
برخی از بزرگ‌ترین دانشگاه‌های دنیا مصمم هستند از منسوخ شدن خود توسط پلتفرم‌ها  جلو‌گیری کنند

دانشگاه‌های آینده در مسیر   انقلاب پلتفرمی

۶
w w w . F D N . I R

دانشگاهدانشگاه f a r h i k h t e g a n o n l i n e
چهارشنبه ۸ شهریور۱۴۰۲   شماره 394۹

محسن محمودزاده، احمد صادقیان
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پلتفرم‌ها پدیده‌های نوظهور عصر اینترنت هستند که با 

سرعت شگفت‌انگیزی در حال نفوذ و گسترش در تمام 

ابعاد زندگی بشر امروزی هستند. فارغ از اینکه شما چه 

کسی هستید و چه شغلی دارید این احتمال وجود دارد که 

پلتفرم‌ها از خیلی پیشتر زندگی شما را به‌عنوان کارمند، 

رهبر کسب‌وکار، متخصص مصرف‌کننده یا شهروند تغییر 

داده یا حتی در حال ایجاد تغییرات بزرگ‌تری در زندگی 

روزمره شما در طی سال‌های آتی باشند. طی دو دهه 

اخیر شرکت‌های بزرگ اقتصادی، اجتماعی و فناوری در 

حال دگرگون کردن دنیا هستند. معلم یا وکیل، عکاس یا 

دانشمند، لوله‌کش یا تایپیست در هر حرفه‌ای که فعالیت 

دارید شانس زیادی وجود دارد که یک پلتفرم، شغل شما 

را دگرگون کند. به عبارت دیگر موقعیت‌های فراوان ایجاد 

کند یا در مواردی چالش‌های جدید تولید کند. 

  پلتفرم چیست؟
 کسب‌وکاری اســـت که بر قابلیت ایجاد تعاملات ارزش‌آفرین 

بین مصرف‌کنندگان و تولید‌کنندگان اســـتوار است. پلتفرم، 

یک زیرســـاخت باز و مشارکتی برای این تعاملات فراهم کرده و 

شرایط مدیریت آن را تبیین می‌کند. هدف نهایی پلتفرم ایجاد 

رقابت بین کاربـــران، تحصیل تبادل کالا و خدمات اجتماعی 

به‌منظور توانمندسازی تمامی شرکت‌کنندگان در زمینه ایجاد 

ارزش است. پلتفرم‌ها به دنبال حذف واسطه‌ها هستند. بدین 

ترتیب پلتفرم‌ها با ارائه منابع جدید چشم‌انداز رقبای سنتی را 

متحول می‌کنند.

 

 معماری: اصول طراحی یک پلتفرم موفق
پلتفرم‌ها سیســـتم‌های پیچیده و چندوجهی هستند که باید 

شبکه‌های بزرگی از کاربران را که هر یک نقش‌های گوناگونی 

دارند و به روش‌های متعددی با یکدیگر تعامل دارند پشتیبانی 

می‌کننـــد. یک پلتفرم دقیقا چه کاری انجام می‌دهد و چگونه 

عمـــل می‌کند؟ تمامی مبـــادلات پلتفرمی با تبادل اطلاعات 

آغاز می‌شـــود. بنابراین پلتفرم باید به‌گونه‌ای طراحی شود که 

تبادل اطلاعات را ساده‌تر کند. مرحله بعد تبادل کالا یا خدمات 

می‌باشـــد که ممکن است از طریق پلتفرم یا به صورت خدمات 

خارج از پلتفرم انجام شود. مرحله بعد تبادل واحد پول است که 

معمولا با یکی از اشکال واحد پول پرداخت می‌شود. بنابراین 

هدف یک پلتفرم جمع کردن تولیدکنندگان و مصرف‌کنندگان و 

درگیر کردن آنها در سه نوع تبادل است؛ تبادل اطلاعات کالا، 

خدمات و واحد پول. از این رو برای انجام این منظور، پلتفرم‌ها 

زیرساخت‌ها، ابزارها و قوانین معینی را به وجود می‌آورند.

 

 چگونگی طراحی پلتفرم 
تمـــام هدف یـــک پلتفرم محقق کردن تعاملات اســـت. برای 

تشـــویق شرکت‌کنندگان به حجم بالایی از تعاملات لازم است 

پلتفرم سه عملکرد اصلی را انجام دهد، کشش، تسهیل کردن 

و منطبق کردن. 

کشش: یک پلتفرم باید تولیدکنندگان و مصرف‌کنندگان را به 

سمت خود بکشد. 

تسهیل کردن: فراهم کردن ابزار‌ها و مقرراتی که ایجاد ارتباط 

بین آنها را آســـان می‌کند و به معاملات ارزشمند تشویق کند و 

از سایر روش‌های معاملات منصرف سازد. 

منطبق کردن: با استفاده از اطلاعاتی که از مصرف‌کنندگان 

و تولیدکننـــدگان دارد، هر مصرف‌کننده را به تولیدکننده‌ای یا 

ارائه‌دهنده خدمات ارتباط دهد که محصول و خدمت مورد نظر 

آن یا نزدیک به آن را داشته باشد و از پراکنده شدن تولید‌کننده، 

خدمت‌دهنده و مصرف‌کننده جلوگیری کند. 

 راهبردهای هشت‌گانه 
برای راه‌اندازی یک پلتفرم موفق 

راهبرد خرگوش را دنبال کـــن: دنبال کردن فکر یا 1 

ایده‌ای اســـت که امکان دارد به نتیجه شگفت‌انگیز 

منجر شود. 

راهبرد سوار شدن: در این استراتژی پلتفرم تازه‌کار به 2 

کاربران پایه حاضر در یک پلتفرم دیگر وصل می‌شود. 

اقدام به تولید ارزش می‌کند و به این وسیله آنها را برای فعالیت 

در پلتفرم خود جذب می‌کنند. 

راهبرد کاشت دانه: در این استراتژی واحدهای ارزشی 3 

که حداقل برای یک دســـته از کاربران بالقوه مناسب 

هستند ساخته می‌شوند. با جذب این کاربران به پلتفرم دیگر 

دســـته‌های کاربران که می‌خواهند با آن کاربران وارد معامله 

شوند به پلتفرم ملحق می‌شوند. 

راهبرد نفوذ: این استراتژی ‌انگیزه لازم را برای جذب 4 

دســـته‌ای مهم از کاربران به ســـمت پلتفرم را فراهم 

می‌کند. در بسیاری از موارد فقط یک گروه از کاربران اهمیت 

زیادی دارد. 

راهبرد تک‌سمتی: در این استراتژی کسب‌وکار حول 5 

محصول یا خدماتی که فقط به نفع یک دسته از کاربران 

است ایجاد می‌شود. 

راهبـــرد معرفی تولیدکننده: این استراتژی با هدف 6 

جذب تولیدکنندگانی که می‌توانند مشتریان خود را به 

عضویت پلتفرم تشویق کنند، طراحی می‌شود. 

راهبـــرد انفجار بـــزرگ: در این روش یـــک یا چند 7 

اســـتراتژی سنتی فشـــار برای جذب حجم بالایی از 

علاقه و توجه به پلتفرم به کار گرفته می‌شود. 

راهبرد بازار کوچک: در این استراتژی فعالیت با یک 8 

بازار کوچک که اعضای آن از قبل در تعاملات شرکت 

دارند، آغاز می‌شود.

 

 رشد ویروسی: مکانیسم راه‌اندازی کاربر به کاربر
 یکی از قوی‌ترین راه‌ها برای ســـرعت بخشـــیدن به رشد یک 

پلتفرم دســـتیابی به رشد ویروسی است. راهبرد رشد ویروسی 

تکمیل‌کننده کلیه راهبردهای راه‌اندازی است. خود کاربران، 

سایر کاربران را به عضویت در شبکه تشویق می‌کنند. 

چهار عامل برای رشد ویروسی در یک پلتفرم لازم است: 

فرســـتنده: یک کاربر در اینستاگرام عکسی را گرفته 1 

و به اشتراک می‌گذارد که درنهایت موجب جذب یک 

کاربر جدید می‌شود. 

واحد ارزش: در اینستاگرام واحد ارزش، تصویری است 2 

که کاربر با دوستانش به اشتراک می‌گذارد. 

شـــبکه خارجی: درخصوص اینستاگرام، فیس‌بوک 3 

نقش شبکه خارج را دارد. زیرا اینستاگرام اجازه می‌دهد 

تصاویر کاربران آن در شبکه فیس‌بوک نمایش داده شود. 

دریافت‌کننده: درنهایت یک کاربر فیس‌بوک جذب 4 

یک تصویر از اینســـتاگرام می‌شـــود و از اینستاگرام 

دیدن می‌کند. 

 ارزش‌آفرینی مبتنی‌بر تاثیرات شبکه‌ای
تاثیرات شـــبکه که فقط با تعداد بازدید‌کنندگان اندازه‌گیری 

می‌شود، الزاما ارزش درآمدزایی یک پلتفرم را منعکس نمی‌کند. 

تعاملات تسهیل‌شـــده باید مقدار قابل توجهی ارزش افزوده 

ایجاد کنند که بدون داشتن آثار منفی بر تاثیرات شبکه، بتواند 

توسط پلتفرم جذب شـــود. اگر این اتفاق نیفتد کسب درآمد 

ممکن نخواهد شـــد. برای مثال دو پلتفرم وجود دارد که یکی 

خدمـــات خود را رایگان کرده و تعداد زیادی کاربر جذب کرده 

و بعـــد از آن پلتفرم دیگری می‌آیـــد که هزینه کمی از کاربران 

خـــود دریافت می‌کرد ولی خدمات خوبی به آنها ارائه می‌دهد 

و این باعث شده بعد از مدتی پلتفرم دوم نسبت به پلتفرم اول 

موفق‌تر باشد )ایجاد ارزش افزوده(. 

 روش‌های کسب درآمد 

دریافت هزینه به ازای هر خدمت: یکی از مشکلات 1 

این روش آشـــنا شدن خدمات‌دهنده و مصرف‌کننده 

و حرکت به ســـوی انجام معاملات بعدی خارج از پلتفرم برای 

جلوگیری از پرداخت هزینه معامله به پلتفرم است. 

دریافت هزینه برای دسترسی: این مدل فقط و فقط 2 

زمانی موثر است که محتویات تازه اضافه شود و ارزش 

پلتفرم را در نظر کاربران پلتفرم تقویت کند. 

دریافت هزینه برای دسترســـی پیشرفته: در این 3 

مدل مصرف‌کنندگان به‌راحتی می‌توانند به امکانات و 

محتویات بیشتری به ازای مبلغ اضافه‌تر دسترسی داشته باشند. 

دریافت هزینه برای کنترل پیشرفته: زمانی که کمیت 4 

محتویات موجود در پلتفرم بیش از حد زیاد می‌شـــود 

ممکن است یافتن محتویات با کیفیت دشوار به نظر برسد و این 

خدمت متواند دسترسی به محتویات با کیفیت را ایجاد نماید.

 

 حکمران خط مشی‌های افزایش ارزش 
و تقویت رشد

مدیریت، مجموعه‌ای از قوانین اســـت که مشـــخص می‌کند 

کســـانی که در یک فضا مشـــارکت دارند، چگونه باید ارزش را 

تقســـیم کنند و چگونه باید اختلافـــات را حل کنند. هدف از 

مدیریـــت صحیح، ایجاد ثروت و توزیـــع عادلانه آن بین تمام 

کسانی است که در افزودن ارزش نقش دارند. 

سه قانون اصلی در مدیریت صحیح:

از قدرتی که دارید، برای تغییر قوانین به نفع خود استفاده ۱ 

نکنید. 

همواره بـــرای مصرف‌کنندگان خـــود، ارزش ایجاد ۲ 

 . کنید

سهم منصفانه‌ای از ثروت را برای خود بردارید. ۳ 

امروزه بزرگ‌ترین کسب‌وکارها برمبنای پلتفرم، در مواجهه 

با پیچیدگی مســـائل حکمرانی، همانند ایالت‌های یک کشور 

هستند. فیس بوک با بیش از ۱.۵میلیارد کاربر، جمعیتی بیشتر 

از چین دارد. گوگل 64 درصد جست‌وجوی اینترنتی در آمریکا 

و 90 درصد اروپا را حکمرانی می‌کند. در علی بابا بیش از یک 

تریلیون یوآن )162 میلیارد دلار( ارزش معاملات صورت گرفته 

است. بنابراین باید از چیزهای زیادی که در حکمرانی یک ایالت 

)پلتفرم‌های بزرگ( در نظر گرفته می‌شود درس گرفته شود. 

 شکست بازار و دلایل آن
شکست بازار زمانی اتفاق می‌افتد که یک تعامل خوب صورت 

نپذیرد. یعنی نتواند وســـیله خود را پیدا کند یا اگر پیدا کرد و 

آن را خرید متوجه شود به او دروغ گفته شده است. به‌طور کلی 

می‌توان چهار دلیل اصلی برای شکســـت‌های بازار در پلتفرم 

را به شـــرح ذیل بیان نمود: عدم تقارن اطلاعات، آثار بیرونی، 

قدرت انحصاری و ریسک. 

عدم تقـــارن: زمانی رخ می‌دهد که در یک تعامل یکی از دو 

طرف اطلاعاتی دارند که طرف مقابل ندارد و از آن برای منافع 

شـــخصی خود استفاده کند و آن واقعیت را به او انتقال ندهد 

)دروغگویی- تقلب(. 

آثار بیرونی: زمانی رخ می‌دهد که دامنه هزینه‌ها یا منافع، به 

افراد دیگری که در یک تعامل درگیر نیســـتند نیز برسد که دو 

جنبه دارد؛ آثار بیرونی منفی و آثار بیرونی مثبت. 

قدرت انحصاری: زمانی به وجود می‌آید که در یک فضا، یک 

تامین‌کننده به دلیل در اختیار داشـــتن کنترل تامین کالایی 

که تقاضای زیادی دارد، بیش از حد قدرت پیدا می‌کند و از این 

قدرت برای بالا بردن قیمت یا منافع خاص استفاده می‌کند. 

ریســـک: به این معناست که این امکان وجود دارد که چیزی 

دور از انتظار و اساســـا غیرقابل پیش‌بینی، دچار خطا شود و 

یک تعامل خوب به بد تبدیل شود. 

 ابزارهای حکمرانی
مدیریت صحیح یعنی از سلامتی شرکای فضای پلتفرمی خود 

مواظبت کنیم. ابزار‌های حکمرانی شـــامل قوانین، هنجارها، 

معماری و بازارهاســـت. قوانین یـــک پلتفرم، مقررات صریح و 

شفاف آن پلتفرم هستند. 

قوانیـــن: در اجـــرای قوانینی که رفتارهای خـــوب را تعیین 

می‌کنند، بازخوردها باید ســـریع و شـــفاف باشند اما درمورد 

قوانین تنبیهی لازم است بازخوردها آرام و غیرواضح باشند. 

هنجار: از مجموعه‌ای از تلاش‌ها ایجاد می‌شود که تبدیل به 

عامل اداره‌کننده پلتفرم می‌شود. این هنجارها شامل بازخورد، 

محتوای باکیفیت، مشارکت آزاد و پیشرفت طبیعی نقش افراد 

به سمت سطوح بالای اختیار در سایت است. 

معماری: در دنیای کســـب‌وکار پلتفرمی اساسا به کد‌نویسی 

اشاره دارد. 

بازارها: می‌توانند رفتارها را با اســـتفاده از طراحی مکانیسم و 

‌انگیزه‌های مختلف مدیریـــت کنند. این ‌انگیزه‌ها فقط مالی 

نیستند و می‌توانند مجموعه‌ای از‌ انگیزه‌های انسانی در قالب 

لذت، شـــهرت و ثروت باشـــد. علاوه‌بر بهبود رشد اقتصادی، 

مکانیسم‌های بازاری که خوب طراحی شده‌اند می‌توانند مشوق 

ســـاخت و به‌اشتراک‌گذاری مالکیت فکری باشند و پرریسک 

بودن تعاملات در پلتفرم را کاهش دهند.

 

 اصول حکمرانی هوشمند برای پلتفرم‌ها
اولین اصل بزرگ در حکمرانی هوشـــمند پلتفرم‌ها، شفافیت 

درونـــی اســـت. مدیران پلتفرم باید بکوشـــند بـــرای تمامی 

بخش‌های کســـب‌وکار خود تصویر واضحی از کل پلتفرم ارائه 

کنند. چنین شـــفافیتی موجب انسجام می‌شود و به دیگران 

کمک می‌کند منابع مهم را توسعه داده و از آنها استفاده کنند و 

رسیدن به مقیاس را ساده‌تر می‌کند. یکی از مواردی که در این 

بخش باید در نظر داشت چالش‌های داده‌ای عظیم است. باید 

ذخیره ابری اطلاعات، خدمات و مشاوره مدیریتی را فراهم کرد. 

دومین اصل بزرگ حکمرانی پلتفرم، مشـــارکت اســـت. لازم 

اســـت مدیران پلتفرم‌ها همان‌گونه که بـــه ذی‌نفعان داخلی 

فرصت می‌دهد به همـــکاران و ذی‌نفعان خارجی نیز فرصتی 

برای شنیده شـــدن در فرآیند‌های تصمیم‌گیری داخلی داده 

شود در غیر این صورت تصمیماتی که اتخاذ می‌شود به ناچار 

بیشـــتر به نفع خود پلتفرم خواهد بود و به‌تدریج باعث دلسرد 

شـــدن شرکای خارجی شده و آنها را مجبور به خروج از پلتفرم 

خواهد کرد. حکمرانی برای مدیریت موثر پلتفرم ضروری است. 

پلتفرم‌هایی خوب عمل می‌کنند که فعالیت‌های خود را با پیروی 

از اصول شفافیت و مشارکت، مدیریت می‌کنند.

 

 راهبرد: چگونه پلتفرم‌ها رقابت را تغییر می‌دهند
در دنیای پلتفرم‌ها، طبیعت رقابت درحال دگرگون شدن است. 

شرکت‌ها تلاش فراوانی می‌کنند تا از تهدید‌های رقابت جدید 

که از ســـوی رقبای دور از انتظار و اغلب غیرمحســـوس مطرح 

می‌شوند، سر در بیاورند. 

 پیچیدگی‌های جدید رقابت در دنیای پلتفرم 
)شطرنج سه‌بعدی(

اول اینکه، شـــرکت‌هایی که می‌دانند پلتفرم‌ها چگونه عمل 

می‌کنند، اکنون می‌توانند تاثیرات شبکه را عامرانه دستکاری 

کنند تا بازارها را دوباره بسازند. مدیریت فعالانه تاثیرات شبکه، 

به جای در نظر گرفتن بازارها، شـــکل بازارها را تغییر می‌دهد. 

دوم اینکه پلتفرم‌ها، کســـب‌وکارها را زیر و رو می‌کنند، به این 

معنـــی که تاثیـــرات مدیریتی را از درون شـــرکت، به خارج از 

مرزهای شـــرکت حرکت می‌دهند. بنابراین یک شرکت، دیگر 

نیاز ندارد هر فرصت جدیدی را در اختیار خود بگیرد، به جای 

آن می‌تواند فقط بهترین فرصت‌ها را دنبال کند. این دو واقعیت 

جدید، یک لایه پیچیدگی شـــدید را به رقابت کسب‌وکار اضافه 

می‌کند. شـــرکت پیشرو دست به تغییرات پویایی می‌زند که با 

رقابت در ســـه سطح همراه اســـت یعنی رقابت پلتفرمی مانند 

شطرنج سه‌بعدی، مستلزم رقابت در سه سطح است: پلتفرم در 

مقابل پلتفرم، پلتفرم در مقابل همکار، همکار در مقابل همکار. 

در اولین سطح، یک پلتفرم با یک پلتفرم دیگر رقابت می‌کند. 

ماننـــد رقابت بازی‌های ویدئویی ســـونی )پلی‌استیشـــن( و 

مایکروســـافت )ایکس باکس(. در ســـطح دوم یک پلتفرم با 

همکارانش رقابت می‌کند. مانند گنجاندن نوآوری‌هایی مانند 

جست‌وجوگر‌ها، قابلیت چندریسمانی، پیام‌رسان فوری و... در 

سیستم‌عامل خودش توسط مایکروسافت. در سومین سطح دو 

همکار پلتفرم که در ارتباط با یکدیگر نیستند برای کسب جایگاه 

در درون مجموعـــه پلتفرم با یکدیگـــر رقابت می‌کنند. مانند 

زمانی که دو توسعه‌دهنده برنامه برای یک دستگاه بازی سعی 

می‌کنند مصرف‌کنندگان یکسانی را به سمت خود جذب کنند. 

 آینده انقلاب پلتفرم
چه چیزی یک صنعت را برای انقلاب پلتفرم آماده می‌سازد؟

در اینجا برخی از انواع کسب‌وکارهایی را که احتمال پیوست 

آنها به انقلاب پلتفرم در ســـال‌های آتی بیشـــتر است آورده 

شده است:

- مراکز خدمات‌رسانی متمرکز بر اطلاعات: هرچه اطلاعات 

به‌عنوان یک منبع ارزش ضروری‌تر باشد احتمال متحول شدن 

این مراکز توسط پلتفرم‌ها بیشتر است. 

- مراکز خدمات‌رسانی که کنترل‌کنندگان‌شان مقیاس‌پذیر 

نیستند: مراکزی مانند خرده‌فروشی و انتشارات. هر دوی اینها 

به سبب پیدایش پلتفرم‌های دیجیتال دستخوش تحول هستند 

و میلیون‌ها تولید‌کننده از طریق پلتفرم‌ها درحال ســـاخت و 

بازاریابی محصولات و خدمات خودشان هستند. 

- مراکز خدمات‌رســـانی که بســـیار تقسیم‌شده هستند: 

تجمیـــع بازار از طریـــق یک پلتفرم کارایـــی را افزایش داده و 

هزینه‌های جست‌وجو را برای کسب‌وکارها و برای افرادی که به 

دنبال کالاها و خدمات تولید‌شده توسط تولید‌کنندگان محلی 

پراکنده هستند کاهش می‌دهد. 

- مراکز خدمات‌رســـانی که مشخصه بارزشان، عدم تقارن 

شدید اطلاعات است: یعنی صنایعی که همه شرکت‌کنندگان 

دسترسی برابر به اطلاعات درباره کالاها، خدمات، قیمت‌ها و 

سایر متغیرهای ضروری داشته باشند اما در بسیاری از بازارهای 

ســـنتی یک دسته از شرکت‌کنندگان دسترسی بهتری نسبت 

به دیگران دارند. 

- مراکز خدمات‌رسانی که تحت کنترل شدید قوانین هستند: 

بانکداری، سلامت و آموزش همگی به‌شدت قانونمند هستند. 

با داشـــتن این پیش‌فرض‌ها در ذهن برخی از محتمل‌ترین و 

جذاب‌ترین سناریو‌های آینده درباره گسترش و تکامل پلتفرم‌ها 

در برخی از بخش‌ها آورده شده است:

- دانشگاه: پلتفرم آموزش به‌عنوان یک کلاس درس جهانی

- سلامت: متصل کردن اجزای یک سیستم بهداشت و درمان 

و یکپارچه‌سازی آن

- انرژی: از شبکه هوشمند به پلتفرم‌های چندسویه

- مالی: پول دیجیتال می‌شود

- حمل‌ونقل: مدیریت جریان کالا و حمل‌ونقل

- خدمـــات نیروی کار: پلتفرم‌ها، ماهیت کار را دوباره تعریف 

می‌کنند.

- حکمرانی: دولت‌ها به‌عنوان یک پلتفرم

- اینترنت اشیا: پلتفرمی به گستردگی دنیا متشکل از پلتفرم‌ها.

شـــاید آموزش اولین نمونه از یک صنعت مهم باشـــد که برای تحول پلتفرمی آماده اســـت. 

میلیون‌ها خانواده وجود دارد که هرسال مجبورند با این سیستم غیرنظام‌مند سر و کار داشته 

باشـــند و تعجبی ندارد که بیشـــتر آنها عصبانی و مردد باشند که آیا مدرسه مناسبی را برای 

فرزندان‌شان پیدا کرده‌اند یا خیر. همان‌طور که کسب‌وکارهایی مانند اسکیل شیر، یودمی، 

کورسرا، ای.دی.ایکس، خان آکادمی و دیگران نشان می‌دهند، عامل محرکه برای ساخت 

پلتفرم‌های آموزشی کاملا به حرکت افتاده است. تعدادی از بزرگ‌ترین دانشگاه‌های دنیا که 

مصمم هستند از نامرتبط یا منسوخ شدن خود توسط شرکت‌های پلتفرمی تازه‌کار جلو‌گیری 

کنند تلاش می‌کنند خود را در این انقلاب آموزشی در جایگاه پیشرو قرار دهند. موسساتی 

مانند هاروارد، پرینســـتون، استنفورد و بســـیاری دیگر، نسخه آنلاین بعضی از معروف‌ترین 

کلاس‌های خود را به صورت »کلاس‌های آزاد برخط انبوه« )MOOCs( ارائه می‌دهند؛ کوچ 

فعالیت‌های آموزشی به دنیای پلتفرم به حدی پراهمیت و قدرتمند است که احتمالا آموزش را 

به روش‌هایی تغییر می‌دهد که فراتر از توسعه دسترسی به آموزش است. مانند جدایی کالاها 

و خدمات که پیش از این به‌عنوان یک واحد، توسط کالج‌ها و دانشگاه‌ها فروخته می‌شد. در 

سال‌های آتی گسترش و شهرت رو به رشد فضاهای آموزشی و یادگیری گسترده‌ای بر 

سیستم مدارس دولتی، مدارس خصوصی 

و دانشـــگاه‌های سنتی 

خواهد داشـــت. موانع 

طـــی  کـــه  د  رو و

مدت‌هـــای مدید 

باکیفیت  آموزش 

را تبدیل به یک کالای اختصاصی گرانقیمت و یک کالای لوکس بسیار باکلاس کرده بودند 

از قبل شروع به ریزش کرده‌اند. فناوری‌های پلتفرمی این امکان را فراهم می‌سازد که صدها 

هزار دانشـــجو در هر جای دنیا که اینترنت در دســـترس است به ازای کمترین هزینه به‌طور 

همزمان در کلاس‌های بامهارت‌ترین استادان دنیا شرکت کنند. به نظر می‌رسد فقط مقداری 

زمان لازم اســـت تا معادل یک مدرک از دانشـــگاه ام.آی.تی در رشته مهندسی شیمی یا در 

رشته دیگری با کمترین هزینه در دهکده‌ای در جنوب صحرای آفریقا در دسترس قرار بگیرد. 

محققان به این نتیجه رســـیدند که دانشـــجویان با این پلتفرم‌ها مانند یک بوفه غذا برخورد 

می‌کنند و با توجه به علایق و اهداف‌شـــان محتویات درسی را انتخاب می‌کنند. به‌سختی 

می‌توان آثار بلندمـــدت تغییرات تکان‌دهنده در حوزه آموزش را با اطمینان پیش‌بینی کرد 

اما تعجب‌آور نخواهد بود اگر زمانی از بین سه هزار کالج و دانشگاهی که درحال حاضر در 

بازار آموزش ایالات متحده غالب هستند تعداد زیادی به دلیل منطق اقتصادی آنها مغلوب 

اقتصاد بسیار بهتر پلتفرم‌ها، شده و شکست بخورند.

دانشگاه آینده: پلتفرم آموزشی به‌عنوان یک کلاس درس جهانی


