
مشـترک دیـده می‌شـود کـه اساسـاً اصلی‌ترین 
شـاخصه‌ی تعریف رسـانه هم اسـت و آن داشـتن 
پیـام بـرای مخاطـب اسـت. در بازی‌هـا نیـز ‌ایـن 
عنصـر به‌وضوح یافت می‌شـود، هـر چند کودکان 
و نوجوانان، در بیشتر اوقات، به‌سبب جذابیت‌های 
سمعی و بصری و گرافیکی و از همه مهم‌تر داستانی 
بـازی، بـه پیام‌هـای دریافتـی از آن بی‌توجهنـد. 
بنابراین ضروری است، در کلاس، در مورد اهمیت 
بازی دیجیتال و مهارت انتخاب آن گفت‌وگو کنیم. 
از مهم‌تریـن مهارت‌هـای انتخـاب، آگاهی‌دادن 
در مـورد نظـام رده‌بندی سـنی بازی‌هاسـت که 
بایـد پیـش از نصـب بـازی بـه آن توجه شـود. به 
همیـن منظـور لازم اسـت بـا همراهـی و نظارت 
والدین، از سامانه‌های هدایت مصرف، در حوزه‌ی 
بـازی دیجیتـال، کمـک گرفـت. از جملـه‌ی ‌این 
سـامانه‌ها می‌توان به »کدومو« و »رامون« اشاره 
کـرد. بسـیاری از بازی‌ها در ایـن وبگاه‌ها ارزیابی 

کارشناسـانه و نقد و بررسـی شـده‌اند. 
در کلاس ‌تربیـت رسـانه‌ای، بعـد از گفت‌وگو در 
مورد انواع بازی‌ها و عوامل جذابیت آن‌ها، فرصت 
خوبی اسـت که در مورد میزان مهارت‌افزابودن 
بازی‌هـا و کمـک به رشـد انـواع توانمندی‌های 
ذهنـی و حرکتـی صحبـت کنیـم. بـا توجـه به 
نگاه‌هـای متعـدد روان‌شناسـی به ابعـاد متنوع 

رو به افزایش است؟ برای پاسخ به این سؤال، باید 
نگاهی دقیق به عوامل جذابیت ‌این نوع از بازی‌ها 
بیندازیـم. از جمله عوامل جذابیت این اسـت که 
در ‌این بازی‌ها سطوح بالایی از احساسات شادی 
و‌ تـرس و خشـونت تجربـه می‌شـوند. همچنین 
در ایـن نـوع بازی‌هـا تجربه‌هایی مانند احسـاس 
آزادی و قدرت، فرار از دنیای واقعی و کمبود‌های 
آن، انجـام کار‌هـای غیر‌ممکن، زندگی به‌سـبک 
بزرگ‌سالان و استفاده از فناوری‌های روز دنیا در 
دسترس است. همچنین احساس اعتماد‌به‌نفس 
از موفقیت‌ها و دسـتاوردهای بدون رنج و وصول 
راحت و کم‌هزینه به اهداف با کمترین احسـاس 
مسـئولیت‌پذیری و نقش‌آفرینـی در هویت‌های 
متعدد و متنوع و بسـیاری از عوامل دیگر همگی 
نقـش اساسـی در جذب مخاطبان به ‌این دسـته 

از بازی‌هـا دارند.
بنابرایـن ی‌کـی از مسـائلی کـه در مباحـث 
کلاس‌ تربیـت رسـانه‌ای موردانتظـار مدرسـه و 
خانواده‌هاسـت و باید به آن پرداخته شود، همین 

موضـوع بازی‌هـای دیجیتـال اسـت. 
در گفت‌وگو با دانش‌آموزان درباره‌ی انواع رسانه‌ها 
اعم از رسانه‌های تصویری، مثل سینما و تلویزیون، 
یا رسـانه‌های صوتی، مثل موسـیقی، و رسانه‌های 
نوشـتاری، همچـون کتـاب و روزنامه،‌ ی‌ک ویژگی 

زهرا لاهوتی فرد
معلم سواد رسانه‌ای منطقه‌ی ۱ تهران

درس سواد رسانه‌ای هنوز جایگاهی رسمی در 
دوره‌ی ابتدایـی ندارد؛ اما گفت‌وگو درباره‌ی 
موضوعات ‌تربیتی مربوط به کاربری رسانه‌ها 
و آموزش اسـتفاده‌ی صحیح و فهم درست از 
رسـانه‌ها موضوع آن‌چنان مهمی اسـت که 
بدون شـک بایـد در فرایند رشـد و آموزش 

دانش‌آموزان قرار بگیرد. 
در ‌ایـن بخـش از مجله، هر شـماره، با هدف 
آمـوزش سـواد رسـانه‌ای و ارتقای‌تربیـت 
رسانه‌ای دانش‌آموزان به ‌یکی از تجربه‌های 
اجراشده، در مدرسه‌های متعدد، می‌پردازیم:

بـازی ی‌کی از مهم‌ترین سـرگرمی‌های انسـان از 
ابتدایی‌تریـن روزهای کودکی تا نوجوانی و حتی 
بزرگ‌سـالی اسـت که امروزه سـهم زیادی از آن  
اختصـاص دارد بـه بازی‌هـای دیجیتـال، اعـم از 
بازی‌هایی که با گوشـی همراه صورت می‌گیرد یا 
به‌واسطه‌ی پیشانه‌ی )کنسول( بازی یا بازی‌های 
رایانـه‌ای انجام می‌شـود. چرا بازی‌های دیجیتال 
تـا ‌ایـن اندازه کودکان و نوجوانان ما را درگیر خود 
کرده و روز‌به‌روز تعداد کاربران و زمان مصرف آن‌ها 

بازي هدايت شده
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پـرورش هـوش و اسـتعداد، می‌تـوان سـطوح 
گوناگونـی از انواع آن را در بازی‌ها بررسـی کرد. 
هوش جنبشی و حرکتی، هوش منطقی و ریاضی، 
هـوش زبانی و کلامـی، هوش دیداری و فضایی، 
هـوش درون‌فـردی، هـوش بین‌فـردی، هـوش 
موسـیقایی و همچنین هوش طبیعت‌گرایی هر 
کـدام در بازی‌هـای متعـدد اسـتفاده و به میزان 

اسـتفاده، تقویت هم می‌شـوند.
در ادامـه، می‌توانیـم به سـراغ معرفـی تعدادی از 
بازی‌هایـی غیردیجیتـال برویـم و برخی از آن‌ها 
را بـا هـدف تقویت هوش‌هـای چندگانه انتخاب 
و در کلاس انجـام دهیـم. با انجـام ‌این بازی‌ها در 
کلاس، علاوه بر توجه‌دادن دانش‌آموزان به بحث 
مهارت‌افزایـی بـازی و تقویت انـواع توانمندی‌ها 
و اسـتعدادها از طریـق بازی‌هـا، به معرفـی انواع 
بازی‌هـای فـردی و گروهـی به‌عنـوان جایگزین 

بازی‌هـای دیجیتـال می‌پردازیم.
معلم همچنیـن می‌تواند چند نمونه از بازی‌های 
رومیـزی و بازی‌هـای فکری موجـود در بازار)كه 
مورد تأييد سامان‌دهي منابع آموزشي هستند(1 
را سـر کلاس بیـاورد و بـه بچه‌هـا معرفی کند و با 
توضیح روش بازی به بررسـی آن از لحاظ میزان 
مهارت‌افزابـودن بـرای تقویـت انـواع هوش‌های 

چندگانه بپردازد. 

معلـم بـرای تقویـت انـواع هـوش می‌توانـد بـا 
خلاقیـت خـود انـواع فعالیت‌هـا و بازی‌هـا را در 
طول سـال طراحی و در جلسـات متعدد بخشی 
از هـر کـدام را توضیـح دهـد و اجـرا کنـد و در 
مـورد میزان مهارت‌افزایـی آن‌ها و ارتباط آن‌ها 
بـا انـواع هوش‌هـای چندگانـه بـا دانش‌آموزان 

گفت‌وگـو کنـد.

پیشنهاد بازی در کلاس
é برای تقویت هوش تصویری ابتدا همه‌ی بچه‌ها 
جای خود را با فرد دیگری عوض می‌کنند. سپس 
یـک نفر به‌صورت داوطلبانه انتخاب می‌شـود. از 
او می‌خواهیـم، به‌جـای نشسـتن تک‌تک بچه‌ها 
ی‌ـا بـه اجزا و وسـایل کلاس بادقـت و تمرکز نگاه 
کنـد و جـای آن‌ها را به خاطر بسـپارد و از کلاس 
بیـرون بـرود. بعـد بقیـه‌ی دانش‌آمـوزان جـای 
نشسـتن دو نفر ی‌ا جای ی‌ک وسـیله در کلاس را 
جابه‌جـا کننـد تا او حدس بزنـد و ‌این جابه‌جایی 

را تشـخیص دهد.
é بـرای تقویـت هـوش کلامـی چنـد کلمـه‌ی 
غیرمرتبط با هم را روی تخته می‌نویسـیم )این 
کلمـات را خـود دانش‌آمـوزان هـم می‌تواننـد 
پیشنهاد دهند( و از آن‌ها می‌خواهیم، به‌صورت 
گروهی، داسـتان کوتاه طنز ی‌ـا ماجراجویانه‌ای 
را بنویسـند. البتـه در ‌ایـن فعالیـت و همـه‌ی 
بازی‌هایی که به‌صورت گروهی انجام می‌شـوند، 

هوش بین فردی و اجتماعی نیز تقویت می‌شود.
é بازی دیگر برای تقویت هوش کلامی ‌این است 
کـه معلـم ی‌ک کلمه برای شـروع اعالم می‌کند 
و نفـرات بعـدی بـا دو حـرف پایانـی کلمـه‌ی ما 
قبـل کلمـه‌ی جدیـدی را می‌سـازند؛ مثاًل اگر 
کلمه‌ی اول فرش باشد، کلمه‌ی بعدی می‌تواند 

رشـادت باشد. 
é روش دیگـر بـازی بـرای تقویـت هوش کلامی 
‌این اسـت که ی‌ک کلمه برای شـروع بیان شـود و 
هـر نفـر ی‌ک کلمه‌ به کلمـات ماقبل اضافه کند تا 
کم‌کـم ی‌ک داسـتان کامل شـود؛ مثاًل اولین نفر 
کلمـه‌ی »مـن« را می‌گویـد، نفـر بعـد می‌تواند 
بگویـد »من و دوسـتم« و به همیـن ‌ترتیب بازی 

ادامـه میی‌ابد تا داسـتانی کامل شـود. 

 پیشنهاد کار در منزل
از دانش‌آمـوزان می‌خواهیـم یکـی از بازی‌هـای 
دیجیتال خود را که بیشتر موردعلاقه و مصرفشان 
است، با جست‌وجو در سامانه‌های هدایت مصرف 
ارزیابی کنند و در مورد معرفی بازی، داستان بازی 
و شـخصیت‌ها و پیام‌هـای مثبت و منفی و موارد 
دیگـر بـه صلاحدید معلم ی‌ادداشـتی بنویسـند. 
همچنیـن در مورد میـزان مهارت‌افزا‌بودن بازی 
و ‌اینکـه ‌ایـن بـازی احیاناً در تقویت کـدام ی‌ک از 
هوش‌های چندگانه کمک‌کننده است، نظر خود 

را بنویسـند و نمره بدهند.
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