
 

  

 

 

 

 

 

 

 

آموزان پایه  آموزی و خواندن در دانش کارگیری ابزارهای دیجیتال تعاملی برای تقویت مهارت واژه طراحی و به

 اول ابتدایی

 اسماء رضانژاد

 پایه ی اولفوق لیسانس رشته ی تاریخ و فلسفه ی آموزش و پرورش آموزگار 

 چکیده

ترین اهداف آموزشی در پایه اول ابتدایی است؛ زیرا توانایی خواندن، درک  یادگیری خواندن و گسترش دایره واژگان از بنیادی

های بعد  آموزان در سال های نوشتاری و صداهای گفتاری، زیربنای موفقیت تحصیلی دانش ها و برقراری ارتباط میان نشانه واژه

هایی مانند تشخیص  آموزان در آغاز ورود به مدرسه با دشواری ها، برخی دانش د. با وجود اهمیت این مهارتشو محسوب می

های آموزشی مواجه هستند.  خوانی و حفظ توجه در فعالیت ها، درک معنای کلمات، روان حروف، ترکیب صداها، تشخیص واژه

تنهایی  توانند به ها نمی می برخوردارند، در برخی موقعیتهای سنتی آموزش خواندن، اگرچه همچنان از جایگاه مه روش

های متنوع یادگیری کودکان باشند. در چنین شرایطی، ابزارهای  های فردی، نیازهای انگیزشی و سبک پاسخگوی تفاوت

ردی تبیینی ـ این مقاله با رویک .سازی تجربه یادگیری فراهم کنند ای برای غنی های تازه توانند فرصت دیجیتال تعاملی می

آموزان پایه اول ابتدایی  آموزی و خواندن دانش های ابزارهای دیجیتال تعاملی در تقویت مهارت واژه تحلیلی به بررسی ظرفیت

افزارهای تشخیص صدا،  های داستان تعاملی، نرم های آموزشی دیجیتال، کتاب پردازد. در این رویکرد، ابزارهایی مانند بازی می

محور مورد  های یادگیری بازی های هوشمند و محیط های مبتنی بر تصویر و صدا، تخته ای، فعالیت ن چندرسانههای واژگا کارت

آموزان پایه  های شناختی و عاطفی دانش های دیجیتال متناسب با ویژگی گیرند. همچنین چگونگی طراحی فعالیت توجه قرار می

ارزشیابی پیشرفت و ملاحظات مربوط به سلامت دیجیتال بررسی  های اول، نقش معلم در هدایت فرایند یادگیری، شیوه

 .شود می

دهد که استفاده هدفمند از ابزارهای تعاملی، در صورت همراهی با آموزش مستقیم، تمرین  نتایج تحلیل مباحث نشان می

ها،  یداری، بهبود تشخیص واژهتواند به افزایش انگیزه، تقویت حافظه دیداری و شن مستمر، بازخورد فوری و تعامل انسانی، می

خود  خودی های خواندن کمک کند. با این حال، فناوری به آموزان در فعالیت شناختی و افزایش مشارکت دانش توسعه آگاهی واج

کننده یادگیری نیست و اثربخشی آن به کیفیت طراحی آموزشی، تناسب محتوا با سطح رشد کودک و میزان نظارت  تضمین

 .ه وابسته استمعلم و خانواد

های آموزشی، سواد خواندن،  آموزی، مهارت خواندن، پایه اول ابتدایی، بازی ابزارهای دیجیتال تعاملی، واژه :کلمات کلیدی

 .ای، فناوری آموزشی یادگیری چندرسانه
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 آموزی و خواندن در پایه اول ابتدایی های تعاملی و ضرورت بازآفرینی آموزش واژه فناوری

های شناختی، زبانی و ارتباطی کودکان است. در این دوره،  گیری توانایی ترین مراحل شکل ی یکی از حساسدوران ابتدای

های محیطی و تصاویر به سمت درک نظام نوشتاری، تشخیص حروف، ترکیب  تدریج از شناخت ابتدایی نشانه آموزان به دانش

ه دلیل آنکه نقطه آغاز آموزش رسمی خواندن و نوشتن است، اهمیت کنند. پایه اول ابتدایی ب ها حرکت می صداها و خواندن واژه

تواند بر نگرش کودک نسبت به کتاب، مطالعه، یادگیری زبان و حتی  ای دارد. کیفیت تجربه یادگیری در این سال می ویژه

 .نفس تحصیلی او تأثیر بگذارد اعتمادبه

نیست، بلکه فرایندی پیچیده است که در آن چندین مهارت شناختی ای از حروف و کلمات  خواندن صرفاً توانایی تلفظ مجموعه

کنند. کودک باید شکل حروف را تشخیص دهد، ارتباط میان نشانه نوشتاری و صدای آن  زمان فعالیت می صورت هم و زبانی به

د. بنابراین، آموزش خواندن را درک کند، صداها را به یکدیگر پیوند دهد، واژه را شناسایی کند و در نهایت معنای آن را بفهم

 .زمانی اثربخش خواهد بود که به ابعاد مختلف این فرایند توجه شود

آموزی و خواندن از طریق تکرار، روخوانی گروهی، نوشتن روی  های مربوط به واژه در آموزش سنتی، بخش زیادی از فعالیت

همچنان ضروری هستند، اما گاهی به دلیل یکسان  ها شود. این روش تخته، تمرین کتاب درسی و پرسش و پاسخ انجام می

آموزی ممکن  گیرد. برای مثال، دانش اندازه کافی مورد توجه قرار نمی آموزان به های فردی دانش بودن شیوه ارائه محتوا، تفاوت

ژه به شنیدن تلفظ، آموز دیگر برای یادگیری همان وا که دانش تر یاد بگیرد، درحالی است با مشاهده تصویر یک واژه را سریع

 .تکرار صوتی یا انجام یک فعالیت حرکتی نیاز داشته باشد

های  از سوی دیگر، برخی کودکان در آغاز سال تحصیلی هنوز توانایی حفظ تمرکز برای مدت طولانی را ندارند. فعالیت

ز ابزارهای دیجیتال تعاملی ها به یادگیری شود. در چنین شرایطی، استفاده ا یکنواخت ممکن است موجب کاهش علاقه آن

تواند فرصت مناسبی برای ایجاد تنوع در شیوه آموزش باشد. این ابزارها امکان ترکیب تصویر، صدا، حرکت، متن، بازی و  می

 .کنند بازخورد را در یک محیط آموزشی فراهم می

کننده اطلاعات  ز در آن صرفاً دریافتآمو منظور از ابزار دیجیتال تعاملی، هرگونه فناوری یا محیط آموزشی است که دانش

کند و  کند، بازخورد دریافت می کند، اشتباه می دهد، پاسخ ارائه می کند، انتخاب انجام می نیست، بلکه با محتوا ارتباط برقرار می

 .فعال است های صرفاً نمایشی در همین مشارکت کند. تفاوت اصلی این ابزارها با رسانه برای رسیدن به پاسخ درست تلاش می



 

  

 

آموز با لمس تصویر،  شود. دانش آموزی، تصویر یک پرنده روی صفحه نمایش داده می برای نمونه، در یک فعالیت ساده واژه

دهنده آن را مرتب کند. در  کند و در مرحله بعد باید حروف تشکیل را مشاهده می« پرنده»شنود، سپس واژه  صدای پرنده را می

شنود و باید تصویر مرتبط با آن را انتخاب کند. چنین فعالیتی چندین مسیر  یک واژه را می فعالیتی دیگر، کودک صدای

 .کند دهد و امکان تمرین معنادار را فراهم می یادگیری را به یکدیگر پیوند می

دازش بهتر تواند به پر ای مایر بر این نکته تأکید دارد که ترکیب سنجیده کلمات و تصاویر می نظریه یادگیری چندرسانه

اطلاعات کمک کند؛ البته زمانی که عناصر دیداری و شنیداری هماهنگ باشند و از ارائه اطلاعات غیرضروری جلوگیری شود 

های دیجیتال پایه اول اهمیت زیادی دارد؛ زیرا کودکان در این سن هنوز به  این دیدگاه برای طراحی فعالیت(. ۲۰۰۹)مایر، 

 .و عینی نیاز دارندهای دیداری، شنیداری  حمایت

شود که کودک در فعالیت آموزشی نقش فعال داشته باشد. بر  تر می شناسی تربیتی نیز یادگیری زمانی عمیق از منظر روان

کند، بلکه از طریق تجربه، تعامل و ارتباط دادن  صورت منفعل دریافت نمی گرایی، یادگیرنده اطلاعات را به اساس دیدگاه ساختن

توانند این فرایند را تسهیل  ابزارهای تعاملی می(. ۱۴۰۱دهد )سیف،  های قبلی، دانش خود را شکل می با دانستهاطلاعات جدید 

 .کنند آموز را به مشاهده، مقایسه، انتخاب، کشف و حل مسئله دعوت می کنند؛ زیرا دانش

های کاغذی یا  کتاب درسی، دفتر، مداد، کارتضرورت استفاده از فناوری در آموزش پایه اول را نباید به معنای کنار گذاشتن 

های یادگیری است. فناوری زمانی  های آموزشی موجود و افزایش فرصت چهره دانست. هدف اصلی، تکمیل روش به تعامل چهره

آموز در تشخیص صدای حروف  ای واقعی از فرایند آموزش را حل کند؛ برای مثال، زمانی که دانش ارزشمند است که مسئله

تواند به او کمک کند یا هنگامی که واژگان محدودی دارد، کتاب داستان دیجیتال  کل دارد، تمرین شنیداری تعاملی میمش

 .تر سازد تواند تجربه زبانی او را غنی همراه با تصویر و صدا می

آموز  ل، ممکن است دانشهای معمو های ابزارهای دیجیتال، امکان ارائه بازخورد فوری است. در روش ترین ویژگی یکی از مهم

پاسخ اشتباهی ارائه کند و تا زمان بررسی معلم از نادرستی آن آگاه نشود. اما در یک بازی آموزشی مناسب، کودک بلافاصله 

کننده باشد، نه  شود که انتخاب او صحیح بوده یا نیاز به اصلاح دارد. البته بازخورد باید آموزشی و تشویق متوجه می

به »، «یک بار دیگر گوش کن»هایی نظیر  ، بهتر است از عبارت«اشتباه کردی»هایی مانند  جای نمایش پیام آمیز. به سرزنش

 .استفاده شود« آفرین، حالا یک واژه دیگر را امتحان کن»یا « صدای اول کلمه دقت کن



 

  

 

عال، چندحسی و معنادار تبدیل کند؛ ای ف تواند آموزش خواندن را از یک فعالیت تکراری به تجربه در مجموع، فناوری تعاملی می

 .آموزان است های رشدی دانش اما تحقق این هدف نیازمند طراحی آگاهانه و توجه به ویژگی

 ها و مهارت خواندن شناختی یادگیری واژه مبانی شناختی، زبانی و روان

گیرد و چه  ها را یاد می واژه برای طراحی ابزارهای دیجیتال مناسب، ابتدا باید مشخص شود که کودک پایه اول چگونه

ها فرایندی تدریجی است که از مواجهه با صداها، تصاویر و  گیری توانایی خواندن نقش دارند. یادگیری واژه فرایندهایی در شکل

 .رسد تر شکل نوشتاری و معنایی کلمات می شود و به شناخت دقیق های واقعی آغاز می موقعیت

کاری  شناختی به توانایی کودک در تشخیص و دست شناختی است. آگاهی واج زمینه، آگاهی واجهای مهم در این  یکی از مهارت

ها را تشخیص دهد، شباهت و تفاوت آوایی  آموز باید بتواند صداهای ابتدایی و پایانی واژه صداهای گفتار اشاره دارد. دانش

 .اری مرتبط سازدهای نوشت تدریج صداهای مختلف را با نشانه کلمات را درک کند و به

گوش دهد و صدای آغازین آن را تشخیص دهد. سپس تصاویر « سیب»آموز بخواهد به واژه  تواند از دانش برای مثال، معلم می

شوند، پیدا کند.  هایی را که با صدای مشابه آغاز می نمایش داده شوند تا کودک واژه« مداد»و « ساعت»، «سبد»دیگری مانند 

 .ها ضربه بزند و تلفظ هر کلمه را بشنود جا کند، روی آن تواند تصاویر را جابه آموز می ن فعالیت، دانشدر نسخه دیجیتال ای

های آوایی  کند رابطه میان صدا و واژه را درک کند. در آموزش خواندن فارسی، توجه به ویژگی این فعالیت به کودک کمک می

ای دارد. بنابراین، ابزار دیجیتال نباید صرفاً بر حفظ شکل ظاهری  یت ویژههای نوشتاری اهم ها و نشانه زبان و پیوند میان واج

 .کلمات متمرکز باشد، بلکه باید فرصت شنیدن، تشخیص و ترکیب صداها را نیز فراهم کند

های مختلف تشخیص دهد. در  هاست. کودک باید بتواند شکل حروف را در موقعیت مهارت دوم، شناخت دیداری حروف و واژه

های  تدریج صورت آموز باید به کند. بنابراین، دانش ها در کلمه تغییر می زبان فارسی، شکل برخی حروف با توجه به جایگاه آن

 .ها بشناسد مختلف حروف را در آغاز، میانه و پایان واژه

حرف را مشاهده آموز ابتدا شکل  های مختلف باشد. دانش تواند شامل نمایش یک حرف در شکل یک فعالیت دیجیتال می

ها به  هایی را که آن حرف در آن کند و در مرحله بعد واژه های متفاوت آن را در میان چند گزینه پیدا می کند، سپس نمونه می

 .کند دهد. این فرایند به تقویت تمایز دیداری و شناخت ساختار نوشتاری کلمات کمک می کار رفته است، تشخیص می



 

  

 

فهمد یا در گفتار و  ها را می شود که فرد آن ژگان است. خزانه واژگان به مجموعه کلماتی گفته میمهارت سوم، گسترش خزانه وا

های  آموزی تنها به حفظ معنای لغوی کلمات محدود نیست؛ کودک باید بتواند واژه را در موقعیت برد. واژه نوشتار خود به کار می

 .مره خود درک کندهای روز مختلف به کار ببرد و ارتباط آن را با تجربه

شود که کودک علاوه بر دیدن تصویر باران، صدای آن را بشنود، درباره  زمانی معنادارتر می« باران»برای مثال، آموزش واژه 

تجربه خود از روزهای بارانی صحبت کند، تصویر چتر و ابر را مشاهده کند و در یک جمله ساده از این واژه استفاده کند. به 

 .ها را در بسترهای واقعی و آشنا به کودک معرفی کنند ای باید واژه زارهای چندرسانههمین دلیل، اب

آموزی  خوانی شامل دقت در خواندن، سرعت متناسب و آهنگ مناسب گفتار است. دانش خوانی است. روان چهارمین مؤلفه، روان

خواندن جمله، فرصت کافی برای درک معنای  که برای شناسایی هر واژه به تلاش ذهنی زیادی نیاز دارد، ممکن است هنگام

ها ضروری  های تدریجی و متناسب با سطح کودک برای افزایش خودکارشدن تشخیص واژه آن نداشته باشد. بنابراین، تمرین

 .است

ن جمله ای را بشنود، سپس هما تواند جمله توانند نقش مهمی ایفا کنند. کودک می های داستان تعاملی می در این زمینه، کتاب

آموز باید واژه مناسب را انتخاب  شود و دانش را مشاهده و همراه با گوینده تکرار کند. در مرحله بعد، بخشی از جمله حذف می

 .کنند هایی علاوه بر تمرین خواندن، درک ارتباط میان کلمات را نیز تقویت می کند. چنین فعالیت

واندن، فهمیدن پیام متن است. ممکن است کودکی بتواند یک پنجمین مؤلفه، درک مطلب است. هدف نهایی آموزش خ

داستان کوتاه را با صدای بلند بخواند، اما نتواند توضیح دهد شخصیت داستان چه کاری انجام داده است. در چنین شرایطی، 

 .ها فراتر برود و به فهم معنا توجه کند آموزش باید از سطح رمزگشایی واژه

های انتخابی، درک مطلب را تقویت کند.  های ساده، نمایش تصاویر مرتبط و ارائه موقعیت با طرح پرسش تواند ابزار دیجیتال می

چرا کودک »شود:  آموز پرسیده می دهد، از دانش برای مثال، پس از خواندن داستانی درباره یک کودک که به گربه تشنه آب می

ها کودک را به تفکر، استدلال و ارتباط دادن متن با  این پرسش« ردی؟ک اگر تو جای او بودی چه کار می»یا « به گربه آب داد؟

 .کنند تجربه شخصی دعوت می



 

  

 

شناختی، انگیزه و احساس شایستگی نیز در یادگیری خواندن اهمیت دارند. کودکانی که بارها در خواندن با شکست  از نظر روان

خودداری کنند. ابزارهای تعاملی با فراهم کردن امکان تمرین های کلاسی  شوند، ممکن است از مشارکت در فعالیت مواجه می

 .توانند به کاهش اضطراب عملکرد کمک کنند خصوصی، تکرار بدون ترس از قضاوت و دریافت بازخورد مثبت می

اژه درپی محدود شود. هدف این است که کودک از کشف و های بیرونی و امتیازهای پی البته تشویق دیجیتال نباید به پاداش

ها باید بر تجربه موفقیت  جدید، فهمیدن داستان و توانایی خواندن یک جمله احساس رضایت کند. بنابراین، طراحی فعالیت

 .تدریجی، استقلال و لذت یادگیری تأکید داشته باشد

 آموزی و خواندن شناسی ابزارهای دیجیتال تعاملی برای تقویت واژه طراحی و گونه

آموزان پایه اول باید بر اساس اهداف مشخص یادگیری انجام شود. صرف استفاده  ل آموزشی برای دانشطراحی ابزارهای دیجیتا

کند که  از تلفن همراه، رایانه یا تخته هوشمند به معنای نوآوری آموزشی نیست. یک ابزار زمانی ارزش آموزشی پیدا می

 .های زبانی او کمک کند بتواند به بهبود یکی از مهارت آموز را به انجام فعالیتی مرتبط با هدف درس وادار کند و دانش

 :بندی کرد توان ابزارهای دیجیتال تعاملی را در چند گروه اصلی طبقه در این زمینه می

 ها های دیجیتال آموزش حروف و واژه بازی

های اکتشافی، رقابت  به فعالیت ترین ابزارهای قابل استفاده در پایه اول هستند. کودکان در این سن های آموزشی از جذاب بازی

 .ها را به فرصت یادگیری تبدیل کند تواند این ویژگی دوستانه، کشف الگوها و تجربه موفقیت علاقه دارند. بازی دیجیتال می

آموز باید تصویری را انتخاب کند  شود. دانش تعدادی تصویر روی صفحه نمایش داده می« ها شکارچی واژه»برای مثال، در بازی 

آموزش داده شده باشد، تصاویری مانند ماهی، مادر، مداد و سیب « م»شود. اگر نشانه  که نام آن با نشانه موردنظر آغاز می

 .شوند. کودک باید تصاویر مرتبط را انتخاب کند و پس از هر انتخاب، تلفظ صحیح واژه را بشنود نمایش داده می

ای را انتخاب کند که نشانه  آموز باید کلمه شوند و دانش ساده نمایش داده می های جای تصویر، واژه تر، به در مرحله پیشرفته

 .کند موردنظر در آن وجود دارد. به این ترتیب، بازی از تشخیص شنیداری به تشخیص دیداری و سپس شناخت واژه حرکت می

آموز  شوند و دانش ای جداگانه نمایش داده میه صورت واگن ها به است. در این فعالیت، واژه« ها قطار واژه»نوع دیگری از بازی، 

ها، ساخت هجاها و تشکیل کلمات  تواند برای ترکیب نشانه ها را به ترتیب صحیح کنار یکدیگر قرار دهد. این فعالیت می باید آن

 .ساده مورد استفاده قرار گیرد



 

  

 

ها  ها هماهنگ، دستورالعمل حه باید ساده، رنگها، پرهیز از پیچیدگی بیش از اندازه است. صف نکته مهم در طراحی این بازی

 .کوتاه و زمان انجام فعالیت متناسب با توان توجه کودک باشد

 های داستان دیجیتال تعاملی کتاب

های  های طبیعی برای توسعه زبان کودک است. کودک در جریان شنیدن داستان با واژه گویی یکی از مؤثرترین موقعیت داستان

شود. کتاب داستان دیجیتال این امکان را فراهم  های بیان احساسات آشنا می جمله، روابط معنایی و شیوه جدید، ساختارهای

 .کند که متن، تصویر، صدا و حرکت در یک تجربه واحد ترکیب شوند می

خه شود. در صفحه نخست، تصویر یک گنجشک روی شا طراحی می« ماجرای گنجشک کوچک»برای نمونه، داستانی با عنوان 

شود. در  به شکل برجسته نمایش داده می« گنجشک»شود و واژه  درخت قرار دارد. با لمس تصویر، صدای پرنده پخش می

 .آموز باید از میان چند تصویر، دانه مناسب را انتخاب کند گردد و دانش صفحه بعد، گنجشک به دنبال غذا می

مطرح « چرا به دنبال غذا رفت؟»و « چه چیزی خورد؟»، «کرد؟ یگنجشک کجا زندگی م»هایی مانند  در پایان داستان، پرسش

شوند کودک از شنیدن و مشاهده داستان به سمت بازگویی، استدلال و درک مطلب حرکت  ها موجب می شوند. این پرسش می

 .کند

تان کوتاه تعداد زیادی صورت محدود و هدفمند معرفی شوند. اگر در یک داس های جدید به ها، بهتر است واژه در این نوع کتاب

 .تک کلمات شود جای درک پیام داستان، درگیر تلاش برای فهمیدن تک واژه ناآشنا قرار گیرد، احتمال دارد کودک به

 ای های واژگان چندرسانه کارت

مربوط های آموزشی سنتی هستند. در کارت سنتی معمولاً یک تصویر و واژه  های واژگان دیجیتال، شکل پیشرفته کارت کارت

 .توان صدا، تلفظ، جمله نمونه و فعالیت تکمیلی را نیز اضافه کرد شود؛ اما در نمونه دیجیتال می به آن دیده می

شامل تصویر یک سیب، صدای تلفظ کلمه، نمایش شکل نوشتاری آن و یک جمله ساده مانند « سیب»برای مثال، کارت واژه 

کند آن  شنود و در مرحله بعد تلاش می کند، سپس واژه را می ر را مشاهده میآموز ابتدا تصوی است. دانش« خورم من سیب می»

 .را بخواند

ها، طبیعت، وسایل خانه و مشاغل. این  بندی شوند؛ مانند خانواده، حیوانات، مدرسه، خوراکی ها باید بر اساس موضوع دسته کارت

 .رار کندها ارتباط معنایی برق کند میان واژه بندی به کودک کمک می طبقه



 

  

 

ها اشتباه  هایی که کودک در آن دار است. به این معنا که واژه های دیجیتال، امکان مرور فاصله های مهم کارت یکی از قابلیت

اند، با فاصله زمانی بیشتری  خوبی یاد گرفته شده هایی که به کند، در جلسات بعدی دوباره نمایش داده شوند. در مقابل، واژه می

 .مرور شوند

 افزارهای تشخیص صدا و تمرین تلفظ نرم

آموز کمک کنند  توانند به دانش ها اهمیت زیادی دارد. ابزارهای صوتی می در آموزش خواندن، شنیدن صحیح صداها و تلفظ واژه

 .ها را تکرار کند و تفاوت میان صداهای مشابه را تشخیص دهد تلفظ کلمات را بشنود، آن

آموز همان واژه را تکرار  کند. سپس دانش افزار تلفظ صحیح آن را پخش می کند و نرم خاب میای را انت برای مثال، معلم واژه

تواند صدای کودک را ضبط کند تا معلم آن را با نمونه صحیح مقایسه  افزار می کند. در صورت وجود قابلیت فنی مناسب، نرم می

 .کند

های  ن است لهجه، کیفیت میکروفن، صدای محیط یا ویژگیالبته تشخیص خودکار گفتار کودکان همیشه دقیق نیست و ممک

افزار واگذار شود. نقش  آموز به نرم تلفظی کودک بر نتیجه تأثیر بگذارد. بنابراین، نباید قضاوت نهایی درباره توانایی خواندن دانش

 .معلم در شنیدن، تحلیل و ارائه بازخورد همچنان اساسی است

 ادگیری مشارکتیهای ی های هوشمند و محیط تخته

ها را روی صفحه نمایش دهد و از  تواند واژه کند. معلم می های گروهی را فراهم می تخته هوشمند امکان اجرای فعالیت

 .جا کنند آموزان بخواهد حروف، تصاویر یا هجاهای مرتبط را جابه دانش

موز باید تصویر موردنظر را انتخاب کند، نام آن را آ شود. هر دانش برای مثال، چند تصویر از حیوانات روی تخته نمایش داده می

شده کامل  داده های آموزش آموز دیگری واژه را روی تخته با نشانه بیان کند و حرف آغازین آن را مشخص سازد. سپس دانش

 .کند می

بگیرند. یادگیری آموزان علاوه بر تمرین فردی، از مشاهده عملکرد همسالان خود نیز یاد  شود دانش این شیوه باعث می

 .وگو، اصلاح اشتباه و تبادل تجربه را افزایش دهد تواند فرصت گفت مشارکتی می

 های تصویری های واقعیت افزوده و محیط فعالیت



 

  

 

آموز با استفاده از یک ابزار  تواند تصاویر و عناصر مجازی را با محیط واقعی ترکیب کند. برای مثال، دانش واقعیت افزوده می

کند که در محیط کلاس ظاهر شده است. با انتخاب آن، نام حیوان و صدای مرتبط  تصویر یک حیوان را مشاهده میمناسب، 

 .شود پخش می

تواند برای معرفی موضوعاتی مانند حیوانات، گیاهان، اعضای بدن و اشیای محیطی به کار  در آموزش واژگان، این فناوری می

د محدود و هدفمند باشد؛ زیرا جذابیت بصری زیاد ممکن است توجه کودک را از واژه و رود. با این حال، استفاده از آن بای

 .معنای آن منحرف کند

 آموز های مدیریت یادگیری و پرونده الکترونیکی پیشرفت دانش سامانه

تواند  معلم میکنند.  آموز را در طول زمان ثبت می هایی هستند که عملکرد دانش یکی دیگر از ابزارهای کاربردی، سامانه

خوانی یا درک مطلب نیازمند تمرین بیشتری  مشخص کند هر کودک در کدام بخش از آموزش حروف، تشخیص واژه، روان

 .است

آموزی در تشخیص صداهای آغازین عملکرد مناسبی داشته باشد، اما در ترکیب صداها برای خواندن کلمه  برای نمونه، اگر دانش

 .شود تکمیلی برای او طراحی می های مشکل نشان دهد، فعالیت

های کلی درباره وضعیت  کند و معلم را از اتکا به برداشت های فردی کمک می این قابلیت به تحقق آموزش متناسب با تفاوت

 .سازد آموزان دور می یادگیری دانش

های دیجیتال،  ای درسانهبا کمک چن« حرف ـ هجا ـ کلمه»پناه درباره آموزش به شیوه  پژوهش مهدیزاده، فیضی و اسلام

خوانی،  هایی مانند صحیح آموزان پایه اول در مؤلفه کند. در آن پژوهش، عملکرد دانش شواهدی از ظرفیت این ابزارها ارائه می

ای در مقایسه با گروه آموزش متداول بهتر  کننده از چندرسانه خوانی و ذخیره واژگان بررسی شد و نتایج گروه استفاده سریع

  .(۱۳۹۰پناه،  شد )مهدیزاده، فیضی و اسلام گزارش

 ویراساینس

با این حال، انتخاب ابزار باید تابع هدف آموزشی باشد، نه شهرت یا پیچیدگی فناوری. ممکن است یک کارت واژگان ساده و 

 .آموزی بسیار مؤثرتر از یک محیط واقعیت افزوده پیچیده باشد صوتی برای دانش

 های دیجیتال در کلاس اول ابتدایی اجرای فعالیتالگوی عملی طراحی و 



 

  

 

برای آنکه ابزارهای دیجیتال از سطح سرگرمی فراتر روند و به یادگیری واقعی منجر شوند، لازم است معلم یک الگوی اجرایی 

ی و تثبیت آموز آغاز شود و تا تمرین، بازخورد، ارزشیاب مشخص داشته باشد. این الگو باید از شناخت وضعیت اولیه دانش

 .یادگیری ادامه یابد

 تعیین هدف آموزشی

ای به دست  آموز پس از انجام فعالیت دقیقاً چه توانایی نخستین مرحله، تعیین هدف مشخص است. معلم باید بداند دانش

 .خواهد آورد

واندن کلمات ساده، ها، شناخت شکل نوشتاری یک نشانه، خ تواند تشخیص صدای آغازین واژه برای مثال، هدف یک فعالیت می

 .های مربوط به یک داستان باشد گویی به پرسش شده یا پاسخ های شناخته افزایش تعداد واژه

توان  ، می«تقویت خواندن»شده باشند. برای مثال، به جای هدف کلی  اهداف باید قابل مشاهده و متناسب با محتوای تدریس

 «.ای را که شنیده است انتخاب کند ویر مربوط به واژهآموز بتواند از میان چهار تصویر، تص دانش»نوشت: 

 آموزان شناسایی سطح یادگیری دانش

تواند از طریق  آموزان داشته باشد. این شناخت می های اولیه دانش پیش از طراحی فعالیت، لازم است معلم شناختی از توانایی

 .ده شنیداری به دست آیدهای سا وگو، روخوانی کوتاه، تشخیص تصاویر و فعالیت مشاهده، گفت

 :بندی کرد توان از نظر نیاز آموزشی در سه سطح موقت دسته آموزان را می دانش

 .ها و صداها به تمرین بیشتری نیاز دارند آموزانی که در تشخیص نشانه دانش

 .ها مشکل دارند ها و خواندن واژه شناسند، اما در ترکیب آن ها را می آموزانی که نشانه دانش

 .های تکمیلی برای گسترش دایره لغات و درک مطلب نیاز دارند خوانند و به فعالیت ها را می آموزانی که واژه دانش

آموز ممکن است در یک مهارت قوی و در مهارت دیگری نیازمند  بندی نباید به برچسب دائمی تبدیل شود. دانش این دسته

 .حمایت باشد

 ارسیطراحی محتوای دیجیتال متناسب با کتاب ف

ترین اصول طراحی فعالیت دیجیتال، هماهنگی آن با برنامه درسی و محتوای کتاب فارسی پایه اول است. ابزار  یکی از مهم

 .های زبانی مورد انتظار باشد ها و مهارت ها، واژه دیجیتال باید در خدمت آموزش نشانه



 

  

 

آگاهی، صداکشی،  خیص هجا و واج، تمرکز دیداری، حرفهایی مانند تمرکز شنیداری، تش در محتوای آموزشی پایه اول، مهارت

اند. این موارد در نقشه محتوایی فارسی و نگارش دوره ابتدایی نیز بازتاب  خوانی مورد توجه قرار گرفته خوانی کلمات و روان کل

  .تا( اند )وزارت آموزش و پرورش، بی یافته

آموز تا آن زمان آموخته  هایی انجام شود که دانش ی و هماهنگ با نشانهصورت تدریج بنابراین، طراحی فعالیت دیجیتال باید به

 .ها را ندارد هایی مواجه کرد که هنوز امکان رمزگشایی آن است. نباید کودک را با واژه

 ای مرحله اجرای الگوی آموزشی سه

 :تواند شامل سه مرحله باشد یک الگوی کاربردی برای کلاس اول می

 .وگو با واژه از طریق تصویر، صدا و گفت مرحله نخست: آشنایی

 .ها و تمرین خواندن مرحله دوم: شناخت شکل نوشتاری، تشخیص نشانه

 .مرحله سوم: استفاده از واژه در جمله، داستان یا موقعیت واقعی

دهد. سپس  نشان می کند و تصویر بارش را باشد، معلم ابتدا صدای باران را پخش می« باران»برای نمونه، اگر هدف آموزش واژه 

شود و  نمایش داده می« باران»وگو، واژه  پس از گفت« بینیم؟ بارد چه چیزهایی می وقتی باران می»پرسد:  آموزان می از دانش

 .خوانند آموزان با کمک معلم آن را می دانش

باران »ای مانند  را در جمله شوند. سپس کودک باید واژه شده در واژه بررسی می های آموخته در مرحله بعد، حروف و نشانه

 .کند آموز داستان کوتاهی درباره آن بیان می شود و دانش به کار ببرد. در پایان، تصویر یک روز بارانی نمایش داده می« بارد می

 .کند این الگو از تجربه عینی به شناخت واژه و سپس کاربرد زبانی حرکت می

 ها؛ سفری برای کشف کلمات شهر واژه

 فعالیت پیشنهادی برای کلاس اول ابتدایینمونه 

 دقیقه ۳۰

 گروهی و فردی

 ای چندرسانه

 .تقویت تشخیص واژه، ارتباط تصویر و کلمه، خواندن و استفاده از واژگان در جمله :هدف فعالیت



 

  

 

. ساکنان این شهر کلمات ایم ها دریافت کرده ای از شهر واژه ها، امروز نامه بچه»گوید:  آموزان می معلم به دانش :داستان آغازین

 «.ها به کمک ما نیاز دارند اند و برای پیدا کردن آن خود را گم کرده

شود.  تصویر شهر و چند مکان مانند مدرسه، خانه، پارک و فروشگاه روی صفحه نمایش داده می :مرحله اول؛ ورود به شهر

 .کنند هده میهای مرتبط را مشا آموزان با انتخاب هر مکان، تصاویر و واژه دانش

 .آموز باید تصویر درست را انتخاب کند شود و دانش صدای یک کلمه پخش می :مرحله دوم؛ پیدا کردن واژه

ها را در  آموز باید آن شوند و دانش صورت نامرتب نمایش داده می شده به های آموخته حروف و نشانه :مرحله سوم؛ ساختن کلمه

 .جای مناسب قرار دهد

 .برد آموز واژه جدید را در یک جمله ساده به کار می دانش :سازی لهمرحله چهارم؛ جم

هایی که در آنجا پیدا کرده است، توضیح  کند و درباره واژه های شهر را انتخاب می هر گروه یکی از مکان :مرحله پنجم؛ بازگویی

 .دهد می

آموز باید بشنود،  کند. دانش ه یادگیری کمک میدر این فعالیت، فناوری صرفاً وسیله نمایش نیست، بلکه به ساختاردهی تجرب

 .مشاهده کند، انتخاب کند، بخواند و صحبت کند

 طراحی نمونه فعالیت دوم: کتابخانه سخنگو

کند. هر صفحه دارای یک تصویر و یک  آموزان آماده می در این فعالیت، معلم یک داستان کوتاه متناسب با سطح خواندن دانش

 .شود ها پخش می های مشخص، تلفظ آن . با لمس واژهیا دو جمله ساده است

خواهد داستان را  آموز باید ترتیب تصاویر را مطابق توالی رخدادها تنظیم کند. سپس معلم از او می پس از شنیدن داستان، دانش

 .با زبان خودش بازگو کند

های جدید به کار ببرد. این مرحله  ا را در جملهه آموز باید آن شوند و دانش در مرحله بعد، سه واژه مهم داستان انتخاب می

 .شود که کودک بتواند آن را خارج از متن اولیه نیز استفاده کند اهمیت زیادی دارد؛ زیرا یادگیری واژه زمانی تثبیت می

 ورزی های فیزیکی و دست تلفیق فعالیت دیجیتال با بازی



 

  

 

های یادگیری به صفحه نمایش است. کودکان پایه  ن تمام فعالیتیکی از خطاهای احتمالی در آموزش دیجیتال، محدود کرد

های ملموس نیز نیاز دارند. بنابراین، بهتر است هر فعالیت دیجیتال با یک فعالیت  اول برای رشد شناختی و حرکتی به تجربه

 .غیر دیجیتال همراه شود

تواند با خمیر بازی شکل آن را بسازد، در میان  آموز می در تبلت، دانش« ب»برای مثال، پس از انجام بازی تشخیص حرف 

 .هایی را پیدا کند که دارای آن نشانه هستند های کاغذی پیدا کند، روی شن بنویسد یا با اشیای کلاس واژه کارت

شود یادگیری از محیط مجازی به دنیای واقعی انتقال پیدا کند. همچنین از وابستگی بیش از اندازه  این ترکیب موجب می

 .کند کودک به ابزار دیجیتال جلوگیری می

 ها نقش معلم در طراحی و هدایت فعالیت

ها  دهنده صرف اطلاعات به طراح تجربه یادگیری و هدایتگر فعالیت شود، بلکه از ارائه در آموزش دیجیتال، نقش معلم حذف نمی

های سنتی و تعامل  و چه زمانی بهتر است از روشکند  کند. معلم باید بداند چه زمانی فناوری به یادگیری کمک می تغییر می

 .مستقیم استفاده شود

ای دچار مشکل شود، معلم باید علت را بررسی کند. آیا کودک صدای نشانه را  آموزی در خواندن واژه برای مثال، اگر دانش

دارد؟ یا معنای واژه برای او  گیرد؟ آیا در ترکیب صداها مشکل شناسد؟ آیا شکل نوشتاری را با حرف دیگری اشتباه می نمی

 ناآشناست؟

کند که چه نوع فعالیت دیجیتالی باید طراحی شود. بنابراین، فناوری نباید جایگزین  ها مشخص می پاسخ به این پرسش

 .ای معلم شود تشخیص حرفه

ند. خواندن برای کودک یک آموزان بتوانند بدون ترس از اشتباه کردن تمرین کن همچنین معلم باید فضایی ایجاد کند که دانش

 .شود گیری است و اشتباه بخشی طبیعی از فرایند یادگیری محسوب می مهارت در حال شکل

 ارزشیابی اثربخشی ابزارهای دیجیتال و راهبردهای تقویت یادگیری پایدار

آموزان از یک  ست دانشیکی از مسائل مهم در استفاده از فناوری آموزشی، چگونگی تشخیص میزان اثربخشی آن است. ممکن ا

بازی دیجیتال بسیار لذت ببرند، اما این علاقه الزاماً به معنای یادگیری بهتر نیست. بنابراین، معلم باید بتواند میان جذابیت 

 .فعالیت و دستیابی به اهداف آموزشی تفاوت قائل شود



 

  

 

پایانی محدود نشود. هدف اصلی آن، شناسایی میزان ارزشیابی در آموزش دیجیتال باید فرایندی مستمر باشد و تنها به آزمون 

 .آموز، تشخیص نقاط ضعف و قوت و اصلاح روش تدریس است پیشرفت دانش

 ارزشیابی تشخیصی پیش از اجرای فعالیت

تواند از  آموزان مشخص شود. این ارزشیابی می های زبانی دانش پیش از شروع برنامه آموزشی، لازم است سطح اولیه مهارت

 :های ساده انجام گیرد ق فعالیتطری

 .ها نمایش چند تصویر و درخواست بیان نام آن

 .شنیدن صدای یک واژه و انتخاب تصویر مرتبط

 .شده داده های آموزش تشخیص نشانه

 .های قبلی خواندن چند واژه ساده متناسب با آموزش

 .های کوتاه درباره یک داستان شنیداری پاسخ به پرسش

 .ده با استفاده از یک واژه مشخصای سا بیان جمله

 .کند محتوای دیجیتال را با نیازهای واقعی کلاس هماهنگ کند ها به معلم کمک می نتایج این فعالیت

 های دیجیتال ارزشیابی تکوینی در جریان فعالیت

انتخاب واژه شرکت  آموز در بازی شود. برای مثال، هنگامی که دانش ارزشیابی تکوینی در طول فرایند یادگیری انجام می

ها را ثبت  های صحیح، نوع اشتباهات، میزان نیاز به راهنمایی و توانایی تشخیص مستقل واژه تواند تعداد پاسخ کند، معلم می می

 .کند

آموزی برای انتخاب پاسخ  گویی متمرکز باشد. ممکن است دانش نکته مهم آن است که ارزشیابی نباید صرفاً بر سرعت پاسخ

زمان بیشتری نیاز داشته باشد، اما در نهایت توانایی درک و تشخیص مناسبی نشان دهد. بنابراین، دقت، استقلال، صحیح به 

 .ها باید در کنار سرعت بررسی شوند درک معنا و توانایی استفاده از واژه

 ارزشیابی پایانی و مقایسه پیشرفت

آموزان را بررسی  ابه ارزشیابی اولیه اجرا کند و تغییرات عملکرد دانشهایی مش تواند فعالیت در پایان یک دوره آموزشی، معلم می

 .نماید



 

  

 

شده بوده است، در پایان دوره  داده های آموزش آموز قادر به خواندن تعداد محدودی از واژه برای مثال، اگر در ابتدای برنامه دانش

 .ای بیشتری را به دست آورده است یا خیره توان بررسی کرد که آیا توانایی تشخیص، خواندن و کاربرد واژه می

های جدید انجام شود. اگر کودک تنها  ها و موقعیت البته برای اطمینان از یادگیری واقعی، بهتر است بخشی از ارزشیابی با واژه

های  هایی را تشخیص دهد که بارها در بازی مشاهده کرده است، ممکن است یادگیری او بیشتر بر حفظ نمونه همان واژه

 .گیری مهارت است تری از شکل های تازه، نشانه مهم ها به واژه مشخص استوار باشد. انتقال آموخته

 های ارزشیابی جدول پیشنهادی شاخص

 روش ارزشیابی شاخص قابل مشاهده مؤلفه یادگیری

 انتخاب تصویر و حرف ها شناسایی شکل نشانه تشخیص دیداری

 فعالیت شنیداری آغازین و پایانیتشخیص صدای  شناختی آگاهی واج

 تصویر و پرسش های جدید شناخت معنای واژه آموزی واژه

 روخوانی فردی ها و خواندن واژه ترکیب نشانه رمزگشایی

 مشاهده عملکرد خواندن دقیق و پیوسته خوانی روان

 پرسش و بازگویی فهم محتوای داستان درک مطلب

 سازی شفاهی جمله در جملهاستفاده از واژه  کاربرد واژگان

 آموز نمونه فرم ثبت پیشرفت دانش

 تسلط مناسب در حال پیشرفت نیازمند حمایت مهارت

 □ □ □ ها تشخیص نشانه

 □ □ □ تشخیص صدای حروف

 □ □ □ ترکیب صداها

 □ □ □ ها خواندن واژه



 

  

 

 □ □ □ ها درک معنای واژه

 □ □ □ خواندن جمله کوتاه

 □ □ □ بازگویی داستان

 .آموز مورد استفاده قرار گیرد صورت کاغذی یا در قالب پرونده الکترونیکی دانش تواند به این فرم می

 های فردی در ارزشیابی توجه به تفاوت

آموزان پایه اول با سرعت یکسانی یاد  هاست. همه دانش های دیجیتال، امکان تنظیم سطح دشواری فعالیت یکی از مزایای محیط

 .کنند و برخی دیگر به تمرین بیشتری برای ترکیب صداها نیاز دارند تر پیشرفت می برخی در تشخیص حروف سریعگیرند.  نمی

 :ها در چند سطح طراحی شوند به همین دلیل، بهتر است فعالیت

 .سطح مقدماتی: تشخیص تصویر، صدا و نشانه

 .های ساده ها و خواندن واژه سطح متوسط: ترکیب نشانه

 .خواندن جمله، درک داستان و کاربرد واژه در موقعیت جدید سطح پیشرفته:

تر از  آموزان قوی تواند از یک سطح به سطح دیگر حرکت کند. همچنین دانش آموز بدون احساس شکست می در این الگو، دانش

 .شوند های ساده خسته نمی تکرار بیش از اندازه فعالیت

 استفاده از بازخورد هوشمند و تشویق هدفمند

بازخورد یکی از عناصر کلیدی در یادگیری دیجیتال است. بازخورد مناسب باید مشخص کند کودک چه کاری را درست انجام 

 .داده و برای اصلاح اشتباه چه اقدامی لازم است

ند صدای توا افزار می ای اشتباه کند، به جای نمایش پاسخ صحیح بدون توضیح، نرم آموز در تشخیص واژه برای مثال، اگر دانش

 .واژه را دوباره پخش کند و از او بخواهد به صدای آغازین آن توجه کند

 :بازخوردهای آموزشی باید سه ویژگی داشته باشند

 .آموز ارائه شوند موقع باشند؛ یعنی بلافاصله پس از پاسخ دانش نخست، به

 .مناسب نیستنددوم، قابل فهم باشند؛ زیرا توضیحات طولانی و پیچیده برای کودک پایه اول 

 .بخش باشند؛ به این معنا که کودک را به تلاش دوباره تشویق کنند سوم، انگیزه



 

  

 

توانی  تو می»و « این بار به شکل حرف دقت کن»، «آفرین، صدای اول را درست تشخیص دادی»هایی مانند  برای مثال، عبارت

 .توانند بازخوردهای مناسبی باشند می« این واژه را هم پیدا کنی

 دار تثبیت یادگیری از طریق مرور فاصله

یکی از مشکلات آموزش واژگان، فراموش شدن کلمات پس از پایان درس است. برای جلوگیری از این مسئله، لازم است 

 .های زمانی مختلف مرور شوند های جدید در فاصله واژه

، چند روز بعد و هفته آینده دوباره در یک فعالیت تواند در روز بعد ای که امروز آموزش داده شده است، می برای مثال، واژه

 .ای جدید متفاوت ظاهر شود. یک بار به شکل کارت تصویری، بار دیگر در داستان و در مرحله بعد در جمله

های  شود کودک واژه را تنها به یک تصویر یا یک صفحه دیجیتال محدود نکند و بتواند آن را در موقعیت این تنوع باعث می

 .ف تشخیص دهدمختل

 ارزشیابی از طریق پوشه کار دیجیتال

آموز را در طول سال تحصیلی ثبت کند. این پوشه شامل  های دانش ای از نمونه فعالیت تواند مجموعه پوشه کار دیجیتال می

 .وزشی استهای آم شده و نتایج بازی های بازگویی سازی، داستان ها، نمونه جمله های صوتی خواندن، تصاویر فعالیت فایل

تواند صدای  آموز ارائه دهد. برای مثال، معلم می تر از پیشرفت دانش تواند تصویری روشن های اولیه و پایانی می مقایسه نمونه

 .نفس او را مشاهده نماید خواندن کودک را در ابتدای دوره و چند هفته بعد مقایسه کند و تغییرات دقت، روانی و اعتمادبه

فرزند شما در خواندن »وگوی معلم با والدین مفید باشد؛ زیرا به جای بیان کلی اینکه  تواند در گفت یهمچنین این پوشه م

 .شود های مشخصی از عملکرد و نیازهای آموزشی او ارائه می ، نمونه«ضعیف است

 ها، الزامات اجرایی و راهکارهای توسعه آموزش دیجیتال در پایه اول ابتدایی چالش

ها  هایی همراه است. نادیده گرفتن این چالش ها با چالش ای فراوان ابزارهای دیجیتال تعاملی، اجرای موفق آنه با وجود ظرفیت

پرتی یا ایجاد نابرابری آموزشی تبدیل  ممکن است موجب شود فناوری به جای کمک به یادگیری، خود به عاملی برای حواس

 .شود

 دسترسی نابرابر به امکانات دیجیتال



 

  

 

آموزان امکان  ها در دسترسی به تجهیزات دیجیتال و اینترنت است. همه دانش های مهم، تفاوت مدارس و خانواده لشیکی از چا

استفاده از تبلت، رایانه یا اینترنت پرسرعت را ندارند. در برخی مدارس نیز تعداد تجهیزات محدود است و امکان استفاده 

 .آموزان وجود ندارد زمان همه دانش هم

صورت آفلاین  تواند به ها به اینترنت دائمی وابسته نباشد. محتوای آموزشی می فع این مسئله، لازم است طراحی فعالیتبرای ر

 .های گروهی استفاده شود در اختیار مدرسه قرار گیرد و از یک دستگاه مشترک در فعالیت

های فیزیکی ترکیب کرد تا نبود تجهیزات  و بازیهای کاغذی، تصاویر چاپی  های دیجیتال را با کارت توان فعالیت همچنین می

 .آموز نشود شخصی مانع مشارکت دانش

 پرتی و جذابیت بیش از اندازه محیط دیجیتال حواس

های متحرک است. اگر عناصر  ها، موسیقی و پیام های تصویری، انیمیشن یکی دیگر از مشکلات، استفاده بیش از حد از جلوه

 .شود ری بیشتر باشند، توجه کودک از واژه و معنای آن منحرف میکننده از هدف یادگی سرگرم

آموز  های متعدد و صداهای غیرضروری پخش شوند، ممکن است دانش انیمیشن« درخت»برای مثال، اگر هنگام آموزش واژه 

 .بیشتر به حرکت تصاویر توجه کند تا به شکل نوشتاری و معنای کلمه

آموزشی اهمیت زیادی دارد. هر تصویر، صدا یا حرکت باید هدف مشخصی داشته باشد. عناصر بنابراین، اصل سادگی در طراحی 

 .تزئینی غیرضروری باید حذف شوند

 خطر وابستگی به صفحه نمایش

های حرکتی، بازی آزاد، ارتباط اجتماعی و تجربه مستقیم  تواند فرصت فعالیت مدت از ابزارهای دیجیتال می استفاده طولانی

 .های متنوع نیاز دارند جانبه به فعالیت آموزان پایه اول برای رشد همه کاهش دهد. دانش محیط را

بنابراین، زمان استفاده از ابزار دیجیتال باید محدود، هدفمند و متناسب با برنامه روزانه کلاس باشد. بهتر است فعالیت دیجیتال 

های  وگو، نوشتن، نقاشی، بازی حرکتی یا ساخت واژه با کارت فتهای کوتاه اجرا شود و پس از آن، فعالیتی مانند گ در بخش

 .فیزیکی انجام گیرد

های واقعی  هدف آموزش دیجیتال، تبدیل کلاس درس به محیطی مبتنی بر صفحه نمایش نیست، بلکه ایجاد تعادل میان تجربه

 .و مجازی است



 

  

 

 آموزان حریم خصوصی و امنیت اطلاعات دانش

های آموزشی، حفاظت از اطلاعات کودکان اهمیت اساسی دارد. برخی ابزارها اطلاعاتی مانند  زارها و سامانهاف در استفاده از نرم

 .کنند آموز را ذخیره می شده یا عملکرد آموزشی دانش نام، تصویر، صدای ضبط

عات را بررسی کنند. آوری و نگهداری اطلا های مربوط به جمع معلمان و مدیران مدارس باید پیش از انتخاب ابزار، سیاست

 .ها وجود ندارد، مناسب نیست کنند یا امکان کنترل محتوای آن افزارهایی که اطلاعات غیرضروری دریافت می استفاده از نرم

های کاربری اختصاصی و تحت نظارت مدرسه استفاده شود و انتشار  های آموزشی از حساب همچنین بهتر است برای فعالیت

 .وتی کودکان بدون مجوز والدین صورت نگیردهای ص تصاویر و فایل

 ضعف مهارت دیجیتال برخی معلمان

هاست. ممکن  های استفاده آموزشی از آن یکی دیگر از موانع، ناآشنایی برخی معلمان با ابزارهای تولید محتوای دیجیتال و روش

 .متناسب با هدف آموزشی طراحی کندافزار را داشته باشد، اما نتواند فعالیتی  است معلم توانایی کار با نرم

های ضمن خدمت باید علاوه بر معرفی ابزارها، بر اصول طراحی آموزشی نیز تمرکز کنند. معلم  برای حل این مسئله، آموزش

باید یاد بگیرد چگونه یک بازی دیجیتال ساده بسازد، چگونه فایل صوتی آموزشی ضبط کند، چگونه تصاویر را برای آموزش 

 .ها را تحلیل کند به کار گیرد و چگونه نتایج فعالیت ها واژه

 آموزان نامتناسب بودن محتوای دیجیتال با زبان و فرهنگ دانش

های زبان فارسی سازگاری  اند و ممکن است با ویژگی های دیگر طراحی شده بسیاری از ابزارهای آموزشی موجود برای زبان

ها، جهت نوشتار و ساختار واژگان باید در طراحی  کل حروف فارسی، اتصال نشانهکافی نداشته باشند. برای مثال، تفاوت در ش

 .ابزار مورد توجه قرار گیرد

های کودکان تناسب داشته باشند. استفاده از تصاویر ناآشنا  ها باید با زندگی روزمره، فرهنگ و تجربه همچنین تصاویر و داستان

 .ها ندارد، ممکن است ارتباط معنایی را دشوار کند ای از آن هایی که کودک هیچ تجربه یا واژه

 .بنابراین، تولید محتوای بومی و متناسب با برنامه درسی فارسی یکی از نیازهای مهم نظام آموزشی است

 همکاری خانواده و مدرسه



 

  

 

ا در خانه با همراهی ای ر های ساده های زبانی کودک دارد. اگر والدین بتوانند فعالیت خانواده نقش مهمی در تثبیت مهارت

 .شود ها و خواندن فراهم می کودک انجام دهند، فرصت بیشتری برای تمرین واژه

ها  توانند پس از بازگشت کودک از مدرسه، از او بخواهند سه واژه جدید را معرفی کند، درباره معنای آن برای مثال، والدین می

 .توضیح دهد و با هر واژه یک جمله بسازد

ها و  وانند یک داستان دیجیتال کوتاه را همراه با کودک مشاهده کنند و پس از پایان داستان، درباره شخصیتت همچنین می

 .وگو کنند رویدادهای آن گفت

طور کامل بر عهده بگیرد. نقش والدین بیشتر فراهم کردن  با این حال، خانواده نباید مسئولیت آموزش رسمی خواندن را به

 .علاقه به مطالعه و فرصت دادن به کودک برای تمرین است محیطی حمایتگر، ایجاد

 تدوین برنامه اجرایی مدرسه برای آموزش دیجیتال

تواند شامل تعیین  ای مشخص داشته باشد. این برنامه می برای استفاده اثربخش از ابزارهای دیجیتال، لازم است مدرسه برنامه

 .ب، آموزش معلمان و ارزشیابی مستمر باشداهداف، شناسایی امکانات، انتخاب ابزارهای مناس

افزار، یک یا دو ابزار ساده و قابل مدیریت را  زمان تعداد زیادی نرم شود مدارس در آغاز کار، به جای اجرای هم پیشنهاد می

 .انتخاب کنند و پس از ارزیابی نتایج، دامنه استفاده را گسترش دهند

های  های موفق خود را در زمینه طراحی بازی مشترکی برگزار کنند و تجربههمچنین بهتر است معلمان پایه اول جلسات 

 .های شنیداری با یکدیگر به اشتراک بگذارند های داستان دیجیتال و فعالیت واژگانی، کتاب

 پیشنهادهای اجرایی برای توسعه این رویکرد

 :یر را دنبال کردتوان اقدامات ز برای گسترش آموزش دیجیتال تعاملی در مدارس ابتدایی می

 .های فارسی ها و واژه ایجاد بانک محتوای دیجیتال ویژه آموزش نشانه

 .های کتاب فارسی اول های آموزشی متناسب با ترتیب آموزش نشانه طراحی بازی

 .زبان های دیجیتال کوتاه با صدای گویندگان فارسی تولید داستان

 .ودیت اینترنتفراهم کردن محتوای آفلاین برای مدارس دارای محد

 .های تعاملی های توانمندسازی معلمان در زمینه طراحی فعالیت برگزاری دوره



 

  

 

 .های تخصصی معلمان برای تبادل محتوای آموزشی تشکیل گروه

 .آموزان طراحی ابزارهای ارزشیابی دیجیتال با تأکید بر پیشرفت فردی دانش

 .والدین تهیه راهنمای استفاده ایمن و متعادل از فناوری برای

 .های یادگیری و فراهم کردن محتوای قابل دسترس آموزان دارای دشواری توجه به نیازهای دانش

 .ارزیابی مستمر کیفیت محتوای دیجیتال و میزان ارتباط آن با اهداف برنامه درسی

ها و ساختار زبان  ها، واژه با نشانه درستی افزار فارسی که به در این میان، تولید محتوای بومی باید در اولویت قرار گیرد. یک نرم

 .های بصری پیچیده داشته باشد تواند ارزش آموزشی بیشتری از یک برنامه خارجی با جلوه فارسی هماهنگ شده باشد، می

آموز پایه اول هنوز در حال شکل دادن به نگرش خود نسبت به مدرسه و یادگیری است.  همچنین نباید فراموش کرد که دانش

نفس کودک را کاهش دهد.  بندی و سرزنش تبدیل شود، ممکن است اعتمادبه اوری به ابزاری برای مقایسه مداوم، رتبهاگر فن

 .محیط دیجیتال باید فضایی امن برای تجربه، اشتباه، اصلاح و پیشرفت فراهم کند

 گیری نتیجه

های نظام آموزشی است؛ زیرا بسیاری از  ئولیتترین مس آموزی در پایه اول ابتدایی، یکی از بنیادی آموزش خواندن و واژه

کنند.  گیرد که در این دوره کسب می هایی شکل می های بعد بر پایه مهارت آموزان در سال های تحصیلی و ارتباطی دانش توانایی

نا و ها، درک مع شناختی، ترکیب صداها، تشخیص واژه ها، آگاهی واج خواندن، فرایندی چندبعدی است که شناخت نشانه

هایی نیاز دارد که علاوه بر انتقال اطلاعات، فرصت تجربه، تمرین،  رو، آموزش موفق آن به روش گیرد. ازاین خوانی را دربرمی روان

 .ها را فراهم کنند تعامل و کاربرد آموخته

های  فوری، ایجاد موقعیتهایی مانند ترکیب تصویر و صدا، ارائه بازخورد  ابزارهای دیجیتال تعاملی با برخورداری از قابلیت

سازی آموزش فارسی در پایه اول دارند.  ها و تنظیم سطح دشواری، ظرفیت مناسبی برای غنی محور، امکان تکرار فعالیت بازی

های هوشمند و  افزارهای صوتی، تخته ای، نرم های چندرسانه های داستان تعاملی، کارت ها، کتاب های آموزش حروف و واژه بازی

توانند تجربه یادگیری را از حالت یکنواخت خارج کنند و فرصت مشارکت فعال را برای  یادگیری مشارکتی می های محیط

 .آموزان افزایش دهند دانش



 

  

 

با این حال، نکته اساسی آن است که اثربخشی فناوری به کیفیت طراحی آموزشی وابسته است. استفاده از ابزار دیجیتال بدون 

ا سطح یادگیری کودک و بدون هدایت معلم، ممکن است صرفاً به سرگرمی تبدیل شود. بنابراین، هدف مشخص، بدون تناسب ب

هر فعالیت باید بر اساس یک هدف زبانی و شناختی مشخص طراحی شود و ارتباط روشنی با محتوای کتاب فارسی داشته 

 .باشد

تواند  دهد که فناوری می ستان دیجیتال نشان میای و دا های داخلی درباره آموزش چندرسانه از سوی دیگر، نتایج پژوهش

ها برتری معنادار و قطعی روش دیجیتال نسبت به  های مفیدی برای آموزش خواندن ایجاد کند؛ هرچند همه پژوهش فرصت

های  ای هنتایج مثبتی را در استفاده از چندرسان( ۱۳۹۰اند. برای مثال، پژوهش مهدیزاده و همکاران ) روش سنتی را تأیید نکرده

نشان داده است که ( ۱۴۰۳که پژوهش امیدی شال و همکاران ) دیجیتال برای آموزش خواندن گزارش کرده است، درحالی

دیده با داستان دیجیتال و گروه داستان سنتی از نظر آماری معنادار نبوده است. این تفاوت نتایج  تفاوت عملکرد گروه آموزش

ا دیجیتالی کردن محتوا، موفقیت آموزشی را تضمین کرد و کیفیت طراحی فعالیت، شیوه توان صرفاً ب دهد که نمی نشان می

 .های یادگیرندگان نیز اهمیت دارند اجرا و ویژگی

آموزان  شود مدارس ابتدایی به جای تمرکز بر خرید تجهیزات پیچیده، ابتدا نیازهای آموزشی دانش از منظر اجرایی، پیشنهاد می

سپس ابزارهایی ساده، ایمن، متناسب با زبان فارسی و هماهنگ با برنامه درسی انتخاب نمایند. همچنین را شناسایی کنند و 

ای، ارزشیابی دیجیتال و استفاده مسئولانه از  های تعاملی، تولید محتوای چندرسانه لازم است معلمان در زمینه طراحی فعالیت

 .فناوری توانمند شوند

های  ظت از حریم خصوصی، محدود کردن زمان استفاده از صفحه نمایش، ترکیب فعالیتهای فردی، حفا توجه به تفاوت

 .ورزی و مشارکت خانواده در فرایند یادگیری از دیگر الزامات موفقیت این رویکرد است های حرکتی و دست دیجیتال با بازی

صرفاً استفاده از ابزارهای فناورانه را بلد در نهایت، باید پذیرفت که هدف اصلی آموزش دیجیتال، تربیت کودکانی نیست که 

نفس در  ها و برخوردار از اعتمادبه مند به کتاب، توانمند در فهم واژه باشند؛ بلکه هدف، پرورش یادگیرندگانی کنجکاو، علاقه

که در آن  خواندن است. کلاس درس موفق، کلاسی نیست که بیشترین تجهیزات دیجیتال را در اختیار دارد، بلکه کلاسی است

ها و نیازهای خود، مسیر پیشرفت را  کند با توجه به توانایی فناوری در خدمت یادگیری قرار گرفته و هر کودک فرصت پیدا می

 .طی کند



 

  

 

آموزی در پایه اول ابتدایی  توان ابزارهای دیجیتال تعاملی را فرصتی ارزشمند برای بازآفرینی آموزش خواندن و واژه بنابراین، می

گویی، بازی و تعامل انسانی،  های واقعی، داستان ؛ فرصتی که در صورت تلفیق هوشمندانه با دانش تخصصی معلم، تجربهدانست

 .العمر باشد مند به خواندن و یادگیری مادام آموزان علاقه گیری نسلی از دانش ساز شکل تواند زمینه می
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