
سپيده شهيدى

در دورة قبل در مجلة رشـد آموزش راهنمايي 
تحصيلي، به معرفى وبلاگ و كاربردهاى گوناگون آن 
به عنوان يكى از امكانات مناسب فناورى  رايانه اى 
و اينترنت براى استفاده در كلاس درس پرداختيم. 
درسال تحصيلى جديد، مطالبي  را دربارة بازى هاى 
رايانه اى و كاربرد آن ها در امر آموزش شرح خواهيم 

داد. 

ــروز قابل انكار  ــر ام ــگاه فناورى در زندگى بش جاي
ــال تا  ــت. اين روزها تك تك ما از كودك و بزرگ س نيس
افراد سال خورده، دائم در حال تجربة  اين واقعيت هستيم 
كه زندگى بدون بسيارى از فناورى ها، كارى دشوار و در 
ــت. امروزه هر فرد، به فراخور  برخى موارد غيرممكن اس
ــرد بعضى از  ــت كه با كارك ــود، نيازمند آن اس حال خ
ــنا باشد. اين آشنايى ممكن  فناورى ها، در حد لزوم، آش
ــتگاه بازى ويديويى براى  ــت شامل طرز كار يك دس اس
كودك، روش استفاده از يك نرم افزار خاص رايانه اي براى 
ــجو، طرز كار منوى ديجيتال ماشين لباس شويى  دانش
براى خانمى خانه دار يا استفاده از دستگاه خودپرداز بانك 

هنگام دريافت مستمرى براى فردي مسن باشد.

ــا در دوره اى از زندگى خود به ناگاه  برخى از معلم ه
ــته يا  ــده اند و خواس با برخى از زواياى فناورى  مواجه ش
ــته خود را با آن وفق داده و به دنبال يادگيرى و  ناخواس
كسب دانش و مهارت مرتبط با آن رفته اند. اين در حالى 
است كه بسيارى از دانش آموزان از ابتداى تولد، در اطراف 
خود محصولات فناورى را ديده  و از آن ها استفاده كرده اند. 
تلويزيون، رايانه، گوشى همراه و... همه و همه مثال هاى 
ــاده اى از اين دست اند. از اين روست كه بيشترِ بچه ها  س
ــلاف اغلب بزرگ ترها، نه تنها فناورى  را امرى جداى  برخ
ــان تصور نمى كنند، بلكه وجود آن  را از  از خود يا دنيايش
بديهيات دانسته و شايد زندگى منهاى فناورى،  برايشان 
ــد. در اين ميان، آن چه  ــال و دور از ذهن باش ــرى مح ام
ــازد،  مى تواند اهميت نقش اين فناورى ها را پررنگ تر س
ــرد آن ها در كلاس درس و ارتباط تنگاتنگ آن ها با  كارب
ــل، اگر  ــت. ما به عنوان معلم هاى اين نس امر آموزش اس
بخواهيم كلاس هايمان به آن چه كه در تصورها و دنياى 
دانش آموزان مى گذرد نزديك تر باشد، ناگزيريم فناورى  
ــه كلاس درس بياوريم و آن  را با طرحِ درس هايمان،  را ب

به گونه اى شايسته، عجين كنيم. 
 بازى هاى جدى

ــخن از بازى هاى رايانه اى به ميان  معمولاً هرگاه س
ــرات منفى اين گونه  ــوى اث مى آيد، ذهن مخاطب به س
بازى ها بر جسم و روان دانش آموز معطوف مى شود. اين 
در حالى است كه تحقيق ها ثابت كرده اند، اثرات سوءِ اين 
ــط در صورتى بروز مى كند كه فرد بدون  نوع بازى ها فق
ــد.  ــغول باش رعايت محدوديت هاى زمانى به آن ها مش
ــرايط كنترل شده (زمان  اگر بازى هاى رايانه اى تحت ش
محدود، فضاى مناسب، رعايت اعتدال در انجام بازى هاى 
ــوند، مى توانند فعاليت هايى سالم و  آن لاين و...) انجام ش
اثربخش براى دانش آموزان محسوب شوند. در سال هاى 
اخير، حركت تازه اى به  نام «بازى هاى جدى»1 آغاز شده 
 است كه هدف آن استفاده از فناورى هاى جديدِ بازى هاى 

رايانه اى براي تعليم وتربيت نسل امروز است. مى
هرا

ضا  ب
لامر

غ
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ى رايانه اى در كلاس
استفاده از بازى ها



فوايد بازى هاى رايانه اى
ــتفاده از بازى هاى رايانه اى در بهبود مهارت هاى  اس
ــه بعدى، مهارت هاى حركتى و نيز  ــناختى، درك س ش
ــرفت مهارت هاى ICT در دانش آموزان، بسيار مؤثر  پيش
ــوزش موارد زير  ــا مى توان براى آم ــت. از اين بازى ه اس
ــت و ايجاد مثال هاى عملى از  به منظور افزايش خلاقي
مفاهيم و قوانينى كه تجسم آن ها در دنياى واقعى سخت 

است، استفاده كرد:
 فهمِ دانش

 حفظ كردن و به  خاطر آوردن مطالب
 درك بعضى از اصول و قوانين (مثل قانون رابطة 

بين علت و معلول) 
 حل مشكل هاى پيچيده

هم چنين، وجود اين بازى ها در اجراى آزمايش هايى 
ــگاه براى  ــا در آزمايش ــراى آن ه ــت اج ــه ممكن اس ك
ــل كار با بعضى مواد  ــد (مث دانش آموزان خطرناك باش

شيميايى)، بسيار مفيد است.
بيشتر بازى هاى رايانه اى بر اين پيش فرض استوارند 
كه بازيكن، به يادگيرى، از بر كردن، مشاركت با ديگران، 
ــت آوردن اطلاعات براى ادامة  بازى  جست وجو و به  دس
ــاز دارد. يادگيرى در همان زمان بازى اتفاق مى افتد و  ني
يكى از فايده هاى مهم بازى هاى رايانه اى اين است كه به 
بازيكن اجازة يادگيرى در محيط چالش برانگيز را مى دهد. 
ــتباه كند و آن قدر كاري را  او در اين محيط مى تواند اش
ــرار كند تا آن  را ياد بگيرد. اين بازى ها هم چنين فضا  تك
را براى مشاركت ميان دانش آموزان آماده مى كنند؛ زيرا 
آن ها به هنگام بازى، اطلاعاتشان را با يكديگر به اشتراك 
مى گذارند و مطالب را از يكديگر مى آموزند. در بازى هايى 
كه چند بازيكن در آن شركت دارند، مى توان با گروه بندى 
بچه ها، علاوه بر مشاركت، نوعى فضاى رقابت مطلوب و 

سالم را هم فراهم كرد. 
ــن بازى ها، مى توان بعضى اثرهاى  از طريق انجام اي
ــا ايجاد كرد كه  ــت را نيز در بچه ه ــى و روانى مثب روح
ــا براى  ــازى آن ه ــس و توانمندس ــش اعتمادبه  نف افزاي
ــى، از آن جمله اند.  ــاى اجتماع ــاركت در فعاليت ه مش
هم چنين، اگر بازى در فضايي سالم و كنترل شده انجام 
شود، مى تواند روى هيجان ها و احساس هاى دانش آموزان 
نيز اثرهاى مثبتى داشته  باشد. احساس هايى كه در طول 
ــت از لذت و هم دلى تا  ــوند، ممكن اس بازى ايجاد مى ش
ــد. اين  عصبانيت، نااميدى يا غرور و پيروزى، متغير باش
توالى احساس ها، بازيكن را كاملاً در بازى غرق مى كند. 
مطالعات نشان داده اند، احساس ، نقش مهمى در فرايند 
به  خاطرسپارى مطالب دارد؛ به  ويژه اگر جهت گيرى آن 
در راستاى مطالبى باشد كه قرار است فرد ياد بگيرد. از 
آن جا كه بازى هاى رايانه اى، احساس هاى گوناگونى را در 

فرد به  وجود مى آورند، به ياد آوردن مطالب آموخته شده 
از طريق آن ها، به گونه اى بسيار زنده و به كمك فرايندي 
ــن، از طريق ايجاد  ــناختى صورت مى گيرد. هم چني ش
ــدن در بازى، اطمينان از  رضايتمندى به هنگام برنده ش
ــريع از  ــرى بعضى مهارت ها و دريافت بازخورد س يادگي
عملكرد، در دانش آموز حس اعتمادبه نفس ايجاد مى شود.

بازى هاى رايانه اى و فرايند شناختى
در ميان نظريه هاى آموزشى گوناگون، براى اطمينان 
ــاى گوناگونى را مى توان  ــول يادگيرى، رويكرده از حص
اعمال كرد. بيشتر نظريه هاى آموزشى در يكى از اين سه 

دسته قرارمى گيرند:
 رفتارگرايانه

 شناخت گرايانه
 ساختارگرايانه

 در رويكرد رفتارگرايانه، اشخاص، خود به  طور مستقيم 
نقشى در فعاليت هاى يادگيرى ندارند، بلكه تنها ملزم به 
پاسخ دادن به محرك اند. در نظريات شناخت گرايانه، افراد 
ــدن و  ــش) دارند كه براى به روز ش ــه اي  درونى (دان نقش
تكميل آن، به اتفاق هاى خارجى نياز است. در اين نظريه ها، 
ــناختى تأكيد زيادى مى شود و  بر اهميت فرايندهاى ش
ــيارى از نظريه هاى معروف آموزشى در اين گروه قرار  بس
مى گيرند. در نظريه هاى ساختارگرايانه، يادگيرى از طريق 
تعامل فرد با محيط و گروه هم سالانش اتفاق مى افتد. در 
اين روش، دانش آموز با سعى و خطا عمل مى كند و هر بار 
ــته اش را بررسى و دانش خود را  تجربه هاى حال و گذش

تصحيح و به روز مى كند. 
بازى هاى رايانه اى معمولاً شامل ميزان بالاى تعامل، 
تلاش براى رسيدن به هدف هاى خاص، احساس چالش 
مداوم و حس سرگرم شدن هستند؛ مجموع اين مفهوم         ها 

مى تواند فضاى يادگيرى موفقي را تشكيل دهد. 
ــه  ــوان گفت، بازى هاى رايانه اى، هر س تقريباً مى ت
رويكرد آموزشى شناختى، رفتارى و ساختارى را در خود 
نشان مى دهند. در اين بازى ها دانش آموز مى تواند نظريه ها 
و فرضيه هاى جديد بسازد، آن ها را آزمايش كند و بر اين 
ــد. بازى هاى  ــود را مجدداً بازبينى كن ــاس، دانش خ اس
جديد كه از فناورى سه بعُدى بهترى برخوردارند، محيط 
شبيه سازى شده اى را فراهم مى آورند كه بازيكن مى تواند 
در فضايى بسيار نزديك به واقعيت، با آن به تعامل بپردازد.

در شماره هاى بعد، انواع بازى هاى رايانه اى و كاربرد 
آن ها را در كلاس درس و نيز چگونگى اجراى طرح درس 

به كمك اين نوع بازى ها را معرفي و شرح خواهيم داد.

پي نوشت
1. Serious Games

منبع
Digital games in schools; Dr. Patrick Felicia, Department of Computer 
Science, Waterford Institute of Technology, Ireland; June 2009

ايـجـاد  طـريـق  از 
هنگام  به  رضايتمندى 
برنده شـدن در بازى، 
يادگيرى  از  اطمينـان 
و  مهارت هـا  بعضـى 
بـازخـورد  دريـافـت 
عملكـرد،  از  سـريع 
حـس  دانش آمـوز  در 
اعتمادبه نفـس ايجـاد 

مى شود

يكى از فايده هاى مهم 
اين  رايانه اى  بازى هاى 
اسـت كه بـه بازيكن 
در  يادگيـرى  اجـازة 
محيـط چالش برانگيز 
را مى دهـد. او در ايـن 
محيط مى تواند اشتباه 
كنـد و آن قدر كاري را 
تكرار كند تا آن  را ياد 

بگيرد
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