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 فصل هفتم

 الکترونیکی استانداردها و معیارهای کاربردی تولید محتوای

 اهداف

 هدف کلی  

 آشنایی فراگیران با استانداردها و معیارهای کاربردی تولید محتوای الکترونیکی  

 هداف یادگیری ا

 بتوانند:باید  فراگیران پس از مطالعه این فصل

 .توای الکترونیکی را تعریف نمایندمح

  .محتوای الکترونیکی را نام برده و برای هر یک مثالی عنوان کنند انواع

  هریک راتوضیح دهند.استانداردها و ملاک در طراحی محتوای الکترونیکی را نام برده و 

 حتوا را با ذکر مثال شرح دهند.رد روانشناسی رنگ ها در تولید مکارب

 نیکی را بیان کنند.وظایف هر یک از گروه سازنده در تولید محتوای الکترو
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 . تعریف محتوای الکترونیکی1-7
 

ا هباید بگوییم به مجموعه ای از عکساگر بخواهیم محتوای آموزشیی الکترونیکی را به ویورس ساده تعریف کنیم    

و انیمیشن های ووتی و تصویری گفته می شود که به کمک برنامه های مختلف ساخت و تولید محتوا به متن ها 

وجود آمده اند تا یک مبحث درسییی را آموزد دهند. محتوای الکترونیکی مورد ن ر ما در نشییمیییت همان بازی   

ا  و 0جیتالی و بر مبنای الکترونیکی الزاما دی محتوایاسییتب به عبارس  مصییطلح شییدهدیجیتالی اسییت که به طل  

ب و و فضییایتی اگر در حت باشیید. اما محتوای دیجیتالی اسییقالب میکرو فیلم و با نوار ک نیمییت و نمی تواند در

نیز که استاد محتوای دیجیتالی تأمیده  CDوا تبدیل شده باشندب در قالب یک  0اینترنت قرار نگیرد و به اطلاعاس 

 شود.می 

ک حالت بمییار کلی به مجموعه ممیتنداتی اطلام می شود که شکل دهنده تعامل بین   محتوای الکترونیکی در ی

وان آنها را به فرمت های الکترونیکی تبدیل کرد و با گمترهای طنی از ای که بت یادگیرنده و یاددهنده باشد به گونه

 .نمایی ارائه نمودآموزد های رایانه ایب شبیه سازها و ابزار تولیدب نمایش و باز

 

 . انواع محتوای الکترونیکی 0-7
 

محتوای الکترونیکی به انواع مختلفی تقمییم بندی می شود این تقمیم بندی در هی  زمان جام  و کامل نبوده و  

بمییته به عوامل متعدد متفاوس خواهد بودب اما در حالت کلی می توان موارد زیر را در تقمیییم بندی های عمومی  

 لحاظ کرد. 
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یادگیری در نرم افزارب درس افزار بوده و این نوع خاوی  -خودآموز: شیبیه سازی فرآیند یاددهی ( درس افزارهای ۱

نرم افزار اسیت که هد  و محتوای آن با سیرفصیل های برنامه درسی ملی و سطوح ن ام آموزشی رسمی مطابقت    

 دارد

درسی بوده و در مجموعه  ی کل یا بخشی از محتوای کتاب هایهافزارهای مکمل آموزشیی: پوشش دهند ( نرم ۲ 

 . باشد می آموز دانش و معلم یاریگر یادگیری –فرایند یاددهی 

وزد و داشتن بانک تصاویر ب سوال و آم در تعمیق افزار نرم این ویژگی(: معلم راهنمای) معلم ابزار افزارهای نرم( ۳

 ... می باشد

 ( نرم افزارهای دایره المعار  )دانشنامه(: تأمین کننده مناب  اطلاعاتی در موضوعاس خاص می باشد.۴ 

 .( نرم افزارهای بازی و سرگرمی آموزشی برای آموزد طیر ممتقیم مفاهیم به فراگیران میباشد۵ 

است و  Text Picture..., ( کتاب های الکترونیکی: محتوای آنب می تواند متن کتاب های درسیی باشد که شامل ۶ 

 :به وورس های زیر تولید میشود

 کتاب الکترونیکی فق  متنی 

 کتاب الکترونیکی دارای تصاویر اسکن شده 

 کتاب الکترونیکی با تصاویر متحرک 

  سخنگو یاکتاب الکترونیکی ناطق 

 تکالیف الکترونیکیو تاب الکترونیکی چندرسانه ای ک 

 ای آموزشیشبکه ها و وب سایت ها و وبلاگ ه 

  نرم افزارهای آزمون ساز 

  نرم افزارهای شبیه ساز کارگاه یا آزمایشگاه 

 اجزاء آموزشی 
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 ها در طراحی محتوای الکترونیکی . استانداردها و ملاک3-7 
در طراحی نرم افزارهای آموزشیی ب برخی معیارها و اوولی وجود دارد که به تفکیک و خیلی خلاوه به آنها اشاره  

 شد. کنیم. موارد مربوط به عناور چندرسانه ای ب به تفکیک در فصل مربوطه ارائه خواهدمی 

 

 . محتوا1-3-7

 مختصر بودن محتوا 

  دقیق و وحیح بودن محتوا 

  تناسب محتوا با سطح و گروه سنی 

  )دوری از سوگیری و قالب های کلیشه ای ) تفاوس های قومیب نژادی یا جنمیتی 

 ی منطقی داشتن سازمان و توال 

  هممو بودن با عنوان و جام  و کامل بودن آن 

  پوشش کامل اهدا 

  انطبام زمان در ن ر گرفته شده با عمق و وسعت محتوا 

 ارائه شده محتوای علمی وحت 

  بیان مناب  بکار گرفته شده 
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 ی نرم افزار یا نمای کلی برنامه(  رهیابی و ردیابی ) نقشه .0-3-7

  رود کردن ) ممیر را درست رفتن( و داشتنMenu  

  ( فعال بودن رابطهاب قابلیت حرکت در بخش ها و وفحاس مختلفHomeب( Forward, Exit , play  

  سازگاری نمادهای تصویری و عناوین با عاداس و سطح درک فراگیران 

  چینش مناسب و استفاده از نمادهای راهنما 

 یکمان و مناسب  استفاده از نمادهای گرافیکی 

  نمایش میزان پیشرفت 

  رعایت توازن در وفحه آرایی 

 قرار دادن شماره تلفن یا E-mail یا وب سایت جهت پشتیبانی 

 راهنمایی به مناب  بیشتر در وورس نیاز 

  امکان شروع درس مربوط به هر جلمه در هر زمان بنا به خواست کاربر 

 داشتن Help )...نحوه نصبب اجرا و( 

 یانیو پا نیب آطاز یب وفحاس فرع یوفحه اول داشتن 

 ا(ارائه توضیح درباره سازنده ) درباره م 

 

 های مختلف برای طراحی. روش 3-3-7

 روش خطی

فق  به کاربر اجازه داده می شییود که در طول برنامه به جلو یا عقب رفته و با کلیک بر روی ابزار مربوطه وییفحه  

 قبلی یا بعدی را مشاهده کند. سطح تعامل در این نوع برنامه ها کم می باشد. 
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 طرح خطی ۱-۷شکل 

 

 روش فهرست

میشیییود و با انتخاب یک موضیییوع موارد اتصیییال به آن را در این طرح فراگیر با مجموعه ای از انتخاب ها مواجهه 

 مشاهده و دوباره به فهرست برمی گردد. سطح تعامل کمی بهتر از خطی می باشد.

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 طرح فهرست 2-۷شکل 
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 روش سلسله مراتبی

 دیگر وارد و سطحدر این طرح برای هر موضوع فهرستی وجود دارد که فراگیران می توانند از فهرستی به فهرستی 

 تعامل بالا می شوند.

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 طرح سلسله مراتبی 3-۷شکل 
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 روش شبکه ای

حالت کلی طرح به وورس شبکه است و شامل یک رشته ارتباطاس چندگانهب که طنی ترین نوع ممیریابی را فراهم 

 می کند سطح تعامل بالاست..

 

 

 

 

 

 

 

 ه ایبکطرح ش ۴-۷شکل 

 

 روش پیوندی یا تلفیقی 

باشیید. این طرح دارای پیدیدگی های در واق  تلفیقی از طرح های خطیب فهرسیتیب سیلمیله مراتبی و شیبکه می    

خاویی بوده و اگر به دقت طراحی شیود و الگوی مناسیب بکار گرفته شودب بالاترین سطح تعامل را بوجود خواهد    

دهای لازم بکار گرفته نشودب ممیریابی توس  کاربر دچار مشکل آورد. اما اگر اویول و طراحی مناسیب و اسیتاندار   

شده و برنامه کارایی و اثربخشی لازم را نخواهد داشت. بنابراین لازم است تولید کنندگان برنامه های چندرسانه ای 

ایی کاربر وانبرای طراحی ممیریابی )رهیابی یا ناوبری( از یک الگوی متناسب با محتوا و نیازهای فراگیران و سطح ت

  .اقدام به طراحی الگو با استفاده از طرح های مذکور نمایند
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 . طراحی آموزشی4-3-7

 ارائه اهدا  کلی 

  ارائه اهدا  مرحله ای با آموزشی رفتاری در هر بخش 

  استفاده از فلوچارس در طراحی محتوا و تحلیل اهدا 

  انتخاب رئوس مطالب و موضوعاس به طور دقیق 

 راهبردهای آموزشی متناسب )شیوه ارائه( استفاده از 

  )ارتباط دادن مفاهیم قبلی با جدید ) معنی دار کردن یادگیری 

 ی محتواتوالی ارائه 

  )تدوین و تهیه مناسب نوع رسانه های بکار رفته )چندرسانه ای ها 

  مشخص کردن مخاطب مورد ن ر 

 و... آموزشیب اجتماعیب د ویژگی های فرهنگینتوجه به نیاز فراگیران توجه به ویژگی های فراگیران مان 

  به تفکر واداشتن فراگیران با ارائه مفاهیم و سؤال های واگرا 

  ارائه سنجش آطازین 

  استفاده از سئوالاس استاندارد( )ارزشیابی تکوینی  وارائه پیش آزمون 

  )استفاده از ارزشیابی تراکمی و امکان چاپ آن )بانک سئوال 

 کردن سئوال  امکان کم و زیاد 

  استفاده از سئوالاس تصادفی 

  سطح مورد انت ار پاسخ های دانش آموز 

  تعیین مدس زمان آموزد و آزمون 
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  امکان چاپ کارنامه در آزمون سازها 

 نمایش پاسخ سئوالاس 

 . رسانه های آموزشی 0-3-7

  توانایی افزایش علاقه و انگیزه 

 یادگیری فرایند تمهیل  

 (محتوا یک به مربوط انیمیشن ب فیلم ب شکل به لینک) محتوا کاربر راب  طراحی 

 (استفاده از چندرسانه ای ها )متنب تصاویر گرافیکیب گفتارب موسیقیب فیلم و حرکت 

  انطبام تصاویر و فیلم ها با فرهنگ دینی و ملی 

 ی بجا و مناسب از موسیقی متناستفاده 

  رعایت روند وعودیب نزولی و قط  در ودای گوینده و موسیقی 

 .بومی بودن تولید رسانه ها از قبیل متن ب فیلم ب ودا ب انیمیشن و تصویر 

 

 . فنی ) سخت افزار و نرم افزار(9-3-7

 ( نصب و اجرای بدون اشکالInsallation) 

 ( توانایی نصب و اجرا در سیمتم عامل های مختلفxp, vista 8ب7ب) 

  کافی بودن یکplayer  مثلflash player برای اجرای برنامه هایی مثل فیلم 

 ها استفاده از کلماس فارسی در نام گذاری 

  کاربر پمند بودن برنامه 

  داشتن نمای کلی برنامه در ابتدا 

 قابلیت اجرا در مرورگرها 
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  نصب راحت نرم افزارهای جانبی مورد نیاز 

  توجه به قابلیت تعداد و دفعاس نصب در روی سیمتم های مختلف 

  ثانیه(  ۱۵پایین بودن زمان بالا آمدن وفحه )کمتر از 

  ثانیه(  ۳0پایین بودن زمان بالا آمدن وفحه فیلم )کمتر از 

 ها وحدس رویه در فونت 

  استفاده کمتر از اسکرول بار بویژه اسکرول با افقی 

 ها ینش دکمه ها و لینکوجود ن م و توالی در چ 

  رعایت فضای آزاد دیمک جهت نصب و اجرا 

  قابلیت گمترد و به روز رسانی برنامه در آینده 

  عدم استفاده از علائم و مارک های تبلیغاتی طیر مرتب  و طیر حامی 

  استفاده از بمته بندی و طرح روی جلدcd  و برچمبcd 

 ( طراحی آرمlogo  برای نرم افزار ) 

 وفحه آرایی مانند وفحه آطازینب فهرستب راهنما و ....  رعایت 

  معرفی سازنده یا گروه سازندگان 

  معرفی شرکت یا ارگان حامی یا واحد آموزشی 

  راحتی بودن استفاده از برنامه 

  )...داشتن امکاناس جانبی کارگاهب آزمایشگاهب تصاویر و 

  تعیین قابلیت برای استفاده ی فردی یا گروهی 

 ر و شهرس تهیه کننده اعتبا 

  قابلیتundo  وRedo  در بخش های مختلف 
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  استفاده از نرم افزاری روز آمد و جدید 

  توجه به حجم فایل های تولید شده 

  عدم نیاز به نرم افزارهای جانبی تا حد امکان 

 توانایی خروج از برنامه قبل از پایان 

  داشتن دفترچه راهنما به همراهCC راهنما 

  اتصال به اینترنت در وورس نیازسهولت 

  ارائه بازخورد به پاسخ های طل  و درست در آزمون 

 پشتیبانی از زبان های فارسیب انگلیمی و عربی 

 قرار دادن فونت های مورد نیاز در نرم افزار 

 لپشتیبانی از فرمت های متعار  مث DOCX, Pptx,Pdf,Swf ,avi, M pg, Html,Exe 

  قابلیت تعریفPassword Username  

  داشتن قابلیت جمتجوSearch  

 تعیین قیمت نرم افزار 

  توجه به امنیت نرم افزار 

 کنترل محتوا و قنی 

  همبندی قطعاس محتوا 

 نهاییسازی و تولید  نهایی 

 

 . خلاقیت و نوآوری 7-3-7

 خلاقیت و نوآوری در ارائه محتوا 
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  خلاقیت و نوآوری در رهیابی 

  خلاقیت و نوآوری در طراحی آموزشی 

 خلاقیت و نو آوری در طراحی و تولید رسانه های آموزشی 

  ری ونهو خلاقیت و نو آوری در بعد فنی.. 

 . کاربرد روانشناسی رنگ ها در تولید محتوای الکترونیکی4-7
بیه من ور ایجیاد جیذابیت و بهره گیری کامل از گرافیک و رنگ و برای انتقال بهتر پیامب انتخاب رنگ مناسیییب و    

 (سبزب آبیب بنفش) گرم )قرمزب نارنجیب زرد( و سرد (اسیتفاده از ترکیب رنگ های مختلف اویلی )سبزب قرمزب آبی  

ها و پیام های چند رنگ به طور خلاوه اشاره می امری ضیروری در تولید نرم افزار می باشید. در اینجا به سیمبل    

 کنیم.

 .و اعتماد است شفافیترنگ آبی: سمبل آب و آسمان است. نشانه آرامشب هماهنگیب توازنب ومیمیتب حقیقتب 

 امیدب ولح و وفا است ی مقاومتبرشدبل طبیعت و گیاهان است. نشانگر عزم راسخب پایداربرنگ سبز: سم

  .آتش است و نشانگر شور و اشتیامب خشونت و خطر است رنگ قرمز: سمبل خون و

رنگ زرد: سمبل خورشید است و نشانگر روشنیب شادمانیب توسعه طلبیب انبماط خاطرب امیدب آرزوب و درخشندگی 

 می باشد. 

 ذهن با واقعیت خارج از ذهن است. رنگ بنفش: م هر همانند سازیب همخوانی و یکدستی 

 یژگی های رنگ قرمز می کاهد و به رنگ زرد نزدیک می کند. رنگ قهوه ای: از شدس و

رنگ سیفید: سیمیل روز و روشنایی و نور است. نشانگر عصمتب پاکیب جوانیب وداقتب حقیقتب شادمانی و ولح و   

 حیاس است. 

 .رنگ خاکمتری: خاویت خنشی دارد و نشانگر عدم قدرس تصمیم گیری است
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 س منفیب ترسمت و تاریکی( است. نشانگر طمب مرگب نیمتیب ایهامب رمزب حالارنگ سیاه: نشانه عدم وجود نور )ظل

 و وحشتب پوچی است 

 از رنگ های طلاییب نقره ای و سیاه برای اعتبار استفاده می شود.

 

 . گروه سازنده نرم افزار آموزشی )تخصص های مورد نیاز و تعیین نقش ها( 0-7 
 

 بهی دارد. نیاز به تخصص های مختلفزار آموزشییب کاری اسیت که ماهیت گرو  تولید محتوای الکترونیکی با نرم اف

 .اسیتفاده از دیدگاه های ویاحب ن رانب بکارگیری دانش ن ری و مهارس های عملی متعددب از جمله دلایلی است  

 که ساخت نرم افزار را از حوزه کار فردی خارج و نیازمند تشکیل گروه می کند.

 

 گروه های تخصصی برای تولید محتوای الکترونیکیجدول ترکیب  ۷-۱جدول 

 وظایف مربوطه فرد/ گروه/ تخصص

 تهیه کننده
مسئول پروژه، سرمایه گذار، سفارش دهنده و کارفرما، کار  است که در نقش یفرد با سازمان

 رهبری و مدیریت را بر عهده دارد.

 تخصص می باشندنفر کارشناس که در رشته مربوطه دارای  2حداقل  متخصص محتوا

 تکنولوژیست آموزشی
مسئئولیت انطبا  برنامه تولید شئده با الول و نیریه های آموزشی و یادگیری را بر عهده   

 دارد که اغلب اوقات به عنوان مدیر پروژه نیز عمل می کنند.

 طراحی و پیش بینی کل فرآیند آموزشی را انجام میدهد. طراح آموزشی

 روانشناس
برنامه از قبیل محتوایی و فنی با الول روانشناسی تربیتی و یادگیری را بر عهده انطبا  کل 

 دارد.

 طراحی و تدوین اهداف و محتوای آموزشی را انجام می دهد. برنامه ریزی درسی
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 را بر عهده دارد. یو سخت افزار ینرم افزار لیاز قب وتریکامپ یفن یانجام کارها فهیوظ مهندس کامپیوتر

 مرسوم حوزه وب تسلط داشته باشد. یها که به زبان یسیبرنامه نو نویس برنامه

 متخصص کار تهیه و تولید فیلم های آموزشی را انجام می دهد. گروه تولید فیلم

 دهد. یرا انجام م یکه کار لدا بردار یفرد لدابردار

.دهند متن را انجام یندگیخوب و واضح که عمل گو ینفر زن با لدا کینفر مرد و  کی گوینده متن  

 و .. ینقاش ،یسه بعد ،یدو بعد رسازیتصو گرافیست

 یو سه بعد یدو بعد شنیمیساخت ان انیمیش ساز

 

 . مراحل عمومی تولید نرم افزارهای چندرسانه ای   9-7

 برای تهیه برنامه ها و محتوای الکترونیکی چندرسانه ای مراحل عمومی زیر باید اجرا شود:

 )مورد نیاز بودن(نیاز سنجی  .۱

 امکان سنجی )مقدور بودن اجرای آن از ن ر نیروب بودجهب دانش و مهارسب تجهیزاس و امکاناس( .۲

 برنامه ریزی و طراحی )تدوین برنامه های اجرایی و تهیه سناریو و استوری بورد( .۳

 * تعیین مخاطب مورد ن ر و انتخاب عنوان

 تدوین اهدا  آموزشی برنامه  * 

 ها و عناوین اولی و فرعی * تهیه سرفصل

 تدوین محتوای برنامه  *

 * مشخص نمودن عناور اولی سازنده برنامه )رسانه های تشکیل دهنده برنامه مثل متنب وداب تصویر و ...( 

 شیوه های ارزشیابی آموزشی در برنامه *
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شمندی اهدا  محقق شده شییوه های ارزشیابی اثربخشی )میزان دستیابی به اهدا  و کارایی برنامه )میزان ارز  *

 در مقایمه با زمان و هزینه های مصر  شده( 

 طراحی نقشه یا ممیریابی با رهیابی یا ناوبری *

 تهیه و توجه به اوول طراحی نرم افزارهای آموزشی )چندرسانه ای ها(  *

 * تدوین راهنمایی های لازم

 اجرای آزمایشی -۱ 

 ارزشیابی و بازخورد -۲ 

 ری براساس نتایج ارزشیابیاولاح و بازنگ -۳ 

 اجرای عملیاس تولید نهایی -۴ 

 کنترل و بازنگری نهایی -۵ 

 بازاریابی -۶ 

 انتشار -8 

 نگهداری -7 

 

 . ارزشیابی محتوای الکترونیکی چندرسانه ای )نرم افزارهای آموزشی( 7-7 
 

ارزشیابی از چندرسانه ای به من ور تعیین میزان تطبیق با اهدا  آموزشی و تمهیل فرآیند یادگیری و نقش مؤثر 

یادگیری وورس می گیرد. همدنین ارزشیابی کمک مؤثری به طراحیب ساخت و  -چندرسانه ای در فرایند یاددهی

 اولاح نرم افزار خواهد کرد. 

ی باید باشید: شرکت دادن فراگیرب توانایی ایجاد دسترسی به اطلاعاسب توانایی  نرم افزار آموزشی  رچهار ویژگی در ه

  .مهارس پیشرفت جهت در عملی هایارائه توضیحاس و مثال های مختلف و در نهایت فراهم کردن فروت
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  بمنا از یکی آزمایشی های پژوهش. گرفت کمک توان می اطلاعاتی منب  سه از ها ای چندرسانه ارزشییابی  برای

ا گرفتن پیش ب و آزمایش و گواه های گروه انتخاب با حالت این در. است افزارها نرم ارزشییایی  در اطلاعاس اویلی 

 آزمون و پس آزمون و کنترل سییایر متغیرهای تأثیرگذارب میزان تأثیر چند رسییانه ای در تحقق اهدا  آموزشییی و  

تمهیل فرآیند یاددهی/ یادگیری به کمک آمار توویفی و استباطی محاسبه و تفمیر می شود دومین منب  استفاده 

منخصیصیان اسیت. آن ها براساس تجربیاس حرفه ای یا اطلاعاس علمی در مورد نرم افزار به اظهار ن ر می    از ن ر 

حالت با تهیه چک لیمییت های متعدد در مورد  پردازندب ن راس فراگیران سییوم منب  اطلاعاتی می باشیید. در این 

خواسیته می شود و در هر مورد ن ر خودرا بیان کنند. برای اعتبار  بخش های مختلف چند رسیانه ای از فراگیران  

 بخشی بیشتر به ارزشیابی می توان از مناب  مختلف استفاده کرد.

به مواردی مانند موارد زیر اشاره شود به طوری که  و ملاک ها بایددر ارزشیابی از چند رسانه ای و بررسی معیارها 

ملاک های موردن ر در بخش  تمام عناور چند رسانه ای و فرآیند طراحی آن مورد ارزشیابی قرار گیرند. معیار ها و

اسییتب میزان رعایت اوییول و معیارهای مطرح شییده  " اسییتاندارد ها . ملاک ها در طراحی محتوای الکترونیکی "

 آموزشی پیشنهاد می گردد.افزارهای  تولید نرم

 

 

 

 

 

 


