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 مقدمه 

 

درسی محتوای الکترونیکی یکی از دروندادهای مهم نظام یادگیری الکترونیکی است. کارکرد این عنصر برنامه

های تحقیق مرتبط با یک موضوع درسی به یادگیرنده ها و روشکارها، نگرشارائه حقایق، مفاهیم، اصول، روش

عنوان دانش فراهم گردد. بخشی از محتوا قبل از شروع دوره آموزشی بهاست تا برای او فرصت کسب و ساخت 

های شود و بخشی دیگر در حین اجرای محتوا و از تعاملات و کنش و واکنشسند مکتوب به یادگیرنده ارائه می

ها ابلیت(. با استفاده از ق153: 2002شود)آیزنر، بین یادگیرنده با محتوا، معلم و یادگیرندگان دیگر حاصل می

توان عناصر محتوایی سازی محیط الکترونیکی میو امکانات چندحسی، هر زمانی، تعاملی، اطلاعاتی و شخصی

های تعاملی در گیری از قابلیترا با کیفیت بهتر به یادگیرنده ارائه نمود و یا اینکه او را ترغیب کرد که با بهر

توان گفت محتوای الکترونیکی، نوعی و ارائه نماید. می درسی محتوای باکیفیت تولیدفرآیند اجرای برنامه

دهد. های فاوا به یادگیرنده ارائه میمحتوای مبتنی بر فناوری است که مفاهیم و مطالب را با استفاده از قابلیت

در های متنوع ارائهگیری از شکلدر واقع تفاوت اصلی محتوای الکترونیکی با محتواهای غیرالکترونیکی در بهره

های متنی، صوتی، ارائهمقابل تنها شکل ارائه متنی و تصاویر ثابت است. محتوای الکترنیکی با استفاده از شکل

سازی کارگیری پیوندهای مناسب و غیرخطی امکان دسترسی هر زمانی و شخصتصویری و پویانمایی و با به

حتواهای غیرالکترونیکی صرفا با استفاده از که مسازد. در صورتیشده را برای یادگیرنده به محتوا فراهم می

 دهند.متن و تصاویر ثابت و بدون داشتن پیوندها محتوای خطی را به یادگیرنده ارائه می

 

 تولید محتوای الکترونیکی

هاست که عناصر محتوایی شامل حقایق، مفاهیم، های فاوا و پداگوژیمحتوای الکترونیکی ترکیبی از قابلیت

ای، های چندرسانههای تحقیق مربوط به یک موضوع را با استفاده از قابلیتها و روشکارها، نگرشاصول، روش

کند تا او ضمن دریافت اطلاعات مورد نیاز، در تفسیر، خلق و سازی و تعاملی به یادگیرنده ارائه میشبیه

تواند ضمن ها میاز این قابلیتسازماندهی عناصر محتوایی سهم داشته باشد. محتوای الکترونیکی با استفاده 

ارائه جذاب و برانگیزاننده مطالب، یادگیرنده را به مشارکت در ساخت دانش و محتوای جدید ترغیب کند؛ به 

که یادگیرنده با درگیری در کسب مطالب، خود فعالانه به ساخت محتوای جدید ترغیب شود. یا این صورت

(.  2012لب تدارک دیده شده، را نیز کسب نماید )سلاری و ولکزاک، اینکه با درگیر شدن در ساخت محتوا، مطا
                                                           

 همدان سینا دانشیار مطالعات برنامه درسی، دانشگاه بوعلی .1



 

 

ای را تجربه کرده است همزمان با تحولات فناورانه و پداگوژیکی، تولید محتوای الکترونیکی نیز تحولات عمده

دی بنطبقه 4وارسازی و بازی 3، تعاملی2ای، چندرسانه1توان به چهار نسل خودآموزیکه این تحولات را می

شود تا نمود.  در محتواهای الکترونیکی خودآموز بر عینی، دقیق و منظم بودن ساختار محتوا تاکید می

ای، عناصر محتوایی در یادگیرنده با کمترین وابستگی به دیگران آن را درک کند. در محتواهای چندرسانه

شود تا امکان یادگیری برای یادگیرنده میشکل متن، صدا، تصویر و پویانمایی با هم ترکیب ای بههای رسانهقالب

های یادگیرنده و امکان پذیری محتوا با ویژگیتسهیل گردد. در نسل محتواهای تعاملی بر قابلیت انطباق

گونه، شود و در نسل محتواهای بازیدستکاری آن توسط یادگیرنده و پاسخگویی به نیازهای یادگیرنده توجه می

های شود. بدین ترتیب در هر یک از نسلافزوده تاکید میسازی، واقعیت مجازی و واقعیتوارسازی، شبیهبر بازی

محتوای الکترونیکی بر دو اصل ارائه باکیفیت محتوا و ترغیب یادگیرنده به مشارکت در ساخت محتوا تاکید 

به ساخت محتوای جدید ها بر ارائه محتوا و در برخی دیگر بر ترغیب شده است؛ با این تفاوت که بعضی از نسل

گیرد و در انتها های محتوای الکترونیکی در چهار نسل مورد بررسی قرار میتمرکز دارند در این نوشتار ویژگی

 آید. عمل میبندی از بحث بهجمع

بر اساس ویژگی خودآموزی، محتوای الکترونیکی باید متناسب با (خودآموز بودن محتوای الکترونیکی. 1

دهد. محتوای های دقیق ارائه یادگیرنده، پیام آموزشی را با توضیحات روشن، گویا و مثالسرعت و آهنگ 

الکترونیکی خودآموز با کارکردهای تسهیل دسترسی به اطلاعات مورد نیاز و ترغیب یادگیرنده به تعامل با 

د. در بخش آغازین عنوان شو، بدنه اصلی و پایانی به یادگیرنده ارائه می 5محتوا و افراد در سه بخش آغازین

شود. در قسمت بدنه، پیام اصلی محتوا، آموزشی، مقدمه و راهنمای مطالعه ارائه میدرس، ساختار بخش، اهداف

های یادگیری و منابع ها، چارت و گرافیک و فعالیتها، نمودار و جدولها، تصاویر و نمایشها و غیرمثالمثال

های سوالات، فهرست منابع، منابع مکمل و مواد خلاصه درس، پاسخشود و در بخش پایانی، گنجانده می

به  6«ابزارهای دسترسی»توان تحت عنوان شود. مجموعه این امکانات را مییادگیری و نمونه سوالات ارائه می

-(. از لحاظ کارکردی در بخش آغازین اهداف2005، 8تلقی نمود)روی و کی  7«ابزارهای تعاملی»اطلاعات و 

های شود و شیوهطور واضح و دقیق در ابتدای درس بیان میشی یا نتایج مورد انتظار از یادگیرنده بهآموز

قطعه های کوتاه و قطعهشکل پیامگردد. در بدنه اصلی، مطالب مهم بهمی یادگیرنده پیشنهادمطالعه مطالب به

شود؛ تا حد امکان مواقع لازم استفاده میکننده در های متنوع و کمکگردد؛ از مثالبه یادگیرنده ارائه می

هایی در داخل محتوا شود؛ محلها به شکل تصویر، عکس و علائم نمایشی مانند چارت و نمودار عرضه میپیام

یادگیرندگان های خود را در آن ارائه کند؛ بههای قبلی و برداشتشود تا یادگیرنده تجربهدر نظر گرفته می

های مطالعه و یادگیری خود را تشخیص دهند و برای بررسی میزان و نحوه شود تا شیوهمیهایی ارائه کمک

شود. در بخش پایانی نیز او تدارک دیده میهایی برای ارزیابی و ارائه بازخورد بهپیشرفت یادگیرنده، فرصت

                                                           
1 . Self- paced  
2 . Multimedia  
3 . Interactive  
4 . Gamification  
5 . Opening section 
6 . Access devices 
7 . Interaction devices 
8 . M. Roy & M.T. Chi 



 

 

وای الکترونیکی خودآموز علاوه محتگردد.  بهدرس و منابع یادگیری مکمل به او ارائه میها، خلاصهکلیدواژه

 تولید شود.  5و خودارزیابی 4انگیختگی، خود 3، خودراهبری2، اتکاء به خود1توضیحیباید بر اساس اصول؛ خود

(صل خود توضیحی اشاره دارد به اینکه، مطالب خودآموز طوری تنظیم شود که یادگیرنده بدون کمک 1-1

های ا مشاور علمی آن را درک کند. این اصل بر طراحی فرصتعامل بیرونی نظیر معلم، منابع یادگیری مکمل ی

توسط یادگیرنده تاکید دارد. خلق تفسیرها، فرصتی است برای یادگیرنده تا  7و بازبینی مفهومی 6خلق تفسیر

درباره برخی از مطالبی که در محتوا ارائه نشده است، تامل کند. یادگیرندگان زمانی که بین اطلاعات ورودی 

یابند. از کنند، به تفسیر دانش جدید رغبت بیشتری میی ذهنی موجود خود شکافی را احساس میو الگو

کنند که مطالب با ساختار طرفی وقتی یادگیرندگان در حین مطالعه یک محتوای روشن و دقیق احساس می

کنند و از مییا مدل ذهنی اولیه آنها ناسازگار است، به صورت خودجوش برای حل این عدم انطباق تلاش 

گیرند. خودتوضیحی های تخصصی ارائه شده در متن یا فرآیندهای فراشناختی درونی خود بهره میراهنمایی

، خود 10، خودتوضیحی مبتنی بر منابع9، خودتوضیحی داربستی8بازاشکال مختلف مانند خودتوضیحیبه

شود. کار گرفته میالکترونیکی بهدر محتوای 12و خودتوضیحی متمرکز 11توضیحی مبتنی بر منوی درس

برقراری ارتباط بین دانش قبلی و اطلاعات جدید ای است که در آن یادگیرندگان بهخودتوضیحی باز شیوه

های لازم شوند و با توجه به الکترونیکی بودن محیط، از لحاظ مکان درج توضیح و گرفتن راهنماییترغیب می

تنی بر منوی درسی، مطالب درس به چند بخش کلی یا منوی مهم محدودیتی ندارند. در خودتوضیحی مب

کند. شود و یادگیرنده با توجه به آنها، توضیحات مورد نیاز خود را انتخاب و دریافت میبندی میبخش

های یادگیرنده خودتوضیحی متمرکز، به خودتوضیحی باز بیشتر شبیه است ولی توضیحات فقط به پاسخ

شود. شیوه ها به یادگیرنده ارائه میها و شباهتضیحات آموزشی روشنی در زمینه تفاوتمحدود نیست، بلکه تو

ای است که در آن، یادگیرنده با تکمیل کردن جاهای خالی، توضیحات خود را خودتوضیحی داربستی، شیوه

به مطالعه دهد. شیوه خودتوضیحی منبع محور نیز شبیه به شیوه منوی درسی است ولی یادگیرنده ارائه می

 (.2009، 13شود)برتهولد و ایسینک و رنکلها ترغیب میمنابع بیشتر مانند کلیدواژه

( اتکا به خود. مطالب خودآموز باید تا حد امکان توضیحات کافی را در ارتباط با عنوان درس ارائه کند و 2-1

 یادگیرنده به مواد یادگیری دیگری نیاز نداشته باشد.

ها و راهنماها، یادگیرنده را در مسیرهای کارگیری علائم، نشانهحتوای خودآموز باید با بهم هدایتگری.( خود3-1

 مورد نیاز هدایت و راهنمایی کند. 

                                                           
1 . Self - explanation 
2 . Self- contained 
3 . Self- directed 
4 . Self- motivation 
5 . Self- evaluation 
6 . Iinference generation  
7 . Conceptual revision 
8 . Open-ended self-explanation prompt 
9 . Scaffolded self-explanation prompt 
10 . Resource-based self-explanation prompt 
11 . Menu-based self-explanation prompt 
12 . Focused self-explanation prompt 
13 .  K. Berthold . , T. H.S. Eysink . , & A. Renkl 



 

 

های متنوع، ملموس و عینی یادگیرندگان را بخشی. محتوای خودآموز باید با استفاده از شیوه( خودانگیزه4-1

 د. تر برانگیزانبه مطالعه بیشتر و درک عمیق

های گوناگون نظیر طرح سوالات خودارزیابی، ارائه ( خودارزیابی. محتوای خودآموز باید با تدارک فرصت5-1

های برانگیزاننده و جدید یادگیرنده را به خودارزیابی ترغیب کند و با تدارک های متعدد و تدارک فعالیتتمرین

 (.2011، 1یبازخوردهای متنوع، عملکرد خود را تقویت کند)فنسنکا و خ

 ای بودن محتوای الکترونیکیچندرسانه( 2  

بر این اساس، محتوای الکترونیکی تا حدامکان باید از ترکیب مناسب متن، صدا، تصویر و پویانمایی به نحو 

ای باید با توجه به نظام شناختی و بهینه برای ارائه پیام آموزشی بهره گیرد. لیکن ترکیب این عناصر رسانه

شیفرین،  -های فراشناختی یادگیرنده انجام پذیرد. بر اساس نظریه روانشناسی خبرپردازی اتکینسونویژگی

کنند. بر اساس های حسی و کوتاه مدت به حافظه بلندمدت عبور میبرای وقوع یادگیری، اطلاعات از حافظه

عات که به آنها توجه شوند، ولی فقط آن دسته از اطلاهای زیادی وارد حافظه حسی میاین نظریه محرک

دو صورت شنیداری و مدت بهگردد. اطلاعات پس از ورود به حافظه کوتاهمدت میشود، وارد حافظه کوتاهمی

ثانیه( در این حافظه محدود  30( و مدت ماندگاری اطلاعات)7+ -2شوند. البته ظرفیت)دیداری رمزگردانی می

روند. اطلاعاتی که با سرعت فراموش و از بین میذهنی نشوند، به است و اطلاعات وارد شده، اگر تکرار یا مرور

های مختلف رمزگردانی یابند، به شکلاستفاده از راهبردهای تکرار و مرور ذهنی به حافظه بلندمدت راه می

ی شوند. از طرفی در طراحدرستی پردازش و رمزگردانی نشوند، فراموش و زایل میشوند. این اطلاعات اگر بهمی

های تشخیص نیازهای های فراشناختی یادگیرندگان نظیر؛ مهارتای باید به ویژگیمحتوای چندرسانه

ریزی توجه داشت. بر این اساس برای تهیه های مدیریت و برنامههای خود تنظیمی، مهارتیادگیری، مهارت

 ای باید به اصول زیر توجه نمود:محتوای چندرسانه

-کنار واژه در ،بهتر استالکترونیکی محتوای تولید ای. بر اساس این اصل در رعایت اصل چندرسانه(1-2

ها و تصاویر در کنار یکدیگر بیش واژه استفاده از ،عبارت دیگر)متنی یا صوتی( از تصویر استفاده شود. بهیها

 کند.کمک مییادگیری  متنی و صوتی به هایاز واژه

از  تصاویر مرتبط باید و( ها)متن و صدا، واژهالکترونیکیمحتوای د تولی. در 2رعایت اصل مجاورت مکانی(2-2 

فیزیکی در روی صفحه  د. اگر متن و تصویر از لحاظنشوقرار داده در نزدیکی یکدیگر  لحاظ مکان و موقعیت

 . کندآسان درک میای را یادگیرنده ارتباط بین دو عنصر رسانه شوند،گنجانده نمایشگر در نزدیکی یکدیگر 

در تولید محتوای الکترونیکی بهتر است برای جلوگیری از تاخیر  .)مجاورت زمانی(3اصل کیفیت ارائه( 2-3

 زمانی به جای متن و تصویر از متن و صدا در یک زمان استفاده شود.

د و در ارائه مطالب مشابه تا حد امکان باید از ارائه دو عنصر دیداری پرهیز کر .4افزونگی اجنتاب از اصل (4-2

نظیر موارد  هاموقعیتبرخی از  دردر کنار عنصر دیداری از عناصر شنیداری مانند گفتار استفاده نمود. لیکن 

                                                           
1 .  B.Fonseca . , & M.T.H. Chi 
2 . Contiguity  principle 
3 . Modality principle 
4 . Redundancy principle 



 

 

؛ ارائه مطالب، مفاهیم و فرآیندهای مهمزمان متن، تصویر و صدا را با هم ارائه داد: برای طور همتوان بهمیزیر 

 . های مهم یک فرآیندرائه گاماای رهم محتوایی و بهای مارائه دستورالعملبرای 

یادگیرنده عناصر توجه  یا جلب منظور ایجاد انگیزهبهالکترونیکی . در برخی از محتواهای 1اصل پیوستگی( 5

ی محتوادر کنار صدای محیطی غیرمرتبط  وپویانمایی موسیقی، ویدئو کلیپ، داستان،  ؛ای جذاب نظیررسانه

درسی موجب سردرگمی، مواد جذاب ولی اضافی و غیرمرتبط با اهداف برنامهشود. ارائه میکار برده به اصلی

 .شودیادگیرنده میانحراف  قطع ارتباط و

و  شخصشخص، دومضمایر اول ،ای. بر اساس این اصل استفاده از سبک محاوره2سازیاصل شخصی( 6

: 2016)کلارک و مایر، کندهای راهنما در روی صفحه نمایشگر به یادگیری بهتر کمک میهمچنین شکلک

263).  

 7+ -2مدت)ظرفیت . بر اساس این اصل، با توجه به محدودیت ظرفیت حافظه کوتاه3( اصل اثر تعاملی اجزاء7

یکدیگر پیوند داده شوند، ای بهثانیه( اگر اجزای مختلف چندرسانه 30قطعه اطلاعات و مدت زمان پایداری

 (.2008، 4شود)مورنو و اورتگا لاین شده و فرآیند یادگیری مختل مییادگیرنده دچار بارشناختی اضافی 

ای به رسانه. بر اساس این اصل مفاهیم و فرآیندهای پیچیده باید ابتدا از طریق تک5( اصل اثر عناصر مجزا8

. بر این آن افزوده شودای دیگری بهتدریج با پیشرفت یادگیرنده، عناصر رسانهیادگیرنده ارائه شود و سپس به

  ها باید در انتهای محتوا ارائه گردد.ها یا ابررسانهاساس نقشه شناختی مربوط به ابرمتن

توانند از میان راحتی می( اصل اثر معکوس مهارت. اگر یادگیرندگان دارای دانش و مهارت کافی باشند، به9

، 6جو و دریافت کنند)سمرز و همکارانوها دانش مورد نیاز خود را جستاجزاء مختلف رسانه، پیوندها و ابرمتن

2006.) 

کار گرفته نشود، یادگیرنده با بارشناختی درستی بهای در تهیه محتوای الکترونیکی بهاگر اصول چندرسانه

شود. بارشناختی به میزان تلاشی است که فرد برای پردازش شود و یادگیری او مختل میاضافی روبرو می

های گردانی آن تلاشگیرد. ذهن فرد هنگام مواجهه با اطلاعات جدید و رمزکار میمطالب بهاطلاعات موجود در 

های ذهنی، به ها منشاء و درجات متفاوتی دارند. وقتی که منشاء این تلاشدهد که این تلاشزیادی نشان می

شود. بخش گفته می 7نوع موضوع، ساده و پیچیده بودن مطالب آن مربوط باشد، اصطلاحا بارشناختی درونی

های ذهنی یادگیرنده ممکن است به چگونگی در کنار هم قرار گرفتن عناصر آموزشی یا دیگری از تلاش

شود. این دو نوع بارشناختی در گفته می 8آموزشی آن مطالب مربوط باشد که به آن بارشناختی بیرونیطراحی

موجب اختلال در نظام پردازش و تضعیف یادگیری  که بیش از ظرفیت نظام پردازش یادگیرنده باشند،صورتی

ای در تولید محتوای شود. با رعایت اصول خودآموزی و چندرسانهشوند و به آن بارشناختی اضافی گفته میمی

 توان بارشناختی بیرونی یادگیرنده را کاهش داد.الکترونیکی می

                                                           
1 . Coherence  principle 
2 . Personalization principle 
3 . The element interactivity effect 
4 . Roxana Moreno & Ludmila Ortegano.Layne 
5 . The isolated interacting elements effect 
6 . H.Samaras., T.Giouvanakis., D. Bousiou & K. Tarabanis 
7 . Internstic cognitive load 
8 . Extrinsic cognitive load  



 

 

 ( تعاملی بودن محتوای الکترونیکی3

گیری الکترونیکی به میزان درگیری یادگیرنده با محتوا اشاره دارد. از محتواهای تعاملی بودن محتوای یاد

توان کارگیری اصول زیر میشود. با بههای آموزشی، تبلیغاتی، بازاریابی و رسانه استفاده میتعاملی در زمینه

 میزان تعاملی بودن محتوای الکترونیکی را افزایش داد:

های بصری کردن پیام و نمایش روابط بین عناصر کردن محتوا. یکی از شیوه ( ارائه جذاب پیام و بصری1-3

دار، دقیق توان اطلاعات معنیآن به یادگیرنده استفاده از اینفوگرافی است. با استفاده مناسب از اینفوگرافی می

 و مرتبط به یادگیرنده ارائه کرد و او در فرآیند کسب دانش درگیر ساخت.

توان یادگیرنده را ترغیب های متنوع در محتوا میهای دستکاری محتوا. با تدارک فرصت( تدارک فرصت2-3

تواند به تناسب میزان پیشروی کرد تا متناسب با آهنگ یادگیری خود محتوا را دستکاری کند. یادگیرنده می

 دریافت کند.های اضافی کارها، توضیحات و مثالها، نمونهخود در محتوا و میزان پیچیدگی آن، مثال

های های فردی. محتوای تعاملی برای افزایش درگیری یادگیرندگان باید به سبک( امکان توجه به تفاوت3-3

ها، تصاویر و ویدئوها را هوشی آنها توجه کند و مطالب درسی، مثالیادگیری، آهنگ یادگیری و میزان بهره

 های فردی یادگیرندگان انطباق دهد. متناسب با تفاوت

های اجتماعی و امکانات کارگیری شبکه( امکان تعامل با یادگیرندگان و معلم. محتوای الکترونیکی باید با به4-3

 ارتباطی همزمان و ناهمزمان، امکان تعامل بین یادگیرنده با محتوا، معلم و یادگیرندگان دیگر را فراهم سازد. 

گنجاتدن ویدئوهای تعاملی در محتوا، تدارک امکان  هایی مانند اینفوگرافی،بنابراین با استفاده از روش

دستکاری محتوا توسط یادگیرنده، گنجاندن آزمون در درون محتوا، امکان ارتباط همزمان یا ناهمزمان با 

توان میزان تعاملی بودن ها و بازخوردهای توصیفی به یادگیرنده مییادگیرندگان دیگر و معلم، ارائه پاسخ

 (. 63: 2012،  1را افزایش داد)سلاری و ولزک محتوای الکترونیکی

 وارسازی محتوای الکترونیکیبازی

های اخیر به استفاده از بازی برای ارائه غیرمستقیم محتوای آموزشی به یادگیرنده توجه شده است. در دهه

های اخیر با های دور مورد تاکید مربیان تربیتی بوده ولی در دهههای آموزشی بازی از گذشتهگرچه قابلیت

های دیجیتالی برای تولید و ارائه محتوای سازی و تعاملی، از بازیتوجه به توسعه ابزارهای دیجیتالی، شبیه

گیری از امکانات افزاری هستند که با بهرههای نرمهای دیجیتالی برنامهشود. در واقع بازیآموزشی استفاده می

شوند و بازیکن در آن با در اختیار گرفتن اشیاء ساختگی طراحی می فناورانه، دانش گرافیکی و روایت واقعی یا

های گرافیکی برای ارائه پیام آموزشی و تحقق نتایج آموزشی خاص تلاش گیری از رابطو امکانات بازی و بهره

موزشی ها در محیطی هدفمند، رقابتی، قانونمند، چالش برانگیز، انتخاب محور و مفرح، پیام آبازی این کند.می

وار سازی محتوای الکترونیکی بازی (.2016، 2اسمیت و کیلنگزورس -)کلارک، تنرکنندرا به یادگیرنده ارائه می

که پیام آموزشی مورد نحویدر واقع اقدامی است برای ترکیب جنبه تفریحی و آموزشی در بازی دیجیتالی، به

با محور به یادگیرنده ارائه شود. در  محیط بازی، برانگیز و مسالهمحور، مفرح، چالشنظر در محیط فعالیت

                                                           
1 . Cellary& Walczak 
2 . Clark., Tanner-Smith& Killingsworth 



 

 

دهی راهبرد، امکان جستجوی سازی، تامل، شکلهای مدلسازی و تعاملی ، فرصتتاکید بر قابلیت ذاتی شبیه

 (. 1،2018شود)تسی،کوفیناس و لئوذهنی، گفتگو و تفسیر برای یادگیرنده فراهم میساختارمند و دارای داربست

های تعاملی بازی به فرصتتر است. تر و پیچیدهدیجیتالی سطوح تعامل یادگیرنده با محتوا عمیق در بازی

ها را بپذیرد و ها، خود در آنها شرکت کند، چالشدهد تا ضمن کسب اطلاعات از روایتیادگیرنده امکان می

مانند محیطی بهسازی، ی شبیههاها با استفاده از قابلیتاین بازیحس خودکارآمدی را در خود تقویت کند. 

عناصر تجربه در دنیای در رویارویی با  کند. یادگیرنده در محیط بازیدنیای واقعی برای یادگیرنده فراهم می

، ها و ساختارهای قبلی )تفسیر(تجربه مقایسه، مشاهده و بازتاب عناصر )مشاهده/بازتاب( ،بازی )تجربه واضح(

مدام در فرآیند  گویی(نوسازی داستان در حال تداوم )داستانو  بازی )آزمایش( آزمایش معنای عناصر در دنیای

گزینی برای پیشروی، ارائه تکالیف ، هدف2ها و تکالیف جذاببازی با تدارک فرصتشود. کشف درگیر می

رقابتی های های مورد انتظار، تدارک موقعیتپیشرفتی تکمیل کردنی، ارائه تکالیف غیرتکمیلی، بیان پیشروی

کننده را در سراسر فرآیند یادگیری، فعال نگه دارد. نشان دادن کند تا بازیهای همکاری تلاش میو موقعیت

هایی برای تعیین اهداف آموزشی توسط بازیکن، ایجاد تعلیق در کننده، خلق فرصتاهداف آموزشی به بازی

، خودارزیابی، رقابت با خود، گروه و نمایش های متعدد برای فعالیت یادگیرندهداستان بازی، تدارک گزینه

« های دیجیتالیبازی»های گوناگون تفسیر، سازماندهی، خلق و  تولید در ها در بازی، موقعیتپیشرفت

وارسازی با استفاده از امکانات (. در واقع بازی2013هستند)وترز، ون نیموگن، ون استندروپ و ون دراسپک، 

 دهد. ه را فعالانه در ساخت محتوا شرکت میمتنوع محیط بازی، یادگیرند

 گیریبندی و نتیجهجمع

ها ها و تکنولوژیمحتوای الکترونیکی، ترکیب ساده ابزارهای فاوا در محتوا نیست، بلکه با توسعه پداگوژی

دهنده تشکیلای توان عناصر رسانههای فاوا میمحتوای الکترونیکی نیز تکامل یافته است. با استفاده از قابلیت

ای، صورت متن، صدا، تصویر، پویانمایی و یا ترکیب از آنها در قالب محتوای چندرسانهمحتوای الکترونیکی را به

های جدیدی برای کسب و ساخت واقعیت افزوده، واقعیت مجازی و بازی به یادگیرنده ارائه نمود تا فرصت

کی امکان یا فرصتی برای ارائه محتوا به یادگیرنده و ترغیب دانش برای او فراهم گردد. در واقع محتوای الکترونی

-های خودآموزی، چندرسانهتوان اصول و ویژگیاو به فعالیت و تلاش برای ساخت دانش است. بر این اساس می

وارسازی را در محتوای الکترونیکی پیوستاری از ارائه دانش به سمت ساخت دانش دانست. ای، تعاملی و بازی

های یادگیرنده و نوع موضوع آموزشی در تهیه و تولید محتوای این اصول باید با توجه به ویژگیمجموعه 

های متنوع کار گرفته شود تا محتوای الکترونیکی بتواند ضمن ارائه اطلاعات به یادگیرنده، فرصتالکترونیکی به

 تفسیر و خلق دانش جدید برای او فراهم کند.
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