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ارائه یک الگوی طراحی تعامل در محیط های یادگیری الکترونیکی مشارکتی با توجه به نقش 

توانمندی زیبایی شناسی

* محمود مهرمحمدی
** جواد حاتمی
*** محبوبه فناخسرو

چکیده
امروزه یادگیری الکترونیکی بعنوان یک تکنولوژی تحول آفرین و ابزاری مهم در فرایند آموزش و فعالیت های آموزشــی مطرح می باشــد. در 
حقیقت فرایند تعاملات یادگیری الکترونیکی دنیای ذهنی جدید و گسترده ای را داراست که یادگیری در آن کیفیت و شکل متفاوتی دارد. بر 
اساس جامع ترین تعبیری که تاکنون از آموزش الکترونیکی بیان شده است، آموزش الکترونیکی عبارتست از : رویکردی خلاقانه  برای انتقال 
بینشها، مهارتها و اطلاعاتی که به منظور خاص طراحی شده، فراگیر محور، تعاملی، انعطاف پذیر و قابل گسترش و نوآورانه بوده و با استفاده از 
دستاوردهای فناوری دیجیتالی تولید و از طریق زیر ساخت های شبکه و اینترنت انتقال می یابند. این اطلاعات برای هر کس، هر کجا و هر زمان 
قابل استفاده بوده و تمام جنبه ها و الزامات آموختن و تدریس را در بر می گیرند(خلیلی ماهانی، عادلی، زند رضوی،1387(. بطور کلی قابلیت 
مشــارکت و تعامل یکی از ویژگیهای مهم ابزارهای اینترنتی و محیط های یادگیری الکترونیکی مشــارکتی است که با استفاده از این قابلیت ها 
می توان محیط یادگیری غنی و با کیفیت را برای یادگیرنده تدارک دید.) ســراجی، عطاران، 1390، ص 16(زمینه مشــارکتي سازنده، محور 
اساسي ساختار یادگیري الکترونیکي است. محیطهاي یادگیري که مشارکت یادگیرندگان را افزایش مي دهند، موجب بهبود عملکرد یادگیري 
الکترونیکي مي شــود زیرا مشــارکت موثر به یادگیرندگان امکان درگیري فعالانه در فرایند یادگیري را مي دهد )فناخســرو،1388،ص201(. 
طراحان، محیط های یادگیری الکترونیکی مشــارکتی را بر اســاس تفسیرهای ســازنده گرای خود از چنین محیط هایی طراحی می نمایند و 
در اختیار مربیان قرار می دهند تا آنها را در موقعیت های گوناگون با رویکردهای آموزشــی مختلف بکار برند .بنابراین به منظور دســتیابی به 
بهترین و کاراترین محتوای آموزشــی، برای طراحی محتوای آموزش الکترونیکی باید از جهات گوناگونی به موضوع نگریســت. در این میان  از 
عمده مباحث مطرح و مهم در آموزش الکترونیکی، توجه به ســاختار و کیفیت محتوای آموزشــی است. تیم گریزویک وضع توجه به جنبه ها و 
تجربه های شناختی در طراحی محتوای اطلاعات را توسط طراحان وخیم اعلام می کند و معتقد است آنچه که در طراحی محتواهای اطلاعات 
مبتنی بر وب فقدانش کاملًا احســاس می شود، توجه به ویژگی های زیبایی شــناختی و ترکیب بندی بصری است.) یزدانی، زندی،1386،ص 
36( متاســفانه در طراحی آموزشی محیط های یادگیری الکترونیکی، به معیارهای زیبایی شناسی یاندازه  کافی توجه نشده است. روشن است 
که در چنین محیط هایی برای مشــارکت تنها به پیش نیازهای تکنولوژیکی، آموزشی و اجتماعی  توجه می شود و نقش پیش نیازهای زیبایی 
شناســی  نادیده گرفته می شــوند. در این مقاله، بر زیبایی شناســی در طراحی محیط های یادگیری الکترونیکی مشارکتی تمرکز می شود که 
تحت عنوان محیط های یادگیری مشــارکتی پشتیبانی شده توســط کامپیوتر )CSCL( بدان اشاره شده است . این مقاله پس از تشریح نقش 
انواع توانمندی ها در فعال نمودن و حفظ مشارکت و طراحی تعامل جهت طراحی محیط های یادگیری الکترونیکی مشارکتی، چارچوبی برای 
طراحی چنین محیط های مشــارکتی ارائه می نماید که علاوه بر ســه پیش نیاز، تکنولوژیکی، آموزشی و اجتماعی، مبتنی بر پیش نیاز زیبایی 
شناســی است.  سپس خلاصه ای از رهنمودهای زیباشناسانه  نیز بعنوان رهنمودهایی جهت  طراحی بیان شده است.در نهایت، نتیجه گیری 

نیز ارائه شده است.

واژگان کلیدی: زیبایی شناسی، توانمندی، طراحی تعامل

* استاد گروه علوم تربیتي دانشگاه تربیت مدرس
** دانشیار گروه علوم تربیتي دانشگاه تربیت مدرس

*** دانشجوی دکترای برنامه ریزی درسی دانشگاه تربیت مدرس 
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مقدمه

آموزش یکی از مهمترین زمینه هایی اســت که دســتخوش تحول جدی شــده است. یکی از 
نمودهای ورود فناوری اطلاعات به حوزه آموزش، تغییر ماهیت محتویات آموزشــی و پیدایش 
محتویات الکترونیکی می باشــد که طراحان آموزشی را قادر به توسعه انواع محتویات با توجه 
به جنبه زیبایی شناســی در محیط های یادگیری الکترونیکی می کند. شــایان توجه است که 
در تهیه محتوای الکترونیکی باید به تعاملی بودن آن نیز توجه شود. بنابراین طراحی محتوای 
الکترونیک یک جژء اساســی و مهم به حساب می آید و از طریق طراحی مناسب و اطمینان از 
فنون بکار رفته در آن می توان نظر یادگیرندگان را به استفاده از محتوای الکترونیک جلب کرد.

یادگیري الکترونیکي مفهومي اســت که به هر نوع ارائه محتواي آموزشــي به صورت غیر 
حضوري اطلاق مي شــود. مهمترین هدف  محیطهاي یادگیــري الکترونیکي، فراهم آوردن 
فرصتهایي براي آموختن اســت بطوري کــه منجر به ایجاد یادگیــري در یادگیرنده گردد. 
)زنگنــه،1388، ص78(در این روش نیز باید تمهیدات بیشــتري بــراي جلب توجه و انگیزه 
یادگیرنــده انجام شــود و در واقع، فضاهایي براي تعامل مربی و یادگیرنده ایجاد شــود.براي 
افزایش انگیزه و جذاب کردن محیط درس در روش الکترونیکی، نیاز به صرف وقت بیشتر از 
طرف طراح و ســاختن محیط هاي تعاملي مناسب و تلفیق تصاویر با متن به صورت کاربردي 
تر اســت.محتوای آموزشی خسته کننده و ضعیف عامل شکست یادگیری الکترونیکی بوده و 
یادگیرندگان را به ســرعت پراکنده می نماید. محتوایی که تنها خواندنی باشــد توجه آنها را 
جلب نمی کند. محتوایی که نیازهای آنان را برآورده ننماید نیز، بدون استفاده خواهد ماند.  لذا 
حصول اطمینان از اینکه محتوای آموزشی از نظر فن آوری دارای طراحی مناسب می باشد و 

یادگیرندگان را مجذوب خود می نماید، از اهمیت زیادی برخوردارست. 
از آنجا که در یادگیری الکترونیکی، تعامل میان مربی یا طراح آموزشــی و یادگیرنده بطور 
غیر همزمان است بنابراین محتوای آموزشی باید بدقت انتخاب و سازماندهی شود و به شکلی 
هنرمندانه و زیبا ارائه گردد تا یادگیری را تســهیل نمــوده و یادگیرنده را جذب کند.محتوا 
باید به گونه ای جالب  قابل دســترس و به شکلی هنرمندانه و زیبا در یک محدوده یا صفحه 
نمایش) کامپیوتر( ترکیب بندی شــود. این امر مستلزم آنست که طراح محتوای آموزشی، از 
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عناصر و فنون بصری و نیز روش های زیبایی شــناختی ترکیب بندی آگاهی داشــته باشد و 
بتواند به گونه ای هنرمندانه، محتوای آموزشی خود را در اختیار یادگیرنده قرار دهد )یزدانی، 

زندی، 1386،ص25(.
گریزویک که درارتباط با طراحی محتوا در رســانه های الکترونبکی چند مدل یا روش ارائه 
کرده است، معتقداست تجربه زیبایی شناختی در نگاه به یک ترکیب بندی بصری ارائه شده 
از محتوا در یک صفحه نمایش، درست همانند تجربه زیبایی شناختی است که می باید فردی 
از گوش کردن به یک قطعه موسیقی و یا نگاه به یک تابلو نقاشی بدست بیاورد. او معتقدست 
آنچه که در طراحی محتواهای اطلاعات مبتنی بر وب فقدانش کاملًا احساس می شود، توجه 

به ویژگی های زیبایی شناختی و ترکیب بندی بصری است.)یزدانی،زندی،1386،ص 36(.
نظربه اینکه زیبایی شناســی، در نظام آموزش و پرورش ایران جایگاهی فرعی و حاشــیه 
ای داشــته و از یک روال خطی تبعیت می کند،  دیدگاه زیبایی شناســانه می تواند چارچوب 
توانمندی برای طراحی آموزشــی با توجه به ابعاد زیبایی شــناختی در محیط های یادگیری 
الکترونیکی ارائه دهد. مقاله حاضر در پی پرداختن به زیبایی شناســی اســت، حوزه ای که به 
رغم اهمیت والای آن، حلقه ای مفقوده در طراحی آموزشی محیط های یادگیری الکترونیکی 
بحســاب می آید. در ادامه این مقاله، ابتدا تعریفی از مفهوم زیبایی شناسی ارائه نموده و پس 
از معرفی انواع توانمندی های تکنولوژیکی، آموزشــی و اجتماعی، توانمندی زیبایی شناسی را 
تعریف و در انتها چارچوبی زیبایی شناختی بهمراه خلاصه ای از معیارهای زیباشناسانه جهت 

طراحی محتوای آموزشی در محیط های مشارکتی ارائه خواهیم نمود.

تعریف زیبایی شناسی 
زیبایی شناســی معادل واژه اســتتیک1 در زبان لاتین با ریشه یونانی اســت و از واژه یونانی 
اســتتکیوس برگرفته شده است و یونانیان آن را به » توانایی دریافت به کمک حواس« تعبیر 

می کرده اند ) نامی، 1383(.

1. Aesthetic
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از فرهنگ نامه وبستر:
1. شاخه ای از فلسفه که با ماهیت زیبایی، هنر، و ذوق و با خلق و نقد زیبایی سرو کار دارد.

2. یــک نظریه یا مفهوم خاص از زیبایی یا هنر: تمایل یا رویکرد خاصی درباره آنچه از نظر 
حواس و بویژه بینایی خوشایندست.

3. نمود یا تاثیری خوشایند: زیبایی1
الکســاندر بوم گارتــن بین ســال های 1758-1750 میلادی در آلمــان، کتابی با عنوان 
Aesthetica Acromatica منتشر ساخت. وی در این کتاب تئوری زیبایی شناختی خود را 

مطرح و زیبایی شناختی را به عنوان علم زیبا » علم معرفت حسی« تعریف می کند. انسان با 
یک سری از توانایی های ذاتی و بالقوه برای طراحی زیبایی شناختی آفریده شده است و دارای 
یک سیستم ادراکی خاص است که می تواند نظم و پیوندهای خوشایند موجود در طبیعت را 
کشــف نماید و توانایی این را دارد که بر اساس ادراکات خویش به آفرینش های هنری و زیبا 

دست بزند) دتری، 2002(.
با آشــنا شدن با مفهوم زیبایی شناســی، کار طراح محتوای آموزش این است که محتوای 
آموزشــی خود را به گونه ای ترکیب بندی و ســازماندهی  کنــد و عناصر موجود در صفحه 
نمایش) کامپیوتر( خود را به گونه ای با هم مخلوط کند تا به یادگیرنده این احساس خوشایند 
را القــا کنــد که میان این عناصر یــک رابطه زیبا و لذت بخش برقرار اســت و ضمن  اینکه 
یادگیری وی را تســهیل می کند، رغبت وی را بــرای ادامه یادگیری نیز بر انگیزاند.) یزدانی، 

زندی، 1386،ص26(

زیبایی شناسی و چند رسانه ای ها 
در رسانه های الکترونیک، طراح، محتوای خود را در قالب نوشتار، تصاویر، و گاهی هم اصوات 
تنظیــم می نماید و از طریق یک صفحــه نمایش در اختیار یادگیرنده قــرار می دهد. برخی 
رســانه های ارتباطی امکان برقراری هر ســه نوع ارتباط را فراهم می آورنــد که به آنها چند 

1. www.merriam-webster.com/dictionary/aesthetics
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رسانه ای1 می گویند )یزدانی،زندی،1386، ص26(.
ابعاد زیر چارچوبی برای تفکر انتقادی درباره چند رسانه ای ها ارائه می نمایند  .)شکل 1( در 
این مقاله کانون تمرکز بر بعد زیبایی شناسی در محتوای دوره های یادگیری الکترونیکی است:

1. قابلیت استفاده،
2. زیبایی شناسی،

3. محتوا، و
4. کارامدی.

در طراحی محتوای آموزشــی، طراح هنگام ســازماندهی اطلاعات در صفحه نمایش باید 
بتواند علاوه بر اینکه بعد زیبایی شناســی را لحاظ می کند،یک تناســب و توازن منطقی میان 
سایرابعاد  نیزبعمل آورد.این امر مستلزم آنست که طراح آموزشی، محتوای خود را از نظر ابعاد 

ذکر شده، بررسی و تصحیح نماید.

چند رسانه ای ها

زیبایی شناسی

قابلیت استفاده

کارامدی

محتوا

c شکل 1: چارچوبی برای تفکر انتقادی درباره چند رسانه ای ها

1. Multimedia 
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توانمندی مشارکت 
نظریه های یادگیری نوین بر نقش مشارکت در یادگیری موثر تاکید می کنند. یکی از کلیدهای 
موفقیت یادگیری الکترونیکی، ایجاد محیط های یادگیری است که جامعه پذیری و مشارکت 
را در یادگیرندگان افزایش می دهند. مشــارکت موثــر در محیط های آنلاین به یادگیرندگان 
امکان می دهد تا فعالانه در فرایند یادگیری درگیر شــوند و بوســیله آن شناخت خود را در 
ســاختاری اجتماعی به بوته آزمایش گذارند و ایده ها و راه حل های جدید را در ساختارهای 
مربوطه به کار بندند. طراحی مناسب عنصر مشارکت در آموزش مبتنی بر شبکه، باعث ایجاد 
تعامل در این نوع آموزش می گردد. بنابراین لازم اســت که طراحان دوره های الکترونیکی به 
مشارکت در محیط های آنلاین توجه نمایند. از سوی دیگر، رسانه های همزمان و غیر همزمان 
آنلاین می توانند مشــارکت در محیط های مبتنی بر شــبکه را مورد حمایت قرار داده و مانند 
یک کاتالیزور در ساختن محیط های یادگیری مشارکتی عمل نمایند.هریک از این رسانه های 
همزمان و غیر همزمان، محیطی غنی و تعاملی را به وجود می آورند که به یادگیرندگان فرصت 
می دهد تا با یکدیگر به تبادل نظر پرداخته، سئوالات خود را مطرح کنند، به سئوالات دیگران 
پاســخ دهند و با مشارکت یکدیگر راه حل مســائل را بیابند)صالحی، صفوی،112(. طراحی 
آموزشی ســنتی مبتنی بر بینشهای روانشناسی شناختی است)کرشنر، وان مرین بور، کار، و 
اســلوب، 2002( و به معنای دقیق کلمه، کمابیش قطعی یا علی  اســت که از طریق کنترل 
متغیر های آموزشــی به سمت تمرکز بر نتایج یادگیری فردی گرایش دارد تا محیط یادگیری 
را ایجــاد نمایدکه به فراگیری یک مهارت خاص کمــک می کند )فردمعینی از طریق اجرای 
یــک روش یادگیری منتخب، مهارت خاصی را فرامی گیرد( ) کرشــنر و همکاران،2004،ص 
48(.  البته برخي دیدگاه هاي طراحي سازنده گرایانه نیز مبتني بر روانشناسي شناختي است. 
طراحی  محیطهای  مشــارکتی، بخاطر تعاملات پیش بینی نشده ممکن میان اعضای گروه، 
بجای یک دیدگاه کلاسیک علی، مستلزم یک دیدگاه احتمال گرا تر یا سیستمیک در طراحی 
است. این تمایز تا حد زیادی مشابه تمایزیست که  وان مرین بور و  کرشنر)2001( بین جهان 
دانش )نتیجه( و جهان یادگیری )فرآیند(  قائل شــدند.در جهان دانش، طراحان روشهایی را 
خلق می کنند که یادگیرنده توسط آنها می تواند در یک حوزه درسی خاص به اهداف یادگیری 
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معیــن نائل آید. در جهان یادگیری، طراحــان بر روش هایی تمرکز می کنند که از فرایندهای 
یادگیری و  نه نیل به اهداف از پیش تعریف شــده، حمایت می کنند)شکل 2 از استریج باس، 

مارتینز، و جوکمز، 2004 را ببینید( )کرشنر و همکاران،2004،ص48( .

c  ،شکل 2 : دو دیدگاه درباره طراحی آموزشی)استریج باس،مارتینز، و جوکمز،2004، به نقل از کرشنر و همکاران
2004،ص 49( 

این دیدگاه احتمال گرا، بغیر از روشــی که آنها دربرخورد با وابستگی های متقابل پیچیده 
بکار می برند، شــبیه دیدگاه سیســتمیک  )مریل، 2002 ؛ رایگلوث، 1999 ؛ وان مرین بور، 
1997( اســت. در این دیدگاه سیستمیک وابستگی های متقابل پیچیده ازپیش مشخص شده 
اند، در حالی که در دیدگاه احتمال گرا آنها ناشــناخته فرض شــده و مشــخص نشــده اند.

دیدگاه طراحی احتمال گرا- درمقابل دیدگاه طراحی  سیستمیک-برای محیط های مشارکتی 
مناسبترست، به خاطراینکه تعداد زیادی از ویژگی های فردی اعضاء گروه ممکن است پدیدار 
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شــود)خصوصیات برآمدنی(و تعامل را تحت تاثیر قرار دهد. شناســایی این ویژگی ها دشوار 
اســت، تقریبا« غیر ممکن است  که وابســتگی های متقابل آنها را شناسایی نمود )کرشنر و 

همکاران،2004،ص48(.
این دیدگاه احتمال گرا حاکی از آن اســتکه فرایندهای یادگیری و تعامل باید بیشتر مورد 
توجــه  قرارگیرند. بخاطر تعاملات بین فراگیران، هر فرد در یک گروه ممکن اســت مهارت 
معینی را از طریق روش منتخب، کسب نماید، اما احتمالا« ممکن است تنها جزئی از  مهارت 
یا مهارت همراه با چیزی پیش بینی نشــده را نیزکسب نماید. حتی ممکن است باین صورت 
باشــدکه روش منتخب توسط  گروه کنار گذاشته شده و برای آن گروه، روش دیگری مبتنی 

بر خصوصیات  فردی بیشتر، جایگزین شود.
 آنچــه اهمیت دارد  این  اســت که  فراگیران واقعا« از عهده چــه فعالیتهایی بر می آیند، 
که بنام توانمندی های یک محیط یادگیری بیان شــده اســت. انواع خاصی از یادگیری باید 
روش های مختلفی )برای مثال، فرصت های مختلف ارائه شده برای یادگیری( را ارائه دهند،تا 

فراگیران یکدیگر را درک  کنند و باهم و با محیط  بطورمتفاوتی تعامل نمایند.
واژه توانمندی از ویژگی محســوس  Aufforderungscharakter در روانشناسی گشتالت 
مشــتق شده است تا شرح دهد چرا خواص )ارزش( عملی شــیء ظاهرا« بلافاصله و به طور 
مســتقیم مورد توجه قرار گرفته است )گیبســون،1979( .جذابیت این مفهوم  نه تنها بدین 
دلیل اســت که  مسائل پیچیده در طراحی را ساده می سازد  بلکه امکانات جدید در طراحی 

را نشان می دهد .
توانمندیها فرصت هایی برای کنش هســتند؛دونالد نورمن، از پیشگامان مهندسی شناختی، 
در اثر قدرتمندش به نام »روانشناســی امور روزمره« توانمندی را این طور توصیف می نماید. 
توانمندی ها از رابطه ذاتی و عینی بین محیط و موجود زنده » تا خواص مشاهده شده و واقعی 
یک شــیء، عمدتا« به آن دسته از خواص اساسی  اختصاص یافته اند که تنها تعیین می کند  

شیء احتمالا چطور می تواند مورد استفاده قرار گیرد«.  )نورمن، 1988، ص 9(.
از آن زمان به بعد، توانمندی به عاملی برای طراحی یک شی تبدیل شد تا  به کاربران اشاره 
نماید که آن را چطور باید مورد اســتفاده قرار دهند. متاســفانه، این مفهوم اغلب بدون درک 
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کامل توسط جامعه طراحی اتخاذ شده است.)نورمن،1988(
نورمن در بیشــتر مقالات اخیر خود، اقدام به  روشــن ســاختن اســتفاده نادرست از واژه 
توانمندی در عمل طراحی و پیشینهHCI 1 نموده است)نورمن،1999(، اما سردرگمی هنوز هم 

باقی مانده است )مک گرینر،2000(
توانمندی ها در زندگی واقعی بیش از همه  مشهودند. به عنوان مثال، بعضی دستگیره های 
درب، انگار باید کشــیده شوند. شکل آنها به ما نشــان می دهد تا بپذیریم که این بهترین راه 
برای استفاده از آنها است. دستگیره های دیگر انگار باید فشار داده شوند، مشخصه ای که اغلب 
توسط نوار پوشای عرض درب، یا حتی صفحه صاف چسبیده به کناره نشان داده شده است. 
مفهوم توانمندی ها چارچوبی بدیل برای طراحی و ارزیابی محیط های یادگیری مشارکتی ارائه 

می نماید که به موقعیت آموزشی اختصاص یافته است. )کرشنر و همکاران،2004،ص 49(.
آموزش همیشه ترکیبی منحصر به فرد از موقعیت ها و توانمندی های تکنولوژیک، اجتماعی، 
و آموزشــی اســت. به عنوان مثال، گــروه یادگیری، اســتفاده ازپداگوژی های مشــارکتی یا 
همیارانه)آموزشــی(، را در گروه ها )اجتماعی(  امکانپذیر می ســازد، و یک فضای کار گروهی را 
با مجموعه ای از مواد )فیزیکی و فنی( لازم فراهم می نماید.  CSCL  نشــان دهنده یکی دیگر 
از موقعیت های یادگیری اســت. موقعیت آموزشی، مشارکتی است، موقعیت اجتماعی، گروهی 
است وموقعیت تکنولوژیکی، محیطی متاثر از کامپیوتر است. )کرشنر و همکاران،2004،ص 50(

توانمندی تکنولوژیکی
نورمن )1988(  توانمندی را به قابلیت استفاده از یک شی مرتبط ساخت، و به این ترتیب این 
دسته از توانمندی ها، توانمندی های فن آوری یا تکنولوژیکی نامگذاری شدند ) گیور،1991(. 
قابلیت استفاده، هدف شناخته شده طراحی صنعتی یا محصولست که با اشیاء فیزیکی اعم از 
دوربین های فیلمبرداری تا قوریها سرو کار دارد، و تعامل انسان -کامپیوتر عمدتا« با رابطهای 
کاربر گرافیکی متشــکل از اشیاء رابط از قبیل دکمه ها و اسکرو ل بارها سرو کار دارد. قابلیت 
اســتفاده با اینکه آیا یک سیستم اجازه انجام یکســری از وظایف  را به شیوه کارآمد و موثر 

1. Human-computer interaction
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می دهد تا کاربر را ارضا نماید، مرتبطست )به عنوان مثال، پریس و همکاران، 1994(. )کرشنر 
و همــکاران،2004،ص 50( . طراحی خوب به معنای در نظر گرفتن جنبه قابلیت اســتفاده، 
و در نتیجه مســتلزم فرایند طراحی مبتنی بر تحقیقات طراحی کاربر- محور است. همچنین 

آنچه لازمست، یک رویکرد طراحی خاص بنام طراحی تعامل است.

توانمندی اجتماعی
کریجنــز، کرشــنر، و  جوکمــز )2002( توانمندی های اجتماعی را - نظیــر توانمندی های 
تکنولوژیکی  - به مثابه »ویژگی های یک محیط CSCL که  به عنوان تســهیلگران اجتماعی- 
موقعیتــی مربوط به تعامل اجتماعی یادگیرنده نقش ایفا می کنند« )ص 13(، تعریف نمودند. 
اشیاءیی که جزئی ازاین محیطند می توانند دارای این خصوصیات باشند ؛از اینرو آنها ابزارهای 
توانمندی های اجتماعی نامگذاری شده اند. هنگامی که فراگیران  به توانمندی های اجتماعی  
پی می برند، تشویق می شوند تا در فعالیت هایی که مطابق با این توانمندیها هستند، مشارکت 

نمایند ؛ یعنی، می توانند تعامل  اجتماعی داشته باشند.) کرشنر  و همکاران،2004،ص51(
توانمندی آموزشی

کرشــنر)2002( توانمندی های آموزشــی را به مثابه آن دســته از ویژگی های  یک شیء  
تعریــف نمود که تعیین می کند آیا و چطور یک رفتار یادگیری خاص در یک موقعیت معین 
بهر نحوی می تواند نمایش داده شود. به عبارت دیگر، شیء آموزشی منتخب در تعیین اینکه 
آیــا و چطور یادگیری فردی و گروهی )به عنوان مثال، یادگیری مشــارکتی( می تواند اتفاق 
بیفتد، موثرســت. توانمندی های آموزشی می تواند - نظیر توانمندی های اجتماعی- به عنوان 
روابط بین ویژگی های رخداد آموزشی و خصوصیات فراگیران تعریف شود که توسط آنها انواع 

خاصی از یادگیری امکان پذیر می شود ) کرشنر و همکاران،2004،ص 51(.
توانمندی زیبایی شناسی

بســیاری از روان شناســان و صاحب نظران عقیده دارند که زیبایی شناسی در انسان ریشه 
ذاتی دارد و انســان از نظر ژنتیکی به گونه ای برنامه ریزی شده است که می تواند نسیت های 
زیبا و خوشــایند موجود در طبیعت را کشف و شناسایی کند و سپس آن را در آفرینش های 
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هنری خود به کار گیرد) بردان، 2004(.
توانمندی زیبایی شناسی تعامل بین انسان، تکنولوژی، زمان و مکان برای ایجاد یک  مسیر 

کشف  زیباشناسانه است.
اهمیت و کاربرد  توانمندی زیبایی شناسی در طراحی بر هیچ کس پوشیده نیست. توانمندی 
زیبایی شناســی، عامل مهمی اســت که طراحان بر اساس آن روش های موثری از تعامل را از 

طریق مصنوعاتشان ارائه می نمایند.
توانمندی زیبایی شناسی به معنای توانمندی در بررسی ویژگی های نمادین زیبایی شناختی 
اشــکال بکار رفته در طراحی شی اســت که به درک زیبایی شناسانه از طریق ترکیب بندی 
بکاررفته منتهی می شود.  طراح محتوای آموزشی با آگاهی از عناصر موجود در صفحه نمایش 
و فنون بصری و نیز روش های زیبایی شــناختی ترکیب بندی، محتوای آموزشی را  به شکلی 

هنرمندانه و زیبا به یادگیرنده ارائه می نماید.
ویژگی هــای ذاتی  نظیر رنگ، شــکل، حرکت، و ریتم، احساســات زیبایی شناســانه را بر 
می انگیزند.چنین عواملی برای توانمندی زیبایی شناســی ضروریند. نگاه زیبایی شناســانه به 
موقعیت روانشناســانه ای اشــاره می کند که در آن اصول زیبایی شناسی بکار رفته اند.برخی 
ویژگی ها این احساسات را در ما بر می انگیزند. گاهی اوقات این اصول بارزند و گاهی نیستند. 
وقتی یک نوشــته بصورت توپر است، تصویری زیباست، یا متحرکست یا متقارن است، مبین 
این مسئله است که  ویژگی هایی داراست که یک احساس زیباشناسانه را در ما بر می انگیزد. 
وقتی به اثری بطور زیباشناسانه می نگریم، آنرا به شیوه ای می بینیم که اصول زیبایی شناسی 
نهفته در مفاهیم زیبایی شناسی را بکار می برد. شیی که توانمندی زیبایی شناسی دارد شییء 

است که کاربرد اصول زیبایی شناسی را فرا می خواند.
مســلما« ظاهر زیباشناســانه، می تواند برای کاربر مهیج، جذاب، متنوع و نشاط آور باشد. 
غالبا« فراگیرانی که از چنین محیط هایی اســتفاده می کنند، توانمندی های آنرا درک کرده و 

ارزش آنرا می دانند. 
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طراحی تعامل 
از آنجایی که توانمندی ها، صرفا« ویژگی های مســتقل قابل طراحی و توسعه یک سیستم - 
اشــیاء- نیستند بلکه به رابطه بین شیء و ارگانیسم - کاربر-  وابسته  اند - اینکه چطور آنها 
را طراحی کنیم مســئله طراحی تعامل است. طراحی تعامل با تعامل انسان و کامپیوتر کاملا 
» مرتبط اســت، اما با آن متفاوت اســت. طراحی تعامل، به عنوان یک رشته نسبتا« جدید، 
تاکنون، درمورد تعریف و چهارچوب دقیق، به شیوه رایج به توافق نرسیده است. بعلاوه، فاقد 
یک چارچوب نظری کامل است، گرچه محققان در تلاشند تا چارچوبی ارائه نمایند )به عنوان 
مثال، فورلیزی و فورد، 2000(. بهر حال، روشــن اســت که طراحی تعامل با زیبایی شناسی 
)یا جاذبه( و احســاس، و با قابلیت استفاده رابطهای کاربر مرتبط است )آلبن، 1997. لوگرن، 

2002، نورمن، 2002(.
برای تعریف دقیق تر طراحی تعامل، ابتدا این دو واژه، تعامل و طراحی، را جداگانه، تعریف 
می کنیــم ســپس این دو تعریف را ترکیب می کنیم . شــدروف)2001( تعامــل را به عنوان 
فرایندی مستمر از کنش و واکنش بین دو گروه، زنده یا مکانیکی در نظر گرفت.کریپندورف) 
1989( بررسی نمود که ریشه شناسی لغت  طراحی به ریشه لاتین signare باز می گردد، که 
به معنای ساختن چیزی، بازشناسی آن با یک نشانه، معنا بخشیدن به آن، تعیین ارتباط آن 
با  سایراشــیاء، کاربران، یا کالاها است. ریمن)2001( طراحی تعامل را به عنوان »یک رشته 
اختصاص یافته به تعریف رفتار اشــیاء، محیطها، و سیســتمها )بــه عنوان مثال، محصولات( 

تعریف نمود«.
چرا طراحی تعامل مهم اســت؟ طراحی تعامل نه تنها با قابلیت استفاده، بلکه با سودمندی 
سیستم - مجموعه ای از کارامدیهایی که یک سیستم در بردارد- نیز مرتبط است که با هم، 
کارایی سیستم را شکل می دهند و اهداف طراحی تعامل هستند. سیستمی که قابل استفاده 
اســت، اما ویژگیهای مورد نیاز کاربررا ندارد، بی ارزش است. در محیطهای CSCL سودمندی 
از طریق ویژگی های آموزشــی و اجتماعی آن  تعیین می شود)به شکل 3 نگاه کنید(.)کرشنر 

و همکاران،2004،ص 52(
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c  شکل 3  : کارایی بوسیله انواع گوناگون توانمندی ها تعیین می شود.) کرشنر و

همچنین طراحی تعامل با زیبایی شناســی و احساسات، و اینکه تعامل چطور ممکن است 
کاربــران را جــذب نموده  و بطور کلی بهره مند نماید، مرتبط اســت. نورمن )2002( اظهار 
کرد که زیبایی شناســی و قابلیت استفاده به اندازه احساسات و شناخت مرتبطند. او ادعا کرد 
شــواهدی موجودند که اشیاء خوشــایند بهتر کار می کنند و یادگیریشان آسانترند، و  اینکه 
اشــیاء جذاب بهتر کار می کنند. از نظر توانمندی های اجتماعی، این بدین معنی اســت که 
طراحان باید ابزارهای توانمند اجتماعی را نه تنها قابل استفاده، بلکه همچنین جذاب سازند. 
یک نمونه واقعی از چنین ابزارتوانمند اجتماعی تلفن همراه می باشــد. اگر چه اکثر تلفنهای 
همراه دارای ویژگی های مشــابه و قابلیت اســتفاده نسبی هستند، برخی می توانند با انتخاب 
یک »پوشــش«متفاوت )جلد رویی( که آنها را برای کاربرانشان جذاب تر  میسازند، شخصی 
شــوند. حتی  وقتی استفاده از گوشی دیگری آســان تر است، مردم مدل جذاب تر را بیشتر 

می پسندند. )کرشنر و همکاران،2004،ص 52(
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رهنمودهای زیباشناسانه جهت طراحی 
در این مرحله، محیطهای CSCL فنی، آموزشی، و اجتماعی بکمک دستورالعملهای ارائه شده  

طراحی و اجرا  می شوند. 
بهر حال، روشــن اســت که طراحی تعامل با زیبایی شناســی )یا جاذبه( و احساسات، و با 
قابلیت اســتفاده رابطهای کاربر مرتبط است )آلبن، 1997 ؛ لوگرن، 2002 ؛ نورمن، 2002(.

)کرشنر و همکاران،2004،ص51(
کرشــنر )2002؛ کرشنر. مارتینز، و اســتریج باس، 2004( یک الگوی 6 مرحله  ای برای 

طراحی تعامل محیطها ارائه نمود )به شکل4نگاه کنید(. در این الگو، طراح باید :
1. مشــخص کنید یادگیرندگان واقعا چه چیزی  انجام می دهنــد. تعامل دانش آموزان را 
ببینید، گروه های  مشارکت کننده را حین تعامل برای حل مسائل  مشاهده کنید، کاربران را 
حین تعامل با نرم افزار مشاهده کنید، و غیره، و این کار را قبل از طراحی و ارائه انجام دهید. 
2. مشــخص کنید چه کاری می تواند انجام شــود تا از آن یادگیرندگان حمایت نماید. بر 
اساس مرحله 1، تعیین کنید واقعا« چه چیزی لازمست حمایت یا فراهم شود، و سپس ادامه 

دهید.
3. محدودیت هــای یادگیرنده، موقعیت یادگیری و محیــط یادگیری و قراردادهایی که در 
حال حاضر وجود دارند را مشــخص کنید. محدودیت هــا و قراردادهای تکنولوژیکی دیگر را 
ببینید و  به محدودیت های آموزشــی و اجتماعی و قراردادهایی که در محیط های مشارکتی 

ایفای نقش می کنند، توجه نمائید.
4. مشخص کنید یادگیرندگان پشتیبانی ارائه شده را چگونه درک و تجربه می نمایند . بین 
اهداف)خوب( و ادراکات کاربر  ازآن، تفاوت زیادی وجود دارد. تحقیق و طراحی باید به عنوان 
فرآیندهای تعاملی، تکراری انجام شوند. محصولات جدید در مراحل توسعه که در آن تغییرات 

فیزیکی و چارچوبی هنوز هم می تواند انجام شود، باید با کاربران مورد نظر آزمون شود.
 5. مشخص کنید یادگیرنده واقعا« چگونه از پشتیبانی ارائه شده استفاده می کند  . همانند 
مرحله 1، و پس از ارزیابی ســازنده تری که در مرحله 4 انجام شــد، مشــخص کنید آیا این 

یادگیرنده واقعا« آنچه را  که امید یا انتظار می رود انجام می دهد. 
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6. مشــخص کنیدچه چیزی آموخته شده است. هدف آموزش یادگیری است. برای تعیین 
موفقیت  هرطراحی تعامل ســه استاندارد وجود دارد : )الف( تاثیر آن، )ب( کارایی آن، و )ج( 
 ،CSCL توانایی آن  در جلب رضایت کســانی که از آن استفاده می کنند،  در مورد محیطهای

هم آنهایی که یاد می گیرند و هم آنهایی که تدریس  می کنند. 
این شــش مرحله یک رویکرد جامع برای طراحی تعامل محیط های آموزشی  CSCL ارائه 
می نماید.)کرشــنر و همکاران،2004،ص 53( بنابراین، مکملــی برای الگوی 6 – مرحله ای، 

مورد نیاز است، تا  طراح در مرحله 2 توانمندی های زیبایی شناسی را نیز تدارک بیند.

c )53 شکل 4: الگوي6 مرحله اي طراحي تعامل )کرشنر و همکاران، 2004، ص
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طراح لازمســت حین طراحی، توانمندی زیبایی شناسی را در گام 2 الگوی طراحی تعامل، 
بعنــوان یکی از توانمندی های اساســی در نظر بگیــرد. بنابراین در این الگــو رهنمودهای 
زیباشناســانه زیر  پیشــنهاد می گردد تا طراح محتوا از این رهنمودهای اولیه، ایده گرفته و 

محتوای خود را به شیوه ای خلاقانه، اثر بخش و زیبا ترکیب بندی نماید:
1. محتــوا را بنحو جالب، قابل دســترس و بشــکل هنرمندانه و زیبــا در محدوده صفحه 
نمایش کامپیوتر، آرایش و دکوربندی نمایید.  طراح باید از عناصر و فنون بصری و همچنین 
روش های زیبایی شــناختی ترکیب بندی آگاه باشد نظیر ایجاد وحدت، تعادل، هماهنگی و 

استفاده از تباین و تاکید.
2. از رنگ بعنوان مهم ترین، اثر بخش ترین و زیباترین عنصر بصری استفاده نمایید. طراح 
باید رنگها را از جنبه های مختلف مورد بررســی قرار دهد نظیر روانشناسی رنگ، دما، ارزش 
رنگــی، تئوری رنگ، چرخه رنگ و ترکیبهای رنگی. رنگ ها مانند کلمات با انســانها ســخن 
می گویند و اثر فراوانی روی احساســات و عواطف انســانی دارنــد) یزدانی، زندی،1386،ص 
28( لذا تصمیم گیری درباره انتخاب ترکیب رنگی مناســب بمنظور تقویت پیام طراح، بسیار 

اهمیت دارد.
3. از بافت در طراحی های بصری اســتفاده نمایید. طراح باید از سایر عناصر و اجزاء بصری 
نظیر نقطه، خط، شــکل، حجم، عمق  و فضا  نیز در طراحی محتوای آموزشــی استفاده کند 
که غالباً در طراحی نادیده گرفته می شود. بطور مثال، هر کدام از اشکال، ویژگی منحصر بفرد 
خود را دارند و به هر کدام حالات و خصوصیات روانی خاصی نســبت داده شــده است که یا 
بعلت شکل ذاتی آنها بوده است یا بعلت واکنش دستگاه فیزیولوژیکی – روانی انسانها یا بدلیل 

تعابیر خاص فرهنگی و مانند اینها بوده است ) داندیس، 1371(.
4. از فن یا هنر حروف نگاری1 برای طراحی متن در صفحه نمایش اســتفاده نمایید. طراح 
باید به خصوصیات  بصری نوشــتار یا متن آموزشــی بطور جزئی و موشکافانه بپردازد . هنر 
حروف نگاری عبارتســت از هنر و تکنیک ســازماندهی و تنظیم متن یعنی انتخاب و مرتب 

1. Typography 
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کردن شــکل حروف، تعیین سایز فونتها، تعیین طول ســطرها، فضای خالی میان کاراکترها 
و میان عبارات و نیز میان سطور متن و مسائلی مانند اینها) یزدانی، زندی،1386،ص 33(

5. از تصویر، صدا، انیمیشــن و برخی جلوه های ویژه بصری و صوتی جذاب برای یادگیرنده 
اســتفاده نمایید. طراح باید تنها برای مقاصد آموزشی یا افزایش زیبایی بصری صفحه نمایش 
از تصاویر یا انیمیشــن اســتفاده کند و هنگام انتخاب، به معنا و بــار فرهنگی آنها در خرده 
فرهنگ های یادگیرندگان توجه نماید. از صدا نیز می توان برای ارائه اطلاعات، اعلان هشــدار 

یا ایجاد جوی آرامش بخش استفاده نمود.
6. عناصر محتوا را در صفحه نمایش، ســازماندهی و ترکیب نمایید. طراح باید با بکارگیری 
ذو ق و مهــارت  و معیارهای زیبایی شــناختی، توازنی ظریــف و زیبا میان این عناصر ایجاد 
نماید  و از یک روش ترکیب بندی منسجم مبتنی بر روانشناسی گشتالت استفاده نماید نظیر 
سیستم های شــبکه ای، قاعده سوم ها، طرح ABA و تنوع آفرینی، کنار هم گذاری و مخلوط 
کردن. تئوریهای روانشناســی گشتالت در زمینه ادراک آدمی پدید آورنده اصول مهمی برای 

سازماندهی محتوا یا اطلاعات بشکل بصری است.) یزدانی، زندی، 1386،ص 40(.
طراحان محتوای آموزشی با استفاده از این رهنمودها می توانند بعد مغفول زیباشناختی را 
در طراحی تعامل محیط های یادگیری الکترونیکی مشــارکتی مورد توجه قرار دهند تا از این 

طریق ایده ها و مقاصد مورد نظر خود را بطرز موثر به یادگیرنده انتقال دهند.

نتیجه گیری 

ایــن مقاله چارچوبی برای طراحــی محیط های یادگیری الکترونیکی مشــارکتی  مبتنی بر 
توانمندی های آموزشــی، اجتماعی و تکنولوژیکی و زیبایی شناسی ارائه می نماید. لازم به ذکر 
اســت که در طراحی محیط های یادگیری که بر مشــارکت تاکید دارنــد، انواع توانمندی ها 
)آموزشــی، اجتماعی و تکنولوژیکی و زیبایی شناســی( در طراحی تعامــل نقش مهمی ایفا 
می نمایند. محیط های CSCL به عنوان سیســتم هایی با اجزاء در حال تعامل با هم )به عنوان 
مثال، اشیاء مرتبط با توانمندی های تکنولوژیکی،آموزشی،و اجتماعی( و  ویژگیهای نوظهوری 
که بیش از مجموع ویژگیهایشــان اجزاء شــان هســتند، در نظر گرفته می شوند ) کرشنر و 
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همکاران، 2004،ص 63( . روانشناســی گشتالت نشــان داده است که اثر یا نتیجه ای که از  
کل یک  شیء یا پدیده حاصل می شود، از تک تک اجزای آن پدیده قابل حصول نخواهد بود. 
روانشناسان شناخت گرای گشتالت نام این پدیده را گشتالت نامیده اند و شعار همیشگی آنان 
این بوده که »کل بیش از مجموع اجزاء خودش است« ) یزدانی، زندی،1386،ص 36(. آنچه 
مسلم است این اســت که در محیط های CSCL لازمست طراحی با توجه به دستورالعملهای 
فنی، آموزشــی و اجتماعی و بر اســاس مراحل الگوی طراحی تعامل  ارائه شده انجام گیرد 
بنحویکه زیبایی شناســی نیزهنگام طراحی لحاظ شود . بدین ترتیب الگوی ارائه شده در  این 
مقاله، می تواند طراحان آموزشــی و مربیان را ترغیب نماید تا بجای بکارگیری قواعد ســنتی 
حاکم بر  چارچوبهای طراحی، از قواعد عام تر و کلی تری  در ترکیب بندی زیبایی شناختی 

بمنظور ایجاد  یک ترکیب بندی منسجم پویا ومتعادل  استفاده نمایند.
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