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  تمنا رستگار
پزوهشگر و طراح آموزشى

بازی های آموزشی، حتی در ساده ترين شکل و روش اجرا، ظرايف و پیچیدگی های 
خاصی دارند که باعث می شود آن ها را نه تنها به عنوان ابزار روزآمد ياددهی، بلکه 
در جايگاه مؤثرترين راهکار تقويت هم زمــان مهارت ها و هوش های چندگانه ی 

دانش آموزان بشناسیم.
هنگامی که معلمی با اتکا به تجربه، دانش و شــناختش از دانش آموزان اقدام به 
طراحی و اجرای بازی آموزشی می کند، در واقع به خلق مناسب ترين موقعیت برای 
رشد همه جانبه ی شاگردانش دست زده است؛ ابداعی که پیش شرط آن آگاهی از 

سه رکن اصلی در بازی آموزشی است. 

زنگ بازي

ركن اول: هدفمندی
هدفمندی در بازی آموزشی به معنای طراحی 
و سازمان دهی بازی بر اساس اين موارد است:
1. مفاهيم و کليدواژه های موضوعی و محتوايی؛

2. رده ی سنی يادگيرندگان؛
3. علاقه ها و ذائقه های ذهنی يادگيرندگان؛

4. الگوی رفتاری بازی.
 مفهوم سه مورد اول روشن است، اما الگوی 
رفتاری بازی را می توان مجموعه ي كنش ها 
و واکنش های موجود در فرايند بازی تعريف 
کرد که با هدف رشد و توسعه ی مهارت های 
فراگيرندگان، در جريان بازی، برای دستيابی 

به اهداف مشخص، پيش بينی شده اند.
براي مثال، در يک بازی آموزشی با ساختاری 
مشابه بازیِ »مار و پله«، الگوی رفتاری بازی 

شامل اين موارد است:
1. تشــخيص مفاهيم آموزشــی (درست = 

پيش ران؛ نادرست = تنزل دهنده)؛
٢. مهارت شمارش؛

٣. برقراری ارتباط بين مفهوم آموزشــی و 
فرايند بازی.

در حالی که در بازی آموزشی ديگری با روش 
»فلش کارت«، الگوی رفتــاری بازی بر اين 

اساس استوار است:
1. حافظه ی ديداری؛

2. برقراری ارتباط ذهنــیِ نماد تصويری و 
مفهوم آموزشی؛

3. مهارت تشخيص ديداری.
عنصر مهــم ديگر در الگــوی رفتاری بازی 
»مدت زمان« انجام آن اســت؛ يعنی بازه ی 
زمانی مفيدی که طی آن مفهوم آموزشــی 
مشخصی از طريق بازی کردن يا انجام فعاليت 
به دانش آموز منتقل يا به وسيله ی فرايندهای 
عملکردی در قالب کاربرد مفهوم در ذهن او 

نهادينه می شود.

واقع بينی

هدفمندی

اعتقاد
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اين بــازه ی زمانی بايد متناســب با مفهوم 
آموزشی (هدف بازی) و کنش ها و واکنش های 

پيرو (فرايند بازی) تبيين و تعريف شود.
اگريادگيرنده ناچار باشــد برای طی مراحل 
بازی و بــه  اتمام رســاندن آن، مدت زماني 
طولانی تر از حد لازم را صرف کند يا به انجام 
عملی غيرمرتبط با مفهوم آموزشی و هدفِ 
بازی بپردازد، در عمل، رويکرد آموزشی بودن 
بازی در سايه ی فرايند اجرايی آن کم رنگ و 

گاه محو می شود.
مثال بارز و آشنای اين مورد، انواع به اصطلاح 
فعاليت هايی هستند که طی آن کاربرِ بازی با 
يافتن پاسخ مورد نظرش بايد آن را رنگ آميزی 
کند. بديهی اســت، مدت زمان صرف شــده 
برای رنگ کردن تصويری، به نسبت بزرگ، در 
مقايسه با تشــخيص ديداری و ذهنی پاسخ 
صحيح، به مراتب بيشتر خواهد بود و بخش 
اعظم بازه ی زمانی پيش بينی شده، برای انجام 
کاری (رنگ کردن تصوير) اختصاص يافته است 
که هيچ تأثيری در هدف و انتظار اصلی فعاليت 

يا بازی (تشخيص مفهوم درست) ندارد.
ركن دوم:  اعتقاد

اعتقاد و باور قلبی ياددهنده (معلم/ مربی) به 
کاربرد بازی به عنوان ابزاری مهم و ارزشمند در 
جريان يادگيری دانش آموزان از اولويت های 
اصلی در اثرگذاری بازی آموزشی است. اين 
امر هنگامی تحقق می يابــد که ياددهنده، 
چه بــرای نقش خود به عنوان تســهيلگر و 
فراهم آورنده ی موقعيت های يادگيری و چه 
برای دانش آمــوز در مقام مخاطب اصلی در 
فرايند و برايند تعليم وتربيت، جايگاهی والاتر 
و فراتر از »نقل و انتقال دانش نظری محض 

در مسيری يکطرفه« قائل باشد.
معلم مجرب به درستی معتقد است که تأثير 
بازی آموزشی در تثبيت عميق مفاهيم درسی 
به مراتب بيشــتر از نتيجه ی تكليف سنتی 

متکی بر تکرار و تمرين تک بُعدی است.
ركن سوم:  واقع بينی

واقع بينــی به معنای برخــورداری از درکی 
آگاهانه و داشــتن انتظار منطقــی و قابل 
اندازه گيری از برايند بازی آموزشــی است؛ 
درکی که امکانات و شرايط را آسيب شناسی 
کند و شــرايط حاکم بر فضــای ياددهی-

 يادگيری را در نظر بگيرد.
مثلًا در شــرايط امروز جامعه توجه به چند 

نکته ضروری است:

1. بايد اذعان کرد که رفتار ياددهی- يادگيری 
بــا همه گيری ويروس کوويــدـ1٩ و انتقال 
ناگزير بخش قابل توجهی از فرايند آموزش 
و تربيت به دانش آموز، به پررنگ شدن الگوی 
سنتی و منسوخ دانش محور منجر شده است.

2. حتــی در خوش بينانه تريــن موقعيت، 
نمی تــوان از والدين آموزش نديده و در عين 
حال نگران وضعيت تحصيلی و پيشــرفت 
فرزندشان توقع داشــت همانند آموزگاران 
کارکشته و مسلط به اجرای روش های نوين 
آموزشی عمل كنند؛ مثلًا از کارکرد بازی در 

يادگيری استفاده كنند.
3. دور از ذهن نيست که والدين از تجربه ها 
و خاطــرات آموزشــی دوران تحصيل خود 
برای آموزش يا حداقل همراهی در يادگيری 
فرزندشان استفاده کنند. رواج انواع جزوه های 
پرسش و پاسخ با رويکرد کاملًا حفظ كردني، 
مشق ها و رونويسی ها و تمايل به استفاده از 
کتاب های کمک آموزشی رنگارنگ و تجاری، 
مملو از تمرين های کليشه ای مداد-کاغذیِ 
تکراری و منسوخ، گواه بارزی بر اين ادعاست.

4. برای معلمــان کارآزموده نيــز، به خاطر 
محدوديت های زمانــی و امکاناتی در آموزش 
غيرحضوری دانش آمــوزان، اجرای روش های 
بــه روزی چون بازی آموزشــی، خالی از مانع 
و اشکال نيســت، به خصوص در شرايطی که 
معلمان در عمل، بار توجيه کردن والدين را ضمن 

آموزش و تربيت دانش آموزان بر عهده دارند.
5. بسياری از نمونه  بازي های آموزشی موجود، 
به ويژه در قالب محتوای الکترونيک، به طور کلی 

»بازی« محسوب نمي شوند، بلکه فعاليت ها و 
تمرين های معمول و رايجی هســتند که در 
قالب گرافيکی پياده سازی نشــده اند. براي 
مثال، در دوره های پيش دبستانی و پايه های 
اول و دوم ابتدايی، در نمونه هايی که  با عنوان 
»بــازی« برای تشــخيص مفاهيم فضايی و 
رياضی، و گاهی علوم تجربی، به شکل محتوای 
الکترونيکی با »کليک« کردن روی پاســخ 
صحيح استفاده می شوند، به هيچ عنوان »بازی 
آموزشی« به حساب نمی آيند؛ زيرا تعريف و 

ارکان بازی را ندارند.

راهکارِ سهل و  ممتنع
»دانش آمــوزان را به طراحــی و توليد بازی 
ترغيــب کنيم.« کودکان به شــکل غريزی 
»طراح« بازی هستند. آن ها سريع تر از آنچه 
بتوان تصور کرد، بــازی را خلق می کنند و 
برای آن قانون و مرحله می سازند. ذهن خلاق 
کودک قادر است حين فرايند انجام بازی به 
آن شاخ و برگ بدهد و بازی را از مسيری به 

مسير ديگر هدايت کند.
کامل ترين شکل بازی های آموزشی آن هايی 
هســتند که كمترين اعمال نظــر و دخالت 
بزرگ سالانه را در خود دارند. مفاهيمی چون 
مهارت ها و محاسبات رياضی و حل مسئله، 
املانويســی، واژگان مترادف، هم خانواده و 
مخالف، مفاهيم علوم تجربی، کلمه ســازی، 
انشــا و نگارش، از بهترين و مناســب ترين 
موضوعات برای طراحی و بازی های آموزشی 

توسط دانش آموزان به شمار می روند.


