
رشـد سـریع فنّـاوری در دو دهـة اخیـر، شـیوه های خلاقانـه، جدیـد و بسـیاري 
را بـرای مربیـان در جهـت ارائـة مؤثـر مـواد و محتوای آموزشـی بـه ارمغـان آورده 
اسـت. تـا ایـن اواخـر، اغلـب پیشـرفت ها )در حوزه هـای الکترونیـک( روی فنّاوری  
رومیزی1 متمرکز شـده بود، اما اكنون کاربردشـان در تربیت بدنی و ورزش مدارس 
محدود شـده است. از سـوی دیگر، فنّاوری وایرلس2، سیسـتم های نمایش رایانه ای 
و دسـتگاه های نمایشـگر فعالیت های جسـمانی3 کم کم به سـالن های ورزشـی راه 

می یابند.

کلیدواژه ها: فنّاوری  آموزشی، درس تربیت بدنی

دکتر محسن حلاجی، عضو هیئت علمی دانشگاه فرهنگیان
دکتر عباس بی نیاز، عضو هیئت علمی دانشگاه آزاد اسلامی
عضو هیئت علمی دانشگاه فرهنگیان
عضو هیئت علمی دانشگاه آزاد اسلامی

رساني اطلاع‌
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 توسـعة اخیـر بازی‌هـای فعال نمایشـی/ ویدیویی4 با 
به‌کارگیـری بازی‌هـای ویدیویی فعالیت‌ جسـمانی را با 
بـازی در هـم می‌آمیـزد یـا ترکیـب می‌کنـد. ایـن نوع 
فنّـاوری بعـد دیگـری را به  سـطح آمـوزش )و از جمله 
آمـوزش تربیت‌بدنی( می‌افزاید. شـکل‌ زیـر نمونه‌ای از 

بازی‌هـای فعـال ویدیویـی را نشـان می‌دهد.

 )NASPE5( تربیت‌بدنـی  و  ورزش  ملـی  اتحادیـة 
معتقد اسـت فنّـاوری در صورتی‌که به‌صورت متناسـب 
و در خـور بـه کار گرفته‌ شـود، می‌تواند یـک ابزار مؤثر 
بـرای تکمیـل آمـوزش به حسـاب آیـد. بنابراین هدف 
اول ایـن مقالـه کـه کارشـناس زبـدة کمیتـة هدایـت 
تربیت‌بدنی)NASPE( آن را توسـعه بخشـیده است، 
فراهـم کـردن راهکارهایی برای کمک بـه دانش‌آموزان 
بـرای حصول به اسـتانداردهای ملی تربیت‌بدنی اسـت.

فنّاوری بخش مهمی از محیط کار و خانه در سرتاسر 
جهـان اسـت و به ‌وضـوح در میان نسـل جـوان به کار 
گرفتـه می‌شـود و می‌توانـد کلیـدی بـرای طراحـی و 
بـه کارگیـری آمـوزش باشـد. آمـوزگاران هـم اکنون با 
نسـلی از دانش‌آموزان روبه‌رو هسـتند که بـدون رایانه، 
کنسـول بازی‌هـای ویدیویی، تلفن همراه یا دسترسـی 
بـه اینترنـت، هیچ‌چیـز دیگـری از زندگـی نمی‌داننـد. 
ایـن وضعیـت به‌طور مشـخص موجب تغییـر در طرح 

نهایـی آموزش می‌شـود.
فنّـاوری و بازی‌هـا می‌تواننـد اطلاعـات مشـخصی 
در سـطوح فعالیتـی و روش‌هـای خلاقانـه بـرای افـراد 
فراهـم آورنـد تـا آن‌هـا تشـویق بـه فعالیت‌هـای بدنی 
شـوند. تحقیقـات حاکـی از آن اسـت کـه بازی‌هـای 
فعـال ویدیویـی )که فرد از نظر جسـمانی فعال اسـت( 
می‌تواننـد باعـث افزایـش مصـرف انرژی در مقایسـه با 
بازی‌های ویدیویی نشسـته شـوند که به همـان میزان 

ضربـان قلـب و مصـرف انـرژی را افزایـش می‌دهند.
قدم‌شـمارها، شتاب‌سـنج‌ها و نمایشـگرهای ضربـان 

قلـب ابزارهـای مفیدی برای نمایـش دقیق و موضوعی 
فعالیت‌های بدنی هسـتند.

آمـوزش آنلایـن )برخط( در تربیت‌بدنـی با به‌کارگیری 
مدل‌هـای ترکیبـی و هیبریـدی6 می‌توانـد محتواهـای 
آموزشـی مکمل یا ارزشـی را بر پایة وب از طریق تکالیف 
آزمایش‌هـا،  و  آنلایـن، چـت‌روم  آنلایـن، ‌نوشـتارهای 
جلسـات تـوأم با فعالیت‌هـای بدنـی و گروه‌هـای رودررو 
را فراهـم کنـد. همـة ایـن ابزارهـای آموزشـی می‌توانند 

کارکردی مناسـب یا نامناسـب داشـته باشند.
 

دستورالعمل‌های مناسب‌ساز
رهنمـود NASPE بـا توجـه بـه موقعیـت علمـی 
و اجرایـی‌اش آن اسـت کـه فنّـاوری می‌توانـد موجـب 
افزایـش کیفیـت آمـوزش و یادگیـری در تربیت‌بدنـی 
شـود. ایـن مقالـه چهـار دسـتورالعمل کلیـدی را برای 
اطمینـان از به‌کارگیـری مناسـب و کامـل آن‌هـا در 
ارتبـاط با اسـتاندارد ملـی و آموزشـی ارائه داده اسـت:

اثربخشـی  ابـزار  آموزشـی  فنّـاوری  اول: 
آمـوزش

کـه  اسـت  ابزارهایـی  از  یکـی  آموزشـی  فنّـاوری 
موجـب پیشـرفت در ارائـة محتـوای اطلاعاتـی بـرای 
ابـزاری  صرفـاً  فنّـاوری  ایـن  می‌شـود.  دانش‌آمـوزان 
اسـت کـه مربیـان تربیت‌بدنی بایـد فقـط در ارتباط با 
آمـوزش مؤثـر از آن بهـره گیرنـد. اینترنـت، پادکتس7 
و ویکیـس8 می‌تواننـد اطلاعاتـی دربـارة جنبه‌هـای 
مختلـف سالمتی بـرای دانش‌آمـوزان فراهم سـازند و 
برای آن‌هـا فرصت آموزش از طریق ابزارهای رسـانه‌ای 
قابـل حمـل را ایجاد کننـد. این سیسـتم‌های دریافت 
اطلاعـات موجب گسـترش دسترسـی اطلاعاتـی فراتر 
از کتابخانه‌هـای مـدارس می‌شـوند. بـرای اجـرای این 
دسـتورالعمل به‌طـور مناسـب، مربیـان ورزش بایـد از 
ایـن منابع به‌طور پیوسـته بـا مانیتورینـگ دقیق بهره 
ببرنـد. دانش‌‌آمـوزان بایـد در ارتباط با اعتبـار محتوای 
وب‌سـایت‌ها کـه بـه آن‌هـا در توسـعة مهارت‌هـا برای 
ارزیابـی صحـت اطلاعـات الکترونیکی کمـک می‌کند، 
سیسـتم‌های  ماننـد  فنّاوری‌هایـی  ببیننـد.  آمـوزش 
نمایشـگر، صفحه‌نمایش‌های کوچک،‌ انتقـال وایرلِس9 
انتقـال  و  نمایـش  موجبـات  اطلاعـات،  )بی‌سـیم( 
از چارچوب‌هـای معمـول فراهـم  فراتـر  را  اطلاعـات 
می‌کننـد. دبیـران می‌تواننـد کیفیـت تربیت‌بدنـی را 
بـا به‌کارگیـری ایـن ابزارهـا افزایـش و  مراحـل اجـرا 
و به‌کارگیـری آن‌هـا را کاهـش دهنـد. طرح‌ریـزی و 
آماده‌سـازی مؤثر نیازمنـد اطمینان از مفیـد بودن این 
ابزارهـا به‌عنـوان یـک بخـش جدایی‌ناپذیـر از مـوارد 

درسـی بـا کمتریـن زمـان انتقـال و مدیریت اسـت.
پیـش از توسـعه و به‌کارگیـری واحدهـای درسـی 

فنّاوری و بازی‌ها 
می‌توانند اطلاعات 

مشخصی در سطوح 
فعالیتی و روش‌های 
خلاقانه برای افراد 

فراهم آورند تا آن‌ها 
تشویق به فعالیت‌های 

بدنی شوند
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آنلایـن هیبریـدی در تربیت‌بدنـی، مربیـان بایـد 
دانـش پداگوژیکـی و تخصصـی درخور و مناسـب 
بـرای ارائة محتـوا در محیط می‌داشـتند و طراحی 
ارتباطـات  حـاوی  بایـد  درسی‌شـان  واحدهـای 
متقابـل بـا دانش‌آمـوزان می‌شـد تـا ارائـة صـرف 

محتـوای درسـی.
بایـد  تربیت‌بدنـی  درس  در  مناسـب  عملکـرد 
شـامل فعالیت‌هایی باشـد که هم‌راسـتا بـا تجارب 
ایـن  باشـد، به‌طوری‌کـه  یادگیـری دانش‌آمـوزان 
فعالیت‌ها با سـطوح رشـدی دانش‌آمـوز همخوانی 
داشته باشـد. همچنین محتوا باید با استانداردهای 
آموزشـی تطابق داشـته باشـد. از آنجا کـه فنّاوری 
آموزشـی محتوای درس نیسـت بلکه ابـزاری برای 
کمـک بـه انتقـال مفاهیـم و مهارت‌هـای محتوای 
درسـی بـه حسـاب می‌آیـد، اسـتفاده از فنّـاوری 
صرفـاً بـرای تظاهـر و نمایـش،‌ نمی‌توانـد کمـک 

واقعـی بـرای تسـهیل آموزش باشـد.

دوم: فنّاوری آموزشی تکمیل‌كننده و 
تسهیل‌گر آموزش

کم‌کـم  زندگـی،  درون  بـه  فنّـاوری  نفـوذ  بـا 
کلاس‌هـای تربیت‌بدنـی بـه مکانی برای تماشـای 
فیلـم یـا باشـگاهی بـرای تندرسـتی تبدیل شـده 
و بـه همیـن دلیـل، ایـن موضـوع به‌عنـوان یـک 
مشـکل اولیه باقی مانده اسـت. هنـگام به‌کارگیری 
فنّـاوری در تربیت‌بدنـی، بازی‌های فعـال ویدیویی 
)آمیختـه‌ای از تصویـر و فعالیت‌هـای جسـمایی(، 
دانش‌آمـوزان را بـا انـواع جدیـد فعالیت‌هـای بدنی 
آشـنا می‌کنـد و می‌توانـد تجربیات فعالیـت‌ بدنی 

مفـرح و سـریع‌تری به‌وجـود آورد.
ابـزاری  می‌تواننـد  ویدیویـی  فعـال  بازی‌هـای 
بـرای تولیـد گزینه‌های متنـوع فعالیت‌‌بدنـی برای 
دانش‌آمـوزان باشـد و به‌عنوان یـک فعالیت مکمل 
بـرای آمـوزش تناسـب انـدام در جهـت کمـک به 
تحقـق اهـداف کلـی در نظـر گرفته شـوند. به‌طور 
کلـی بایـد بـه ایـن نکتـة مهـم توجـه داشـت که 
پرداختـن بـه بازی‌هـای فعـال ویدیویـی همچون 
)اسـکی  الایپتیـکال10  )تسـمة‌گردان(،  تردمیـل 
فضایـی( یـا سـایر فنّاوری‌هـا و تجهیزات ورزشـی، 
تفریحـی  فعالیت‌هـای  بـه  شـبیه  فرصت‌هایـی 
را فراهـم مـی‌آورد نـه آن چیـزی را کـه در درس 

تربیت‌بدنـی به‌دنبـال آن هسـتیم.
مانیتورینـگ و نظـارت بر سـطوح فعالیـت بدنی 
یـا  قدم‌شـمار  به‌نـام  وسـیله‌ای  بـا  دانش‌آمـوزان 
شـمارندة ضربان قلـب می‌تواند داده‌های با ارزشـی 
به‌دسـت دهـد، امـا ایـن داده‌هـا بـه مـا نمی‌گویند 

چـه سـطحی از فعالیـت‌ جسـمانی لازمـة توسـعة 
آمادگـی جسـمانی و تناسـب اندام با هدف کسـب 

است. سالمتی 
دوره‌های آموزشـی آنلایـن باید به کمک امکاناتی 
همچـون بلاگینـگ، چـت و پسـت الکترونیکـی، 
را  معلـم  بـا  دانش‌آمـوز  تعامـل  شـرایط  همـان 
به‌وجـود آورنـد. فنّاوری‌هـای دوره‌هـای آموزشـی 
بـرای کمک و تسـهیل آمـوزش بـه‌کار می‌روند، نه 
به‌عنـوان نوعـی از روش‌هـا و الگوهای آموزشـی در 

درس تربیت‌بدنـی یـا سـایر دروس.
بنابرایـن، مربیـان ورزش باید هنـگام به‌کارگیری 
فنّـاوری بـرای رشـد آمادگـی جسـمانی و تناسـب 
انـدام، مؤلفه‌های آموزشـی را دخالـت دهند. فراهم 
کـردن نـکات آمـوزش بـرای سـطوح توصیه‌شـدة 
فعالیت‌بدنـی بـا توجـه بـه سـن دانش‌آمـوز کـه 
شـامل ثبت‌ فعالیت‌ها و ارزیابی دسـتاوردها باشـد، 
بایـد عناصر فنّاوری آموزشـی را به شـکل یکپارچه 

بـه‌کار گیرد.

سوم: فنّاوری آموزشی فرصت‌هایی برای 
تمامی دانش‌آموزان

هنـگام اجـرا و پیاده کـردن فنّاوری، دبیـران باید 
بهتریـن تمریـن را کـه موجـب بـالا رفتـن میـزان 
موفقیت و مشـارکت می‌شـود، دنبال کنند. تمامی 
دانش‌آمـوزان و نـه فقـط معـدودی از آن‌هـا، بایـد 
از فنّـاوری سـود ببرنـد. اگـر نمایشـگرهای ضربان 
قلـب، قدم‌شـمارها، بازی‌هـای ویدیویـی/ رایانـه‌ای 
بـه میـزان کافـی بـرای تمامـی دانش‌آمـوزان در 
دسـترس نیسـت، دبیـران بایـد به‌صـورت دوره‌ای 

آن‌هـا را در دسـترس همـگان قـرار دهنـد.

نکته
اتخاذ عملکردهای مناسـب بـه هنگام به‌کارگیری 
بـرای  برابـر  دسترسـی  فرصت‌هـای  فنّـاوری، 
دانش‌آمـوزان فراهـم می‌کند که این خـود، موجب 
افزایش مشـارکت و کاهش زمان انتظـار آن‌ها برای 
بـازی می‌شـود، به‌طوری‌کـه دانش‌آموزان براسـاس 

سـطوح مهارتـی حذف نمی‌شـوند.

چهارم: فنّاوری آموزشی ابزار برنامة 
درسی استاندارد برای حفظ اطلاعات 

دانش‌آموزان
به‌کارگیـری فنّـاوری بـرای مدیریـت داده‌هـای 
بـرای  باارزشـی  دانش‌آمـوزان می‌توانـد اطلاعـات 
در  دانش‌آمـوزان  و  والدیـن  معلمـان،  آمـوزگاران، 
خصـوص پیشـرفت دانش‌آمـوزان و دسـتیابی آنان 

قسمت‌های زیادی از 
فنّاوری مانند ضربان‌شمار، 
قدم‌شمار و بازی‌های فعال 
ویدیویی، توانایی ردگیری 
عملکرد‌های حرکتی 
دانش‌‌آموزان را دارند و 
به آن‌ها اجازه می‌دهند تا 
ضمن ثبت پیشرفت خود 
به نظارت و کنترل نیز 
بپردازند
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بـه اهـداف و اسـتانداردهای برنامـه فراهـم آورد.
برنامه‌هـای رومیـزی مانند ماکروسـافت اکِْسِـل11، 
وب و نرم‌افـزار CD-ROM می‌تواننـد فرصتـی برای 
جمـع‌آوری اطلاعات و اسـتفاده از آن‌ها در رایانه‌های 
قابـل حمـل شـوند کـه توانایی انتقـال سـریع نتایج 
بـه رایانـة رومیـزی را دارند. ایـن فنّاوری‌ها می‌توانند 
به مربیان ورزشـی در تعیین ارزیابی عملکرد سـریع 
و آسـان از طریـق فرمول‌هـای محاسـباتی کمـک و 
ارائـة  و  تناسـب‌اندام  برنامه‌هـای  طراحـی  امـکان 
توصیه‌هـا و پیشـنهادهایی را به دانش‌‌آمـوزان فراهم 

. کنند
نرم‌افـزار آنالیـز حرکـت و ویدیوهـای دیجیتالـی 
موجـب آسان‌ترشـدن ارزیابی عملکـرد دانش‌آموزان 
می‌شـود و در نتیجـه، ‌سـنجش و ارزیابـی معلـم، 
آسـان  را  دانش‌آمـوز  خـود  حتـی  و  همکلاسـی 

می‌کنـد.
قسـمت‌های زیـادی از فنّاوری مانند ضربان‌شـمار، 
توانایـی  ویدیویـی،  فعـال  بازی‌هـای  و  قدم‌شـمار 
ردگیـری عملکرد‌های حرکتی دانش‌‌آمـوزان را دارند 
و بـه آن‌هـا اجازه می‌دهنـد تا ضمن ثبت پیشـرفت 
خـود بـه نظـارت و کنترل نیـز بپردازند. به‌هـر حال، 
مربیـان ورزش هنگام انتخاب هر نوع وسـیله‌ای باید 

بـه پایایـی و روایی آن‌ها توجه داشـته باشـند.
به‌منظور کاهش پیشـرفت و نیـز افزایش توانایی در 
مدیریـت زمـان، دانش‌آمـوزان باید بـرای به‌کارگیری 

دسـتگاه‌ها و تجهیزات، تجربة لازم را کسـب کنند.
دانش‌آمـوزان،  داده‌هـای  مؤثـر  مدیریـت  بـرای 
مهـم اسـت کـه مربـی پیـش از معرفـی هر فنّـاوری 
آن  بـا  کار  را صـرف چگونگـی  زمانـی  بـه کلاس، 
فنّـاوری کنـد تـا بدیـن طریـق آموزشـی مؤثـر برای 
چگونگـی بهره‌گرفتـن از فنّـاوری را بـه دانش‌آموزان 
ارائـه دهـد. ایـن اقـدام سـبب خواهـد شـد تـا معلم 
اطمینـان حاصـل کنـد به‌کارگیـری فنّـاوری خللـی 
در دسـتیابی دانش‌آمـوزان به اهـداف و اسـتانداردها 

ایجـاد نمی‌کنـد.
به‌کارگیـری فنّـــاوری مناســــب در تربیت‌بدنی 
و  آمـوزش  کیفیـت  افزایـش  موجـب  می‌توانـد 
یادگیـری شـود و نقشـی مهـم در برقـراری کیفیت 
آموزشـی تربیـت بدنی ایفـا کنـد. فنّـاوری می‌تواند 
بـه ارائـة محتـوای درسـی کمـک کنـد و راه را برای 
تبدیـل دانش‌آمـوز بـه فـردی تربیت‌‌شـده از نظـر 
جسـمانی و دارای دانـش، مهـارت و اعتمادبه‌نفـس 
همـوار سـازد تـا او در تمامـی طـول زندگی خـود از 

فعالیـت‌ بدنـی لـذت ببرد.

پی‌نوشت‌ها
رومیـزی  فنّـاوری  از  منظـور   .1
آن    desktop technology
نـوع فنّاوری اسـت که دسـتگاه‌ها 
بـا یکدیگر ارتبـاط سـیمی دارند.

وایرلـس  فنّـاوری  از  منظـور   .2
آن   wireless technology
نـوع فنّاوری اسـت که دسـتگاه‌ها 
با یکدیگـر ارتباط سـیمی ندارند.

3. دستــگاه‌های مانیتـــورینگ 
فعالیت‌هـای جسـمانی می‌توانند 
هـم در نظـارت معلـم و مربـی بر 
فعالیـت جسـمانی دانش‌آمـوزان 
استفاده شـوند و هم می‌توانند در 
کنترل شـدت تمرین ورزشـکاران 
بـه کار آینـد. ایـن دســــتگاه‌ها 
هـم نقـش نظارتـی و مدیریتـی 
دارنـد و هـم نقـش کنتـــــرل 
جسـمانی.  فعالیت‌هـای  میـزان 
در بازی‌هـای فعــــال نمایشـی/ 
ویدیویـی‌ بر حســـب نـوع بازی 
تصاویـری روی صفحـة نمایـش 
آورده می‌شـود کـه کودکـــــان 
و نوجوانـان را بـا توجـه بـه قاعده 
واکنــش  یـا  بـه حرکـت  بـازی 
وامـی‌دارد. بنابراین، برعکـــــس 
بازی‌هـای رایانـه‌ای معمــــولی، 
ایـن نـوع بازی‌هـا بـا فعالیت‌های 

همراه‌انـد. جسـمانی 
4. active game or exergam-
ing 
5. National Association for 
Sport, Physical Education

 )hybrid( 6. منظور از هیبریدی
در  اسـت.  پیونـدی  یـا  ترکیبـی 
علوم مختلف ایـن کلمه کاربردی 
متفاوت دارد و در فنّــــــــاوری 
معنـای  بـه  می‌توانـد  آموزشـی 
الکتریکـی  و  مکانیکـی  ترکیـب 
یـا الکترونیکـی باشـد. در حـال 
حاضـر، رشـته‌ای دانشـگاهی بـه 

نـام مکاترونیـک وجـود دارد.
7. podcasts
8. wikis
9. wireless
10. Elliptical
11. Microsoft Excel

منبع
1. «Nationl Association for 
Sport and Physical Education»,  
an association of the American 
Alliance for Health, Physi-
cal Education, Recreation and 
Dance; 
www.aahperd.org/naspe.

به‌کارگیری فنّاوری مناسب در 
تربیت‌بدنی می‌تواند موجب 

افزایش کیفیت آموزش و 
یادگیری شود و نقشی مهم در 

برقراری کیفیت آموزشی تربیت 
بدنی ایفا کند

19  رشد آموزش تربیت بدنی | دورۀ بیستم|  شمارۀ2|  زمستان 1398|


