهیم آموزاای که دانشگونهدهد؛ بهاین ترکیب به آموزش معنایی تازه می

گیرند چگونه خلاقانه فکر کنند، با دیگران همکاری آموزند، بلکه یاد میدرسی را بهتر می

 .های نوآورانه بیابندحلها راهکنند و در مواجهه با چالش

شود. در این کلاس، جانبه کودک ترسیم میانداز کلاس آینده با تأکید بر رشد همهچشم

آموزان در یابند. دانشانی و اجتماعی در کنار هم پرورش میهای شناختی، هیجمهارت

کنند، در کارهای گروهی روحیه های فناورانه مهارت حل مسئله را تمرین میجریان بازی

پذیری آموزند و در تعامل با ابزارهای هوشمند توانایی خودمدیریتی و مسئولیتهمکاری می

گری است که دهنده دانش نیست، بلکه تسهیلقالنمایند. معلم دیگر صرفاً انترا تقویت می

کند و با استفاده های یادگیری متنوع ایجاد میکند، فرصتمسیر یادگیری را هدایت می

 .کندآموز را شناسایی و پشتیبانی میها و فناوری، نیازهای فردی هر دانشاز داده



 ... و ماندگار یادگیری برای بازی و فناوری تلفیق: آینده کلاس                             8

 
های ارتباطی فناوریکلاس آینده فضایی باز و منعطف دارد. دیوارهای فیزیکی آن با 

یابد. های مجازی، خانه و حتی جامعه گسترش میشود و یادگیری به محیطشکسته می

های توانند تجربهآموزان میشود و دانشمرز میان آموزش رسمی و غیررسمی کمرنگ می

انداز، مدرسه را به کانونی واقعی زندگی را در کنار یادگیری نظری داشته باشند. این چشم

کند که قادرند در جهانی پذیر تبدیل میی پرورش شهروندانی توانمند، خلاق و مسئولیتبرا

 (.1400ر. ) کوکار،ین .پیچیده و دیجیتال زندگی کنند

ناوری و فکلاس آینده نه رؤیایی دوردست، بلکه ضرورتی انکارناپذیر است. تغییرات سریع 

را بازآفرینی کند و رویکردی نو  دکند که آموزش ابتدایی خوتحولات اجتماعی ایجاب می

یم، فردا برای یادگیری اتخاذ نماید. اگر امروز در مسیر طراحی چنین کلاسی گام برندار

تر خواهد شد. در مقابل، اگر این فاصله میان مدرسه و واقعیت زندگی کودکان عمیق

که نسلی نو آفرین باشد ای ماندگار و تحولتواند تجربهانداز محقق شود، آموزش میچشم

 .رشار از فرصت آماده سازدای ناشناخته اما سرا برای آینده

تنها به انتقال مفاهیم ای که در آن آموزش و پرورش نهکلاس آینده تصویری است از مدرسه

گردد. در ای چندبعدی برای رشد انسان تبدیل میشود، بلکه به تجربهعلمی محدود نمی

ها از شنونده نقش آن کز فرایند یادگیری قرار دارند وآموزان در مرچنین کلاسی، دانش

ای های آموزشی، زمینههای نوین و بازیکند. فناوریمنفعل به کنشگری فعال تغییر می

ها، علایق و آورند تا هر کودک بتواند مسیر یادگیری خود را با توجه به تواناییفراهم می

آموز تقویت بر یادگیری را در دانش نیازهایش انتخاب کند. این انتخاب، حس مالکیت

 .و برای پیشرفت افزایش یابدشود انگیزه درونی اکند و باعث میمی

بینیم که مرز میان آموزش و زندگی کنیم، میانداز کلاس آینده نگاه میوقتی به چشم

های دیجیتال و تواند از طریق بازیشود. درس ریاضی میواقعی از میان برداشته می

کننده تبدیل شود که در آن کودکان مفاهیم را با حل مسائل ازها به فعالیتی سرگرمسشبیه

تواند با استفاده از واقعیت مجازی و واقعیت افزوده، کنند. علوم تجربی میواقعی تجربه می

آموزان را به دل طبیعت یا حتی اعماق فضا ببرد تا مفاهیم علمی را درک کنند. دانش
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پردازی دیجیتال، فرصتی آفرینی و داستانهای نقشواند از طریق بازیتادبیات و زبان می

 .آموزان فراهم آوردبرای بیان احساسات و خلاقیت دانش

های گروهی فناورانه به ای به رشد اجتماعی دارد. بازیکلاس آینده همچنین توجه ویژه

کنند  در گروه همکاریها احترام بگذارند، چگونه فاوتآموزند چگونه به تآموزان میدانش

های های مشترک برسند. در این فرایند، مهارتحلو چگونه در مواجهه با تضادها به راه

شود. چنین های دیگران تقویت میوگو و احترام به دیدگاهنرم همچون همدلی، گفت

ای که نیازمند شهروندانی هایی برای زندگی در جامعه آینده حیاتی هستند؛ جامعهمهارت

 .ی استپذیر، خلاق و توانمند در همکارئولیتمس

پذیری آن است. در این کلاس، انداز کلاس آینده، انعطافهای مهم چشمیکی از ویژگی

دهد. معلم ای پویا و قابل تنظیم میبرنامه درسی خطی و ثابت جای خود را به برنامه

آموزان را شناسایی کرده وت دانشهای آموزشی، نقاط ضعف و قفاده از دادهتواند با استمی

شده به سازیهای متناسب طراحی کند. این نوع یادگیری شخصیو برای هر یک فعالیت

سازی کند تا با سرعت و شیوه خاص خود پیش برود و از فشار یکسانآموز کمک میدانش

 (.1398م. ) ،یمیکر .در آموزش رهایی یابد

گر فرایند یادگیری ت. معلم تسهیلیدی اسانداز کلاس آینده بسیار کلنقش معلم در چشم

آموزان با کند که در آن دانشاست و به جای ارائه مستقیم محتوا، محیطی ایجاد می

های هوشمند به معلم کنند. فناوریپرسشگری، تجربه و همکاری مفاهیم را کشف می

که هیچ  کنند تا همزمان چندین مسیر یادگیری را مدیریت کند و اطمینان یابدکمک می

دهنده ماند. بدین ترتیب، معلم بیش از آنکه انتقالآموزی در این مسیر تنها نمیدانش

 .آموزان استجانبه دانشبخش، راهنما و حامی رشد همهدانش باشد، الهام

های فرهنگی و اجتماعی هر جامعه است. انداز کلاس آینده همچنین متأثر از ارزشچشم

گیری از فناوری و بازی، ریشه در فرهنگ بومی داشته باشد هرهاین کلاس باید علاوه بر ب

تا بتواند با زندگی روزمره کودکان ارتباط واقعی برقرار کند. استفاده از عناصر فرهنگی، 

شود آموزش های اجتماعی در کنار فناوری، باعث میهای سنتی و ارزشها، بازیداستان
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ند هویت خود را در فرایند یادگیری بازشناسی برای کودکان معنادارتر شود و آنان بتوان

 .کنند

گذاران، والدین و جامعه نیز هست. بدون حمایت انداز نیازمند حمایت سیاستاین چشم

ها باید نقش خود را در همراهی جانبه، تحقق کلاس آینده دشوار خواهد بود. خانوادههمه

گذاران باید . سیاستو تشویق کودکان در استفاده صحیح از فناوری ایفا کنند

های آموزشی و منابع لازم را فراهم کنند. جامعه نیز باید های فناورانه، برنامهزیرساخت

عنوان بخشی از نظام اجتماعی خود بپذیرد و در مسیر پرورش نسل آینده مدرسه را به

 .مشارکت فعال داشته باشد

ای بلکه پلی به سوی آینده های آموزشی امروز است،تنها پاسخی به نیازکلاس آینده نه

آموزان برای زندگی در جهانی ناشناخته اما پر از فرصت آماده است که در آن دانش

رود، از شوند. این کلاس توانایی ایجاد نسلی نو را دارد که از مرزهای سنتی فراتر میمی

ان زبانی جهانی عنوگیرد، از بازی بهعنوان ابزاری برای یادگیری معنادار بهره میفناوری به

 .شودکند و در نهایت به شهروندانی مسئول و خلاق تبدیل میبرای ارتباط استفاده می

 (.1400م. ) ،ییرضا

 تحول نقش مدرسه در عصر دیجیتال

ها عنوان نهادی اصلی برای انتقال دانش و تربیت نسلمدرسه در طول تاریخ همواره به

طور بنیادین دچار تحول شده دیجیتال نقش آن بهشناخته شده است، اما با ورود به عصر 

آموز نیست، طرفه اطلاعات از معلم به دانشاست. مدرسه دیگر صرفاً مکانی برای انتقال یک

شود که در آن یادگیری، تحقیق، خلاقیت و رشد بلکه به محیطی پویا و تعاملی تبدیل می

وین ابزارهایی در اختیار مدرسه های نگردد. فناوریاجتماعی به شکل یکپارچه دنبال می

سازی کنند، به آن عمق ببخشند و توانند فرایند یادگیری را شخصیاند که میقرار داده

دسترسی به منابع نامحدود دانش را فراهم سازند. در این چارچوب، مدرسه نه تنها وظیفه 

جیتال، های دیآموزش خواندن، نوشتن و حساب را بر عهده دارد، بلکه باید مهارت



 11                                                                            آینده کلاس اندازچشم

 

ترین یکی از مهم.آموزان پرورش دهدهای ارتباطی و تفکر انتقادی را نیز در دانشتوانایی

جایی از محوریت معلم به محوریت یادگیرنده تغییرات نقش مدرسه در عصر دیجیتال، جابه

آموزان شنوندگان منفعل به شمار است. در گذشته معلم منبع اصلی دانش بود و دانش

پایان در دسترس های متنوع، منابع آموزشی بیا امروزه با وجود فناوریرفتند، اممی

شود مدرسه به جای اینکه تنها بر انتقال اطلاعات آموزان است. این تغییر باعث میدانش

ها و انتخاب آگاهانه های استفاده صحیح از اطلاعات، تحلیل دادهتمرکز کند، بر مهارت

شود و مدرسه باید گر و راهنمای یادگیری تبدیل میتسهیل تأکید نماید. بنابراین معلم به

آموزان بتوانند مسیر یادگیری خود را بر اساس علاقه و محیطی را فراهم آورد که دانش

 .نیازهای فردی طی کنند

هایی است که العمر و تربیت نسلتحول دیگر در نقش مدرسه، توجه به یادگیری مادام

تواند ل نمیامعه و فناوری سازگار شوند. مدرسه در عصر دیجیتابتوانند با تغییرات سریع ج

اند ف نشدهتنها بر آموزش دانش ثابت متکی باشد، زیرا بسیاری از مشاغل آینده هنوز تعری

اهمیت شوند. بنابراین وظیفه اند، ممکن است فردا بیهایی که امروز ضروریو مهارت

اری با شرایط گیری مستقل و توانایی سازگهای یادمدرسه ایجاد انعطاف، پرورش مهارت

آموزان باید بیاموزند چگونه یاد بگیرند، چگونه از فناوری به نفع رشد متغیر است. دانش

های ناشی از تحولات اجتماعی و فناورانه واکنش خود استفاده کنند و چگونه در برابر چالش

 .خلاقانه نشان دهند

های شود. شبکهرشد اجتماعی و فرهنگی تبدیل میمدرسه در این عصر همچنین به مرکز 

اند، اما همزمان اجتماعی و فضای دیجیتال اگرچه امکان ارتباط گسترده را فراهم کرده

زمینه بسیار  خطر انزوا و ضعف در روابط انسانی را نیز به همراه دارند. نقش مدرسه در این

های واقعی برای تعامل رصتتعادل، فتواند با ایجاد محیطی محیاتی است، زیرا می

تنها های انسانی فراهم آورد. بدین ترتیب مدرسه نهاجتماعی، کار گروهی و تمرین ارزش

اهد پذیر، همدل و آگاه خودهنده شهروندانی مسئولیتدهنده دانش، بلکه پرورشآموزش

 .بود
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ای و سواد از سوی دیگر، مدرسه در عصر دیجیتال باید نقش خود را در پرورش سواد رسانه

ها مه آنهاطلاعاتی ایفا کند. کودکان امروز در معرض حجم انبوهی از اطلاعات هستند که 

خطر نیستند. آموزش نحوه تشخیص منابع معتبر، تحلیل انتقادی محتوا درست، مفید یا بی

آموزان ها از جمله وظایف جدید مدارس است. این امر به دانشو برخورد اخلاقی با داده

کننده منفعل محتوا نباشند، بلکه تولیدکننده آگاه و مسئول تنها مصرفکند تا نهیکمک م

 .محتوای دیجیتال باشند

تحول نقش مدرسه در عصر دیجیتال همچنین با گسترش یادگیری ترکیبی و مجازی 

توانند با همراه است. مدارس دیگر تنها به فضای فیزیکی کلاس محدود نیستند و می

های آموزشی آنلاین، امکان یادگیری را در هر زمان و مکان فراهم پلتفرمگیری از بهره

دهد تا با سرعت و شیوه خاص خود یاد آموزان اجازه میپذیری به دانشکنند. این انعطاف

مند شوند. بدین بگیرند و همزمان از مزایای حضور در مدرسه و تعامل با همسالان بهره

 .شودی واقعی و دنیای دیجیتال تبدیل میترتیب، مدرسه به پلی میان دنیا

دهنده دهنده دانش، پرورشمدرسه در عصر دیجیتال نقشی چندوجهی دارد: انتقال

سازی نسل آینده های زندگی، مرکز رشد اجتماعی و فرهنگی و نهادی برای آمادهمهارت

اددهی و های ییتال. این تحول نه تنها شیوههای دنیای دیجها و فرصتدر برابر چالش

 .کنددهد، بلکه فلسفه آموزش و مأموریت مدرسه را نیز بازتعریف مییادگیری را تغییر می

 بازتعریف مفهوم یادگیری برای نسل جدید

توان آن را صرفاً های سنتی نیست و نمییادگیری در نسل جدید دیگر محدود به چارچوب

لیل داد. نسل کنونی در بستر شده تقهای از پیش تعیینبه انتقال محفوظات و مهارت

دیجیتال متولد و رشد یافته است و در محیطی قرار دارد که اطلاعات به سرعت در دسترس 

است و ابزارهای ارتباطی همواره در کنار او قرار دارند. این شرایط سبب شده است که 

دیگر  ای پویا، چندبعدی و مبتنی بر تعامل شکل بگیرد.یادگیری بیشتر به صورت تجربه

آموز بتواند در میان ها به تنهایی ارزشی ندارد بلکه مهم آن است که دانشحفظ کردن داده
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های ها مسیر درست را پیدا کند، ارتباط میان مفاهیم را تشخیص دهد و دانستهانبوه داده

های واقعی زندگی به کار گیرد. در چنین فضایی نقش معلم و مدرسه خود را در موقعیت

های یادگیری تغییر گری و طراحی فرصتل صرف دانش به هدایتگری، تسهیلاز انتقا

 .سازدناپذیر میکند و این تغییر، بازتعریف مفهوم یادگیری برای نسل جدید را اجتنابمی

ای و تعاملی است. نسل جدید سویه باشد، شبکهیادگیری امروز بیش از آنکه خطی و یک

ال حیادگیری حضور داشته باشد؛ او ممکن است در عادت دارد همزمان در چندین محیط 

 تماشای یک ویدئو، شرکت در یک بازی آنلاین و پرسش از هوش مصنوعی باشد و همه

های ها را به عنوان یک فرایند یادگیری واحد تلقی کند. این در حالی است که نظاماین

اند. شکاف میان شدههای ایستا و محتوای ثابت بنا آموزشی قدیمی هنوز بر مبنای کلاس

نتی، ضرورت تغییر در تعریف یادگیری را س آموز و فضای آموزشیدنیای واقعی دانش

وار، جذاب، کند که همه چیز بازیسازد. وقتی کودک در محیطی رشد میتر میبرجسته

های خشک و توان از او انتظار داشت که صرفاً با روشسریع و تعاملی است، دیگر نمی

ای بازتعریف شود که هم گونهیادگیری عمیق برسد. بنابراین باید یادگیری بهتکراری به 

 (.1399ع. ) ،یموسو .جذابیت بازی را داشته باشد و هم عمق تفکر را برانگیزد

آموزان شده است. برخلاف گذشته که همه دانشسازینسل امروز نیازمند یادگیری شخصی

دیدند، اکنون و یک روش یکسان آموزش میبندی مشخص با یک محتوای واحد، یک زمان

ها و سرعت پیشرفت هر فرد لازم است مسیرهای یادگیری بر اساس استعدادها، علاقه

آموز بتواند برنامه آموزشی طراحی شود. فناوری این امکان را فراهم کرده است که هر دانش

انگیزه در مسیر خود  دهند باهای آموزشی به او فرصت میویژه خود را داشته باشد و بازی

ه و پیش برود. چنین نگاهی یادگیری را از یک وظیفه اجباری به یک تجربه داوطلبان

 .مالک فرایند یادگیری بداند شود که کودک، خود راکند و باعث میبخش تبدیل میلذت

یادگیری برای نسل جدید بیش از هر زمان دیگر با زندگی واقعی پیوند خورده است. کودک 

اش کاربرد خواهد داشت. او به سرعت آموزد در کجای زندگیخواهد بداند آنچه میز میامرو

شود و به دنبال محتوایی های روزمره خسته میارتباط با تجربههای انتزاعی و بیاز آموزش
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است که بتواند در عمل به کار ببرد. بازتعریف یادگیری در اینجا یعنی نزدیک کردن مدرسه 

های ملموس های واقعی درآید، علوم با پرسشدگی؛ یعنی ریاضی از دل پروژهبه واقعیت زن

ها و جامعه تقویت های اجتماعی در تعامل با همکلاسیمحیطی پیوند بخورد، و مهارت

 .شود

ای ترین عناصر رشد کودک، در این بازتعریف جایگاه ویژهعنوان یکی از بنیادیبازی به

های شناختی، رای سرگرمی بلکه بستری برای تمرین مهارتدارد. بازی نه تنها ابزاری ب

آموز نه دهد، دانشاجتماعی و هیجانی است. هنگامی که یادگیری در قالب بازی رخ می

کند بلکه در جریان بازی همکاری، رقابت سالم، تنها موضوع درسی را بهتر درک می

یری را از د، مفهوم یادگآموزد. این رویکراسات را نیز میگیری و مدیریت احستصمیم

کند که هم دانش و هم بخش و جامع تبدیل میای لذتفعالیتی جدی و خشک به تجربه

 .گیردزندگی اجتماعی را در بر می

ای آن است. بازتعریف یادگیری همچنین به معنای توجه به بعد چندحسی و چندرسانه

ها و ، صداها، انیمیشناویرآموزد، او به تصکودک امروز فقط با متن و تخته سیاه نمی

شود های آموزشی سبب میهای نوین با روشهای تعاملی نیاز دارد. ترکیب فناوریتجربه

های آموزشی دیجیتال، فرایند یادگیری برای او زنده و پویا باشد. واقعیت مجازی، بازی

ای به تجربه بزارهایی هستند که یادگیری راهای تعاملی آنلاین همه اها و محیطسازیشبیه

توان یادگیری را صرفاً در دهد که دیگر نمیکنند. این تغییر نشان میجانبه تبدیل میهمه

 (.1398ر. ) ،یفراهان .چهارچوب کلاس فیزیکی یا کتاب درسی محدود کرد

محور های آیندهیکی دیگر از ابعاد مهم بازتعریف یادگیری برای نسل جدید، تأکید بر مهارت

آموز فقط خواندن و نوشتن بداند یا با چهار عمل اصلی افی نیست که دانشاست. دیگر ک

های پیچیده را حل کند، ریاضی آشنا باشد. او باید بیاموزد چگونه خلاقانه بیندیشد، مسئله

به صورت انتقادی اطلاعات را تحلیل کند، همکاری مؤثر با دیگران داشته باشد و از فناوری 

های ای از مهارتستفاده کند. در این نگاه، یادگیری مجموعهبرای بهبود زندگی خود ا

تحول مفهوم .کندزندگی است که فرد را برای حضور فعال و مسئولانه در جامعه آماده می
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سازد. معلم دیگر تنها منبع دانش نیست یادگیری همچنین جایگاه معلم را دگرگون می

بخش گر گفتگوها و الهاملکننده مسیرهای یادگیری، تسهیبلکه نقش او طراحی

های آموز بتواند پرسشوجوی دانش است. او باید محیطی فراهم آورد که در آن دانشجست

خود را مطرح کند، تجربه کند، خطا کند و از خطاهایش بیاموزد. بازتعریف یادگیری یعنی 

یی ایجاد فضایی که در آن خطا بخشی طبیعی از رشد باشد و نه نشانه ضعف. چنین فضا
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ادگیری بازتعریف مفهوم یادگیری برای نسل جدید به معنای پذیرش این واقعیت است که ی

قل های پایه را منتناپذیر و همیشگی است. آموزش ابتدایی باید نه تنها مهارتامری پایان

گیرد که کند بلکه عشق به یادگیری را در دل کودک زنده نگه دارد. وقتی کودک یاد می

بخش، اجتماعی و تواند لذتکند که یادگیری میچگونه یاد بگیرد، وقتی تجربه می

وجوی گیرد که همواره در جستای شکل میکاربردی باشد، آنگاه مسیر زندگی او به گونه

ای است که آموزش امروز باید به آن برسد و . این همان نقطهدانستن و رشد خواهد بود

توان به چنین تنها از طریق بازتعریف مفهوم یادگیری متناسب با نیازهای نسل جدید می

 .هدفی دست یافت

 جایگاه بازی و فناوری در آموزش ابتدایی

جایگاهی  عنوان دو رکن اساسی یادگیری نوین،بازی و فناوری در آموزش ابتدایی به

ها را عناصر جانبی یا مکمل دانست. کودک در توان آناند و دیگر نمیبنیادین یافته

شناسد، روابط اجتماعی را در های زندگی خود جهان را از طریق بازی مینخستین سال

کند و حتی مفاهیم ابتدایی ریاضی، زبان و علوم را به شکلی طبیعی جریان بازی تمرین می

ای اصیل گیرد. بازی برای او نه سرگرمی بلکه شیوهگونه فرا میهای بازیدر دل فعالیت

برای شناخت جهان، تجربه کردن و آزمون و خطاست. هنگامی که این واقعیت با 

شود خورد، آموزش ابتدایی به بستری تبدیل میهای نوین پیوند میهای فناوریتوانمندی

هند و کودک، با انگیزه و کنجکاوی مسیر دزمان رخ میکه در آن یادگیری و لذت هم


