
 

 
 جُستار آموزشی

 فناوری یادگیری با

 دکتر حسین معماریان

technology 

های یاددهی و های اخیر موجب تحول اساسی در شیوههای نوین آموزشی در دههگسترش فناوری

کارگیری ابزارهای یادگیری تعاملی است که با ایجاد ترین این تحولات، بهیادگیری شده است. یکی از مهم

ی کیفیت تر مفاهیم و ارتقا، موجب افزایش انگیزه، درک عمیقفراگیرانفرصت مشارکت فعال برای 

را   فراگیرانشود. ابزارهای یادگیری تعاملی نقشی کلیدی در بهبود کیفیت آموزش دارند، زیرا  آموزش می

یادگیری فعال، د که  شون. ابزارهای تعاملی باعث میآورنددر میو مشارکتی    به حالت فعال از حالت منفعل

درگیر کنندگان اطلاعات نبوده و شخصا    تنها دریافتفراگیران  . در چنین شرایطی  جذاب و ماندگارتر شود

 ابزارهای یادگیری » .ارائه دهندی را توانند آموزش مؤثرترمی . آموزشگران نیزشوندمیفرایند یادگیری 

به صورت فعال در سازد تا فراگیر را قادر میکه  استهایی ها و پلتفرمافزارها، اپلیکیشننرم 1تعاملی«

مرین کند، بازخورد بگیرد و مفاهیم را بهتر درک کند. این ابزارها معمولاً فرآیند یادگیری مشارکت کند، ت

های اصلی ابزارهای تعاملی ردههستند.  برخطسازی، تمرین، بازی، و همکاری های شبیهفعالیت شامل

 یادگیری عبارتند از: 

؛ مهندسی(سازهای علمی و سازی )مثل شبیهافزارهای شبیه نرم :ابزارهای آموزشی تعاملی •

هوشمند و ابزارهای کلاس درس  ؛ تخته سفیدهای یادگیری زبانهای آموزشی و اپلیکیشن بازی

 . تعاملی

ها و باتچتفرم(؛ گوگل مثل) های آنلاینها و نظرسنجیفرم :ابزارهای وب و دیجیتال تعاملی •

 .ردهای تحلیلی(های تعاملی، داشبوهای تعاملی )مثلًا نقشهاپلیکیشن و؛ دستیارهای هوشمند

؛ های تعاملیها و مقالهکتاب؛ های تعاملیویدیوها و پادکست :ایمدیا و رسانهابزارهای مولتی •

 (VR) و واقعیت مجازی (AR) واقعیت افزوده
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یادگیری تعاملی بر اساس نوع  ابزارهای  1از تنوع زیادی برخوردارند. در جدول    ابزارهای تعاملی یادگیری

ابزارهای های شاخص نمونههای نیز ویژگی 2شاخص، عرضه شده است. در جدول  یهاکاربرد و نمونه

 ارایه شده است.  یادگیری تعاملی

 

 یادگیری تعاملی بر اساس نوع کاربرد ابزارهای. تقسیم بندی 1جدول 

نوع ابزار تعاملی  توضیح کوتاه های شاخصنمونه

 یادگیری

Moodle, Google 
Classroom, Canvas, 

Edmodo 

وگو، هایی که امکان آزمون، گفتسیستم

 کنندارسال تکلیف و بازخورد را فراهم می

های مدیریت سیستم

 (LMS) یادگیری

Mentimeter, Kahoot!, 
Quizizz, Poll 

Everywhere 

 همزمان بین آموزشگر و فراگیرایجاد تعامل 

 گیری، مسابقه و پرسشاز طریق رأی

دهی و ابزارهای پاسخ

 نظرسنجی زنده

Classcraft, Duolingo, 
Minecraft Education 

ابزارهای یادگیری مبتنی  طریق بازی و رقابت  ستیادگیری با انگیزه از

 بر بازی

Edpuzzle, H5P, 
PlayPosit 

 ابزارهای ویدئوی تعاملی افزودن پرسش، لینک و فعالیت به ویدئوها

Padlet, Miro, 
Jamboard, Mural 

هایی برای پروژه و تفکر گروهی در پلتفرم

 زمان واقعی

ابزارهای همکاری و کار 

 برخطگروهی 

PhET, Labster, 
Codecademy, Replit 

ها و های مجازی برای تمرین مهارتمحیط

 هاآزمایش

های سازها و محیطشبیه

 تعاملی

Quizlet, Socrative, 
Nearpod 

ابزارهایی برای تمرین، آزمون و بازخورد 

 سریع

ابزارهای تعاملی ارزیابی 

 و تمرین 

Google Expeditions, 
CoSpaces Edu, Merge 

Cube 

بعدی یا با های سهیادگیری در محیط

 های دیجیتاللایه

ابزارهای واقعیت مجازی 

 (VR/AR)  و افزوده

Smart Board, 
Promethean Board, 
Jamboard 

افزاری برای نوشتن و ابزارهای فیزیکی یا نرم

 نمایش محتوای پویا
های تعاملی تخته

 دیجیتال

Microsoft Teams ،Slack, 

Edmodo، Discord  

فراگیران و تعامل متنی و گروهی میان 

 آموزشگران

وگو و های گفتپلتفرم

های اجتماعی شبکه

 آموزشی
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 ابزارهای یادگیری تعاملیهای پرکاربرد های نمونه. ویژگی2جدول 

 نام ابزار نوع ابزار کاربرد اصلی های برجستهویژگی

رقابت گروهی، امتیازدهی 

 فوری، طراحی آسان

های اجرای مسابقات و پرسش

 تعاملی در کلاس

بازی و آزمون 

 آموزشی
 کاهوت

(Kahoot!) 
واقعیت تعامل زنده، محتوای 

 Google  مجازی، ادغام با

Slides 

افزودن آزمون و فعالیت به 

 اسلایدهای درسی

 نیرپاد ارائه تعاملی

(Nearpod) 

بازخورد فوری، گزارش 

 پیشرفت، حالت رقابتی

سنجش یادگیری به صورت 

 گونهبازی

آزمون آنلاین و 

 بازی آموزشی
 کویزیز

(Quizizz) 
پشتیبانی از محیط کار گروهی، 

 تصویر و ویدیو

ها و ها، یادداشتاشتراک ایده

 ایهای چندرسانهفایل

دیوار اشتراکی 

 دیجیتال
 پدلت

(Padlet) 
نمایش نمودار زنده، سوالات 

 ناشناس

آموزان دریافت بازخورد از دانش

 ایبه صورت لحظه

نظرسنجی و ارائه 

 زنده
 منتیمتر

(Mentimeter) 
مشاهده، ادغام رهگیری میزان 

 های آموزش مجازیبا سیستم

(LMS) 

افزودن پرسش به ویدیوهای 

 آموزشی

ویدیوهای 

 آموزشی تعاملی
 ادپازل

(Edpuzzle) 

تحلیل سریع نتایج، رقابت 

 فردی یا گروهی

برگزاری آزمون و دریافت پاسخ 

 در لحظه

 سوکراتیو ابزار آزمون فوری

(Socrative) 

پاسخ ویدیویی، تعامل 

 چهره از راه دوربهچهره

ضبط و اشتراک ویدیوهای 

 کوتاه برای گفتگوهای درسی

بحث ویدئویی 

 آموزشی
 فلیپ

(Flip/Flipgrid) 

افزودن پرسش و نظرسنجی به  زمان، پاسخ ناشناستعامل هم

 اسلایدهای درسی

 پردک افزونه ارائه تعاملی

(Pear Deck) 

های متنوع، انیمیشن و قالب

 های تعاملیلینک

ساخت بازی، اینفوگرافیک و 

 های پویاارائه

طراحی محتوای 

 ایچندرسانه
 جنالی

(Genially) 

 

 

 نقش ابزارهای یادگیری تعاملی در بهبود یادگیری 

 آموزشگرکننده اطلاعات از  های آموزشی سنتی، یادگیرنده اغلب نقش منفعل داشته و تنها دریافتدر نظام

است. اما در عصر دیجیتال، رویکردهای آموزشی به سمت یادگیری فعال و تعاملی تغییر یافته است. 

های آموزشی و زی، بازیساافزارهای شبیه ، نرمبرخطهای آموزشی ابزارهای یادگیری تعاملی نظیر پلتفرم 

سازند. و فراگیر را فراهم می  آموزشگر، فرصت مشارکت فعال و ارتباط دوسویه بین  برخطابزارهای ارزیابی  

کنند، بلکه موجب افزایش انگیزه، تمرکز و ماندگاری تر میتنها فرآیند یادگیری را جذاباین ابزارها نه
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را  در بهبود یادگیریمختلف ابزارهای تعاملی  هاینقش .(3)جدول  شوندیادگیری در ذهن فراگیران می

 توان خلاصه کرد:به نحو زیر می

ابزارهای تعاملی با استفاده از عناصر بازی، رقابت،  :افزایش مشارکت و انگیزه یادگیرندگان •

کنند. امتیازدهی و بازخورد فوری، یادگیرندگان را به مشارکت فعال در فرآیند یادگیری ترغیب می

باعث ( Quizizz و !Kahoot مانند)  های تعاملیهایی نظیر آزمون جربه نشان داده است که فعالیتت

 .شودافزایش انگیزه و تمرکز یادگیرندگان می

وار مطالب، بر فعالیت، یادگیری تعاملی به جای حفظ طوطی: ترتقویت یادگیری فعال و عمیق •

توانند ، فراگیران می Nearpod  یا Edpuzzle ابزارهایی نظیرتفکر و تحلیل تأکید دارد. با استفاده از 

 .دهی و تحلیل محتوای آموزشی مشارکت کنندزمان در فرآیند مشاهده، پاسخبه صورت هم

 PhET مانند)های مجازی یادگیری سازها و محیطشبیه: درک مفاهیم از طریق تجربه عملی •

سازند. این را بدون خطر و هزینه بالا فراهم می ی عملی مفاهیم علمی، امکان تجربه Labster)یا

 .شودتر و تثبیت مفاهیم نظری در ذهن فراگیر میتجربه عملی موجب درک عمیق

 Google Jamboard وPadlet ، Miro ابزارهایی نظیر :های همکاری و ارتباطیتوسعه مهارت •

های کنند. این تعاملات، مهارتفراهم میرا ها میان فراگیران محیط فعالیت گروهی و تبادل ایده

 .کندارتباطی، تفکر جمعی و روحیه کار گروهی را تقویت می

های مهم ابزارهای تعاملی، امکان دریافت بازخورد آنی یکی از ویژگی :ارائه بازخورد فوری و مؤثر •

اه شوند های خود آگتوانند بلافاصله پس از انجام فعالیت، از میزان درستی پاسخاست. فراگیران می

و خطاهای خود را اصلاح کنند. این ویژگی موجب افزایش خودارزیابی و بهبود عملکرد آموزشی 

 .شودمی

توانند با توجه به سطح، نیاز و علایق ابزارهای یادگیری تعاملی می :شدهسازییادگیری شخصی •

وری یادگیری و بهرهسازی سبب افزایش هر فرد، مسیر یادگیری متفاوتی ارائه دهند. این شخصی

 .شودرضایت بیشتر یادگیرندگان می
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 نقش ابزارهای یادگیری تعاملی در بهبود یادگیری. 3جدول 

 نقش / اثر آموزشی توضیح و اهمیت نمونه ابزارهای مرتبط

Kahoot ،Duolingo ،

Classcraft 

ابزارهای تعاملی با ایجاد بازی، امتیازدهی و رقابت، 

 .برندآموزان را بالا میعلاقه دانشانگیزه و 

افزایش مشارکت و انگیزه 

 یادگیری

Nearpod, Edpuzzle, 
H5P 

شود یادگیرنده در فرآیند یادگیری دخیل می

 .دهی، تعامل با محتوا()حل مسئله، پاسخ

 تریادگیری فعال و عمیق

PhET, Labster, 
Minecraft Education 

مجازی به یادگیرنده های سازها و محیطشبیه

 .دهندامکان تجربه واقعی بدون خطر را می

بهبود درک مفاهیم از 

 طریق تجربه عملی
Padlet, Miro, Google 
Jamboard 

های کار گروهی و اشتراک نظر باعث رشد مهارت

 .شودارتباطی و تفکر جمعی می

تقویت همکاری و 

 های اجتماعیمهارت
Quizizz, Socrative,  
Mentimeter 

ای ابزارهای تعاملی امکان دریافت بازخورد لحظه

 .کنندو اصلاح اشتباهات را فراهم می

 ارائه بازخورد فوری

Google Classroom, 
Canvas 

توانند محتوای متناسب با سطح یا ابزارها می

 .آموز ارائه دهندعلاقه هر دانش

یادگیری 

  شدهسازیشخصی
H5P, Edpuzzle, 

Nearpod 
ها موجب جذب بیشتر و درک تنوع رسانه

 .شودچندحسی می

های چندگانه ترکیب رسانه

 )متن، ویدئو، صدا، بازی(
Moodle, Quizlet, 

Edmodo 
آموز کنترل بیشتری بر زمان، روش و دانش

 .سرعت یادگیری دارد

افزایش خودتنظیمی و 

 پذیری یادگیرندهمسئولیت
Labster, CoSpaces 

Edu 
ها موجب سازیهای تعاملی و شبیهفعالیت

 .شوندگیری میپرورش تحلیل و تصمیم

تقویت تفکر انتقادی و حل 

 مسئله
Teams, Slack, 

Edmodo 
وگو و بازخورد، ارتباط دوسویه را ابزارهای گفت

 .کنندتقویت می

بهبود ارتباط میان 

 فراگیرو  آموزشگر

 

کنند. این ابزارهای یادگیری تعاملی نقش مهمی در ارتقای کیفیت آموزش و یادگیری ایفا میدر مجموع،  

ابزارها با فراهم کردن بستر مشارکت فعال، بازخورد سریع، همکاری گروهی و یادگیری تجربی، موجب 

ها در کارگیری هدفمند این فناوریشوند. بهتر مفاهیم در فراگیران میافزایش انگیزه و درک عمیق

های یاددهی و یادگیری سنتی و حرکت به تواند گامی مؤثر در جهت تحول نظام های آموزشی، میمحیط

 .محور و پایدار باشدسوی آموزش پویا، دانش

 

 های ابزارهای یادگیری تعاملیها و چالشکاستی
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دارند، اما مانند هر فناوری گیری در بهبود کیفیت آموزش هرچند ابزارهای یادگیری تعاملی تأثیر چشم

ها هایی نیز هستند. استفاده از این ابزارها بدون آگاهی از چالشها و چالش، دارای کاستیدیگر آموزشی

تواند منجر به افت کیفیت آموزش و کاهش اثربخشی فرآیند یادگیری شود. ها مینهای آو محدودیت

های های دیجیتال، نابرابری در دسترسی و چالشتهایی همچون وابستگی به فناوری، کمبود مهارکاستی

گیری بهینه از این ابزارها، لازم است ها را محدود کند. بنابراین، برای بهرهنتواند اثربخشی آارزیابی، می

ریزی دقیق و ایجاد های تخصصی، برنامهآموزش کسب با  آموزشگرانگذاران آموزشی و سیاست

های سنتی ا را مدیریت کنند. ترکیب هوشمندانه فناوری با روش ههای مناسب، این چالشزیرساخت 

ها و از جمله چالش .تواند به ایجاد نظامی متعادل و اثربخش در یادگیری منجر شودآموزشی می

 توان اشاره کرد:های استفاده از ابزارهای یادگیری تعاملی، به موارد زیر میمحدودیت

ها، نیاز به اینترنت پرسرعت، ترین محدودیتی از مهمیک :های فناوریوابستگی به زیرساخت •

توسعه، ویژه در کشورهای درحالروز است. در بسیاری از مناطق، بهافزارهای بهتجهیزات مناسب و نرم

 .شودبرداری کامل از این ابزارها میهای کافی مانع بهرهنبود زیرساخت 

باید  ،برای استفاده مؤثر از ابزارهای تعاملی : آموزشگران و فراگیران،های دیجیتالکمبود مهارت •

های فناوری اطلاعات و سواد دیجیتال داشته باشند. عدم آشنایی کافی با ابزارها ممکن است مهارت

 .باعث اتلاف زمان، بروز خطا و حتی دلسردی کاربران شود

یژه آنهایی وهای دیجیتال تعاملی، بهمحیط :احتمال کاهش تمرکز و انحراف از هدف آموزشی •

پرتی و کاهش تمرکز های اجتماعی هستند، ممکن است باعث حواس که مبتنی بر بازی یا شبکه

الشعاع تواند یادگیری عمیق را تحتیادگیرنده شوند. جذابیت بیش از حد بصری یا محتوای جانبی می

 .قرار دهد

ی تعاملی مؤثر نیازمند هاطراحی فعالیت آموزشگران:ریزی بیشتر برای نیاز به زمان و برنامه •

های مناسب طراحی باید برای هر جلسه، فعالیت  آموزشگرانریزی دقیق است.زمان، خلاقیت و برنامه

 .تواند حجم کار آنان را افزایش دهدو بازخورد فوری فراهم کنند که این امر می

بازخورد سریع ارائه اگرچه ابزارهای تعاملی آزمون و  :  لش در ارزیابی واقعی عملکرد یادگیرندهچا •

گروهی در محیط مجازی همچنان  های تفکر انتقادی، خلاقیت و کاردهند، اما ارزیابی مهارتمی

 .های ترکیبی دارددشوار است و نیاز به روش

های کاربران )نظیر اطلاعات داده ،هابرخی از پلتفرم :مشکلات امنیت و حفظ حریم خصوصی •

کنند. در نبود قوانین روشن و امنیت کافی، این موضوع شخصی یا عملکرد آموزشی( را ذخیره می

 .های اخلاقی شودتواند منجر به نقض حریم خصوصی و نگرانیمی
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 اگیران، فرهای فناوری میان  تفاوت در دسترسی به ابزارها، اینترنت و مهارت :  نابرابری در دسترسی •

 .ها شودتواند باعث افزایش شکاف آموزشی و نابرابری فرصتاز طبقات یا مناطق مختلف، می

های درپی با محیطهای دیجیتال مکرر و تعامل پیفعالیت :خستگی و بار شناختی زیاد •

ای ممکن است موجب خستگی ذهنی، کاهش انگیزه و بار شناختی بالا برای یادگیرندگان چندرسانه

 .شود

، به عنوان نمونه ابزار یادگیری تعاملی 2در ادامه، از میان ابزارهای یادگیری تعاملی عرضه شده در جدول  

 دهیم. طور خلاصه مورد بررسی قرار میکاهوت را، به

 

 ابزار یادگیری تعاملی کاهوت
است. در کاهوت  طراحی شده محوربازی  صورتپلتفرم آموزش و ارزیابی تعاملی است که به یک کاهوت

کنندگان شرکت .طراحی کندرا  ، پازل یا نظرسنجیصحیح/غلطای، سؤالات چندگزینه  تواندمی آموزشگر

. از کاهوت کنندشرکت می فعالیتدر  ،کد بازی تاپ با وارد کردناز طریق تلفن همراه، تبلت یا لپنیز 

یا پایانی   تکوینیارزیابی  ،  برگزاری مسابقه علمیعملکرد فراگیران،  ارزیابی سریع    ،مرور درستوان برای  می

های کلیدی کاهوت را آموزشی، استفاده کرد. ویژگیهای افزایش تعامل در کارگاه؛ و جلسات آموزشی

 توان خلاصه کرد: نحو زیر میبه

 (طراحی بازی بدون نیاز به دانش فنی) رابط کاربری ساده و جذاب •

 (سازیافزایش انگیزه از طریق رقابت و بازی) سیستم امتیازدهی •

 اکسل یا پی دی اف( ی نتایج فردی و گروهی در قالب فایلمشاهده) گزارش عملکرد •

 (هاافزودن تصویر، ویدیو یا صدا به سؤالای )امکان پشتیبانی چندرسانه •

 ، و نگارش از راست به  چپ(پشتیبانی از زبان فارسی) دسترسی چندزبانه •

 ( های آماده دیگر کاربرانکاهوت امکان استفاده از) اشتراک بازی •

 د. این امر تر کنتر و جذابخیلی فعال ایادگیری ر اندتومی کلاس مهندسی در یک  کاهوت استفاده از

طراحی مراحل    کارساز است.  .زنده  صورتبه  دانشجویان  درک  سنجش  یا  پیچیده  مفاهیم  مرور  برای  ویژهبه

 عبارتند از: برای یک کلاس دانشگاهی مهندسی آموزشی  کاهوت یک بازیو اجرای 

، تمرین محاسبات ساده، ارزیابی سریع پس از تدریس، مرور مفاهیم درس :تعیین هدف آموزشی .1

 افزایش انگیزه و رقابت سالم بین دانشجویان 

(؛ مفهومی یا محاسباتی کوتاهپرسش ) ایچندگزینه انواع سوالات از کاهوت  :انتخاب نوع سؤالات .2

؛ سازی مراحل حل یک مسئله یا فرآیند مهندسیمرتب(؛ مرور سریع مفاهیم نظریصحیح/غلط )
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(، های بازدریافت پاسخ(؛ نظر سنجی )آوری نظر دانشجویان درباره روش یا ابزار خاصمعما )گرد

 کند.پشتیبانی می

تصویر   ازاستفاده     .کاراکتر(  100)حداکثر    ها کوتاه و مشخصسؤال طراحی    :طراحی سؤالات مؤثر .3

 .ثانیه( 90تا  20زمان پاسخ بسته به سختی سؤال )مثلاً بهتر. تعیین مدت  برای درک یا نمودار

 ها عبارتند از:برای سوال محتوای پیشنهادی  .یبین سؤالات مفهومی و عددبرقراری تعادل 

 هاکاربرد فرمولها، روابط اصلی، یا تعریف: ایمفاهیم پایه -

 مقایسه، تحلیل شرایط، تشخیص خطا: مفهومی هایسؤال  -

 هاپاسخ تقریبی از بین گزینه ه:عددی ساد هایسؤال  -

 مورد واقعی یا کاربرد صنعتی: سؤال چالشی -

 برای ایجاد فضای شاد در کلاس : سؤال خلاقانه یا طنزآمیز -

 .کندرا انتخاب می   ”Host“ شود و گزینهمی  Kahoot.com وارد  : آموزشگردر کلاس  کاهوتاجرای   .4

پس از هر سؤال، نتایج و  .کنندیا اپ موبایل، کد بازی را وارد می !Kahoot دانشجویان در سایت

توان فایل نتایج را برای بررسی عملکرد دانشجویان در پایان، می .شودبندی نمایش داده میرتبه 

 .دانلود کرد

دست بهگویی  گزارش دقیقی از هر دانشجو، درصد پاسخ صحیح و زمان پاسخ هوتکا:  تحلیل نتایج .5

استفاده  آمادگی برای آزمون نهایی و تحلیل نقاط ضعف مفهومی توان برایاز این گزارش می  .دهدمی

 .کرد

 

 بازخورد کسب و    عملکرد  ارزیابی

یکی از کاربردهای بسیار مؤثر   کاهوت استفاده ازهای دانشجویی( با ارزیابی عملکرد دانشجویان )یا تیم

اطلاعات دقیق و تحلیلی  و هم کندتعامل و هیجان کلاس را حفظ می هم چونو جذاب این ابزار است  

  .دهددر اختیار استاد قرار می از سطح یادگیری و مشارکت دانشجویان

 (کاهوت از گزارش) گوییپاسخهای درست و زمان میانگین پاسخ  ی:ارزیابی کم •

 مشاهده سطح درگیری دانشجویان و مشارکت گروهی :یارزیابی کیف •

دهنده نیاز به مرور اند )نشانحلیل سؤالاتی که بیشترین پاسخ اشتباه داشتهت :بازخورد به استاد •

 مجدد(

همکاری و رقابت رشد مهارت  ؛ افزایش انگیزه در یادگیری دروس فنی :نتیجه مورد انتظار •

فضای شاد، پویا و مشارکتی در کلاس  ؛ تر مفاهیم به کمک بازخورد فوریدرک عمیق؛ سالم

 دانشگاهی
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 کندگیری میکننده یا تیم را اندازهصورت خودکار چند شاخص مهم از عملکرد هر شرکتبه کاهوت

  (.4)جدول 

 
 

 کاهوتهای عملکرد اندازه گیری شده توسط . شاخص4جدول 

 شاخص کاربرد در ارزیابی توضیح

درصد پاسخ  سنجش میزان درک مفاهیم های صحیح نسبت به کل سؤالاتتعداد پاسخ

 درست

 دهیزمان پاسخ  سنجش تسلط و سرعت فکر میانگین زمان پاسخ به هر سؤال

 امتیاز کل ارزیابی کلی عملکرد ترکیبی از دقت و سرعت پاسخ

 میزان مشارکت سنجش میزان درگیری و حضور فعال دانشجو پاسخ دادهتعداد سؤالاتی که 

 رتبه در کلاس برای رقابت سالم یا امتیازدهی گروهی در مقایسه با سایریندانشجو جایگاه 

 

های اجرا شده نمایش فهرست تمام بازی،  کاهوت پنلدر    ”Reports“ یگزینه  ی، با انتخابپس از اتمام باز

درصد پاسخ دید؛  تک دانشجویان راتکعملکرد نتایج  توانبا کلیک روی هر بازی، می .شودمیداده 

است. و بالاخره  کدام سؤال بیشترین اشتباه را داشتهرد؛ و متوجه شد که صحیح هر سؤال را مشاهده ک

 (. 5می توان گزارش عملکرد کلاس را دانلود کرد )جدول

 

 برای ارزیابی آموزشی کاهوتی هاتحلیل داده. 5جدول 

 شاخص مناسب در نحوه تفسیر

 کاهوت

 هدف

 دانش فردی ارزیابی درصد پاسخ صحیح فرد دارد مرور به نیاز باشد، ٪60اگر زیر 

دانش  ارزیابی میانگین امتیاز تیم ها = نابرابری در یادگیریتفاوت زیاد بین تیم

 گروهی

دوباره تدریس تواند این مفاهیم را استاد می

 کند

سؤالات با کمترین درصد 

 پاسخ درست
مفاهیم  تشخیص

 دشوار

 پاسخ  را  هاسؤال  ٪80اگر دانشجویی کمتر از  

 پایین است. مشارکت نشانگر دهد

مشارکت  سنجش شدههای دادهتعداد پاسخ

 فعال

 کاهوت چند ۀمقایس ی روند یادگیری و رشد دانشجویانمشاهده

 جلسات مختلف
پیشرفت در  بررسی

 طول ترم
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از  .کنندمی کارنفره( با یک دستگاه  5تا  2های کوچک )، دانشجویان در گروه ارزیابی تیمی در حالت

 ۀ افزایش انگیز، و کاهش اضطراب فردی، وگوهای همکاری و گفتتقویت مهارتی کار تیمی، مزایاجمله 

عنوان شاخص عملکرد تیم ثبت میانگین امتیاز گروه به کار تیمی ارزیابیاست. در  یادگیری گروهی

 از فایل. بازخورد بدهدبه آنها های برتر را شناسایی کرده و تواند در پایان بازی تیماستاد می. شودمی

 استفاده کرد ،ها در چند جلسهی عملکرد تیمتوان برای مقایسهمینیز خروجی 

است.  سریع، دقیق و بدون نیاز به تصحیح دستیفرایندی  یابیبرای ارز کاهوت استفاده ازخلاصه اینکه، 

تمرین، انجام حضور، کنترل قابل استفاده برای ؛ ایجاد رقابت سالم و هیجان در کلاساین فرایند، ضمن 

 است. ارائه گزارش آماری برای تحلیل پیشرفت یادگیری؛ و یا آزمون کوتاه

 

 در یادگیری  کاهوتنقش  

 به  واقع در پلتفرم این (.1)حاشیه  یادگیری، فراتر از یک ابزار بازی و سرگرمی است در ت کاهو نقش

را  درک مفاهیم، انگیزه و مشارکت دانشجویان تواندکه می  ؛شودشناخته می ابزار یادگیری فعال یک  عنوان

های آموزشی، در فرایند یادگیری از جنبه  کاهوت های کلیدی، نقش7جدول در (. 6)جدول افزایش دهد

 مرور شده است.شناختی و ارزشیابی روان 

 
 

 هایدر کلاس کاهوت راهکارهای عملی برای افزایش انگیزه و مشارکت با. 6جدول 

 مهندسی

 راهکار پیامد

 کوتاه کاهوت آغاز کلاس با  .شودسازی ذهنی دانشجویان میباعث تمرکز و آماده

 استفاده برای مرور جلسه قبل  .کندها را تقویت میتداوم و کاربرد آموختهحس 

 مفهومی وبرانگیز افزودن سؤالات چالش  .شودتر و بحث گروهی میباعث تفکر عمیق

 به صورت تیمی اجرا رشد کار تیمی و یادگیری مشارکتی

 های فعالنفرات برتر یا تیمتشویق   .حتی یک امتیاز اضافه یا تشویق کلامی مؤثر است

 اضافه کردن سؤالات خلاقانه یا طنزآمیز  .کندتر میفضای کلاس را شادتر و تعاملی

 بازخورد فوری پس از هر سؤال تثبیت یادگیری مفاهیم دشوار

 وگوی کوتاه بعد از هر سؤالگفت  .دانشجو–به تقویت درک مفاهیم و تعامل استادکمک 
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 ابزار تعاملی کاهوت در یادگیری. نقش 1حاشیه 

کاهوت، هر دانشجو  اما با؛ ای منفعل استدر یادگیری سنتی، دانشجو شنونده :یادگیری فعال .1

فرآیند یادگیری ، شودذهن دانشجو درگیر میه نتیج. در فکر کند، تصمیم بگیرد و پاسخ دهد باید

دروس فنی مثل ، و کندییر میتولید دانش« تغ از حالت »پذیرش اطلاعات« به »پردازش و باز

 .شوندای پویا تبدیل میمهندسی، ریاضی یا فیزیک به تجربه

مثل امتیاز، رقابت، موسیقی و   محوربا افزودن عناصر بازی کاهوت: یادگیری از طریق بازی .2

آن عبارتند از:   اثرات آموزشی  .کندمی بخشانگیز و انگیزهمحیط یادگیری را هیجان بازخورد فوری،

کاهش اضطراب امتحان یا ، افزایش تمرکز و توجه در کلاس، برای یادگیری انگیزه درونی افزایش

های آموزشی استفاده از بازیکه  دهندها نشان میپژوهش. تقویت روحیه رقابت سالم، و ارزیابی

های سنتی نسبت به روش ٪25و درک مفاهیم تا  به خاطر سپاری باعث افزایش کاهوت مثل

 .شودمی

برای تثبیت یادگیری  تکرار فعال و بازخورد فوری از کاهوت خاطر سپاری:بهتقویت حافظه و  .3

بیند، مغز مسیر یادگیری را تقویت وقتی دانشجو بلافاصله بعد از پاسخ، نتیجه را می  .کنداستفاده می

چندبار تکرار در فواصل کوتاه، یکی از بازخورد سریع و ی بر اساس نظریه یادگیری شناخت .کندمی

نه  کند تا مفاهیم رابه دانشجویان کمک می کاهوت بنابراین  .های تثبیت دانش استمؤثرترین روش

 .فقط بفهمند، بلکه به خاطر بسپارند

های دانشگاهی، معمولاً مشارکت دانشجویان در کلاس: افزایش مشارکت و تعامل اجتماعی .4

به صورت   کنند،زمان شرکت میهم  :افراد  ۀکاهوت، هم اما در  .فعال است  دانشجویمحدود به چند  

 ،احساس تعلق افزایشحاصل این امر  .بینندو نتیجه را بلافاصله می دهند،ناشناس پاسخ می

 .است های پس از بازیاز طریق بحث و تقویت یادگیری مشارکت گروهی

در هر جلسه، سطح درک تا  دهداستاد امکان میبه  کاهوت م:تسهیل بازخورد و ارزیابی مداو .5

 .تدریس خود را بر اساس نتایج تنظیم کند، و  مفاهیم دشوار را شناسایی کند؛  دانشجویان را بسنجد

 .شود، نه صرفاً آزمون نهاییتبدیل می پیوسته و تطبیقی یادگیری به یک فرآینداین ترتیب، به

 با بلکه ؛های حفظی نیستفقط برای سؤال کاهوت :های شناختی و تحلیلیتقویت مهارت .6

تفکر مفهومی  دانشجویان را به  مهارت تحلیل و مقایسه را سنجید،  :توانمی  هاسؤال  درست  طراحی

تشخیص   برای کاهوت توان ازهای مهندسی میدر درسعنوان مثال،  به  .واداشت و حل مسئله سریع

انتخاب روش مناسب حل ، و نمودارهای تنش و کرنشتحلیل ، شرایط مرزی درست در یک مسأله

 ، استفاده کرد.در لحظه

نیز  احساسات مثبت و یادگیری مؤثر فقط شناختی نیست :بازخورد عاطفی مثبت به یادگیری .7

اعتماد به نفس بیشتری   از یادگیری لذت ببرد،  دانشجوکه  شود  باعث می کاهوت  .نقش کلیدی دارد

نتیجه نهایی: افزایش  .تجربه کند ،ترفضایی دوستانهصورت بهو کلاس را  کند،گویی پیدا در پاسخ

 .است علاقه به درس و کاهش اضطراب یادگیری

استاد   .قابل استفاده است برخطآموزش   و هم در کلاس حضوری هم در کاهوت:  یادگیری تلفیقی .8

برای تمرین خانگی را   ”Assign“ نسخهیا  ،  زمان اجرا کندبرای کلاس همرا     ”Live“ نسخه  تواندمی

 .شوداین قابلیت باعث تداوم یادگیری در داخل و خارج از کلاس مینماید. تنظیم 
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 در یادگیری کاهوت های کلیدینقش.  7جدول 

 بُعد یادگیری کاهوت نقش

 شناختی درگیرسازی ذهنی، بازخورد سریع، تثبیت دانش

 انگیزشی-عاطفی اضطراب، رقابت سالمافزایش علاقه، کاهش 

 اجتماعی هاهمکاری، تعامل، یادگیری از همکلاسی

 ارزیابی سنجش مداوم و شناسایی نقاط ضعف یادگیری

 فناوری و یادگیری ترکیبی تسهیل یادگیری دیجیتال 

 

های سنتی نیست. ابزارهای های حضوری و روشدر عصر دیجیتال، آموزش دیگر محدود به کلاس

اند. های آموزشی شدهساز تحول در نظام هایی پویا و جذاب، زمینهکردن محیطیادگیری تعاملی با فراهم

فعال، میان ذهن و آموزش سنتی و یادگیری  پلی است بین کاهوتاز این میان، ابزار یادگیری تعاملی 

عنوان ابزار به هادر بسیاری از دانشگاهاین ابزار به همین دلیل، امروزه  .احساس، و بین رقابت و همکاری

این نکته را هم باید در نظر داشت که  .شوداستفاده می ی در طول تدریس،رسمی در تدریس و ارزیاب

 دهدمیدست بهرا بهتری ه نتیج یک نیمسال،در طول مختلف ترکیب چند ابزار تعاملی 

 ابزارهای یادگیری برتر در وب

شود، شناسایی آن دسته در دورانی که بخش زیادی از آموزش  به صورت برخط و از طریق وب انجام می

ای، به یادگیری کمک نمایند، از اولویت زیادی برخوردار شده گونهتوانند بههای اینترنت که میاز  توانایی

. بسیار اتفاق افتاده که مدرسی شدبه ویژه بعد از بحران کرونا، بیش از پیش احساس    ،ن امراست. اهمیت ای

برای انتقال مفاهیم و ارتباط با فراگیران نرم افزار یا بستری را انتخاب کرده و بعد از مدتی متوجه شده 

که ابزار یا ابزارهای کارآمدتری هم وجود داشته، که از آن غافل بوده است. برای رفع این مشکل، راهنماهای 

های یادگیری و عملکرد«، همه ساله فهرستی از ابزارهای برتر اوریشود. »مرکز فنمتعددی منتشر می

کند. این اقدام، که از سال یادگیری کمک نمایند، منتشر می ای به توانند به گونهموجود در وب را،  که می

ترتیب اولویت و نقشی که در یادگیری ابزار برتر موجود در وب را، به 100آغاز شده، همه ساله  2006

توسط نظرسنجی از متخصصان و خبرگان کند. انتخاب این ابزارها و اولویت بندی آنها بهد، منتشر میدارن

منتشر شد.   2025گیرد. نتایج نوزدهمین نظرسنجی سالیانه ابزارهای یادگیری در سپتامبر  امر صورت می

ای و فردی، حرفه  موجود در وب، در سه زمینه یادگیری یادگیری ابزار موثرصد در این گزارش وضعیت 

 آموزشی، مورد بررسی و تحلیل قرار گرفته است. 
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کار به  یفرد توسعهو  شرفتیپ  یکه برا ییابزارها: صد ابزار برتر برای یادگیری و توسعه فردی •

 .روندیم

، آموزش  کارآموزی یمورد استفاده برا یابزارها: ایحرفه یریادگی یابزار برتر برا صد •

 .عملکردبهبود و  یاجتماع  یهمکار یبرا یکیالکترون

آموزش متوسطه و  آموزش  ،  ییمورد استفاده در آموزش ابتدا  یابزارها  :شآموزبرای  ابزار برتر    صد •

 ی.عال

از نظر میزان کاربرد در  آن در این گزارش علاوه بر نام ابزار، شرح مختصری از مشخصات ابزار، رتبه

های رتبه ابزار در هر یک از زیر گروهو همچنین  سال قبل،  به   یادگیری، میزان کاهش یا افزایش رتبه نسبت

هر ای و آموزشی، آمده است. اطلاعات تکمیلی، با کلیک به روی عنوان سه گانه یادگیری فردی، حرفه

توان با انتخاب فعالیت یادگیری مورد نظر )مثلا ابزار، قابل دستیابی است. در این گزارش همچنین می

تدریس ویدیوئی برخط(، با کلیه ابزارهایی که در این زمینه وجود دارد، آشنا شده و نمونه دلخواه را 

این  2025سال  گزارش ،دارای رتبه یک الی بیست ،، ابزارهای یادگیری برتر8در جدول انتخاب نمود. 

اطلاعات بیشتر در مورد رتبه دیگر ابزارهای معرفی شده در این نظر سنجی از  فراهم آمده است.مرکز، 

 .2وبگاه آن قابل دستیابی است

 

(2025. ابزارهای یادگیری برتر در وب )8جدول   

 رتبه ابزار ,ویژگی

 ویدیو یگذارو اشتراک یزبان یپلتفرم م
 

YouTube 1.  

  .ChatGPT 2 اوپن اِ آیاز  یهوش مصنوع باتچت

  .PowerPoint 3 کروسافتیارائه ما افزارنرم

  .Search Google 4 جستجو موتور

  .Zoom 5 ییویدیجلسات و پلتفرم

  .Word 6 کروسافتیما یمستندساز افزارنرم

  .Teams Microsoft 7 کروسافتیما یسازمان  یهمکار پلتفرم

  .LinkedIn 8 یاحرفه یاجتماع شبکه

  .Canva 9 یکیگراف ابزار

  .Gemini 10 از گوگل یهوش مصنوع باتچت

  .Wikipedia 11 نیآنلا المعارفرهیدا

  .Drive & Docs Google 12 لیفا یگذارپلتفرم اشتراک/سیآف مجموعه

 
2 https://www.toptools4learning.com 

https://toptools4learning.com/youtube/
https://toptools4learning.com/chatgpt/
https://toptools4learning.com/powerpoint/
https://toptools4learning.com/google-search/
https://toptools4learning.com/zoom/
https://toptools4learning.com/word/
https://toptools4learning.com/microsoft-teams/
https://toptools4learning.com/linkedin/
https://toptools4learning.com/canva/
https://toptools4learning.com/gemini/
https://toptools4learning.com/wikipedia/
https://toptools4learning.com/google-docs-drive/
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  .Kahoot! 13 تعامل زنده ابزار

  .Instagram 14 و ویدئو عکس یگذاراشتراک یاجتماع شبکه

  .Excel 15 کروسافتیصفحه گسترده ما افزارنرم

  .TikTok 16 ویدیو یگذاراشتراک یاجتماع شبکه

  .Facebook 17 یاجتماع شبکه

  .WhatsApp 18 رسانامیپ شنیکیاپل

  .Copilot 19  سیآف  کروسافتیما  یبرا  یهوش مصنوع  باتچت

 یمیت یهمکار پلتفرم
 

Slack 20.  

 

 :دست دادبه  را تیجه زیرن پنجدر این نظر سنجی، ه به دست آمد یرأ 1394 اطلاعات تحلیل

دارد، قرار  فهرست    نیرتبه اول ادر    وبیوتیسال است که    10به مدت  :  ابزار برتر  10کم در    رییغت .1

، با این تفاوت فهرست حضور دارند نیهاست که در اسال زیابزار برتر ن 10در  گرید یاکثر ابزارها

 .فهرست صعود کرد نیبه رتبه دهم ا ،با کنار زدن ویکی پدیا ،تازهابزار  کیامسال  که

و  افتیاز رتبه چهارم به فهرست راه  2023در سال ChatGPT : یهوش مصنوع تثبیت سریع  .2

. فاصله دارد ،وبیوتی، یعنی رتبه اولبا  یاکنون تنها چند رأ و دیبه رتبه دوم رس 2024در سال 

  Gemini، در آتیه نزدیک به رتبه اول صعود نماید.در  صورت ادامه این روند رسد کهنظر میبه

اکنون به رتبه دهم صعود کرده است. در  ،وارد فهرست شد 53که سال گذشته با رتبه نیز، گوگل 

)مثل  اندافتهیفهرست ارتقا  نیدر ا زین گریمولد د یهوش مصنوع  یواقع، تمام ابزارها

NotebookLMو 30گوگل در رتبه  یهوش مصنوع  یقاتیتحق کی، شر Grok    ری. سا(76در رتبه 

 دکنندهیتول ElevenLabs )مثل:.  اندوسته یفهرست پ   نیبه ا  زین  یاز هوش مصنوع   یبانیپشت  یابزارها

با هوش  شدهیبانیپشت یریادگی فیابزار تأل Mindsmith و 50در رتبه  ،یهوش مصنوع  یصدا

که  کنندیاکثر ابزارها ادعا م این نکته را هم باید اضافه کرد که امروزه . ( 66در رتبه  ،یمصنوع 

 .اندداده یدر خود جا یرا به نوع  یهوش مصنوع 

 حیتوض  . این امراست  یریادگی  یمهم برا  اریبس  یابزار  دئویوهنوز هم ابقای نقش کلیدی ویدیو:   .3

 یابزارها  . درحال حاضرخود را حفظ کرده است  1شماره    گاهیهاست جاسال   وبیوتیچرا  که    دهدیم

 ی. ابزارهاکنندیم یبانیپشت ویدیآسان و شیرایو و جادیفهرست وجود دارند که از ا نیدر ا یادیز

در رتبه   ClipChamp و 55در رتبه  CapCut دسته شامل نیاموجود در فهرست امسال در  دیجد

 . هستند 56

https://toptools4learning.com/kahoot/
https://toptools4learning.com/instagram/
https://toptools4learning.com/excel/
https://toptools4learning.com/tiktok/
https://toptools4learning.com/facebook/
https://toptools4learning.com/whatsapp/
https://toptools4learning.com/copilot/
https://toptools4learning.com/slack/
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 یهاکه شبکه  دیرسینظر مبه  2024سال  گزارش  در    چه  اگر:  یاجتماع  یهاشبکه  اتیح  دیتجد .4

 نینکدیاند. لخود بازگشته  یقبل  گاهیامسال دوباره به جادر گزارش  رو به افول هستند، اما    یاجتماع 

از  گاهیجانیز  یاجتماع  یهاشبکه ریخود را در رتبه هشتم حفظ کرده و سا یقو گاهیهمچنان جا

اند شبکه برتر قرار گرفته  20  نیدوباره در ب  بوکسیو ف  تاککیاند. تدست رفته خود را بازپس گرفته

به رتبه  2024که در سال است   حالی ن در. ایاست دهیرس 23رتبه صعود به رتبه  43با  کسیو ا

 .سقوط کرده بود 66

 ی برا یعنی ،یاستفاده شخص ی برا یشتریب یابزارها 2025در سال ی: شخص یابزارها غلبه .5

ممکن  نی. الیتحص ایآموزش  ی برا یاند تا به عنوان ابزار انتخاب شده ،فردی یریادگی ای یوربهره

را به  یشتریب اریبس یزهایمولد اکنون چ یهوش مصنوع  یباشد که ابزارها لیدل نیاست به ا

  .دهندیهستند، ارائه م یفور یهادنبال پاسخکه به یافراد
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