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همه‌ي كودكان جهان، فارغ از موقعيت‌هاي 
جغرافيايــي، نژادي، فرهنگــي، اقتصادي 
و ســبك‌هاي متفــاوت زندگي خــود، به 
فعاليت‌هايي آزادانــه و دلخواه تحت‌عنوان 
»بــازي« مي‌پردازنــد. تا حــدي كه براي 
انجام برخي از آن‌هــا متحمل زحمت‌ها و 
سختي‌هاي فراوان و گاه خطرناكي مي‌شوند؛ 
مثــل بالارفتن از درختــان، حفظ تعادل و 
راه‌رفتــن روي جدول‌هــاي كنار جوي آب 
و ريل قطار، سُــرخوردن از نرده‌هاي پلكان 
و بازي با بســياري از ابزار و وسايلي كه در 
واقع نه‌تنها »بازيچه« نيستند، بلكه احتمال 

آسيب‌رساندن‌  نيز دارند.
در همه‌ي بازي‌هــاي كودكانه، خواه فقط 
به‌قصــد لذت‌بردن و خواه كســب تجربه، 
موارد مشتركي وجود دارند؛ از جمله: ارضاي 
كنجكاوي، پاسخ به نيازهاي جسماني و رواني، 
شــكل‌دادن زندگي كودك و فراهم‌آوردن 
امكان دســتيابي به مهارت‌هاي متعدد در 

سطوح و حوزه‌هاي متفاوتي از رشد.
هر نوع بازي براي كودك به‌گونه‌اي آموزنده 
محســوب مي‌شــود، اما لزوماً هر بازي را 

نمي‌توان بازي آموزشي تلقي كرد.
توجه به اين نكته ضروري است كه مفهوم 
بازي آموزشــي، يا به بيان جامع‌تر، تحقق 
اهــداف ياددهي‌يادگيــري از طريق بازي، 
مستلزم رعايت مختصاتي است كه آن را از 

بازي‌هاي معمول كودكانه متمايز مي‌‌كند.

ويژگي‌هاي بازي آموزشي
 بازي آموزشــي هدفمند اســت و با در 
نظرگرفتن هدفي مشــخص توسط معلم 
طراحي يــا انتخاب مي‌شــود. اين هدف 

مي‌تواند يك يا تركيبي  از اين موارد باشد:
1.  كسب يا پرورش مهارتي خاص؛

2.  رفع يا درمان اختلال يادگيري، غلبه بر 
ناتواني و كمك به بهبود و ارتقاي توانايي‌ها؛

3.  تثبيــت و به‌كارگرفتــن عملــي و 
عملكردي مفهومي آموزشي در موقعيت 

مشابه در قالب بازي؛

 در بازي آموزشي، بين هدف از بازي، ابزار 
بازي و مدت زمان انجام بازي توازن منطقي 
برقرار است. ابزار و روش بازي و مدت‌زمان 
آن تابعــي اســت  از ويژگي‌هــاي فردي 
دانش‌آموز، به‌طوري‌كه گاه معلم براي هدفي 
ثابت و معين، بر اساس ويژگي‌هاي فردي 
دانش‌آموزان، بازي‌هاي متفاوتي را طراحي 

مي‌كند.
  در بــازي آموزشــي، توجه بــه اولويتِ 
مهارت‌هايي كه در بازي كسب مي‌شوند يا 
براي بازي به آن‌ها نياز اســت، اصل مهمي 

است. معمول‌ترين مهارت‌ها عبارت‌اند از:
1. تقويت ذهن و درك مفاهيم ذهني پايه؛

2. پرورش جسم و اندام حركتي )عضلات 
كوچك و بزرگ(؛

3. كلامي و گفتاري؛

4. برقراري هماهنگي بين حواس و اندام‌ها 
از طريق تقويت حواس؛

5. دقت و تشــخيص حس شــنيداري و 
ديداري )حافظه‌ي ديداري، تميز ديداري، 

حساسيت شنيداري(؛
6. تقويت حافظه و بالابردن دقت و تمركز؛
7. تقويت ديد واگرا و همگرا و ديد كانوني؛

8. تثبيت مفاهيم يادگيري و خلاق 
9. برقراري ارتباط مفهومي؛

10. برقراري روابط عاطفي و اجتماعي.

مي‌توان چنين نتيجه گرفت كه بازي‌هاي 
رايج و البتــه مفيدي چون بــازي با لگو، 
جورچين، مكعب، خمير بازي، درست‌كردن 
حباب، اســباب‌بازي‌، عروسك، بالابلندي و 
گرگم‌به‌هوا آموزنده‌اند، اما تا بر اساس هدفِ 
مشخص و اولويت‌گذاري‌شده‌اي اجرا نشوند، 

بازي آموزشي محسوب نمي‌شوند.

بازي‌هاي آموزشي ذهني
بازي‌هايي آموزشــي كه با هدف تقويت 
مهارت‌هــاي ذهنــي معلمــان طراحي 
مي‌‌شوند و غالباً در قالب شبه‌معما هستند، 
از مناســب‌ترين بازي‌هاي آموزشــي در 
دوره‌ي ابتدايــي به شــمار مي‌روند. اين 
بازي‌ها در اكثر موارد به‌جاي فعاليت‌هاي 
يادگيري )تكاليف( استفاده مي‌شوند. البته 
در صورتــي كه بازي به‌درســتي طراحي 
شــود، حداقل ســه تا پنج مهارت در آن 
پرورش مي‌يابد. چنين بازي‌هايي فردي يا 
گروهي )گروه‌هاي كوچك دو تا چهارنفره( 
هستند و بيشتر با رويكرد »كشف‌كردن« 

و »تشخيص« طراحي مي‌شوند.
جايگاه ابزار در بازي‌هاي آموزشــي ذهني 
تنها در حد مديوم )واســطه( اســت كه 
غالباً در ساده‌ترين شكل ممكن استفاده 
مي‌شــود. دو نمونه بازي آموزشــي را در 

صفحه‌ي روبه‌رو مي‌بينيد.
عكاس: نگين محمدي‌فرد، اصفهان؛
دهمين جشنواره‌ي  عكس رشد
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بازي ميوه‌ها
در طراحــي بازي‌هــاي صفحــه‌اي1 براي 
دانش‌آمــوزان دوره‌ي ابتدايــي، به‌ويژه در 
دوره‌ي اول، اســتفاده از نقش  و طرح براي 
ايجاد انگيــزه و ترغيــب بازيكنان اهميت 
زيادي دارد. نمادهاي تصويري را مي‌توان از 
بين شکل‌های ساده‌ي هندسي، تصويرهاي 

ساده يا شكل ميوه‌ها انتخاب كرد.

 وسايل مورد نياز
1.  مكعب كوچكي كه بتوان با آن اعداد  

يك تا شش را نشان داد )تاس(؛
2.  دو رنگ مهره، از هر رنگ يازده عدد.

روش بازي
با انداختن تاس يا گرداندن فرفره، بازيكني كه 
عدد بزرگ‌تر را مي‌آورد، آغازگر بازي اســت. 
هر بازيكــن دو بار تاس مي‌اندازد. اولين عدد 
مختصــات طولي )عمــودي( و دومين عدد 
نشان‌دهنده‌ي مختصات عرضي )افقي( است. 
براي مثال، با عددهاي 3 و 6، از نقطه‌ي صفر 
سه خانه به بالا و شش خانه به راست حركت 
كنيد. حال مهره‌تــان را در خانه‌ي نقطه‌ي 

تقاطع قرار دهيد.
در نظر داشته باشــيد، امتياز خانه‌ي ستاره، 
دوباره تاس‌انداختن بازيكن است. رسيدن به 
مختصات چهارگوش هم به مفهوم يك دور 
بازي‌نكردن و دادن نوبت به بازيكن ديگر است. 
بازيكنــان بايد بيشــترين خانه‌هــا را به 

مهره‌هاي خود اختصاص دهند.

بازي مختصات
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