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چکیده
ترویج علم، با هدف درگیری و مشارکت عموم مردم با علم، از طریق ابزارها و روش های متفاوتی انجام می شود. یکی از 
این روش ها برگزاری رویدادهای علمی است. این پژوهش با هدف بررسی میزان دستیابی به اهداف ازپیش تعیین شده و 
همچنین میزان انطباق رویداد «تو مغزت چه خبره؟» با ویژگی های آموزش غیررسمی انجام شده است. جامعۀ آماری 
این پژوهش را افراد بالای 20 سال و دانش آموزان بازدیدکننده از رویداد در طول برگزاری آن تشکیل می دادند که از والدین 
اطلاعات  گردآوری  ابزار  انتخاب شدند.  تصادفی  نمونه گیری  با روش  نفر  تعداد 205  دانش آموزان  از  و  نفر  تعداد 46 
و  غیررسمی  آموزش  ویژگی های  رویداد،  محتوای  جمعیت شناختی،  ویژگی های  بخشِ  سه  در  که  بود  پرسش نامه ای 
و  )والدین  بازدیدکنندگان  استقبال  و  رضایت  نشان دهندۀ  داده ها  تحلیل  از  حاصل  نتایج  بود.  شده  تنظیم  پیشنهادها 
ایستگاه ها دربردارندۀ  بیشتر  و  از 70 درصد(  بود )بیش  ازپیش تعیین شده  اهداف  به  از رویداد و دستیابی  دانش آموزان( 
ویژگی های آموزش غیررسمی بودند. این نتایج استقبال و علاقه مندی عموم مردم به شرکت در رویدادهای علمی را نشان 
می دهد و لزوم توجه سازمان ها و متولیان امر به برگزاری هرچه بیشتر این رویدادها را می طلبد و توجه به نیازها و علایق 

علمی بازدیدکنندگان هنگام طراحی رویدادها از عوامل موفقیت آن هاست.
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مقدمه

در  علم  و رشد  موقعیت  بررسی  از  نتیجۀ حاصل شده  بزرگ ترین 
جامعۀ امروز این است که علم مهم تر از آن شده که فقط در دست 
دانشمندان یا سیاست مداران باشد و اگر بخواهیم علم مایۀ برکت 
)برنال،  باشند  داشته  آن  در  دستی  مردم  همۀ  باید  باشد،  رفاه  و 
1356(. اصلی ترین راه برای دسترسی همگان به علم ساده سازی 
و ترویج آن در میان عموم مردم است. ترویج علم و تلاش برای 

انعکاس اندیشه های علمی به گونه ای است که تمامی افراد )به ویژه 
غیردانشمندان( بتوانند مفاهیم اساسی و جوهر اصلی علم را درک 

.)Cornelis, 1998( کنند
ترویج علم به معنای ساده سازی و انتقال مفاهیم علمی به عامۀ 
مردم ـ به صورت نظام مند و نهادینه شده ـ یکی از اصلی ترین اهداف 
و شریان های رسیدن به توسعۀ پایدار و علمی در کشورهای پیشرفته 
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بوده است. کشورهای درحال توسعه نیز سعی کرده اند برای رسیدن 
به اهداف توسعۀ پایدار گریزی به این وادی بزنند. کشور ما نیز از 
جملۀ این کشورهاست که در آن شاهد تلاش هایی در چند دهۀ اخیر 
بوده ایم. گفتنی است در این دهه، تلاش ها با تأسیس انجمن ها و 

سازمان های مردم نهاد و دولتی مضاعف شده است.
نشان دهندۀ  علم2  ارتباطات  و  علم1  ترویج  ادبیات  بررسی 
دگرگونی و تحول مدل های ترویج علم است. این مدل ها از نقصان 
علمی به درگیرکردن مردم با علم و سپس مدل مشارکت مردم در 
علم تغییر کرده است و می توان نوعی سیر تاریخی را برای تغییر 
این مدل ها در نظر گرفت؛ به این صورت  که نخست اساس ترویج 
علم بر مدل نقصان علم مردم استوار بود و پیش فرض آن کمبود 
دانش و اطلاعات علمی مردم بود و وظیفۀ ترویج علم جبران این 
کمبود دانش و اطلاعات علمی مردم بود. سپس مدل درگیرکردن 
دادن  از  فراتر  را  علم  ترویج  هدف  که  آمد  به وجود  علم  با  مردم 
با  مردم  درگیرکردن  و هدفش  داد  قرار  مردم  به  اطلاعات  و  دانش 
علم و فهم آنان از علم بود. بعد از مدل درگیرکردن مردم با علم، 
مدل مشارکت عمومی در علم مطرح شد که اساس آن، مشارکت 
عامه در فرایند تولید علم است. این مدل درصدد است که فاصلۀ 
بین دانشمندان و مردم را از میان بردارد و فضای گفت وگو و ارتباط 
جامعۀ  خلق  و  علمی  فرهنگ  استقرار  برای  را  آن ها  بین  دوجانبه 
دانامحور برقرار کند و پایه های علم شهروندی3 را به منزلۀ یکی از 

مدل های توسعۀ علم بنیان گذارد.
اخیر  ترویج علم، که در چند دهۀ  ابزارها و روش های  از  یکی 
در  علم  عمومی  مخاطبان  و  علم  ترویج  کنشگران  توجه  به شدت 
و  جشنواره ها  برگزاری  کرده،  جلب  خود  به  را  پیشرفته  کشورهای 
رویدادهای علمی است. در رویداد علمی، که با موضوع مشخصی 
است  شده  سعی  علم  ترویج  مدل های  مبنای  بر  می شود،  برگزار 
هم زمان با انتقال دانش و اطلاعات در یک قلمرو علمیِ معین، زمینۀ 

درگیری و مشارکت عموم مردم با علم فراهم شود.
که  است  رویدادهایی  ازجمله  مغزت چه خبره؟»  «تو  رویداد 
کردند.  اجرا  و  طراحی  ایران  فناوری  و  علوم  ملی  موزۀ  مسئولان 
و  بازدیدکنندگان  علاقه مندکردن  و  آشناسازی  آنان  اصلی  هدف 
همچنین کنجکاوی آنان دربارۀ مغز و عملکرد آن، به  منزلۀ نمونۀ 

اولیۀ گالری دائمی مغز، بود.
انتخاب مغز برای طراحی یک رویداد و تأسیس گالری به این 
پیشرو  حوزه های  از  یکی  به منزلۀ  شناختی،  علوم  که  بود  علت 
 مبتنی بر پژوهش 

ً
علمی، که آیندۀ بشری را دگرگون می کند، اصولا

با  مردم  و همراهی  که جلب مشارکت  است  انسانی  تحقیقات  و 

1. Science Popularization

2. Science Communications

3. Citizen Science

آن، در توسعه و پیشرفت این علم تأثیر بسزایی دارد )محمودپور، 
نمایشگاه های  طراحی  اولیۀ  اصول  از  یکی  همچنین   .)139۸
دائمی و آثار تعاملی در موزه های علوم و فناوری ساخت و اجرای 
بازدیدکنندگان  و  مخاطبان  اختیار  در  آن  قراردادن  و  اولیه  نمونۀ 
است تا نقاط قوت و ضعف اثر یا گالری، قبل از ساخت و اجرای 

دائمی، مشخص شود )بک،4 1394؛ کندی،5 1394(.
برنامه ای،  هر  اجرای  و  طراحی  در  اصلی  ارکان  از  یکی 
به خصوص برنامه هایی که با عموم مردم سروکار دارند، ارزشیابی 
برنامه و میزان موفقیت و دستیابی به اهدافی است که برنامه برای 
بررسی  در  برنامه ها بی شک  ارزشیابی  آن طرح ریزی شده است. 
و  برنامه  بهبود  همچنین  و  اهداف  به  دستیابی  در  موفقیت  میزان 
باشد  کمک کننده  می تواند  آینده  در  آن  با  مرتبط  فعالیت های 

 .)Frechtling and Westat, 1997(
برهمین اساس، این پژوهش با معرفی رویداد سعی دارد ضمن 
به  دستیابی  میزان  آن،  از  بازدیدکنندگان  رضایت  میزان  بررسی 
اهدافی که رویداد برای دستیابی به آن ها برگزار شده بود را بسنجد 
و ایستگاه ها را از منظر ویژگی های آموزش غیررسمی با توجه به 
از  قوت و ضعف هریک  نقاط  و  کند  بررسی  بازدیدکنندگان  نظر 
ایستگاه ها را برای تأسیس گالری دائمی مغز در آینده گردآوری کند 
و  تجربیات  اشتراک  و  انتقال  مستندسازی،  زمینۀ  مهم،  این  با  و 
این  کلی  هدف  کند.  فراهم  را  علم  مروّجان  سایر  با  شبکه سازی 
بود.  آن  عملکرد  و  مغز  دربارۀ  کنجکاوی  و  علاقه  ایجاد  رویداد 
از  گاهی  آ مغز،  عملکرد  از  بخش هایی  ساده سازی  همچنین 
رفتارهای ناهنجار مانند خشم، عصبانیت و احساسات و شناخت 
در  رویداد  این  بود.  رویداد  این  طراحی  اهداف  دیگر  از  حافظه 
هشت ایستگاه6 و هریک با موضوع و روایتی ویژه برای بازنمایی 

مغز و عملکرد آن به شرح زیر طراحی و اجرا شد:

1( ایستگاه ساختار مغز: این ایستگاه با هدف نشان دادن ساختار 

این  مغز و بخش های گوناگون تشکیل دهندۀ آن طراحی شد. در 
کمک  با  بازدیدکنندگان  مغز،  بزرگ  ماکت  علاوه بر  ایستگاه، 
با  داشتند،  جدا شدن  قابلیت  که  مغز،  هشت تکه ای  ماکت های 
ساختار مغز و بخش های گوناگون آن آشنا می شدند. همچنین با 
بخش های  و  مغز  ساختار  دربارۀ  فیلمی  محیطی،  طراحی  هدف 

متنوع آن پخش می شد؛

و  کاسه  طناب،  با  ایستگاه  این  در  نورونی:  طناب  ایستگاه   )۲

با  بازدیدکنندگان  آشنایی  برای  خلاقانه ای  بازی  تنیس،  توپ های 
ساختار نورون ها و چگونگی انتقال پیام های عصبی طراحی شده 
بود و شرکت کنندگان در قالب بازی گروهی، با سلول های عصبی و 

4. Beck

5. Kennedy

6. Episode
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نحوۀ انتقال پیام در آن ها آشنا می شدند. این ایستگاه با بنرهایی که 
نورون ها و نحوۀ انتقال پیام را نشان می داد طراحی شده بود؛

3( ایستگاه واقعیت مجازی )VR(: بازدیدکنندگان، با استفاده از 

عینک واقعیت مجازی، به درون مغز سفر می کردند و با ساختار 
مغز و سلول های مغزی آشنا می شدند.

4( ایستگاه مکعب حافظه: در این ایستگاه بازدیدکنندگان توانایی 

با مفهوم حافظه و حافظۀ  و  را می سنجید  حافظۀ کوتاه مدت خود 
از  محیطی  طراحی  برای  آشنا  شدند.  یادگیری  و  کوتاه مدت 
اینفوگرافیک درون مغز، هیپوکمپ و آمیگدال ـ که اطلاعاتی درمورد 

حافظه و عملکرد آن به مخاطب می داد ـ استفاده شده بود؛

۵( ایستگاه بازی رنگ ها: این ایستگاه با هدف آشنایی شرکت کنندگان 

با استرس طراحی شده بود که در قالب بازی دستچین رنگ ها انجام 
می شد. فرایند بازی به این شکل بود که ابتدا شرکت کننده، در فضای 
آرام، مخروط های رنگی را مطابق الگویی که برای او نمایش داده 
می شد می چید. سپس بار دوم به او ده ثانیه فرصت داده می شد تا 
این بار  که  تفاوت  این  با  بچیند؛  جدید  الگوی  طبق  را  مخروط ها 
استرس زایی  محیط  شرکت کنندگان  دیگر  و  همراهان  سروصدای 
برای شرکت کننده ایجاد می کرد و با این روش وی استرس و کارکردن 
نیز شامل  محیطی  می کرد. طراحی  تجربه  را  استرس زا  در شرایط 

اطلاعات اینفوگرافیکی استرس و خشم بود؛

آشنایی  برای  ایستگاه  این  در  )ترس(:  چهره ها  ایستگاه   )۶

شرکت کنندگان با ترس، با پخش سریع تصاویر گوناگون از جانوران 
آن ها خواسته می شد  از  و موجودات خطرناک مثل مار و عقرب، 
که بگویند چه چیزی را دیده اند و اکثر آن ها از آنچه ترس داشتند 
نام می بردند. در طراحی محیطیِ این ایستگاه نیز اطلاعاتی درمورد 

احساسات انسان و انواع آن آورده شده بود؛

اصول  از  یکی  خشم(:  )پرفورمنس  خشم  نمایش  ایستگاه   )7

و  ابزارها  از  استفاده  علمی،  نمایشگاه های  و  رویدادها  طراحی 
با  آن ها  درگیرکردن  و  مخاطبان  با  ارتباط  برای  متعدد  روش های 
موضوع نمایشگاه است. در این ایستگاه، با استفاده از زبان هنر، 
خشم  موضوع  با  نمایشی  مغز،  به  مربوط  مفاهیم  بازنمایی  برای 
اجرا شد که در طول برگزاری رویداد، این نمایش چندین بار برای 

بازدیدکنندگان برگزار شد؛

8( ایستگاه بخش کارگاهی: این بخش که با هدف جذابیت بیشتر 

رویداد و کار عملی برای کودکان طراحی شده بود، با فراهم کردن 
وسایل مورد نیاز و راهنمایی های لازم، از کودکان خواسته می شد که 
کلاه کاغذی مغز و آدمک های نورونی بسازند و یا مغزهای کوچک 
گچی را رنگ کنند تا فرصت یادآوری، تعامل و پایدارسازی آنچه را 

به آن ها ارائه شده بود بدهند.
این رویداد )«تو مغزت چه خبره؟»( در روزهای 11 لغایت 19 مهرماه 
139۸ به مدت 9 روز در مجتمع تجاری معین مال، واقع در خیابان 

شد.  برگزار  فناوری  و  علوم  ملی  موزۀ  همت  به  تهران،  معین  استاد 
ساعات بازدید و مشارکت در این رویداد برای خانواده ها و دانش آموزان 
از ساعت 9 الی 20 بود. در هر روز به جز روزهای پنج شنبه و جمعه، 

تعداد سه نوبت ویژۀ بازدید مدارس در نظر گرفته شده بود.

1. جامعه و نمونۀ پژوهش

و بخش  والدین  بود. بخش  دو بخش  پژوهش شامل  این  جامعۀ 
تعداد  رویداد،  برگزاری  طی  در  والدین  بخش  در  دانش آموزی. 
254 نفر از آن بازدید داشتند که تعداد 120 نفر آن ها بزرگ سال 
و بقیه کودکان همراه والدینشان بودند. در بخش دانش آموزی، در 
مدت 5 روز و 15 سانس تدارک دیده شده، تعداد 434 دانش آموز 

از این رویداد بازدید کردند.
این  و هدف  است  ارزشیابی  پژوهش  این  ماهیت  است  گفتنی 
این  برنامه ها و فعالیت هاست و  این گونه  بهبود و توسعۀ  ارزشیابی 
را  دانش  مرزهای  گسترش  که  بنیادی،  تحقیقات  هدف  با  هدف، 
 .)Levin and Rozalis, 2003( است  متفاوت  دارد،  مدنظر 
نتایج  تعمیم  است.  نتایج  تعمیم  بنیادی  تحقیقات  اصول  از  یکی 
 مبتنی بر تعریف دقیق جامعه، روش نمونه گیری، حجم آن و 

ً
معمولا

روش های آمار استنباطی است. اما ازآنجاکه در تحقیق ارزشیابی این 
هدف چندان مدنظر نیست، نمونۀ معرف جامعه و تعیین اندازۀ دقیق 
و روش های آمار استنباطی چندان مصداق ندارد. برهمین اساس، در 
این تحقیق از روش نمونه گیری تصادفی در دسترس استفاده شد؛ 
این گونه که در بخش والدین، 46 نفر و در بخش دانش آموزی 205 
نفر پرسش نامه را تکمیل کردند. از این میان، تعداد 24 پرسش نامه 

مخدوش بود و فقط 1۸1 پرسش نامه تجزیه وتحلیل شد.

2. روش پژوهش و ابزار گردآوری اطلاعات

این پژوهش از لحاظ روش شناسی کمّی و از نوع توصیفی است 
با روش ارزشیابی برنامه ای انجام شده است. برهمین اساس،  که 
آمار  روش های  از  پژوهش  این  در  داده ها  تجزیه وتحلیل  برای 

توصیفی استفاده شده است.
ابزار گردآوری اطلاعات در این پژوهش پرسش نامه است که یک 
پرسش نامه ویژۀ بزرگ سالان و والدین و دیگری ویژۀ دانش آموزان 
در  بزرگ سالان شرکت کننده  ویژۀ  پرسش نامۀ  است.  طراحی شده 
رویداد شامل 16 سؤال و سه بخش بود. در بخش اول پرسش نامه، 
۸ سؤال اطلاعات جمعیت شناختی بازدیدکنندگان درج شده بود. 
موفقیت  میزان  بررسی  برای  سؤال   6 پرسش  نامه،  دوم  بخش  در 
رویداد در دستیابی به اهدافی که مدنظر طراحان رویداد مغز بود 
این سؤالات در قالب طیف پنج گزینه ای  به  طراحی شده و پاسخ 
لیکرت بود. در بخش سوم دو سؤال مطرح شد که در سؤال اول، 
درمورد ایستگاه ها از منظر ویژگی های آموزش غیررسمی همچون 
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پرسش  غیره  و  لذت بخش بودن  هیجان انگیزبودن،  آموزنده بودن، 
این رویداد برای  از دیدگاه های شرکت کنندگان،  با استفاده  تا،  شد 
طراحی گالری دائمی مغز اصلاح شود و در سؤال دوم این بخش، 
بود.  رویداد  برگزاری  بهبود  و  تغییرات  برای  آن ها  پیشنهادهای 
پرسش نامۀ بخش دانش آموزی نیز شامل دو بخش بود؛ بخش اول 
پرسش نامۀ ماتریس، دربارۀ ایستگاه ها و ویژگی آن ها از منظر آموزش 
غیررسمی بود که دانش آموزان برای هر ایستگاه ویژگی مدنظرشان را 

انتخاب می کردند. بخش دوم هم شامل چهار سؤال باز پاسخ بود.

3. یافته های پژوهش

3-1. بخش والدین
جمعیت شناختی  اطلاعات  درخصوص  پرسش نامه  اولِ  قسمت 
بازدیدکنندگان است. مشخصات بازدیدکنندگانی که به این پرسش ها 

پاسخ داده بودند به شرح زیر است:

3-1-1. نحوۀ حضور در رویداد
همان طور که داده های جدول 1 نشان می دهد، حدود 55 درصد 
تشکیل  فراوانی 26  با  فرزند  و  مادر  را  رویداد  این  بازدیدکنندگان 
با فراوانی  داده اند و بعد از آن پدر و فرزند، پدر و مادر و فرزندان 

با  دوستان  همراه  بازدید  و  انفرادی  بازدید  درصد،   17 به  نزدیک 
فراوانی   1 نمودار  دارند.  قرار  بعدی  رتبه های  در  درصد   4 فراوانی 

درصدی نحوۀ شرکت بازدید کنندگان را نمایش می دهد.

3-1- 2. سن بازدیدکنندگان
داده های جدول 2 نشان می دهد افراد بین 30 تا 40 سال با فراوانی 
77 درصد بیشترین تعداد شرکت کنندگان را تشکیل می دهند و پس 
از آن طبقۀ سنی 40 تا 50 سال با فراوانی 17 درصد و طبقۀ سنی 
20 تا 30 سال با فراوانی 4 درصد ردۀ بعدی سن شرکت کنندگان 
به صورت  شرکت کنندگان  درصدی  فراوانی  می دهند.  تشکیل  را 

درصدی در نمودار 2 نمایش داده شده است.

3-1- 3. تحصیلات بازدیدکنندگان
مطابق با داده های جدول 3، افراد دارای مدرک تحصیلی کارشناسی 
با فراوانی 47 درصد بیشترین فراوانی را در بین افراد شرکت کننده در 
رویداد دارند و پس از آن دارندگان مدرک دیپلم با فراوانی 34 درصد، 
فوق دیپلم با فراوانی 4 درصد، دکتری و کارشناسی ارشد با فراوانی 
4 درصد در رتبه های بعدی تحصیلات شرکت کنندگان را تشکیل 

می دهند. این داده ها در نمودار 3 نمایش داده شده است.

جدول 1: نحوۀ حضور شرکت کنندگان

جدول ۲: سن والدین بازدیدکننده از رویداد

فراوانی نسبی تجمعی درصد فراوانی فراوانی نحوۀ شرکت در رویداد

4/3 4/3 2 انفرادی

60/3 56/5 26 مادر و فرزند

78/3 17/4 8 پدر و فرزند

95/7 17/4 8 پدر و مادر و فرزندان

100 4/3 2 سایر

100  46 جمع

فراوانی نسبی تجمعی درصد فراوانی فراوانی سن بازدیدکنندگان

0 0 0 کمتر از 20

4/3 4/3 2 بین 20 تا 30

82/6 7۸/3 36 بین 30 تا 40

100 17/4 8 بین 40 تا 50

0 0 بیشتر از 50

100 46 جمع
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3-1-4. جنسیت فرزندان همراه والدین بازدیدکننده از رویداد
پسران  تعداد  می دهد،  نشان   4 جدول  داده های  که  همان طور 
شرکت کننده در رویداد همراه با والدین خود با فراوانی 20 و دختران 
از  نفر   ۸ تعداد  همچنین  دارند.  قرار  بعدی  ردۀ  در   16 فراوانی  با 
در  خویش  فرزند  دو  همراه  به  که  کرده اند  اعلام  پرسش شوندگان 
رویداد حضور یافته اند. داده های جدول 4 همچنین نشان می دهد 

از 46 نفر افراد نمونۀ آماری، تعداد 44 نفر همراه با فرزندان خویش 
فرزندان  سن  نظر  از  همچنین  کرده اند.  شرکت  رویداد  این  در 
را  فراوانی  بیشترین   ،5 جدول  براساس  رویداد،  در  شرکت کننده 
بازدیدکنندگان بین 5 تا 10 سال با فراوانی 51 درصد دارند و پس از 
آن بازدیدکنندگان بالای 10 سال با فراوانی 26 درصد و زیر 5 سال با 

فراوانی 17 درصد در رتبه های بعدی قرار دارند.

جدول 3: تحصیلات بازدیدکنندگان

جدول 4: جنسیت فرزند

جدول ۵: انگیزۀ شرکت در رویداد

فراوانی نسبی تجمعی درصد فراوانی فراوانی تحصیلات بازدیدکنندگان

3۴/8 3۴/8 16 دیپلم

۴3/۵ 8/7 ۴ کاردانی

91/3 ۴7/8 22 کارشناسی

9۵/7 ۴/3 2 کارشناسی ارشد

100 ۴/3 2 دکتری

0 سایر

100 ۴6 جمع

فراوانی نسبی تجمعی درصد فراوانی فراوانی جنسیت

36.۴ 3۴ 16 دختر

81.8 ۴2 20 پسر

100 17 8 پسر و دختر

63.6 ۴۴ جمع

فراوانی نسبی تجمعی درصد فراوانی فراوانی انگیزۀ بازدیدکنندگان

0 0 0 تفریح و سرگرمی 

0 0 0 کنجکاوی

۸9.4 ۸9.4 42 یادگیری

0 0 0 گذراندن وقت

0 0 0 سایر

۸9.4 ۸9.4 42 جمع

3-1-5. انگیزۀ شرکت در رویداد
در سؤال پنجم، از انگیزۀ شرکت کنندگان در رویداد پرسش شده بود. 
بیشتر افرادِ پاسخ گو اعلام کردند که با هدف یادگیری در این رویداد 
درصد  است.  با ۸9  برابر  آن  درصدی  فراوانی  که  کرده اند  شرکت 

تفریح  گزینۀ  یادگیری،  با  همراه  پرسش شوندگان  از  نفر  دو  تعداد 
این پرسش  به  نیز  نفر  انتخاب کردند و تعداد 4  نیز  را  و سرگرمی 

پاسخی ندادند.
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3-1-6. از چه طریقی از برگزاری این رویداد اطلاع 
پیدا کرده اید؟

همان طور که داده های جدول 6 نشان می دهد، تعداد 26 نفر، که 
با  که  کردند  اعلام  تشکیل می دهند،  را  بازدیدکنندگان  55 درصد 
تبلیغات داخل مجتمع از رویداد اطلاع یافتند و تعداد 14 نفر اعلام 
کردند که از طریق دوستان و آشنایان و 4 نفر، که 9 درصد نمونۀ 
آماری را تشکیل می دهند، ازطریق تبلیغات موزه و 4 درصد نیز از 

طریق شبکۀ اجتماعی از برگزاری این رویداد باخبر شده اند.

3-1-7. آیا رویدادهای موزۀ علوم و فناوری را دنبال 
می کنید؟ در صورتی که پاسخ بله است به چه میزان از 

این رویداد نسبت به رویدادهای قبلی رضایت دارید؟
موزۀ  رویدادهای  که  کردند  اعلام  آماری  نمونۀ  از  نفر   10 تعداد 
علوم و فناوری را دنبال می کنند و تعداد 36 نفر )77 درصد نمونۀ 
آماری( اعلام کردند که رویدادهای موزۀ علوم و فناوری را پیگیری 
نمی کنند. از 10 نفری که اعلام کردند رویدادهای موزه را دنبال 
می کنند، تعداد 6 نفر درمورد میزان رضایت از این برنامه به نسبت 

میزان  تعداد،  این  از  و  کردند  نظر  اعلام  موزه  قبلی  برنامه های 
رضایت دو نفر کم، دو نفر متوسط و دو نفر خیلی زیاد بود.

رضایت  میزان  بررسی  برای  پرسش نامه،  دوم  قسمت  در 
بازدیدکنندگان و دستیابی به اهدافی که از پیش برای رویداد مدنظر 
این  تحلیل  از  حاصل  نتایج  بود.  شده  طرح  سؤال   6 تعداد  بود، 

سؤالات به شرح زیر است:

3- 1-8. این رویداد تا چه اندازه در علاقه مندکردن شما 
به شناخت ساختار و درک عملکرد مغز موفق بود؟

 60 درصدی  فراوانی  با  زیاد  طبقۀ   ،7 جدول  داده های  براساس 
و  است  داده  اختصاص  خود  به  را  درصدی  فراوانی  بیشترین 
با فراوانی درصدی 17 در ردۀ بعدی قرار دارد؛  طبقۀ خیلی زیاد 
بازدیدکنندگان  درصد   77 که  گرفت  نتیجه  می توان  براین اساس 
به  آن ها  در سطح زیاد و خیلی زیاد رویداد را در علاقه مندکردن 
ساختار و درک عملکرد مغز موفق دانسته اند و فقط 4 نفر با فراوانی 
درصدی 9 اعلام کردند که رویداد در علاقه مندکردن آن ها موفق 

نبوده است.

جدول ۶: اطلاع از برگزاری رویداد

جدول 7: میزان علاقه مند کردن به مغز

فراوانی نسبی تجمعی درصد فراوانی فراوانی اطلاع از برگزاری رویداد

30/4 30/4 14 دوستان و آشنایان

39/1 ۸/7 4 تبلیغات موزه

43/5 4/3 2 شبکه های اجتماعی و پیام رسان

100 56/5 26 تبلیغات داخل مجتمع

0 سایر

100 46 جمع

فراوانی نسبی تجمعی درصد فراوانی فراوانی علا قه مند به مغز

0 0 0 خیلی کم

8/7 8/7 ۴ کم

21/7 13 6 متوسط

82/6 60/9 28 زیاد

100 17/۴ 8 خیلی زیاد

100 ۴6 جمع

3-1-9. این رویداد تا چه اندازه شما را دربارۀ شناخت 
ساختار و درک عملکرد مغز کنجکاو کرد؟

با  نفر  تعداد 32  می دهد،  نشان   ۸ جدول  داده های  که  همان طور 
زیاد  سطح  در  رویداد  این  که  کردند  اعلام   67 درصدی  فراوانی 

و خیلی زیاد آن ها را دربارۀ شناخت ساختار و درک عملکرد مغز 
کنجکاو کرده است. همچنین تعداد 6 نفر با فراوانی درصدی 13 
دربارۀ  را  آن ها  و کم  این رویداد در سطح خیلی کم  اعلام کردند 

شناخت مغز کنجکاو کرده است.
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3-1-10. این رویداد تا چه اندازه برای شما و همراهانتان 
آموزنده بود؟

در  کردند  اعلام  درصد(   77( بازدیدکنندگان  از  نفر   36 تعداد 
سطح زیاد و خیلی زیاد این رویداد برای آن ها آموزنده بوده است 
و هیچ یک از بازدیدکنندگان دربارۀ آموزنده  بودن رویداد موردی را 
در جدول 9  این سؤال  داده های  از  نتایج حاصل  نکردند.  اعلام 

آمده است.

3-1-11. این رویداد چقدر بر اطلاعات عمومی شما و 
همراهانتان پیرامون ساختار و عملکرد مغز افزود؟

همان طور که داده های جدول 10نشان می دهد، تعداد 3۸ نفر )۸1 
درصد( از نمونۀ آماری اعلام کردند که این رویداد در سطح زیاد و 
خیلی زیاد به اطلاعات عمومی آن ها افزوده است و فقط تعداد دو 
نفر، که 4 درصد نمونۀ آماری را تشکیل می دادند، اعلام کردند که 

در سطح کم اطلاعات عمومی آن ها افزایش یافته است.

جدول 8: میزان کنجکاوی برانگیزبودن رویداد

جدول 9: میزان آموزنده بودن رویداد

جدول 1۰: میزان افزایش اطلاعات عمومی

فراوانی نسبی تجمعی درصد فراوانی فراوانی کنجکاوی برانگیزبودن رویداد

۴/3 ۴/3 2 خیلی کم

13 8/7 ۴ کم

30/۴ 17/۴ 8 متوسط

73/9 ۴3/۵ 20 زیاد

100 26/1 12 خیلی زیاد

100 ۴6 جمع

فراوانی نسبی تجمعی درصد فراوانی فراوانی آموزنده بودن رویداد

0 0 0 خیلی کم

0 0 0 کم

1۸/2 17 ۸ متوسط

۸1/۸ 59/6 2۸ زیاد

100 17 ۸ خیلی زیاد

93/6 44 جمع

فراوانی نسبی تجمعی درصد فراوانی فراوانی افزایش اطلاعات عمومی

0 0 0 خیلی کم

۴/۵ ۴/3 2 کم

13/6 8/۵ ۴ متوسط

81/8 63/8 30 زیاد

100 17 8 خیلی زیاد

93/6 ۴۴ جمع
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اندازه  چه  رویداد  این  در  ارائه شده  مطالب   .12-1-3
برای شما و همراهانتان تازگی داشت؟

نفر  تعداد 3۸  نشان می دهد،   11 داده های جدول  که  همان طور 
و  زیاد  سطح  در  که  کردند  اعلام  آماری  نمونۀ  از  درصد(   ۸1(
داشته  تازگی  همراهانشان  و  آن ها  برای  رویداد  این  زیاد  خیلی 
است و هیچ یک از بازدیدکنندگان درمورد تازگی نداشتن رویداد 

نظری ندادند.

3-1-13. این رویداد چه اندازه انگیزۀ شما و همراهانتان 
را برای مطالعۀ بیشترِ ساختار و عملکرد مغز افزایش داد؟

مطابق با داده های جدول 12، تعداد 32 نفر با فراوانی درصدی 6۸ 
اعلام کردند که این رویداد در سطح زیاد و خیلی زیاد انگیزه شان 
را برای مطالعۀ بیشتر ساختار و عملکرد مغز افزایش داده است و 
فقط تعداد 2 نفر )4 درصد( اعلام کردند که در سطح کم برای 

مطالعه پیرامون مغز تشویق شده اند.

جدول 11. میزان تکراری و خسته کننده بودن

جدول 1۲: میزان کنجکاوی برانگیز و پرسش بر انگیزبودن

فراوانی نسبی تجمعی درصد فراوانی فراوانی تکراری و خسته کننده بودن

0 0 0 خیلی کم

0 0 0 کم

13/6 12/8 6 متوسط

9۵/۵ 76/6 36 زیاد

100 ۴/3 2 خیلی زیاد

93/6 ۴۴ جمع

فراوانی نسبی تجمعی درصد فراوانی فراوانی کنجکاوی برانگیز و پرسش برانگیزبودن

0 0 0 خیلی کم

۴/۵ ۴/3 2 کم

27/3 21/3 10 متوسط

9۵/۵ 63/8 30 زیاد

100 ۴/3 2 خیلی زیاد

93/6 44 جمع

سؤال  در  که  شد  مطرح  سؤال  دو  پرسش نامه،  سوم  قسمت  در 
آموزش  و  ترویجی  رویدادهای  در  که  ویژگی هایی  از  برخی  اول 
غیررسمی باید مدنظر قرار گیرند مطرح شدند و سؤال دوم درمورد 
پیشنهاد برای بهتر برگزارشدن رویداد در آینده بود که نتایج تحلیل 

این سؤالات به شرح زیر است:

کردید  بازدید  که  ایستگاهی  هفت  میان  از   .14-1-3
کدام ایستگاه ویژگی زیر را داشت؟

بخشی از اهداف این رویداد طراحی نمونۀ اولیۀ برخی از ایستگاه ها 
بازخورد  و  استقبال  میزان  سنجش  و  مغز  دائمی  گالری  آثار  و 
مخاطبان در برخورد با این ایستگاه ها بود. برهمین اساس، هفت 
غیررسمی  آموزش  و  تعاملی  آثار  طراحی  در   

ً
معمولا که  ویژگی 

درمورد ایستگاه های این رویداد باید به آن ها توجه کرد مطرح شد 
و از پاسخ دهندگان خواسته شد نام ایستگاهی که بیشترین ویژگی 
پرسش نامه ها  تحلیل  از  حاصل  نتایج  بنویسند.  است  داشته  را 
به صورت  و  است  زیر  شرح  به  ایستگاه ها  ویژگی های  درمورد 

تفصیلی در جدول 13 آمده است.
واقعیت  می دهد،  نشان   13 جدول  داده های  که  همان طور 
رنگ ها  بازی  آن  از  بعد  و   39/13 درصدی  فراوانی  با  مجازی 
هیجان انگیز ترین  به منزلۀ  درصد   17/39 درصدی  فراوانی  با 
ایستگاه های  شدند.  انتخاب  بازدیدکنندگان  نظر  از  ایستگاه ها 
رنگ ها  بازی  و  حافظه  مکعب  و  مجازی  واقعیت  مغز،  ساختار 
هریک با فراوانی درصدی 4/34 درصد، درحکم لذت بخش ترین 
ایستگاه ها انتخاب شدند. ایستگاه مکعب حافظه و بازی رنگ ها 
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ایستگاه ها  دوست داشتنی ترین  به  منزلۀ   4/34 درصدی  فراوانی  با 
وجود  انتخابی  ایستگاه،  شوق آورترین  درمورد  شدند.  انتخاب 
با 17/39  به ترتیب مکعب حافظه  ایستگاه  آموزنده ترین  نداشت. 
درصد، ساختار مغز با 13/04 و بازی رنگ ها با 13/4 درصد در 

رتبه های بعدی قرار داشتند. درمورد پرسش برانگیزترین ایستگاه، 
با 17/39 درصد  بازی رنگ ها  و  با ۸/69 درصد  مکعب حافظه 
انتخاب شدند و هیچ یک از بازدیدکننده ها ایستگاه خسته کننده ای 

را انتخاب نکردند.

جدول 13: فراوانی درصدی انتخاب ایستگاه از منظر آموزش غیررسمی

نمودار 1 نتایج انتخاب ایستگاه های مختلف رویداد مغز را از منظر ویژگی های متنوع نمایش می دهد.

ایستگاه

ساختار مغز
واقعیت مجازی

)عینک(
نمایش خشمکارگاهبازی رنگ هامکعب حافظهطناب نورون ها

13/39۸/6917/39هیجان انگیزترین

4/344/344/344/34لذت بخش ترین

4/344/34دوست داشتنی ترین

شوق آورترین

13/044/3417/3913/44/34آموزنده ترین

۸/6917/39پرسش برانگیزترین

خسته کننده ترین

3-1-15. چه پیشنهاد)هایی( برای بهتر برگزارشدن این 
رویداد دارید؟

بیشتر  که  می دهد  نشان  پیشنهادها  طبقه بندی  از  حاصل  نتایج 
پاسخ دهندگان اگرچه در کل دربارۀ رویداد و مدت زمانی که به آن 
برنامۀ  برگزاریِ  شیوۀ  از  و  داشتند  احساس رضایت  بودند  مشغول 
برگزارکنندگان تمجید و  از  و  استقبال کردند  این صورت  به  علمی 
آن ها را تشویق کردند، پیشنهادهایی نیز داشتند که در چند محور 

زیر طبقه بندی شدند:

1( مکان برگزاری: رویداد در محیطی آرام تر و با دسترسی راحت تر، 
 در مدارس و فرهنگسراها، برگزار شود و تبلیغات و اطلاع رسانی 

ً
مثلا

برای اطلاع افراد بیشتر به شکل گسترده تر انجام شود؛

گوناگون  سنی  گروه های  برای  ارائه  شیوۀ  و  محتوا  محتوا:   )2
بیشتر  هیجان  و  رقابت  تجربۀ  برای  بستری  و  شود  متناسب سازی 

ایجاد شود.

3( ارائۀ فیلم ها و بروشورهای آموزشی برای مطالعۀ بیشتر بعد از 
شرکت در رویداد.

3-2. بخش دانش آموزی
اول  بخش  در  که  بود  قسمت  دو  شامل  دانش آموزی  پرسش نامۀ 
غیررسمی  آموزش  ویژگی های  براساس  را  ایستگاه ها  دانش آموزان 
فراوانی  به صورت  در جدول 14  بخش  این  نتایج  کردند.  انتخاب 
آمده است. همان گونه که داده های جدول 14 نشان می دهد، از نظر 
فراوانی  با  مجازی  واقعیت  ایستگاه  هیجان انگیزترین  دانش آموزان 
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فراوانی بالای 55  با  بازی رنگ ها  و  126 و سپس مکعب حافظه 
بود. لذت بخش ترین ایستگاه از نظر دانش آموزان واقعیت مجازی 
بود.  فراوانی  با   45 حافظه  مکعب  آن  از  بعد  و   69 فراوانی  با 
دوست داشتنی ترین ایستگاه واقعیت مجازی با فراوانی 71 و بعد از 
آن بازی رنگ ها با فراوانی 39 بود. شوق آورترین ایستگاه، واقعیت 
مجازی با فراوانی 54 و بعد از آن مکعب حافظه با فراوانی 32 بود. 

آموزنده ترین ایستگاه از نظر دانش آموزان ساختار مغز با فراوانی 75 
بود. پرسش برانگیزترین  فراوانی 27  با  نورونی  آن طناب  از  بعد  و 
با  نورونی  آن طناب  از  بعد  و  فراوانی 40  با  مغز  ایستگاه ساختار 
فراوانی 27 است. خسته کننده ترین ایستگاه طناب نورونی با فراوانی 
36 و همچنین ایستگاه ساختار مغز و چهره ها با فراوانی بالای 10 
بود. داده های جدول 14 در نمودار 2 قابل مشاهده و مقایسه است.

جدول 14: انتخاب ایستگاه از منظر ویژگی های آموزش غیررسمی از نظر دانش آموزان

نمودار ۲: انتخاب ایستگاه از منظر ویژگی های آموزش غیررسمی از نظر دانش آموزان

ایستگاه

ساختار مغز
واقعیت مجازی 

)عینک(
چهره هابازی رنگ هامکعب حافظهطناب نورونی

2612619۵7۵63۴هیجان انگیزترین

236926۴۵۴21۵لذت بخش ترین

16712233391۴دوست داشتنی ترین

22۵۴2۵3۴299شوق آورترین

7۵2۵29272013آموزنده ترین

۴01827201210پرسش برانگیزترین

12۵367811خسته کننده ترین

3-2-1. سؤالات بخش باز پاسخ و مصاحبه ها
نظر  دریافت  برای  دانش آموزی،  پرسش نامۀ  دوم  بخش  در 
بازدید هایی  با سایر  رویداد  این  مقایسۀ  دانش آموزان درخصوص 
که از طرف مدرسه انجام شده بود و همچنین درخصوص محتوای 
رویداد، تعداد 4 سؤال باز پاسخ طراحی شد که نتایج این سؤالات 

پس از طبقه بندی به شرح زیر است:

3-2-1-1. بازدید از این رویداد با بازدیدهای دیگری 
 
ً
که از طرف مدرسه می روید چه تفاوتی داشت؟ تقریبا

اذعان  این نکته  به  این سؤال پاسخ دادند  به  اکثر دانش آموزان که 
داشتند که بازدید از این رویداد به نسبت سایر بازدیدها که از طرف 
با یادگیری،  مدرسه انجام شده بود آموزنده تر بوده است و همراه 

هیجان و تفریح را نیز تجربه کردند.

3-2-1-2. جای چه چیزهایی در این بازدید خالی بود؟ 
که  را  مواردی  از  متنوعی  طیف  سؤال  این  به  دانش آموزان  پاسخ 
به  ببینند دربر می گیرد که می توان  این رویداد  در  دوست داشتند 
بازی های کامپیوتری، ارتباط مغز با سایر قسمت های بدن، سرعت 
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پیام رسان مغز و... اشاره کرد.

گرفتید  یاد  اینجا  در  که  مطلبی  3-2-1-3. جالب ترین 
چه بود؟ پاسخ به این سؤال شامل موارد گوناگون و فراوانی بود 
که بچه ها به آن اشاره داشتند؛ ازجمله اینکه «اگر مغز آسیب ببیند 
مغزش  نه ماهگی  در  بچه  دهیم؛  تشخیص  را  چهره ها  نمی توانیم 
و  چهره ها  حافظه،  می شود؛  تشکیل  چگونه  مغز  می شود؛  کامل 
استرس؛ عجایب و حقایق مغز؛ اینکه بچه در دوسالگی بیشترین 
کنیم  تکرار  زیاد  را  اگر چیزی  اضطراب؛  دارد؛  را  مغزی  فعالیت 
بهتر یاد می گیریم؛ یادگیری؛ فعال شدن نورون ها در سنین مختلف 

و...».

می کردید  فکر  اینجا  از  بازدید  از  قبل   .4-1-2-3
اکثر  این سؤال  به  پاسخ  در  دهد؟  انجام  را  کارها  این  مغز 
بازدیدکنندگان پاسخ «خیر» دادند؛ حتی افرادی که پاسخ «بله» 
دادند بیان داشتند شرکت در رویداد باعث شد که چیزهای بیشتری 

درمورد مغز یاد بگیرند.

بحث و نتیجه گیری

یکی از مؤلفه های دستیابی به جامعۀ توسعه یافته و دانامحور ترویج 
علم در میان اقشار گوناگون مردم و درگیرکردن و به مشارکت طلبیدن 
ازجمله  است.  علمی  فعالیت های  و  بحث ها  در  مردم  عموم 
راه هایی که برای این امر مهم می توان از آن استفاده کرد، برگزاری 
رویداد  است.  علمی  مشخص  موضوعات  با  علمی  رویدادهای 
با این رویکرد و هدف و همچنین ایجاد  «تو مغزت چه خبره؟» 
اجرا  و  طراحی  آن  عملکرد  و  مغز  دربارۀ  کنجکاوی  و  علاقه 
بالای  رضایت  و  استقبال  نشان دهندۀ  پژوهش  این  نتایج  و  شد 
شرکت کنندگان در رویداد ـ هم در بخش خانواده ها و والدین و هم 
در بخش دانش آموزی ـ بود که این امر نقطۀ امیدی برای برگزاری 
هرچه بیشتر و بهتر این گونه رویدادها با موضوعات گوناگون علمی 
است تا بتوان به جامعه ای علمی که از مؤلفه های زیربنایی جامعۀ 

توسعه یافته است برسیم.
یافته های جمعیت شناختی بخش والدین این پژوهش به خوبی 
از گروه  های سنی و  افراد و اقشار مختلف مردم،  گویای استقبال 
تحصیلی گوناگون به ویژه خانواده ها و والدین به همراه فرزندانشان، 
از چنین رویدادهای علمی است که این یافته می تواند در مباحث 
مخاطب شناسی فعالیت های ترویج علم برای کنشگران آن بسیار 
مفید باشد و در طراحی و اجرای برنامه های آینده این نکته را در 
نظر داشته باشند و برنامه های متنوع را برای عموم جامعه با سطوح 
سنی و تحصیلی متفاوت طراحی کنند. یکی از مباحث بسیار مهم 
در طراحی برنامه های علمی و ترویجی، انگیزۀ شرکت مخاطبان 
در این رویدادها است که نتایج این پژوهش نشان داد ۸9 درصد 
یادگیری  را  رویداد  این  در  شرکت  اصلی  انگیزۀ  پاسخ دهندگان 

نیاز و علاقه مندی مردم  به خوبی گویای  نتایج  این  عنوان کردند. 
به برنامه های علمی است، برنامه هایی که از طریق آن یاد بگیرند و 
به دانش و اطلاعاتشان اضافه کنند. بی شک طراحان رویدادهای 
علمی باید این نکته را در نظر داشته باشند و در طراحی های خود 
به یادگیری متفاوت همراه با سرگرمی و تحریک حس کنجکاوی 

بازدیدکنندگان به طور هم زمان توجه داشته باشند.
اثربخشی  نشان دهندۀ  به خوبی  پژوهش  این  نتایج  همچنین 
همچنین  و  رویداد  برگزاری  محل  در  میدانی  تبلیغی  روش های 
معرفی از طریق دوستان و آشنایان و اصطلاح روش دهان به دهان 
بود و می طلبد که در برنامه های ترویجی آینده به این روش ها بیش 
از پیش توجه شود. این نتایج با نتایج سؤال هفتم درمورد بازدید 
 77 که  دارد  هم خوانی  فناوری  و  علوم  موزۀ  قبلی  رویدادهای  از 
موزۀ  رویدادهای  از  که  است  اول  بار  برای  کردند  اعلام  درصد 
علوم و فناوری بازدید داشته اند. توجه بیشتر به این گونه مخاطبان 
آن ها  نیازهای  برآوردن  برای  برنامه ریزی  و  علایق  نیازسنجی  و 
پایدار  مخاطبان  به  اتفاقی  بازدیدکنندۀ  از  آن ها  تبدیل  به منظور 
آتی  برنامه های  در  باید  موزه   مخاطبان  توسعۀ  هدف  با  وفادار  و 

مدنظر قرار گیرد.
دربارۀ هدف رویداد، که علاقه مندی و کنجکاوی دربارۀ مغز و 
عملکرد آن بود، نتایج پژوهش نشان داد که این رویداد در دستیابی 
به این اهداف موفق بوده است و بیش از 70 درصد پاسخ دهندگان 
اعلام کردند که علاقه و کنجکاوی آن ها درمورد مغز بعد از بازدید 
افزایش  و  آموزنده بودن  دربارۀ  است.  یافته  افزایش  رویداد  این  از 
از  درصد   ۸0 به  نزدیک  آن،  تازگی  و  رویداد  این  در  اطلاعات 
پاسخ دهندگان بیان کردند که این رویداد برای آن ها تازگی داشته 
و باعث افزایش اطلاعات و آموزش بوده است. همچنین بیش از 
سطح  در  رویداد  این  کردند  اعلام  پاسخ دهندگان  از  درصد   6۸
درمورد  یادگیری  و  مطالعه  به  تشویق  را  آن ها  زیاد  خیلی  و  زیاد 
مغز و ساختار آن کرده است و این می تواند نقطۀ قوت و اتکایی 
برای افزودن به این گونه تلاش ها و برگزاری چنین رویدادهایی برای 

ترویج علم و توسعۀ علمی در کشور باشد.
جمع آوری  که  پژوهش،  این  دیگر  اهداف  دربارۀ  همچنین 
مغز  دائمی  گالری  طراحی  برای  ایستگاه ها  و  آثار  از  اطلاعات 
هر  در  و  شد  آزموده  بخش ها  از  برخی  رویداد  این  در  است، 
توجه  آن  به  نیز  ماتریس  دانش آموزان  و  والدین  پرسش نامۀ  دو 
ویژگی های  نظر  از  ایستگاه ها  انتخاب  فراوانی  پراکندگی  شد. 
داد  نشان  بازدیدکنندگان،  متفاوت  ذائقۀ  نشان دادن  ضمن  مثبت، 
طراحی   

ً
قطعا و  برخوردارند  ویژگی  این  از  بسیاری  ایستگاه های 

پوشش  را  علایق  و  فردی  تفاوت های  تمامی  بتواند  که  رویدادی 
صددرصدی دهد شاید غیرممکن باشد، اما هنر تدریس و طراحی 
آموزشی در همین نکته است که محیطی را فراهم کند تا حداکثر 

افراد با علایق گوناگون بتوانند از آن بهره مند شوند.
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واقعیت  ایستگاه  که  می دهد  نشان  پرسش نامه ها  تحلیل  نتایج 
بیشتر  دانش آموزان(  و  )والدین  بازدیدکنندگان  طرف  از  مجازی 
این  مثبت  ویژگی های  بین  در  را  انتخاب ها  بیشتر  و  شد  استقبال 
می توان  احتیاط  کمی  با  البته  داد؛  اختصاص  خود  به  ایستگاه 
و  است  نداشته  تجربه ای  چنین   

ً
قبلا بازدیدکننده  ازآنجاکه  گفت 

برای اولین بار بوده که این وسیله را تجربه می کرده، استقبال از این 
ایستگاه های  مجازی،  واقعیت  از  بعد  است.  بوده  بسیار  فناوری 
انتخاب  فراوانی  بیشترین  رنگ ها  با  بازی کردن  و  حافظه  مکعب 
که هیجانی بودن  داشت  دانش آموزان  نظر  از  را  مثبت  ویژگی های 
و  بود  آن ها  ویژگی های  مهم ترین  از  آن  بازی بودن  حالت  و 
نکتۀ  می داد.  نشان  را  فعالیت ها  این گونه  به  بچه ها  علاقه مندی 
ایستگاه  علمی ترین  شاید  که  مغز،  ایستگاه ساختار  اینکه  جالب 
رویداد بوده، از نظر اکثریت دانش آموزان نیز به منزلۀ آموزنده ترین 
و پرسش برانگیزترین ایستگاه انتخاب شده است؛ هرچند در سایر 

ویژگی ها امتیاز بالایی کسب نکرده است.
خسته کننده ترین  ازجمله  منفی  ویژگی های  دربارۀ  همچنین 
برای  انتخابی  دانش آموزان  از  زیادی  تعداد  اگرچه  ایستگاه ها، 
چهره ها  و  مغز  ساختار  نورونی،  طناب  ایستگاه  سه  نداشتند،  آن 
دانش آموزان  انتخابی  ایستگاه های  بین  در  را  فراوانی  بیشترین 
به  وابسته  و  گروهی بودن  در  می توان  را  آن  علت  که  داشتند 
توضیحات راهنمابودن آن ها دانست؛ البته نمی توان به طور قطعی 
اظهارنظر کرد که این امر ناشی از توضیحات و اجرای راهنماها 
از هم افزایی و هیجانی است که در خود گروه های  یا ناشی  بوده 
گروه های  نظر  است  مسلم  آنچه  می شده.  ایجاد  بازدیدکننده 
از  برخی  در  معنی داری  به صورت  مختلف  روزهای  در  گوناگون 
ایستگاه ها متفاوت بود. از این نکتۀ ارزشمند می توان در تحقیقات 
و  زبان  برد. برخورد راهنمایان،  بهره  دائمی  آتی و طراحی گالری 
بازدید  از مؤلفه های مهم تشکیل دهندۀ تجربۀ  بیان مطالب  نحوۀ 
 آموزش راهنما و چگونگی استفاده از زبان و 

ً
مطلوب است و قطعا

بیان های گوناگون برای بازدیدکنندگان در گروه های سنی مختلف 
 در داشتن تجربۀ بازدیدی خوشایند از یک رویداد 

ً
می تواند کاملا

مؤثر باشد.
دربارۀ سؤال اولِ قسمت سؤالات باز پاسخ، اکثر دانش آموزان 
بازدیدکننده در مقطع ابتدایی بودند و تحت تأثیر تفکر عینی و زمان 
با  حال قرار داشتند و چندان نتوانستند به تفاوت های این رویداد 
کنند؛  اشاره  بودند  رفته  مدرسه  طرف  از  که  رویدادهایی  سایر 
چندان  هم  را  دیگر  بازدیدهای  تجربۀ  آن ها  از  بسیاری  هرچند 
نداشتند، البته افرادی که به این سؤال جواب داده بودند به ویژگی 
آموزنده بودن همراه با هیجان این رویداد به منزلۀ مهم ترین تفاوت 

آن با سایر بازدیدهای قبلی شان اشاره کرده بودند.
دربارۀ سؤال دوم )جای چه چیزی اینجا خالی بود؟( دانش آموزان 
به مواردی اشاره کردند که می توان از آن ها که قابلیت اجرا دارند 

)جالب ترین  سوم  سؤال  به  کرد.  استفاده  آینده  رویدادهای  برای 
داده  گوناگونی  پاسخ های  بود؟(  چه  گرفتید  یاد  اینجا  که  مطلبی 
شد و این به خوبی نشان دهندۀ تجربۀ بازدید، برداشت و جذابیت 
این  از  بعضی  البته  که  بود  دانش آموزان  از  هریک  برای  متفاوت 
چهارم  سؤال  در  است.  تأمل برانگیز  کج فهمی  منظر  از  پاسخ ها 
انجام  را  کارها  این  مغز  می کردید  فکر  اینجا  از  بازدید  از  )قبل 
افراد  از  بسیاری  برای  رویداد  این  از  بازدید  است  گفتنی  دهد؟( 
جذاب بود و بسیاری پاسخشان به این سؤال «خیر» بود و آشنایی 

قبلی با این ابعاد مغز نداشتند.
والدین  پرسش نامۀ  پاسخ دهندگان  پیشنهادهای  تحلیل 
کنشگران  همچون  آن ها  دغدغه مندی  و  علاقه مندی  نشان دهندۀ 
تبلیغات  از روش های گسترده تر  استفاده  بر  ترویج علم است که 
و  تعامل  گوناگون،  مکان های  در  برگزاری  اطلاع رسانی،  و 
نشان  به خوبی  این  و  داشتند  کید  تأ رویدادها  بیشتر  جذاب کردن 
بهره مندی  و  جذب  برای  مخاطب،  نقش  در  هم  آن ها  که  می داد 

افراد بیشتر، دغدغه های مروّجان علم را داشتند.
و  بازدیدکنندگان  رضایت  میزان  و  رویداد  محتوای  دربارۀ 
پژوهش  این  از  حاصل  نتایج  است  گفتنی  اهداف  به  دستیابی 
اهداف  به  دستیابی  و  بازدیدکنندگان  رضایت  گویای  به خوبی 
و  نتایج  این  است.  رویداد  این  برگزاری  ازپیش تعریف شدۀ 
پژوهش  این  قالب  در  آن  از  بخشی  که  آن،  از  حاصل  تجربیات 
فعالیت ها،  مستندسازی  در  می تواند  بی شک  می شود،  منتشر 
شبکه سازی و هم افزایی میان کنشگران ترویج علم بسیار تأثیرگذار 
کیفیت  بهبود  و  گسترش  در  می تواند  تجارب  این  انتشار  و  باشد 
این  انتشار  اهداف  از  یکی  باشد.  مثمرثمر  فعالیت ها  این گونه 
پژوهش اطلاع رسانی و انتقال تجارب برگزاری چنین رویدادی به 
جامعۀ مروّجان علم است و مستندات مربوط به طراحی مفهومی 
و محتوایی و محیطی به صورت تفصیلی در کتابخانه و مرکز اسناد 
می توانند  علاقه مندان  و  است  موجود  فناوری  و  علوم  ملی  موزۀ 

به منظور بهره برداری بیشتر به آن مراجعه کنند.
در پایان باید اشاره کرد که نتایج این پژوهش به خوبی گویای 
والدین  و  خانواده ها  به ویژه  مردم  مختلف  اقشار  اشتیاق  و  نیازها 
به درگیرکردن فرزندانشان با علم است و ضرورت دارد که دولت 
برگزاری  به ویژه  علم  ترویج  مباحث  به  گوناگون  سازمان های  و 
بیشتری  توجه  مردم  عموم  برای  علمی  فعالیت های  و  رویدادها 
این خود برای کنشگران و مروّجان علم، که برای  داشته باشند و 
دلگرم کننده  می کنند،  تلاش  علم  سمت  به  جامعه  سوق دادن 

خواهد بود.
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Introducing and Evaluating the Scientific Event
 “what is going on in the brain?”

Mahmoudpour Bakhtyar1

Abstract
The aims of Promoting scienceengaging and participation the general public with science through 
various means and methods. One of these methods is holding scientific events. The purpose of 
this study was to examine the extent to which the goals of the “what is going on in the brain” 
event have been achieved and the characteristics of informal education. The statistical population 
of the study consisted of people over 20 years old and students attending the event during the 
event. 46 parents and 205 students were selected by random sampling method. Data were collected 
using a three�part researcher�made questionnaire:Demographic characteristics, event content, 
non�formal education features and suggestions. The results of the data analysis showed that the 
visitors satisfaction of from the (parents and students) event and the achievement of the goals was 
predetermined (more than 70%). Furthermoremost of the stations had informal training features. 
These results show the public›s interest in participating in science events, and the need for more 
attention from organizations and trustees to organize these events, and to address the scientific 
needs and interests of visitors when designing events.

Keywords: Science dissemination, Science event, Brain, Informal education, Evaluation
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گردآوری دادهگردآوری داده
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-سایر نقش ها

نقش	نامه	و	فرم	تعارض	منافع

الف( نقش نامه

ب( اعلام تعارض منافع

در جریان انتشار مقالات علمی تعارض منافع به این معنی است 
مجلات  سردبیران  حتی  یا  و  داوران  نویسندگان،  یا  نویسنده  که 
دارای ارتباطات شخصی و یا اقتصادی می باشند که ممکن است 
مقاله  یک  چاپ  در  آن ها  تصمیم گیری  بر  ناعادلانه ای  طور  به 
تأثیرگذار باشد. تعارض منافع به خودی خود مشکلی ندارد بلکه 

عدم اظهار آن است که مسئله ساز می شود.
بدین وسیله نویسندگان اعلام می کنند که رابطه مالی یا غیرمالی 
با سازمان، نهاد یا اشخاصی که موضوع یا مفاد این تحقیق هستند 
از  منظور  غیررسمی.  یا  رسمی  انتساب  و  رابطه  از  اعم  ندارند، 
پژوهانه،  دریافت  از  است  عبارت  جمله  از  مالی  انتفاع  و  رابطه 
افتخاری  سازمانی،  عضویت  سخنرانی،  ایراد  آموزشی،  گرنت 

اشتغال، مالکیت سهام، و دریافت حق اختراع، و  یا غیررسمی، 
البته محدود به این موارد نیست. منظور از رابطه و انتفاع غیرمالی 
عبارت است از روابط شخصی، خانوادگی یا حرفه ای، اندیشه ای 

یا باورمندانه، و غیره. 
چنانچه هر یک از نویسندگان تعارض منافعی داشته باشد )و یا 

نداشته باشد( در فرم زیر تصریح و اعلام خواهد کرد:
نویسندۀ  ندارد.  منافعی  تعارض  الف هیچ گونه  نویسندۀ  مثال: 
دریافت  است گرنت  بوده  تحقیق  که موضوع  از شرکت فلان  ب 
کرده است. نویسندگان ج و د در سازمان فلان که موضوع تحقیق 
که  فلان  شرکت  در  و  داشته اند  افتخاری  سخنرانی  است  بوده 

موضوع تحقیق بوده است سهامدارند.
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