
بازیوسنجش
انتـظار مـی رود دانـش آموزان امـروز مهـارت هایی مـانند حـل مسئله، 
خلاقیت و تفکر انتقادی را توسعه دهند )شوت، ونتورا و ریورا، 201۶(. 
چنین مهارت های سطح بالایی برای موفقیت در مدرسه، کار و زندگی 
ضروری هستند. از این رو، ضروری است معلمان بتوانند دانش آموزان را 
برای رسیدن به این مهارت ها راهنمایی کنند. سنجش می تواند به مربیان 
کمک کند نه تنها سطح فعلی دانش آموزان را از این مهارت ها، بلکه نقاط 
قوت و ضعف آن ها را در جنبه های خاصی از مهارت ها مشخص کنند. 
این اطلاعات می تواند مربیان را در حمایت از دانش آموزان خود در توسعة 
این موارد و همچنین سایر مهارت های مهم مانند دانش در زمینة محتوا یا 
مضمون کمک کند. با این حال، قالب های سنتی برای سنجش یادگیری 
و پیشرفت، مانند آزمون های چندگزینه ای، غالباً مهارت های سطحی را 
اندازه می گیرند و یادگیرندگان را از زمینه ای که دانش و مهارت ها در آن ها 
استفاده می شود، محروم می کنند )شوت و همكاران، 201۶(. بنابراین، یک 

مشکل همیشگی در آموزش  وپرورش، یافتن راه های معتبرتر و دقیق تر و 
درعین حال کارآمد برای سنجش دانش آموزان در مورد این شایستگی های 
پیچیده است. این امر باید به استنتاج های معتبر و قابل اعتماد در مورد سطح 
شایستگی منجر شود که به نوبة خود ممکن است برای اهداف تشخیصی 
یا پیش بینی کننده استفاده شوند. اغلب اوقات سنجش های کلاسی با هدف 

درجه بندی و ترفیع انجام می شوند و برای تقویت یادگیری نیستند.

سنجشمعاملهنیست!
رویکردهای فعلی برای سنجش معمولًا از یادگیری جدا می شوند. یعنی 
چرخة معمولی آموزشی این است: آموزش؛ متوقف کردن؛ اجرای آزمون؛ 
تکرار این چرخه )با محتوای جدید(. مثال زیر نمایانگر یک تغییر مهم در 

تمام سطوح است:
 مدرسه ها لازم نیست مانند فروشگاه ها یک یا دو بار در سال تعطیل 
شوند تا موجودیِ انبار خود را بررسی کنند، بلکه با ظهور وجه خودکار و 

سارا بنی عامریان / کارشناس تکنولوژی و گروه های آموزشی 
شهرستان سنقر و كلیایی و دانشجوی دكتری تكنولوژی آموزشی

صلاح اسمعیلی / دانشجوی دکتری تکنولوژی آموزشی

نيازهای آموزشی فعلی و آينده متناسب  با  سنجش های سنتی غالباً 
به  ما  انجام می گيرند.  مستقيم  و  انتزاعی  به صورت ساده،  و  نيستند 
مهارت های  و  دانش  ميزان  که  داريم  نياز  جديدی  سنجش های 
به دست آمده در داخل و خارج از مدرسه را اندازه بگيرند. يکی از 
از  استفاده  رايانه ای،  بازی های  در  سنجش  به کارگيری  روش های 
فراهم کردن  با  می توانند  ديجيتالی  بازی های  است.  پنهان  سنجش 
مسائلی که به استفاده از انواع شايستگی ها نياز دارند، محيط سنجش 
معناداری را فراهم کنند. در اين مقاله روش سنجش پنهان و نحوة 

طراحی آن در بازی های ديجيتالی بيان  شده است.

کليدواژه ها: سنجش، سنجش پنهان، بازی رايانه ای
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بارکد، نوعی جریان مداوم از اطلاعات وجود دارد که می تواند برای نظارت 
بر موجودی و جریان اقلام مورد استفاده قرار گیرد. نه تنها تجارت می تواند 
بدون وقفه ادامه یابد، بلکه اطلاعات به دست آمده بسیار غنی تر از گذشته 
خواهند بود و فروشگاه ها می توانند بررسی دقیق تری داشته باشند. همچنین 
پشتیبانی و مدیریت موجودی را در زمان واقعی انجام دهند. به همین 
ترتیب، با فناوری های جدید در سنجش، مدرسه ها دیگر مجبور نیستند در 
زمان های گوناگون در طی سال، روند آموزش عادی را قطع کنند تا آزمون 
را به عمل آورند. بلکه با سنجش مداوم و نامرئی، علاوه بر به دست آوردن 
درک صحیح از وضعیت دانش آموزان، می توانند برنامه ریزی های دقیق تری 

نیز انجام دهند )شوت و ونتورا، 2013(.

سنجشپنهان
روش های جدید در سنجش آموزشی امکان تخمین دقیق تر مهارت های 
دانش آموزان را فراهم می آورد. فناوری های جدید به ما این امکان را 
می دهند که در طول فرایند یادگیری، از استخراج مداوم اطلاعات به روز و 
چندوجهی از دانش آموزان تا واکنش فوری و مفید، ارزیابی های سازنده ای 

داشته باشیم.
منظور از سنجش پنهان ادغام سنجش های تکوینی به صورت یکپارچه 
پنهان  سنجش  همكاران، 201۶(.  و  )شوت  است  یادگیری  محیط  در 
به عنوان یکی از روش های موفق مطرح شده است )شوت، 2011(. این 
نوع از سنجش رویکردی مبتنی بر شواهد برای سنجش است. تکالیفی که 
دانش آموزان با آن ها درگیر هستند، باید بسیار تعاملی و همه جانبه باشند. 
سنجش پنهان برای کمک به یادگیری مطالب مهم و شایستگی های 
کلیدی صورت می گیرد؛ فرایند قدرتمندی که توسط آن داده های عملکرد 
دانش آموزان به صورت مداوم در طول دورة بازی - یادگیری جمع آوری 

می شود و استنباط هایی در مورد سطح شایستگی آن ها صورت می گیرد.
سنجش پنهان فرایند تعبیة سنجش یکپارچه در محیط یادگیری مبتنی 
بر رایانه یا بازی است، به گونه ای که یادگیرنده از سنجش آن بی اطلاع 
باشد. سنجش پنهان روشی نوآورانه برای سنجش و در نهایت پشتیبانی 
دانش، مهارت ها و سایر خصوصیات شخصی در محیط های یادگیری یا 
بازی بدون ایجاد اختلال در جریان یادگیری دانش آموزان فراهم می کند. 
طراحی مبتنی بر شواهد، چارچوبی را برای طراحی سنجش پنهان ایجاد 
می کند که اطلاعات بسیار بیشتری از یک قضاوت ساده در مورد درست یا 
غلط بودن و یک نمرة صرف در یک آزمون را در رابطه با شایستگی های 
یادگیرندگان به معلم ارائه می دهد. سنجش پنهان به منظور پشتیبانی 
از یادگیری و حفظ اصل جریان تعریف شده است. اصل جریان نوعی 

وضعیت تجربة بهینه تعریف می شود که در آن فرد آن قدر درگیر فعالیتی 
می شود که خودآگاهی ناپدید می شود، احساس زمان از دست می رود و فرد 
درگیر هدف پیچیده و فعالیتی هدایت شده می شود که هدف آن پاداش های 

خارجی نیست.

طراحیسنجشپنهان
طراحی سنجش پنهان مراحل زیر را دارد:

é با تعریف مدل شایستگی شروع می شود.
é طراح تعیین می کند چه شاخص هایی از محیط یادگیری یا بازی 
می تواند شواهد را استخراج کند. اگر طراح به ایجاد بازی یا سیستم 
یادگیری از ابتدا نیاز دارد، این مرحله باید قبل از تعریف مدل های کار 
انجام شود که ویژگی ها و محدودیت های کارهای گوناگون را تعریف کند.
é در مرحلة بعد، طراح روی مدل شواهد کار می کند که شامل اتصال 

شاخص ها و متغیرهای مدل شایستگی از نظر آماری است.

جمعبندی
ظرفیت فعلی ما برای ارزیابی دانش آموزان محدود است، زیرا اساس 
این سنجش و ارزیابی بر مبنای منابع است. هرچه به سمت یک الگوی 
سنجش یکپارچه حرکت کنیم، می توانیم دانش آموزان را به طور دقیق تری 
ارزیابی و سنجش کنیم، زیرا به مجموعة بسیار وسیع تری از داده های 
یادگیری دانش آموزان دسترسی خواهیم داشت. سنجش دقیق تر ما را 
قادر می کند که از یادگیری دانش آموزان در قسمت های گوناگون آموزشی 

پشتیبانی و حمایت کنیم.
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