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دورة پارینه سنگی: نشانه هایی از به کارگیری بازی های سنگی در تدریس به 
چشم می خورد. وجود قلوه سنگ  در صحراهای خاوری مدیترانه احتمال استفادة 
برخــی معلمان ایــن دوره از »یه قل دو قل« را بــرای آموزش ریاضیات تقویت 
می کند. بعدها با بالارفتن توان شــمارش بشــریت، احتمال می رود که »هفت 
ســنگ« جایگزین بازی های پیشین شده  باشــد. دیرینه شناسان وجود سنگ  و 
خاک را در ناحیة ترینال جاوه نشــانة ســنگ اندازی و ایجاد گردوخاک توسط 
هواداران بازی های آموزشی در برابر ساختار نفوذناپذیر آموزش وپرورش این دوره 
می دانند. دیرینه شناسان احتمال می دهند که این افراد چشم نداشته اند ببینند 
همکارانشان قرن هاست به یک شیوة ثابت درس می دهند و آب هم از آب تکان 

نخورده است.

دورة میان سنگی: اختراع آتــش و دود، مسئولان مربوطه را غافلگیر 
می کند. کاوش های باستانی در آثار به جامانده از دوران انسان هایدلبرگ 
نشــان می دهد که تحول آموزشــی این دوره، به جای تمرکز بر بازی،  
بیشتر بر پیشــرفت پزشکی به خاطر رشد استفاده از بخاری های زغالی 
در مدارس متمرکز اســت، امری که بعدها جای خود را به بخاری  نفتی 
داد. در این دوره اســتفاده از بازی در آموزش با مقاومت والدین روبه رو 
می شود. در دیوارنوشته هاي غارهای آلتامیرا در اسپانیا آمده: »به این بچه 
یه چیزی یاد بدین، بازی که نشد کار« که این امر، بی شک مؤید علاقة 

اولیا به علم آموزی فرزندانشان به دور از قرتی بازی  است.

دوره  ایــن  در  نوســنگی:  دورة 
برخــی معلمان  تأکید  از  نشــانه هایی 
روی آموزش ســنتی کشف شده است 
کــه در برابر اصرار شــاگردان مبنی بر 
بازی آموزشــی گفته اند:»همین جوری 
هم از برنامه عقبیــم. وقت نمی کنیم.« 

یافته های تاریخی  نشــان می دهد 
برخی معلمان این دوره به خاطر 
اســتفاده از بــازی در آموزش 
نتوانسته اند درس را تمام کنند 

و لطمات جبران ناپذیری به 
رشــد علمی بشریت 

وارد ساخته اند.

|  رشد مدرسة فردا | دورة چهاردهم |  شمارة ١  |  مهـر ١٣٩٦ 24



دورة مفرغ: زوبین و نیزه های کشــف شــده 
از خرابه های شــهر تروا، احتمال استفادة بعضی 
معلمان از وســایل کمــک آموزشــی را تقویت 
می کند ولی از بازی های آموزشــی نشــانه های 
چندانی در دست نیست. باستان شناسان معتقدند 
ایــن دوران، »حالا  پربســامدترین دیالوگ های 
یه لوح گِلی بذارین روی میــز، می خوام امتحان 
بگیرم« اســت که از سوی معلمان سومری به کار 
می رفت و از ترسناک ترین جمله هاي تاریخ بشریت 
به شمار می آید. این امر نشان می دهد که بازی های 
آموزشی همچنان در دورة مفرغ پرطرفدارند؛ منتها 

بیشتر در سخنرانی ها و سمینارها.

ســقراط  یونانی:  عصرتمدن 
عقیده دارد کــه آموزش کودکان 
باید به شــکل بازی باشد. افلاطون 
را  عقیــده  تقریبــاً همین  هــم 
دارد؛ حــالا یه کمی اینــور، اونور. 

بــا این حال، شــواهد تاریخی از 
محدودیت منابــع مالی آکادمی 

افلاطونی برای ســرمایه گذاری در 
امر بازی های آموزشــی حکایــت دارد؛ 
چون آموزش وپرورش رم باستان در این 

زمینه نه بودجة چندانی داشت و نه حاضر 
به ریسک ســرمایه گذاری بود. می گویند افلاطون 
بعد از ســاعات تدریس در خیابان ها مسافرکشــی 
می کرد بلکه بتواند منابع بازی های آموزشی آکادمی 
را جور کند؛ امری که بی شــک روی بازدهی کاری 
این فیلســوف بزرگ نیز تأثیر می گذاشت. تا بدانجا 
که اپیکدوس، یکی از فلاســفة یونان باستان، گفته 
است: »بعد از اختراع روغن کرچک، بی شک بدترین 

اختراع همین بازی برای آموزش است.«

دوران مدرن: اختراع توپ پلاســتیکی آموزش مدارس را وارد مراحل سرنوشت سازی می کند؛ به 
درس مقاومت مصالح جنبة کاربردی می دهد و صنعت شیشه بری را در تاریخ بشریت شکوفا می سازد. 
کشــف جاذبة زمین توســط نیوتن، بازی های آموزشــی را در مظان اتهام بی فایدگی قرار می دهد. 
بســیاری از معلمان با تکرار این ترجیع بند که:»حالا کی حــال داره بازی طراحی کنه؛ مگه همین 
درسای قدیمی خودمون چِشه«، اعتقاد دارند که اگر بچه بخواهد خلاقیتش را رشد دهد و دانشمند 
شود، به بازی و این چیزها نیست. همین نیوتن خودمان اگر به جای دراز کشیدن پای درخت، وقتش 

را صرف بازی های آموزشی می کرد، چه بسا بشریت از كشف جاذبة زمین محروم می ماند. 

دورة فناوری اطلاعات و ارتباطات: با اســتفاده از گجت های هوشمند و رشد بازی های 
آنلاین، کاربرد بازی در آموزش وپرورش، بیشــتر منحصر به چشــم و انگشتان سبابه دست 
می شــود. حتی ورزش هم به صورت نِشَسته یا طاق باز آموزش داده می شود و بچه ها جز در 
مواقع اضطراری، از جلوی دستگاه بلند نمی  شوند. شتاب حرکت تکنولوژی آموزشی به حدی 
است که حتی معلمان چالاکی که آرتروز پا و کمر هم ندارند، نمی توانند به آن برسند. در 
برابر، شاگردان پیشتاز یادگیری تکنولوژی جدید می شوند تا اگر معلمشان اشکالی داشت، 
بپرسد. آمار از ســرعت گسترش امکانات مختلف نرم افزاری و سخت افزاری برخی مدارس 

جهت بازی آموزشی حکایت دارد و مشت محکمی است بر دهان واپس گرایانی که معتقدند 
آموزش به وسیلة بازی این همه دنگ و فنگ نمی خواهد؛ درحالی که بخش قابل توجهی از بدنه و سر و 

پای آموزش وپرورش می گویند امکانات بازی های آنلاین آموزشی خیلی خوبه، فقط تجهیزاتش 
توی چشــم باشه، همه ببینند و چشم حسود کور شــود... راهکارهایی که تا شروع عصر 

بعدی همچنان بحثش پابرجاست.
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