
دوره‏ی ششم، شماره‏ی پی‏در‏پی‏44 

شماره ی ششم،اسفند ماه 1388 

43000

2

3

8

 12

17

18

20

26

29

30

31

شماره‏ی دوم.آبان‏ماه1388

یادداشت سردبیر
آموزش در ميدان بازي

علمی
رايانه و بازي

تجربه
شبيه‌سازي شهر
احسان طوفاني‌نژاد

آموزش
www.خانواده آقای هاشمی .com
 چه بازي‌هايي مناسب‌اند؟
سيده فاطمه شبيري

طنز
شازده كوچولو و بازي رايانه‌اي
رویا صدر

معرفی نرم‌افزار
بازي‌هاي برگزيده
نرگس معيني

گفت‌وگو
بچه‌ها اصلًا بازي نكنند؟!             

 زينب گلزاري

علمي
قصه‌گويي ديجيتال

محمد عطاران

معرفی سايت
بازي در اينترنت

مريم سادات امامي

معرفی کتاب
بازي‌هاي ويديويي ـ رايانه‌اي

عابده بهمن‌پور

تجربه
رايانه به جاي ماشين حساب

بتول عباسي حاجي‌آبادي

، ،



2

13
88

 ماه
ند

سف
م، ا

شش
ی 

وره‏
 ، د

ی6
اره‏

شم

اگر به نسل من مي‌گفتيد كه مي‌شود با بازي 
به بچه‌ها چيزي آموخت، به شما چپ‌چپ نگاه 
مي‌كردند و نگاه عاقل اندر سفيه به سويتان روانه 
مي‌شد. افراد نسل من هميشه بين كار و بازي، 
كلاس درس و مكان بازي تمايز قائل بودند. جايي 
كه بازي هست، درس نيست و اگر مي‌خواهيد 
بزنيد.  نبايد  بازي  از  ديگر حرف  بخوانيد،  درس 
عده‌اي معتقدند كه تمايز، بلكه تعارض ميان بازي 
و كار و آموزش مختص جامعه‌ي صنعتي است. از 
آن دوره كه كارخانه و اداره زمانمند و افراد ساعت 
كار و غيركارشان مشخص شد، بين بازي، كار، 
تفريح و يادگيري، نزاع و نقار به‌وجود آمد، طوري 
كه وقتي از بازي حرف مي‌زنيد، گويي از چيزي 
سخن مي‌گوييد كه بر آن داغ ننگ اتلاف وقت، 

بي‌هدفي، تنبلي و حتي انحطاط زده شده است. 
و  رنج  و  يادگيري  اصلًا  كه  معتقدند  برخي 
جنبه‌ي  فاقد  آموختن  و  يكديگرند  ملازم  درد 
جهان  ادبيات  در  است.  مفرح  و  سرگرم‌كننده‌ 

مي‌خوانيم كه: »آن‌چه موجب رنج ما مي‌شود، به 
ما تعليم مي‌دهد.« در بسياري از فرهنگ‌ها اين 
ضرب‌المثل وجود دارد كه »نابرده رنج، گنج ميسر 
نمي‌شود«1. در اين معنا، گنج يادگيري و دانش نيز 

بدون ناراحتي و رنج حاصل نمي‌شود.
امروزه ولي بحث از اين است كه با بازي نه فقط 
مي‌توان آموزش داد و ياد گرفت، بلكه مي‌توان 
جهان  در  رايانه‌اي  بازي‌هاي  كرد.  هم  درمان 
هيچ  گويي  كه  شده‌اند  فراگير  چنان  اكنون  ما 
خانواده‌اي علي‌رغم عدم ‌اعتقاد به آن‌ها، گريزي از 
تهيه‌ي آن‌ها براي فرزندانش ندارد. نهايت آن‌كه 
سعي مي‌شود مدت آن محدود شود. حال اگر بياييم 
تصور خود را از يادگيري تغيير دهيم، چه مي‌شود؟ 
مي‌توان بازي را با آموزش تلفيق كرد و اين دو 
سلطان را در يك اقليم گنجاند. در مقاله‌اي از قول 
مادري دبير درباره‌ي فرزندش خوانده‌ام: »او از هر 
مدرسه‌اي‌اش  آموزش‌هاي  مشابه  كه  آموزشي 
بود، فرار مي‌كرد و مي‌گفت در مدرسه به اندازه‌ي 

كافي خسته مي‌شويم.«
چرا بايد آموزش را چنان سخت نشان داد كه 
را هرگز در مدرسه حس  يادگيري  لذت  بچه‌ها 
نكنند؟! تحقيقات نشان مي‌دهند كه بسياري از 
باورهاي ما درباره‌ي بازي‌هاي رايانه‌اي )يا حداقل 
بخشي از آن‌ها( درست نيست. مي‌توان بازي‌ها را 
به ميدان آموزش وارد كرد و در آموزش بسياري 
مفاهيم از آن‌ها بهره گرفت. در اين شماره‌ي نشريه 
به پاره‌اي از جنبه‌هاي آموزشي بازي‌هاي رايانه‌اي 
اشاره‌ كرده‌ايم كه آموزش را جذاب خواهند كرد و 
علاوه بر آن، بر ميزان يادگيري مي‌افزايند. شايد 
با نگاهي نو به بازي و درس، بچه‌ها وقتي درس 
مي‌خوانند احساس رنج و ناراحتي نكنند، و وقتي 
به سراغ رايانه و بازي مي‌روند، پدر و مادر حس 

نكنند كه عمر فرزندشان تلف مي‌شود.
پي‌نوشت

1. no pain, no gain

آموزش در ميدان  بازی
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چند ماه قبل از شروع مطالعه و پژوهش روي تدوين نظام ملي رده‌بندي 
سني باز‌ي‌هاي رايانه‌اي در ايران، با كتاب »موسيقي و تفريح در اسلام« 
آشنا شديم. به جرئت مي‌توان گفت، نگا‌همان به مفهوم بازي و ترديدهايي 
كه داشتيم، پس از مطالعه‌ي اين كتاب تغيير كرد و تعميق يافت. به همين 
خاطر، مهم‌تر از همه‌ي آن‌چه كه در پيش‌گفتار يك كار پژوهشي بومي 
مي‌توان به آن اشاره كرد، دغدغه‌اي است كه سال‌ها پيش و در اوج مبارزات 

ايدئولوژيك جامعه‌ي مسلمان ايران، از جانب 
شهيد آيت‌الله دكتر سيدمحمد بهشتي مطرح 
شده است. اين مسئله‌ي زيربنايي، مفهوم و 
معناي كلمه‌ي تفريح است كه در آيين زندگي 

اسلامي، جايگاه والايي دارد.
كه  صوفيانه  روايات  از  برخي  استناد  »با 
نمي‌توانند هيچ ارتباط اصيلي با قرآن‌كريم و با 
پيشوايان اسلام داشته باشند، قرن‌هاي متمادي 
تفريح كردن، نشاط در زندگي داشتن و امثال 
نقطه‌ي  ارزنده،  مسلمان  يك  براي  را  اين‌ها 

ضعف معرفي مي‌كرده‌اند.
يادم مي‌آيد كه حدود 15 ـ 14 ساله و در آغاز 
انساني  بودم و تحصيلات علوم  بلوغ  دوران 
آن  حكم  به  بودم.  كرده  شروع  تازه  هم  را 
دارد،  انسان در آن سن  نشاط و شادابي كه 
پيش يا بعد از مباحثه و پيش يا بعد از بحث، 
دوستان مي‌گفتند، مي‌خنديدند، و مي‌گفتيم و 
هم‌مباحثه  من  با  رفقا  از  يكي  مي‌خنديديم. 
بود. او بازار را رها كرده و به تحصيل علوم 
انساني رو آورده بود و بزرگ شده در جلسات 
مذهبي معمولي، مثل هيئت‌ها بود. وقتي ما 
مي‌خنديديم، ايشان مي‌گفت: فلاني، حالا كه 
آغاز دوران تحصيل علوم انساني است، بهتر 
است خودمان را عادت بدهيم كه نخنديم، يا 
كمتر بخنديم. گفتم چرا؟ گفت: خوب، سوره‌ي 
توبه آيه‌ي 82 قرآن است: »فليضحكوا قليلا 

وليبكوا كثيرا« )كم بخندند و زياد بگريند(.

چند سالي گذشت. روزي بنا گذاشتم يك بار قرآن را از اول تا آخر با دقت 
و به صورت كتابي كه مي‌خواهم براي من كتاب علمي باشد، بررسي كنم. به 
اين آيه رسيدم. ديدم عجب! اين آيه در قرآن هست، صحيح است، اما مطلب 
درست در نقطه‌اي مقابل آن مطلبي هست كه آن آقا از آن فهميده بود. 
پيغمبر دستور صادر كرده بود كه تمام نيروهاي قابل، براي شركت در مبارزه 
عليه كفار و مشركيني كه به سرزمين اسلامي هجوم آورده بودند، بسيج 
شوند. عده‌اي با بهانه‌هاي مختلف از شركت 
در اين لشكركشي خودداري و از فرمان خدا 
و پيغمبر تخلف كرده بودند. اين آيات قرآن 
كه  كساني  اين  بر  باد  خدا  لعنت  مي‌گويد: 
ديدند پيغمبر با انبوه مسلمان‌ها به ميدان نبرد 
باز هم زندگي دوستي، آن‌‌ها را  اما  مي‌رود، 
وادار كرد از فرمان خدا و رسول تخلف كنند و 
بمانند. لعنت خدا بر آن‌ها باد! محروم باد اين 
گروه از رحمت حق! به دنبال آن و به عنوان 
يك كيفر و نفرين مي‌گويد: از اين پس اين 
گروه نافرمان كم بخندند و زياد بگريند. اين 
را به عنوان يك نفرين بر اين گروه نافرمان 
مي‌گويد. به كيفر اين تخلف از فرمان خدا و 
رسول، از اين پس كم بخندند و زياد بگريند. 
خنده در زندگي آن‌ها كم باد و گريه در زندگي 

آن‌‌ها فراوان باد!
فهميد؟  مي  چه  آيه  اين  از  شما  حالا 
مي‌فهميد كه از ديد اسلام، زندگي با نشاط، 
نعمت و رحمت خداست و زندگي توأم با گريه 
و زاري و ناله، خلاف رحمت و نعمت خداست. 
خدا در مقام نفرين يا در مقام نكوهش از اين 
تخلف مي‌گويد: به كيفر اين تخلف، از اين 
پس از نعمت خنده و نشاط فراوان كم بهره 
باشيد و همواره گريان و مصيبت‌زده و غم‌زده 

زندگي كنيد.
زندگي  نيازهاي  از  يكي  تفريح  اصولًا 
انسان است. يعني نه فقط به عنوان تجديد 

اشاره: نوشته‌ي حاضر از مجموعه مطالعات »بنياد ملي بازي‌هاي رايانه‌اي« اقتباس شده است. اين بنياد در زمينه‌ي بازي‌هاي رايانه‌اي تحقيقات جامعي 
انجام داده است. اين نوشته در واقع گزيده‌اي از اين تحقيقات است. خوانندگان را براي مطالعه‌ي بيشتر اين مجموعه به سايت بنياد ملي بازي‌هاي 

رايانه‌اي كه در همين شماره معرفي شده است ارجاع مي‌دهيم. 

بنـياد ملي 
بازي‌‌هاي 
رايــانه‌اي
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از  يكي  عنوان  به  اصولًا  بلكه  قوا، 
تفريح  است.  مطرح  اصلي  نيازهاي 

براي انسان‌ها يك نياز طبيعي است، 
نه يك نياز ارادي. يعني انسان خود به 

خود احساس مي‌كند، وقتي در زندگي 
آبش به جا باشد، نانش به جا باشد، زن 

و فرزندش به جا باشد، همه‌ي اين‌ها به جا 
باشد، اصولًا به يك نوع تفريح نيز نياز دارد. 

تفريح حاجتي است از حاجات زندگي. خداي 
آفريدگار طبيعت و نظام طبيعت خواسته‌است، 

آدمي با احساس احتياج به تفريح، همواره نشاط 
زنده ماندن و زندگي كردن داشته باشد.

اصولًا تفريح يكي از نيازهاي طبيعي بشر است 
و يك نظام اجتماعي و مكتب زندگي بايد براي 

چه  كند.  فكري  طبيعي  خواسته‌ي  اين  ارضاي 
كسي مي‌تواند درباره‌ي اسلام بگويد: اسلام دين 

غم و اندوه و گريه و زاري و بي‌نشاطي است؟! بايد 
براي پسران و دختران برنامه‌‌هايي تهيه كرد تا حس 

نكنند به حكم ايمان و پاي‌بندي به دين، از مواهب زندگي 
محروم مي‌مانند. احساس اين محروميت، خطري بزرگ براي ايده 

و هدفي است كه شما به آن احترام مي‌گذاريد.«
شهيد آيت‌الله دكتر سيد محمد بهشتي )ره(

با توجه به اين نقل قول از آن شهيد و متفكر بزرگ، بيان شرايط امروز از 
پيچيدگي خاصي برخوردار است. به نظر مي‌رسد هم‌چنان مسائلي مطرح هستند 
كه با صحبت‌هاي ايشان هم‌خواني بسياري دارند. اتفاقاتي نظير پيشرفت و تغيير 
شيوه‌ي زندگي شهرنشيني، دگرگوني روابط اجتماعي در ميزان و نوع شكلي و 
محتوايي خود، ارتباط، اعتماد و گرايش وافر به رسانه )از هر نوع آن(، تنوع‌طلبي، 
لذت‌جويي و... هنوز رويكرد ما را نسبت به اين موضوع مهم، يعني تفريح و 
چرايي و چگونگي آن، اصلاح نكرده‌‌اند. حتي مي‌توان ادعا كرد كه دچار نوعي 
سطحي‌نگري و ساده‌انگاري شده‌ايم. شايد تفكر و تعريف غالب اين است كه 
بازي، باطل و بيهوده است. زايل كردن وقت است. حتي هنوز شنيده مي‌شود 

كه تفريح براي زماني درست است كه ديگر هيچ‌كاري باقي نمانده باشد.
از طرف ديگر با مشكل بزرگي روبه‌رو هستيم و آن مسئله كاهش ارتباط 
مؤثر پدر و مادر با فرزندان و در مقابل، افزايش ارتباط فرزند با موقعيت‌هايي 
است كه، والدين درك و شناخت صحيحي از آن ندارند. پس در نتيجه بچه‌‌ها 
را، يا از قرارگرفتن در آن موقعيت‌ها نفي مي‌كنند و يا به دليل مشغله، رها 
مي‌سازند. البته نفي كردن و رهاكردن، به معناي كم‌اهميت دانستن تلقي 
مي‌شود؛ چون در هر دو صورت، ارتباط با فرزند خود را از دست داده است. به 
معناي ديگر، در مهم‌ترين وظيفه‌ي يك پدر و مادر، يعني تربيت فرزندان، دچار 

اختلال و بيماري هستيم.

نبايد فراموش كنيم، به خاطر همان دلايلي كه در بالا گفته شد، يعني تغيير 
شيوه‌ي زندگي، تنوع‌طلبي و ارتباط وسيع با رسانه، نوع موقعيت‌ها و كيفيت 
اثرگذاري آن‌ها در حال تغيير شديد است. البته واضح است كه غفلت در اين 

زمان، چه معناي خطرناكي خواهد داشت.

حال سؤالات اساسي را مطرح مي‌كنيم:
1. بازي چيست؟

2. مفاهيم مرتبط با بازي كدام‌اند؟
3. آيا ارتباطي ميان بازي با شكل‌گيري شخصيت در سنين گوناگون وجود دارد؟
4. ميزان تأثير بازي‌هاي رايانه‌اي بر شخصيت اجتماعي و رواني افراد چگونه است؟

5. در صورت آسيب منجر به استفاده از بازي‌هاي رايانه‌اي، چه بايد بكنيم؟
6. آيا تحديد سني براي استفاده، مي‌تواند به كاهش آسيب منجر شود؟

7. آستانه‌ي آسيب‌پذيري كجاست و آيا در همه‌ي جوامع به يك شكل است؟
8. رابطه‌ي ميان آموزش مؤثر و بازي‌هاي رايانه‌اي چگونه است؟

9. الگوي استفاده از رده‌بندي سني بازي‌هاي رايانه‌اي، يك نظام حاكميتي است 
)توسط دولت اعمال مي شود(، يا پيشنهادي براي كنترل از طريق خانواده است؟
10. بهترين سن براي استفاده از هر بازي، متناسب با محتواي آن را چگونه بشناسيم؟
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بازي رايانه‌اي چيست؟
مهم‌ترين كاربرد بازي‌هاي رايانه‌اي، سرگرمي است. بازي‌هاي رايانه‌اي، 
بازي‌هايي هستند كه دربردارنده‌ي تعامل ميان بازيكن و ابزار الكترونيكي‌اند. 
كنسول‌ها يا جعبه‌ها، سيستم‌هايي الكترونيكي هستند كه در بازي‌ كردن به 
كار مي‌روند. آن‌ها رابط ميان نمايش داستان و قواعد بازي، از طريق صفحه‌ي 
نمايشگر به بازيكن هستند. هم‌چنين، تصميمات كاربر و دستورات او را به 
نر‌م‌افزار بازي منتقل و نتيجه‌ي آن را در صفحه‌ي نمايشگر نشان مي‌دهند. 

كنسول‌هايي كه براي بازي كردن به كار مي‌روند، متنوع و فراوان‌اند.

انتقال مؤثر مفاهيم درون بازي
1.مفهوم رسانه و درك مخاطب

بررسي چگونگي رابطه‌ي رسانه و مصرف‌كننده، در بسياري از موارد به 
معني بررسي چگونگي تأثير رسانه بر مخاطب است. ابتدا تصور مي‌شد كه 
رسانه داراي تأثير بسيار نيرومندي است. اين نظر در طول سال‌هاي ميان دو 
جنگ جهاني، برتري داشت. اصطلاحاتي مانند »نظريه‌ي گلوله جادويي«1 يا 
»نظريه‌ي سوزن تزريق«2 براي توصيف اين مرحله‌ي آغازين به كار مي‌رود. 
مرحله‌ي دوم زماني پديدار شد كه محققان در باب اين تأثير به ترديد افتادند و 
شواهدي براي تأييد آن‌ها پيدا نكردند. بسياري از آنان عباراتي مانند »نظريه‌ي 
تأثير محدود« را به كار گرفتند تا جريان عمده‌ي اين مرحله را كه از پايان 
جنگ جهاني دوم تا آغاز دهه‌ي 1970 طول كشيد، نام‌گذاري كنند. مرحله‌ي 

سوم، شاهد بازگشت به مفهوم رسانه‌هاي جمعي پرقدرت بوده است.
محققان به دلايلي چند، مفهوم تأثير محدود را حداقل به طور نسبي كنار 
گذاشتند. استفاده‌ي گسترده از تلويزيون باعث شد كه اعتقاد به تأثير قوي 
دوباره پديدار شود. به عبارت ‌ديگر، در مرحله‌ي اول، عوامل محتوايي در 
ايجاد تأثيرات برتري داشتند. در مرحله‌ي دوم، ويژگي‌هاي فردي مهم‌تر 
قلمداد شدند و در سومين مرحله، عوامل محتوايي و فردي با هم تركيب 
شدند. مرحله‌ي اول، رسانه‌ها را »قدرت مطلق«3 مي‌پنداشت، مرحله‌ي دوم، 
رسانه‌ها را »فاقد قدرت« تلقي مي‌كرد و مرحله‌ي سوم، آنان را »قدرتمند« 
مي‌داند. در بررسي چگونگي تعامل رسانه و مصرف‌كننده، بايد توجه داشت 
كه در سنين متفاوت، افراد رسانه‌‌ها را به طرق متفاوتي مي‌بينند و مي‌فهمند 
فرايند  روش  آن‌‌ها،  توجه  گستره‌ي  طول  هم‌چون  عواملي  به  امر  اين  و 

اطلاعات، ميزان درگيري ذهني و تجارب زندگي‌شان دارد.
تلويزيون متضمن  به  واكنش‌هاي كودكان  تأكيد مي‌كنند كه  محققان 
تفسير آن‌چه مي‌بينند است و نه فقط ثبت محتواي برنامه‌‌ها. آن‌ها اظهار 
مي‌دارند كه اكثر تحقيقات، پيچيدگي فرايندهاي ذهني كودكان را در نظر 
نگرفته‌اند. تماشاي تلويزيون، حتي تماشاي برنامه‌هاي كم‌اهميت، ذاتاً يك 

فعاليت ذهني سطح پايين نيست. 
زندگي  در  معنا  نظام‌هاي  ساير  به  آن‌‌ها  دادن  ربط  با  را  برنامه  كودكان 
روزمره‌شان »تفسير مي‌كنند«. براي مثال، حتي كودكان خردسال مي‌فهمند 
كه خشونت تلويزيون واقعي نيست. بنا به گفته‌ي هاج و تريپ، خشونت 
برنامه‌هاي تلويزيوني نيست كه بر رفتار تأثير دارد، بلكه بيشتر چارچوب كلي 

نگرش‌هايي است كه خشونت در آن‌ها ارائه و تفسير مي‌شود.
هم‌چنين انتخاب رسانه و پاسخ به آن، بسته به سن مصرف‌كننده، متفاوت 
است. بچه‌‌ها و بزرگسالان از نوجوانان بيشتر تلويزيون مي‌بينند و نوجوانان 
نسبت به بچه‌‌ها، به موسيقي‌هاي بيشتري گوش مي‌دهند. نوجوانان )20ـ12 
سال( موسيقي‌هاي پاپ عرضه شده را خريداري مي‌كنند. مخاطبين اصلي 
فيلم‌هاي »پرتحرك«6 با سطوح بالايي از خشونت، نوجوانان مذكر هستند 
و دختران نوجوان سفيدپوست، در ميان مصرف‌كنند‌گان مشتاق مجلات قرار 

دارند ]آرنت و همكاران، 1995[.
بلكه  مي‌دهند،  افراد صورت  كه  را  انتخاب‌هايي  تنها  نه  تحولي،  مقطع 
آواز  قرار مي‌دهد:  تأثير  را تحت  رسانه  از محتواي  آن‌‌ها  تفسير  چگونگي 
مشابهي از »رپ« درباره‌ي خشونت درون شهري، ممكن است به وسيله‌ي 
يك كودك، به صورت داستاني درباره‌ي قهرمانان و اشرار، توسط يك نوجوان 
به صورت تعبيري از ناكامي عمل در دنياي ملال‌انگيز و به وسيله‌ي يك 
بزرگ‌سال، به صورت طرحي براي فروش توسط اجراكنندگان و توليدكنندگان 

آواز تلقي شود.
استفاده‌‌هاي خاص از رسانه‌ها در ميان نوجوانان، بيشتر از ساير افراد، به 
از رسانه‌ها در خدمت  استفاده  )براي مثال،  صورت مشترك ديده مي‌شود 
شكل‌دهي هويت(. تمركز انتخاب‌هاي نوجوانان در رسانه‌‌ها، بر موضوعات 
هم‌‌چنين،  است.  عاشقانه9  روابط  و  جنسي8  تمايلات  جنسي7،  نقش‌هاي 
رسانه‌‌ها براي نوجوانان از بچه‌‌ها و بزرگ‌سالان اهميت بيشتري دارند، چرا 
كه نوجوانان از رسانه‌‌ها هم‌چون راهي براي نشان دادن مطابقت يا مخالفت با 

ارزش‌هاي بزرگ‌سالان استفاده می‌كنند.

2. دريافت واقعيت10
افراد و  از  از ادراك روايت‌‌هاي رسانه‌ها، واقعيت دريافتي  يك جزء مهم 
بر  است  ممكن  رسانه‌  از  دريافتي  واقعيت  است.  روايت  آن  رويدادهاي 
فرايندهاي ذهني، نگرش‌ها، عقايد و رفتار تأثير داشته باشد. در حال حاضر، 
بيشترين تلاش براي افزايش واقع‌گرايي روايت‌هاي باواسطه‌ي رايانه، متمركز 
بر افزايش همانندي با واقعيت فيزيكي، خصوصاً گرافيك و صوت بهتر است. 
گرچه واقعيت فيزيكي جزء مهمي از واقعيت دريافتي در گستره‌ي زندگي 
است، مدارك نشان مي‌دهند كه با آغاز كودكي ميانه، واقعيت دريافتي به 

ميزان زيادي متأثر از واقعيت مفهومي و انتزاعي مي‌شود.
بچه‌‌هاي بسيار كوچك، بيشتر به خصوصيات فيزيكي »ژانر« )شخصيت‌‌هاي 
كارتوني در مقابل بازيگران واقعي( گرايش دارند. آن‌‌ها بيشتر از، آن‌چه ترسناك 
به نظر برسد، مي‌ترسند تا آن‌كه ترسناك عمل كند. اطلاع از ديگر جنبه‌هايي 
كه به لحاظ فيزيكي كمتر مشهودند، براي كودكان بزرگ‌تر مهم مي‌شود. 
همان‌طور كه كودكان بزرگ مي‌شوند، مي‌توانند بين ظاهر يك چيز و طبيعت 
واقعي آن تمايز قائل شوند. با شروع كودكي ميانه، گرچه كودكان هنوز به 
خصوصيات فيزيكي اهميت مي‌دهند، اما شروع به طبقه‌بندي پيشرفته‌تر 

درباره‌ي اين‌كه چه چيزي واقعي است، مي‌كنند.

بايد براي پسران و دختران برنامه‌‌هايي تهيه كرد تا حس نكنند به حكم ايمان و پاي‌بندي به دين، 
از مواهب زندگي محروم مي‌مانند. احساس اين محروميت، خطري بزرگ 

براي ايده و هدفي است كه شما به آن احترام مي‌گذاريد             شهيد آيت‌الله دكتر سيد محمد بهشتي )ره(

خشونت برنامه‌هاي تلويزيوني نيست كه بر رفتار تأثير دارد، 
بلكه بيشتر چارچوب كلي نگرش‌هايي است كه خشونت در 

آن‌ها ارائه و تفسير مي‌شود.
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با رضايت 		 با انتخاب 		 تمايل
با هيجان با انگيزه‌ي فراوان	 		

با دقت رفتار سعي و خطا	 		 تمرين
توبيخ و تشويق 		 با تكرار عمل 		

تقسيم كار 		 نقش‌پذيري  همكاري گروهي 	
مديريت يا رهبري احساس مسئوليت	 		

پاسخ‌گويي 		 هماهنگي 		
فرصت برتري‌جويي جبران كمبودها	 		 هم‌سالان 

احساس پيروزي محيط رقابتي	 		
انتخاب كردن مقايسه كردن	 		 تصميم‌گيري

قاطعيت 		 دورانديشي 		
مشورت مصلحت انديشي	 		

رعايت قواعد و قوانين 		  هنجارها
انتظارات محيط از او 		

آموزش مؤثر

يك تمايز بر اساس واقعيت چنين است: تمايز بين رويدادهايي كه واقعاً 
بيرون از تلويزيون اتفاق افتاده و آن‌‌هايي كه براي تلويزيون ساخته شد‌ه‌اند. 
تمايز ديگر، بين »ساختگي اما ممكن« و »ساختگي اما محتمل11 يا معرف12« 
است. طي گذر از كودكي ميانه به اواخر كودكي، بيشتر كودكان، واقعي را به 
عنوان محتمل يا قابل قبول و نه فقط ممكن تعريف مي‌كنند. البته توانايي 
كودكان در تمايز بين نمايشات واقعي و غيرواقعي، بسته به تجارب آن‌‌ها 
متغير است و كودكان غالباً از تجاربشان با دنياي واقعي و تجارب تلويزيوني 

براي ساخت قضاوت‌هاي پيچيده درباره‌ي واقعيت استفاده مي‌كنند.
با افزايش سن كودكان، ظاهر ترسناك در تعيين واكنش ترس اهميت 
كمتري مي‌يابد و آن‌چه به لحاظ مفهومي ترسناك است، اهميت بيشتري 
مي‌يابد. براي مثال، بچه‌هاي كوچك‌تر به وسيله‌ي نمايش‌هاي مفهومي 
از جنگ و »هولوكاست هسته‌اي« نگران نمي‌شوند، در حالي‌كه بچه‌هاي 
بزرگ‌تر عميقاً نگران و ناراحت مي‌شوند. در اواسط و انتهاي كودكي، ادراك 
از واقعيت بيشتر با جنبه‌هاي انتزاعي‌تر، مفهومي‌تر و حتي فرضي واقعيت 

همراه مي‌شود.
اين جنبه‌ي فرضي از واقعيت دريافت شده، مرتبط با تعاملات شبه اجتماعي 

با كاراكترهاي رسانه است.
مطالعات گوناگون نشان داده‌‌اند كه دستكاري اجزاي داستان بر آن‌چه 
كه ما فكر مي‌كنيم واقعي است، تأثير زيادي دارد. هم‌چنين در بعضي 
موارد، عوامل ديگري مانند آشنايي با زمينه‌ي اطلاعات، بر واقعيت ادراك 
شده مؤثر است؛ به طوري‌كه رويدادهاي غيرمعمول در زمينه‌ي نامتعارف 
)مانند كشورهاي ديگر يا دنياي خيالي( بيشتر پذيرفته مي‌شوند. هم‌چنين، 
ويژگي‌هاي رسانه‌هاي سرگرمي مانند تغييرات صحنه، ظرفيت ذهني در 

دست‌رس را محدود مي‌كند كه مي‌تواند بر واقعيت دريافت شده اثر بگذارد. 
نوع زبان استفاده شده، عنوان داستان و نوع داستان نيز از ديگر عوامل 
اثرگذار است. البته حتي اگر مصرف‌كننده‌ي رسانه هيچ تجربه‌ي مستقيمي 
با رويدادهاي تصوير شده نداشته باشد، مي‌تواند فكر كند كه اگر آن اتفاق 
مي‌افتاد يا آن موجود وجود داشت، آيا آن‌گونه كه تصوير شده است عمل 

مي‌كرد يا خير.
هم‌چنين، به واسطه‌ي اثر سوم شخص، افراد فكر مي‌‌كنند كه رويدادهاي 
غيرمعمول و نادر بيشتر براي ديگران اتفاق مي‌افتند و بنابراين براي آن‌ها 
واقعي‌تر هستند. ديگر آن‌كه افراد بارها درباره‌ي رفتار ديگران قضاوت مي‌كنند 
كه آيا حاصل ويژگي‌هاي شخص است يا از موقعيتي كه فرد در آن قرار 
گرفته، ناشي شده است. وقتي كه در داستان‌ها علت رفتار موقعيتي نشان 
داده شود، بيشتر واقعي در نظر گرفته مي‌شوند تا اين‌كه رفتار غير موقعيتي 
باشد. بنابر آن‌چه ذكر شد، چگونگي واقعيت دريافتي از يك رسانه، نتيجه‌ي 
فرايندهاي پيچيده‌اي است كه عوامل فردي و محيطي را در بر مي‌گيرد و 

بسته به فرد، تجارب وي و زمينه‌، مي‌تواند متفاوت باشد.

3. بازي و انتقال مؤثر مفاهيم هدفمند
در ميان رسانه‌‌ها، قدرت اثرگذاري بازي‌هاي رايانه‌اي و توانمندي انتقال 
پيام از طريق آن‌ها، جايگاه ويژه‌اي دارد. انتقال مؤثر مفاهيم هدفمند توسط 
بازي‌هاي الكترونيكي، فرصت مناسبي براي ارتقاي سطح آموزش مؤثر خواهد 
بود. مي‌توان آموزش مؤثر را در شش مؤلفه كه ارتباط معناداري با بازي‌هاي 

رايانه‌اي دارد، توضيح و تشريح كرد: 
		 همكاري‌ گروهي 		 تمرين  تمايل
 محيط هم‌سن و سالان      رعايت هنجارها      تصميم‌گيري

انتقال مفاهيم در موقعيتي با انگيزه‌ي بالا، علاقه‌ي فراوان، هيجان زياد و 
رضايتمندي، وقتي در كنار انتخاب دل‌خواه شخص براي تعامل قرار بگيرد، 
ضريب اثرگذاري بالايي خواهد داشت. يعني تمايل در سطح بالا، به دروني 

شدن و پذيرفتن از روي رغبت منجر خواهد شد.
تمرين براي كسب مهارت است. آن‌قدر سعي و خطا مي‌كند تا بتواند به 
درستي آن را انجام دهد. اگر تمرين‌ به خوبي پيش رود، همراه با تشويق 
خواهد بود. در غير اين صورت، بايد منتظر توبيخ باشد. تشويق و توبيخ، راهي 
براي دروني كردن مفاهيم است. پل مستحكم اين راه، دقتي است كه انسان 
در تمرين به خرج مي‌دهد. هر قدر كه در كنترل حواس دقت بيشتري به 
خرج دهد، راه بر او هموارتر خواهدشد. حضور فرد در موقعيت تعاملي در كنار 
هم‌سالان، موجب ايجاد محيط رقابتي و فرصت برتري‌جويي خواهد شد. با 
فراهم شدن موقعيت و شرايط پيروزي و برتري بر همسالان، فرد مي‌تواند 
كمبودهاي ديگر خود را نيز جبران كند. بازي با هم‌سالان زمينه‌ي مساعدي 
براي همكاران گروهي ضمني خواهد بود. در اين موقعيت، فرد در شرايطي قرار 

مي‌گيرد كه براي دست‌يابي به هدف، به تقسيم كار نيازمند مي‌شود. 

انتقال مفاهيم در موقعيتي با انگيزه‌ي بالا، علاقه‌ي فراوان، هيجان 
زياد و رضايتمندي، وقتي در كنار انتخاب دل‌خواه شخص براي 
تعامل قرار بگيرد، ضريب اثرگذاري بالايي خواهد داشت

جدول شماره1

تشويق و توبيخ، راهي براي دروني كردن مفاهيم است. پل مستحكم اين راه، دقتي 
است كه انسان در تمرين به خرج مي‌دهد. هر قدر كه در كنترل حواس دقت بيشتري 

به خرج دهد، راه بر او هموارتر خواهدشد



ك			اركردها بر مبناي نظريه‌ها   تعريف 		 سبك بازي

طبق نظريه‌ي فراغت به عنوان گسترش خود، اين تيپ از بازي‌ها 		 با هدف تسهيل در امر  		 آموزشي
باعث آرامش، سرگرمي و رشد شخصيت مي‌شوند 		 آموزش انجام مي‌شود 		

طبق نظريه‌ي آرايشي، برانگيخته‌ شدن اشكال لذت‌بخشي از هيجان را بازي‌هايي با عكس‌العمل‌هاي سريع، 	 		 اكشن
به همراه دارند و طبق نظريه‌ي اسپنسر، باعث تخليه انرژي مازاد مي‌شوند. تنظيم زمان و برداشتن موانع هستند	 		

طبق نظريه‌ي گروس، اين بازي‌ها پاسخ‌گوي نوعي ميل به تفريح بازي‌هايي فاقد عكس‌العمل‌هاي چالشي و 	 		 ماجرايي
هستند كه از فشار زندگي يكنواخت دنياي مدرن ناشي مي‌شود عدم فشار زمان هستند و به حل معما مي‌پردازند.	 		

طبق نظريه‌ي فراغت به عنوان گسترش خود، اين تيپ از بازي‌ها مديريت پروژه‌‌هايي با منابع محدود 	 شبيه‌سازي مديريت	
باعث آرامش، سرگرمي و رشد شخصيت مي‌شوند. 	 را شامل مي‌شوند	 و ساخت و ساز	

طبق نظريه‌ي كاركردگراها، باعث آموزش يك سلسله ارزش‌هاي بازي‌هايي هستند كه در آن‌ها بايد	 شبيه‌سازي زندگي	
مورد نياز جامعه مي‌شوند. كنترل يك زندگي را برعهده گرفت.	 		

طبق نظريه‌ي ميد، از خلال اين بازي‌ها نقش‌هاي اجتماعي و بايد از بين گزينه‌‌هاي موجود، نقشي را انتخاب كرد 	 		 نقش‌آفريني
رابطه‌شان با هم آموخته مي‌شود و متناسب با آن، مسئوليتي را به انجام رساند.	 		

طبق نظريه‌ي فراغت به عنوان گسترش خود، اين تيپ از بازي‌ها 		 نيازمند دقت و تفكر زياد براي  		 راهبردي
باعث آرامش، سرگرمي و رشد شخصيت مي‌شوند. 		 رسيدن به پيروزي هستند. 		

طبق نظريه‌ي آرايشي، برانگيخته شدن اشكال لذت‌بخشي از هيجان را تصويري نسبتاً واقعي از راندن	 	 		 شبيه‌سازي
به همراه دارند و طبق نظريه‌ي اسپنسر باعث تخليه‌ي انرژي مازاد مي‌شوند 	 يك وسيله را ايجاد مي‌كنند	 وسايل نقليه		

طبق نظريه‌ي آرايشي، برانگيخته شدن اشكال لذت‌بخشي از هيجان را به همراه 		 تقليدي از بازي‌هاي ورزشي  		 ورزشي
دارند و طبق نظريه‌ي اسپنسر باعث تخليه‌ي انرژي مازاد مي‌شوند و طبق نظريه‌ي  	 در عالم واقع هستند	 		

ميد، از خلال اين بازي‌ها نقش‌هاي اجتماعي و رابطه‌شان با هم را مي‌آموزند. 					   
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1. The magic bullet theory	
2. The hypodermic needle theory
3. omnipotent		
4. hodg
5. tripp			 
6. action
7. Gender roles		
8. Sexuality
9. Romantic relationship	
10. Shapiro, Michael A (2003) 
Perceived reality and media 
entertainment, ACM International 
Conference Proceeding Series; 
Vol. : Proceedings of the second 
internatioal conference on Enter-
tainment Computing Pittsburgh, 
Pennsylvania, Pages: 1-8. 
11. Probable		
12. Representative

پي‌نوشت:

تقسيم كار به رهبري و هماهنگي اعضا احتياج دارد تا در مقابل نقشي كه 
هر يك از اعضا پذيرفته‌اند، پاسخ‌گوي ساير اعضاي گروه نيز باشند. نتيجه‌ي 

اين روند افزايش احساس مسئوليت در اعضاي گروه خواهد بود.
موفقيت در اين مسير در صورتي تضمين خواهد شد كه تصميمات درستي 
اتخاذ شود. فراگيري چگونگي »تصميم‌گيري«، آموزش پيچيده‌اي است كه 
در بازي، فرصت تجربه كردن آن فراهم است. »مشورت«، يعني استفاده 
كردن از تجربه و بينش ديگران. بايد بياموزيم كه از خوب ديدن ديگران 
براي اتخاذ تصميمات درست استفاده كنيم. مصلحت خود و ديگران را نيز 
در تصميم‌گيري به كار گيريم. اما مهم‌ترين مسئله تصميم قاطعانه است. به 
معناي ديگر، پس از مقايسه‌ي تمام گزينه‌هاي پيش رو، با انتخاب درست در 

زمان مناسب خود، قاطعانه تصميم بگيرد و انجام دهد.
نيازها  از  مجموعه‌اي  را  انسان  شخصيت  نظام  جامعه‌شناختي،  ديدگاه 
و انتظارات ميداند؛ نيازهايي كه به صورت فطري در انسان وجود دارند، و 

انتظارات اجتماعي كه به صورت طبيعي به فرد منتقل مي‌شوند.
انتظارات اجتماعي  نظام شخصيت انسان  نيازهاي فرد

قسمتي از انتظارات اجتماعي، متشكل از ارزش‌ها و هنجارهاي جامعه است. 
قواعدي كه در جامعه به وجود مي‌آيند، به صورت هنجار به انسان‌‌ها منتقل 
مي‌شوند؛ قوانيني كه به صورت دروني و يا بيروني از فرد مي خواهند كه آن‌ها 
را به درستي انجام دهد و رعايت كند. اين اتفاق نيز، در صورت آموزش و 

يادگيري مؤثر عملي خواهد شد. در بازي نيز مخاطب بايد طبق قواعد بازي 
عمل كند تا بتواند پيروز ميدان شود. او بايد بارها و بارها با انجام تمام قواعد 
در اجراي نقشه‌ي بازي پيروز شود و با موفقيت به مراحل بعدي راه پيدا كند. 
بديهي است كه پيروي از قواعد طراحي شده در بازي براي رسيدن به احساس 
پيروزي و گشايش درهاي بسته، نقش مهمي در دروني كردن آن در ذهن 

مخاطب دارد.

4. كاركردهاي مثبت بازي‌هاي رايانه‌اي
در جدول زير سعي شده است با استفاده از نظريات بازي و اوقات فراغت، 
كاركردهاي مثبت سبك‌هاي متفاوت بازي‌هاي رايانه‌اي ذكر شود. البته 
اين موضوعي است كه جاي بررسي بسيار دارد و نمي‌‌توان به اين توضيح 
مختصر اكتفا كرد. توصيه مي‌شود مسؤولين ذي‌ربط، زواياي مختلف بازي‌ها 
را بررسي كنند. در اين‌جا تأكيد مي‌شود كه بازي‌‌هاي رايانه‌اي همان‌طور 
كه آسيب‌هايي براي جامعه و فرهنگ دارند، فوايد و مزايايي نيز دارند. اين 
موضوع مي‌تواند در مؤلفه‌هاي محتوايي رده‌بندي بازي‌هاي رايانه‌اي مورد 
توجه قرار گيرد. به اين معني كه ويژگي‌هاي مثبت هر بازي و مهارت‌ها 
و اطلاعاتي را كه به بازيكن اضافه مي‌كند، مي‌توان در كنار مؤلفه‌هاي 

آسيب‌زاي آن قيد كرد.

با افزايش سن كودكان، ظاهر ترسناك 
در تعيين واكنش ترس اهميت كمتري ميي‌ابد 
و آن‌چه به لحاظ مفهومي ترسناك است، اهميت بيشتري ميي‌ابد.

فراگيري چگونگي »تصميم‌گيري«،
 آموزش پيچيده‌اي  است كه در بازي، 
فرصت تجربه كردن آن فراهم است

جدول شماره2
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گزارش برگزاري دوره‌ي رايانه كلاس سوم دبستان

 شـبيه‌سازي شهر
ويژگي‌هاي آموزش رايانه به كودكان

سير  و  نياز  با  متناسب  رايانه  آموزش  موضوع 
سابقه‌اي  تقريباً  كودكان،  ذهني  تكامل  و  رشد 
برخلاف  ندارد.  مدارس  آموزشي  برنامه‌ي  در 
رايانه، هنوز آموزش  زياد  تغيير و تحوّل  سرعت 
آن در جامعه به صورت نهادينه در نيامده است. 
ضرورت برخورد مناسب با اين پديده‌ي مهم ما را 
بر آن داشت كه سهمي براي پرداختن به رايانه در 
برنامه‌ي آموزشي مدرسه قائل شويم. بدين لحاظ 
هدفمند  آموزش   1380-81 تحصيلي  سال  در 
رايانه را در مجتمع آموزشي روزبه و از پايه‌ي سوم 
دبستان آغاز كرديم و با توفيق و فضل الهي آن را 
در پايه‌هاي چهارم و پنجم نيز به صورت مستمر و 

منسجم گسترش داديم.
آموزشي  برنامه‌ي  همان‌طور كه مي‌دانيد، هر 
و ذهني(  به شرايط رشد )جسمي  توجه  با  بايد 
و نيز نيازهاي مخاطب خود طراحي و اجرا شود. 
هم‌چنين مي‌دانيد كه در سنين دبستان، كودكان 
و  يادگيري  تجربه،  كسب  به  بازي  قالب  در 
شناخت محيط مي‌پردازند و در اين سن، بازي 
تدوين  در  لذا  مي‌سازد.  را  كودك  تفكر  اساس 
طرح درس‌هاي مربوط به درس رايانه، در گام 
رايانه‌اي،  بازي  انجام  برنامه،  محور  نخست 

متناسب با اهدافي كه اشاره شد، قرار گرفت.
عمده‌ترين اهدافي كه در اين برنامه‌ي آموزشي 

مدنظر قرار داشتند، عبارت‌اند از: 
 افزايش مهارت كار و تفكر گروهي و آشنايي با 

سيستم‌هاي تفكري.
 فراگيري شيوه‌هاي حل مسئله و يافتن ارتباط 
منطقي، از طريق توجه به داده‌ها، برقراري ارتباط 

ميان آن‌ها، طرح فرضيه و استنتاج.
 آشنايي مقدماتي و مختصر با رايانه و داشتن 

ديد ابزاري نسبت به آن.
برنامه‌ي  اين  اجراي  ضمن  كه  است  بديهي 
آموزشي و نيل به اهداف فوق، توانايي‌هاي ديگري 
نيز به فراخور برنامه، در دانش‌آموزان تجليّ مي‌يابد 
كه از جمله مي‌توان به شناخت اصطلاحات در كار 
با رايانه )فارسي(، يادگيري كلمات و عبارات زبان 
انگليسي، و درك اهميت و توجه به تعيين زمان 

)آغاز و پايان( در انجام يك فرايند اشاره كرد.
با توجه به اهداف موجود و رده سني فراگيرندگان، 
كار دسته‌جمعي را بايد با برنامه‌اي قوي و هدفمند 
شروع كرد. با توجه به اصل »بازي تفكر كودك 
است«، بهترين برنامه يك بازي است كه علاوه بر 
براورده‌كردن اهداف، بتواند علاقه‌ي دانش‌آموزان 

را به استفاده از رايانه افزايش دهد. 
شهر،  شبيه‌سازي  بازي،  كلاس  اين  براي 
به  كه  است  شده  گرفته  نظر  در   »SimCity«

بحث در مورد آن مي‌پردازيم.

SimCity
»SimCity 3000«، يك شبيه‌ساز شهري است، 
مدلي پويا از زندگي شهري كه به‌وسيله‌ي شهروندان 
شبيه‌سازي شده (Sims)، ترافيك، تجارت، صنعت، 
خدمات، ماليات‌ها و عوارض و ديگر ظواهر مهم 
زندگي مدني آن كامل شده است. نماي گرافيكي 

آن كار را براي استفاده‌ي كودكان به اندازه‌ي كافي 
آسان مي‌كند. انعطاف‌پذيري و دقت نمونه‌ي آن 
براي بزرگ‌ترها مناسب است. به عنوان يك ابزار 
اجازه  دانش‌آموزان  به   SimCity 3000 ،آموزشي
مي‌دهد تا بياموزند كه چگونه نقش يك شهردار را 
به عهده بگيرند. در اين نقش آن‌ها تجربه‌هايي به 

شرح زير خواهند داشت: 
 ساختن و اداره‌ي شهر خودشان.

 پي‌بردن به اثر شكل فيزيكي زمين بر ارزش آن.
مناطق  بين  رابطه‌ي  مورد  در  كردن  تحقيق   

تجاري، صنعتي و مسكوني.
 مقايسه‌ي انواع متفاوت نقشه‌هاي شهر.

 كشف اثر پيشرفت فناوري بر خدمات و آلودگي.
 تحقيق درباره‌ي راه‌هاي افزايش سلامت عمومي.

بين »ماليات و عوارض« و   كشف وابستگي 
»مديريت شهري«.

 ارزيابي هزينه ـ فايده‌هاي حمل و نقل عمومي.

احسان طوفاني‌نژاد
كارشناس ارشد تكنولوژي آموزشي
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 فراگيري قوانين و مقررات عمومي.
شبيه‌سازي در دنياي واقعي 

در يك سيستم شبيه‌سازي، ما يك دسته قوانين و 
ابزارهايي در اختيار داريم كه يك سيستم را توصيف، 
طراحي و كنترل مي‌كنند. شبيه‌سازي‌هايي از اين 
دست، ابزارهاي قدرتمندي هستند كه به محققان 
اجازه مي‌دهند، در تمام زمينه‌هاي نظري كه قابل 

تجربه نبوده‌اند، وارد شوند.
شبيه‌ساز‌ها، در شرايط واقعي يا فرضي به كاربر 
گوناگوني  و  متفاوت  تغييرات  مي‌دهند،  اجازه 
ايجاد كنند و به مشاهده‌ي اثرات هر تغيير خاص 
شبيه‌ساز‌ها  واقعي،  جهان  برخلاف  بنشينند. 
اجازه‌ي كنترل دقيق وقايع، از آب و هوا گرفته تا 

قوانين فيزيك را مي‌دهد.

شبيه‌سازي در آموزش
شبيه‌سازي به دانش‌آموزان اجازه مي‌دهد كه به 
تدريج بياموزند نه دفعتاً. آن‌ها ايده‌هاي جديد را 
كشف و امتحان مي‌كنند. آن‌ها درمي‌يابند، هنگامي 
كه اصول در يك موقعيت كاربردي مي‌شوند )به‌كار 
يادگيري  به‌جاي  مي‌افتد؛  اتفاقي  چه  مي‌آيند(، 
محض يك سلسله رخداد و اصول،  دانش‌آموزان به 
همراهاني فعال و قدرتمند در يك فرايند يادگيري 
 تبديل مي‌شوند. استفاده از يك شبيه‌ساز رايانه‌اي مانند 
تجربه‌ي  از يك  بيشتر  چيزي   ،SimCity 3000
آموزشي تنهاست. در واقع معرفي يك ابزار جديد 

براي پژوهش است.

SimCity چرا
بازي  اصطلاح  به  و  برنامه  يك   SimCity
شركت  شبيه‌سازي  بازي‌هاي  مجموعه  از 
شهر  كامل  شبيه‌ساز  يك  است.  »ماكسيس«1 
قبولي  قابل  معيارهاي  و  ملاك‌ها  با  كه  است 
تمام  است،  شده  سعي  آن  در  و  مي‌كند  عمل 
نكات موجود در يك شهر در نظر گرفته شود. با 
توجه به اهداف كلاس، اين بازي به دلايل زير 

مناسب تشخيص داده شد: 
 به دليل وسعت و جذابيت بازي و نحوه‌ي 
اجراي آن در كلاس، دانش‌آموزان در شروع كار 

با هم  نفره  يا سه  ادامه‌ي آن، به صورت دو  و 
كار مي‌كنند كه با توجه به لايه‌ها و ملاك‌هاي 
موجود در بازي، به اهميت با هم كار كردن و 
مشاركت گروهي در يك كار تقريباً واقعي به‌طور 
مشهود و ملموس پي مي‌برند. بدين صورت كه 
هر دانش‌آموز طرز فكري خاص خود دارد و با 
جمع كردن و  نتيجه‌گيري از اين طرز فكرها، 

شهر بهتري ساخته مي‌شود.
 اين بازي ملاك‌هاي زيادي در ساختن شهر 
دارد كه اين باعث مي‌شود دانش‌آموز براي بهتر 
تمام  به  كه  كند  سعي  شهرش،  شدن  ساخته 

ملاك‌هاي گفته شده در كلاس توجه كند.
 ملاك‌ها در اين بازي به هم پيوسته هستند؛ 
مانند مقدار ماليات با مقدار پول مورد نياز براي 
ساخت. فراگيرنده بايد پس از سعي در پيدا كردن 
ديگري  مهم‌تر  كار  اطلاعات لازم،  و  ملاك‌ها 
اطلاعات،  قراردادن  هم  كنار  آن  و  دهد  انجام 
تحليل آن‌ها، نتيجه‌گيري و سرانجام رسيدن به 

تصميم درست است.

اهداف ديگر
ضمن دست يافتن به اهداف اصلي كلاس در 
اين برنامه، يك سلسله اهداف ديگري نيز تحقق 

مي‌يابند كه در نوع خود قابل توجه هستند: 
 اين بازي يك تفاوت بسيار مهم و اساسي 
با ديگر بازي‌هاي حتي شبيه به خود دارد و آن 
واقعي بودن اين بازي است. يعني يك موضوع 
واقعي و به‌ روز، به صورت بازي جذابي درآمده 
دانش‌آموزان  كه  مي‌شود  باعث  امر  اين  است. 
علاوه بر علاقه به ادامه‌ي كار، نوعي احساس 
مسئوليت هم در قبال كارشان داشته باشند. بدين 
ترتيب كه دانش‌آموزان در اين بازي، شهرداران 
شهر هستند و نوشتن اسم آن‌ها به عنوان شهردار 
در بازي و ايجاد محيط مناسب، سبب مي‌شود كه 
در قبال شهرشان احساس مسئوليت كنند و بازي 
در  دهند.  انجام  بيشتري  فكر  با  و  منطقي‌تر  را 
نتيجه كارشان از حد انجام يك بازي فراتر رود و 

بتوانند در قبال شهرشان پاسخ‌گو باشند.
و  كلاس  اين  در  بازي  اجراي  نحوه‌ي   

انجام كار به صورت گروهي، باعث مي‌شود كه 
دانش‌آموزان تفكر خود را به زبان و گاه به روي 
كاغذ بياورند )همانند كشيدن نقشه‌ي اوليه شهر 
روي كاغذ(. اين امر يكي از اهداف مهم در طول 

دوران دبستان است.
 طي اين دوره،‌ دانش‌آموزان با ساختار واقعي 
شهر  كه  مي‌فهمند  و  مي‌شوند  آشنا  شهر  يك 
فقط خانه و خيابان نيست. با مفهوم و فرهنگ 
شهر  يك  كه  هزينه‌هايي  و  مخارج  و  ماليات 
كارخانه،  همانند  گوناگون  قسمت‌هاي  براي 
مغازه، مدرسه، بيمارستان و... بايد بپردازد، آشنا 
اقتصادي  و  تجاري  روابط  در ضمن،  مي‌شوند. 
را درك  واردات  و  مفاهيم صادرات  و هم‌چنين 

مي‌كنند و آن‌ها را در كلاس به‌كار مي‌برند.

نحوه‌ي اجراي برنامه 
با توجه به اهداف و توضيحات ذكر شده، زمان 

كلاس به دو قسمت تقسيم مي‌شود: 
1. يادگيري زبان شهرسازي؛

2. اجراي بازي به صورت تقريباً كامل.
به‌خاطر وجود قسمت‌هاي متنوع و ملاك‌هايي 
كه به صورت موازي با هم قرار دارند، يادگيري 
و انجام اين بازي به صورت دفعي و سريع براي 
يك دانش‌آموز كلاس سوم دبستان غيرممكن 
است. به همين دليل با برنامه‌ريزي و سطح‌بندي 
اطلاعات  اين  يادگيري،  براي  لازم  اطلاعات 
به‌صورت سطح به سطح و از ساده به مشكل و 
به ترتيب اولويت مواد لازم براي ساختن شهر و 

سپس اداره‌ي آن ارائه مي‌شود.
در مورد طرز ايجاد هر قسمت در شهر و قبل از 
ياددادن آن، مربي درباره‌ي آن قسمت در يك شهر 
واقعي مانند تهران توضيح مي‌دهد تا دانش‌آموزان 
بتوانند هر قسمت را به شرايط واقعي ربط دهند. 
اين امر در ميزان علاقه‌ي دانش‌آموزان و هم‌چنين 

نحوه‌ي كار آن‌ها در كلاس تأثير مثبت دارد.

قسمت اول
جلسه‌ي اول: در ابتداي اين جلسه، بدون اشاره 
به بازي، از ساختن يك شهر توسط دانش‌آموزان 

احسان طوفاني‌نژاد
كارشناس ارشد تكنولوژي آموزشي
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در كلاس صحبت مي‌شود و از آنان مي‌خواهيم 
ببرند؛  نام  را  شهر  ايجاد  براي  لازم  موارد  كه 
مانند خانه، جاده، نيروگاه، بيمارستان و... پس از 
تكميل‌شدن نسبي فهرست موارد، مربي شروع 
تخته‌ي كلاس  روي  نقشه‌ي شهر  كشيدن  به 
مي‌كند و ضمن گفت‌وگو با دانش‌آموزان، جاهاي 
هر قسمت و هر منطقه مشخص مي‌شود. اين 
كار تا پايان قسمت اول ادامه مي‌يابد تا نقشه يك 

شهر با موارد مورد نياز اوليه كامل شود.
در قسمت دوم جلسه، درباره‌ي برنامه‌اي صحبت 
مي‌شود كه مي‌تواند اين شهر را در رايانه درست 
كند. سپس بازي را معرفي و در حضور دانش‌آموزان 

نقشه‌ي روي تخته را در بازي پياده مي‌كنيم. اين 
امر باعث مي‌شود كه اولًا دانش‌آموزان به اهميت 
كار پي ببرند و ثانياً به قسمت‌هاي بعدي و ادامه‌ي 

كار علاقه‌مند شوند.
برگزار  كارگاه  در  جلسه  اين  دوم:  جلسه‌ي 
مي‌شود. از اين جلسه به بعد، دانش‌آموزان به دو 
گروه 14 نفره و هر گروه نيز به زيرگروه‌هاي 2 نفره 
تقسيم مي‌شوند. هر گروه 14 نفره در يك كارگاه و 

با دو مربي عمل خواهند كرد.
در شروع كار براي هر گروه يك زمين خالي در 
نظر گرفته مي‌شود و دانش‌آموزان همراه با مربي 

مرحله به مرحله كار را جلو مي‌برند.
اولين مرحله ايجاد مناطق است كه دانش‌آموزان 
شرايط  ساير  و  آب  زمين،  موقعيت  به  توجه  با 

آن را ايجاد مي‌كنند. دانش‌آموزان پس از ايجاد 
مناطق، نحوه‌ي ايجاد جاده را براي مرتبط ساختن 
مناطق ياد مي‌گيرند و آن را مي‌سازند. در تمام 
اين قسمت‌ها، حضور مربي و رسيدگي پي‌درپي او 
بسيار اهميت دارد. حال نحوه‌ي انتخاب منابع برق 
انواع  گفته مي‌شود و صحبتي مختصر درباره‌ي 
نيروگاه‌هاي برق و مزايا و معايب هر كدام مي‌شود. 
با تصميم‌گيري دانش‌آموزان درباره‌ي نوع نيروگاه 
و محل ايجاد آن، نيروگاه زده مي‌شود و سپس 
كار برق‌رساني به شهر توسط تيرهاي چراغ برق 
انجام مي‌گيرد. سپس نوبت به منابع آب مي‌رسد 
كه همان رويه‌ي نيروگاه‌هاي برق در مورد آن‌ها 

نيز دنبال مي‌شود.
كار  موارد  همين  روي  فقط  جلسه  اين  در 
مي‌كنيم تا دانش‌آموزان با محيط كار آشنا شوند 

و بتوانند با اين موارد به راحتي كار كنند.
جلسه‌ي سوم: در اين جلسه دانش‌آموز دوباره 
و  نظرات  به  توجه  با  و  مي‌كند  شروع  را  بازي 
پيشنهادات مربي، آن را تا ايجاد موارد گفته شده 
درباره‌ي  آن‌گاه  مي‌برد.  پيش  قبل  جلسه‌ي  در 
زمان و متوقف‌كردن و حركت دادن آن و هم‌چنين 
سرعت آن در بازي، صحبت مي‌شود و پس از 
به اصطلاح »play كردن« زمان، دانش‌آموزان 
و  مشكلات  و  مناطق  در  ساخت‌وساز  متوجه 

ايرادهاي موجود در شهرشان مي‌شوند.
پس از گذشت زماني حدود يك ساعت، درباره‌ي 

قسمت RCI 2 بحث مي‌شود و با انجام بازي توسط 
مطلب  اين   »LCD Projector« روي  مربي 

به‌طور كامل به دانش‌آموزان تفهيم مي‌شود.
جلسه با كار روي مناطق با توجه به گزارش 

RCI ادامه مي‌يابد.
جلسه‌ي چهارم: در ابتدا درباره‌ي مقدار پولي 
كه در آغاز بازي در اختيار داريم، صحبت مي‌شود 
و سپس بازي دوباره از اول شروع مي‌شود. البته 
و  دارد  شهردار  و  نام  شهر،  كه  تفاوت  اين  با 
شهردارها مسئول شهر خود و اتفاق‌هاي درون 

آن هستند.
به همين دليل دانش‌آموزان در ابتدا و ادامه‌ي 
با  را  قبل  جلسات  موارد  و  مناطق  ساخت  كار، 
توجه به مقدار پولي كه در اختيار دارند و مقدار 

هزينه‌اي كه هر قسمت دارد، انجام مي‌دهند.
از اين جلسه به بعد، نحوه‌ي انتخاب نيروگاه‌ها 
و هم‌چنين منابع، مهم‌تر و حساس‌تر خواهد شد 
و به آنان اين نكته يادآوري مي‌شود كه اداره‌ي 
اين شهر را ادامه خواهند داد. درست كردن برخي 
از موارد ديگر مانند بيمارستان، مدرسه، دانشگاه 

و... نيز ياد داده مي‌شود.

در قسمت دوم جلسه، درباره‌ي ماليات و علت 
از  از مناطق بحث مي‌شود و سپس  گرفتن آن 
قسمت بودجه3، تنظيم ماليات آن به دانش‌آموزان 
و  موجود  پول  مقدار  هم‌چنين،  مي‌شود.  گفته 

تخميني در آخر سال نشان داده مي‌شود.
در ادامه دانش‌آموزان با بالا و پايين بردن ماليات، 

به اثر آن در مقدار پول آخر سال پي مي‌برند.
جلسه‌ي پنجم: پس از 15 دقيقه انجام بازي، 
 RCI درباره‌ي نحوه‌ي ارتباط ماليات‌ها با گزارش
صحبت مي‌كنيم و از دانش‌آموزان مي‌خواهيم آن 

را به‌كار برند.
در قسمت اول، فقط ارتباط اين دو و نحوه‌ي 
تنظيم آن‌ها مدنظر قرار مي‌گيرد و مربيان دوباره 
با تك‌تك گروه‌ها در اين باره صحبت و با آن‌ها 

كار مي‌كنند. 
در قسمت دوم، درباره‌ي قسمت دوم بودجه كه 

با توجه به اهداف موجود و 
رده سني فراگيرندگان، كار 
دسته‌جمعي را بايد با 
برنامه‌اي قوي و هدفمند 
شروع كرد. 
با توجه به اصل 
»بازي تفكر كودك است«، 
بهترين برنامه يك بازي است 
كه علاوه بر براوردهك‌ردن اهداف، 
بتواند علاقه‌ي دانش‌آموزان را 
به استفاده از رايانه 
افزايش دهد

شبيه‌سازي به دانش‌آموزان اجازه مي‌دهد كه به 
تدريج بياموزند نه دفعتاً. آن‌ها ايده‌هاي جديد را كشف 
و امتحان ميك‌نند 
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مخارج باشد و نحوه‌ي ارتباط مخارج با مقدار پول 
آخر سال و تأثيرشان در شهر صحبت مي‌شود.

قسمت دوم 
حال دانش‌آموز به حدي رسيده است كه مي‌تواند 
بازي را تا حد قابل قبولي انجام دهد. از اين جلسه 

به بعد مرحله‌ي دوم كار شروع مي‌شود.
دانش‌آموزان دوباره گروه‌بندي و به گروه‌هاي 
3 نفره تقسيم مي‌شوند. در جلسات ششم تا دهم 

روال زير را دنبال مي‌كنيم: 
هر جلسه به 3 قسمت تقسيم مي‌شود: 

از  استفاده  با  دانش‌آموزان  اول  قسمت  در   
برگه‌هايي كه نقشه‌ي اوليه )فقط زمين( شهر در 
آن كشيده شده است، شروع به كشيدن نقشه‌ي 
شهر دل‌خواه با توجه به موارد مورد نياز و نظرات 
هم‌گروهي‌ها مي‌كنند. آن‌ها كشيدن شهر را تا 
جايي ادامه مي‌دهند كه با پيشنهاد و نظر مربي 
ـ فقط در جلسات نخستين ـ فكر مي‌كنند در آن 

جلسه مي‌توانند آن را در بازي پياده كنند. اين 
قسمت حدود 15 دقيقه طول مي‌كشد.

وقت كلاس  بيشترين  كه  دوم  قسمت  در   
شده  كشيده  نقشه‌ي  دانش‌آموزان  مي‌گيرد،  را 
كه  مي‌كوشند  و  مي‌كنند  پياده  بازي  در  را 
نقشه‌ي شهر همانند همان نقشه‌ي كشيده شده 
برگه‌هاي  با در دست‌داشتن  باشد. دانش‌آموزان 
ترجمه‌ي قسمت بودجه و تجربه‌اي كه در قسمت 

قبل كسب كرده‌اند، شهري را مي‌سازند.
 در قسمت سوم، كه 15 دقيقه‌ي آخر كلاس 
دانش‌آموزان شهر  اختصاص مي‌دهد،  به خود  را 
خود را ضبط مي‌كنند و سپس با راهنمايي مربي، 
از شهرشان عكس مي‌گيرند. پس از خارج شدن از 
بازي وارد محيط »front page« مي‌شوند و توسط 
صفحه‌ي كليد، نام شهر و هم‌چنين نام شهردارها را 
مي‌نويسند و عكس گرفته شده از شهر را در آن‌جا 
قرار مي‌دهند )آنان با اين كار، يك فايل html براي 

قرار دادن آن روي شبكه ايجاد كرده‌اند(.
اين  با  مي‌شود،  انجام  كار  همين  جلسه  هر 
تفاوت كه در جلسات بعدي، براي ضبط كردن 
عكس گرفته شده، از محيط »Paint« استفاده 
مي‌كنند. توجه شود كه تمام مراحل كار توسط 
با  اول  جلسات  در  فقط  و  دانش‌آموزان  خود 

راهنمايي مربي انجام مي‌شود.
هر  در  و  دارد  ادامه  جلسه  پنج  تا  رويه  اين 
در  دانش‌آموزان  شهرهاي  عكس‌هاي  جلسه، 
اينترانت مؤسسه قرارداده مي‌شود. به اين ترتيب 
را  شهرها  مي‌توانند  اولياي‌شان  و  دانش‌آموزان 
مرحله به مرحله با توجه به پيشرفتشان، در خانه 
مشاهده كنند. در اين جلسات به‌خاطر پيشرفت 
بازي و ادامه‌ي آن، دانش‌آموزان با مسائل جديدي 
همانند آلودگي، تراكم، ترافيك و... آشنايي پيدا 
مي‌كنند و مربي نيز اين‌گونه مسائل و نحوه‌ي 
حل آن‌ها و ارتباطشان را با محيط خارج ـ پس از 

تحقيق توسط دانش‌آموز ـ شرح مي‌دهد.
كارهاي  از  جلسه  اين  در  آخر:  جلسه‌ي 
دانش‌آموزان در طول اين دوره ارزيابي به عمل 
بلكه  امتحان كتبي.  به صورت  نه  البته  مي‌آيد؛ 
و  مي‌شوند  مشخص  ارزيابي  ملاك‌هاي  ابتدا 
توجه  با  ـ  دانش‌آموز  آن‌ها سطح  توسط  سپس 
به اهداف ـ تعيين مي‌شود. براي اين دوره سه 

ملاك به شرح زير در نظر گرفته شده است: 
1. آزمون عملي: به دانش‌آموزان شهري داده 
مي‌شود كه تقريباً ساخته شده است، ولي دچار 
مشكلات زيادي است؛ مشكلاتي مانند نرسيدن 
از  پس  دانش‌آموزان  مناطق.  از  بعضي  به  آب 
آن  حل  نحوه‌ي  و  مشكل  آن،  كردن  برطرف 
عكس  شهرشان  از  نيز  آخر  در  مي‌نويسند.  را 
مي‌گيرند و آن را به صورت يك فايل گرافيكي 

طي اين دوره،‌ دانش‌آموزان با ساختار واقعي يك شهر آشنا مي‌شوند و مي‌فهمند كه 
شهر فقط خانه و خيابان نيست. با مفهوم و فرهنگ ماليات و مخارج و هزينه‌هايي كه يك شهر براي 
قسمت‌هاي گوناگون همانند كارخانه، مغازه، مدرسه، بيمارستان و... بايد بپردازد، آشنا مي‌شوند
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چه بازي‌هايي مناسب‌اند؟

خانواده‌ي هاشمي مدتي است در نيشابور مستقر 

پست  اداره‌ي  در  را  خود  كار  هاشمي  آقاي  شده‌اند. 

در  هم  را  بچه‌ها  اسم  و  است  كرده  شروع  نيشابور 

مدرسه‌هايي نزديك به خانه نوشته‌اند. در اين ميان، وضع براي 

طاهره‌خانم و مادربزرگ كمي سخت شده. با دوري از خانواده و 

دوستان و آشنايان، و سكونت در شهري كه هنوز با مردم و محيط 

آن خو نكرده‌اند، و به دنبال آن، كم‌شدن رفت‌وآمدها و ديد و بازديدها، 

كم‌كم دلتنگي‌ خودش را به طاهره‌خانم و مادربزرگ ـ بيش از بقيه‌ي 

اعضاي خانواده‌ ـ نشان مي‌دهد.

روزها كه بچه‌ها به مدرسه و آقاي هاشمي به اداره مي‌روند، زمان براي 

اين دو نفر خيلي آهسته و كند مي‌گذرد. مريم كه تجربه‌ي ارتباط با 

دوستانش را از طريق وبلاگ دارد و از همان ابتدا ـ زماني كه به پيشنهاد 

خانم معلم، وبلاگ گروهي »بچه‌هاي كازرون« را راه مي‌انداختند ـ فكر 

درست كردن وبلاگي براي اعضاي خانواده و فاميل، در ذهنش جرقه 

زده بود، دست به كار مي‌شود. او بعد از ساختن وبلاگ فاميلي، يكي 

دو روزي هم وقت صرف مي‌كند تا به مادر و مادربزرگ نحوه‌ي وارد 

شدن به وبلاگ، تايپ كردن، ارسال مطلب، اضافه كردن تصوير و... را 

ياد بدهد. اگرچه ياد دادن به كساني كه تا به حال هيچ كاري با رايانه 

نكرده‌اند، كار خيلي سختي است، اما انصافاً مادربزرگ و مادر، خيلي از 

خودشان استعداد نشان مي‌دهند و به سرعت كار را ياد مي‌گيرند و بعد، 

افتتاح وبلاگ، آدرس، شماره‌ي كاربري و رمز عبور آن را نيز، تلفني 

به اطلاع يكي دو نفر از اعضاي فاميل در كازرون مي‌رسانند 

اين اقدام بچه‌ها و خانواده‌ي هاشمي باعث خير مي‌شود و تقريباً همه‌ي تا به بقيه خبر دهند.

افراد نزديك فاميل ـ حتي آن‌ها كه اصلًا تا به حال سراغ رايانه نرفته 

بودند ـ وبلاگ‌نويس مي‌شوند؛ آن هم چه وبلاگ‌‌نويس‌هايي!

نوشتن و خواندن گزارش‌هاي روزانه و باخبر شدن از حال و روز هم، 

درددل‌ها، مشورت‌ كردن‌ها و نصيحت‌هاي مادرانه و خواهرانه، دست 

كمي از ديد و بازديدهاي روزانه و هفتگي ندارد.



13

13
88

 ماه
ند

سف
م، ا

شش
ی 

وره‏
 ، د

ی6
اره‏

شم

و  بچه‌ها  تنهايي  وبلاگ،  در  طاهره‌خانم  درددل‌هاي  اولين  از  يكي 

مشغول شدن آن‌ها در ساعات فراغت به بازي‌هاي رايانه‌اي است. او 

در وبلاگ براي آشنايان كازروني‌اش مي‌نويسد كه بچه‌ها خوب هستند. 

مدرسه مي‌روند و برمي‌گردند و ارتباط خوبي هم با بچه‌هاي مدرسه و 

معلمانشان برقرار كرده‌اند. اما چيزي كه اين روزها او را ناراحت و نگران 

كرده، اين است كه چون بچه‌ها به غير از رفت‌وآمد به مدرسه و انجام 

تكاليف كار ديگري ندارند و ديد و بازديد خانوادگي هم در كار نيست، 

وقت آزاد زياد دارند و هنوز نمي‌دانند چه‌طور آن را پر كنند. اين است 

كه رو به رايانه و بازي‌هاي رايانه‌اي آورده‌اند. البته او توضيح مي‌دهد، با 

اين‌كه خيلي سر از بازي‌ها درنمي‌آورد، اما به نظرش نمي‌رسد بازي‌هاي 

بدي باشند. فقط ترسش از اين است كه بچه‌ها، زياد پاي اين بازي‌ها 
بنشينند و عادت كنند.

بعد از اين درددل طاهره‌خانم، يادداشت‌هاي مشابه ساير افراد فاميل 

در وبلاگ، نشان مي‌دهد كه اين مشكل، ربطي به درد غربت و دوري 

از شهر و فاميل و دوستان ندارد. مثل اين‌كه تقريباً همه‌ي خانواده‌ها، به 

نوعي درگير اين مسئله هستند. مشكل اصلي هم دو چيز است: يكي 

زمان زيادي كه بچه‌ها صرف بازي‌ها مي‌كنند و دوم اين‌كه آيا اين 

بازي‌ها مناسب هست يا نه و مادرها از كجا بفهمند كدام بازي مناسب 
است؟

طاهره‌خانم با مشاور مدرسه هم مشكل را در ميان مي‌گذارد و مشاور 

هست،  نيز  او  دانش‌آموزان  مادران  ساير  دغدغه‌ي  اين  مي‌داند  كه 

تصميم مي‌گيرد از يك كارشناس براي صحبت در جلسه‌ي مادران 
دعوت كند. 

يادداشت‌ طاهره‌خانم بعد از جلسه‌ي آموزش مادران

»با سلام خدمت همه‌ي آشنايان عزيز. ان‌شا‌ءالله كه حال همگي 

خوب است. ما هم خوبيم و ملالي نيست جز دوري شما كه آن هم 

به مدد رايانه تا حد زيادي مرتفع مي‌شود! هم من و هم مادر جان 

خيلي كمتر احساس دلتنگي مي‌كنيم. راستش كم‌كم دارم به بچه‌ها 

رايانه مي‌نشينند! عجب جاذبه‌اي دارد  اين‌قدر پاي  حق مي‌دهم كه 

اين دستگاه! من و مادرجان كه بعد از خوردن صبحانه و راه انداختن 

بچه‌ها، اولين كاري كه مي‌كنيم روشن كردن رايانه و سر زدن 

به وبلاگ است و چه‌قدر خوب است كه همه‌ي شما 

مرتب يادداشت مي‌گذاريد و ما را از اوضاع 
خودتان باخبر مي‌كنيد.

ديروزدر مدرسه‌ي 

علي جلسه‌ي آموزش مادران 

بودند  كرده  دعوت  كارشناسي  از  و  بود 

اثرات آن‌ها  و  رايانه‌اي  بازي‌هاي  درباره‌ي  تا هم 

صحبت كند و هم مادران را براي انتخاب بازي مناسب 

راهنمايي كند. خيلي جالب بود. من اصلًا نمي‌دانستم تا اين 

حد روي بازي‌ها نظارت مي‌شود. اصلًا فكر نمي‌كردم بازي‌ها هم 

رده‌بندي سني دارند. تصور مي‌كردم كافي است بازي، صحنه‌هاي 

بدي نداشته باشد تا براي بچه‌ها مناسب باشد. حالا چون مي‌دانم اين 

مسئله، مشكل همه است، دوست دارم هرچه در اين جلسه ياد گرفتم، 

داد  توضيح  شده  دعوت  كارشناس  علوي،  آقاي  بنويسم.  شما  براي 

كه كشورهاي مختلف دنيا، نظام‌هاي متفاوتي را براي رده‌بندي سني 

بازي‌هاي رايانه‌اي طراحي كرده‌اند. مثلًا »نظام پگي«1 براي اتحاديه‌ي 

اروپا، »سِرو«2 در كشور ژاپن و »اي، اس، آر، بي«3 در ايالات متحده 
آمريكا و كانادا.

معيارهايي كه در اين رده‌بندي‌ها مورد توجه قرار گرفته‌اند، عبارت‌اند 

از: لحن بد و داشتن ديالوگ‌هاي بي‌ادبانه، داشتن تصاويري از مشروبات 

و مصرف مشروبات الكلي، خشونت )به تصوير كشيدن خون، مثله 

كردن اعضاي بدن، حركات خشن كارتوني كه شخصيت، پس 

از آن بدون آسيب مي‌ماند، حركات خشن فانتزي كه متمايز 



از زندگي واقعي است، درگيري فيزيكي واضح(، مسائل جنسي )شوخي‌هاي 
جنسي، رفتارهاي تند و بي‌ادبانه در مورد مسائل جنسي، به تصوير كشيدن 
برهنگي، تجاوز و خشونت جنسي، تحريك جنسي(، قمار )شرط‌بندي بر 
روي پول(، تبعيض، ترس، جرم، مسائل عشقي، مواد مخدر )تصاويري از 
مواد، مصرف مواد(، تنباكو )تصاوير از محصولات تنباكو( و بي‌حرمتي مذهبي 

)بي‌احترامي به خدا و مسائل مقدس(. 
با توجه به اين معيارها و با توجه به فرهنگ هر يك از اين كشورها، رده‌بندي 
سني انجام شده است. مثلًا بازي‌هايي براي بچه‌ها سه سال به بالا مناسب 
تشخيص داده شده‌‌اند كه در آن‌ها تقريباً هيچ‌كدام از مسائلي كه در بالا گفتيم 

وجود ندارد و براي استفاده‌ي بچه‌هاي سه‌ساله هم مناسب است.
بعد آقاي علوي توضيح داد كه معيارهاي اين كشورها ـ اگرچه براي فرهنگ 
خودشان مناسب است ـ با فرهنگ كشور، و مذهب ما هم‌خواني ندارد. و البته 

گفت اين‌ها را ذكر كردم كه بدانيد 
در تمامي كشورها، به اين رده‌بندي 
اهميت مي‌دهند و اين‌طور نيست كه 
بازي  هر  بچه‌هايشان  بدهند  اجازه 
را كه دوست داشتند، بخرند و بازي 
مسائل  از  بعضي  آن‌ها  مثلًا  كنند. 
جنسي و صحنه‌هايي را كه از نظر ما 
اصلًا براي بچه‌هاي نوجوان مناسب 
نيست، در رده‌بندي سني بالاي 12 
اصلًا  و  مي‌دهند  قرار  سال   13 و 
نامناسب نمي‌دانند. چرا كه بسياري از 
اين موارد، اصلًا در برنامه‌ي درسي 
آن‌ها تدريس مي‌شود و محدوديتي 
در اين مورد ندارند. به همين خاطر 
ما براي خودمان يك نظام رده‌بندي 

متناسب با فرهنگمان تعريف كرده‌ايم، به نام »اسِرا«. در اين نظام، گروه‌هاي 
سني 3 + سال، 7 + سال، 12 + سال، 15 + سال، 18 + سال و 25 + سال 
تعريف شده‌اند. براي من جالب بود كه مي‌‌ديدم دو گروه سني بالاي 18 سال 
و بالاي 25 سال هم در اين نظام رده‌بندي هست؛ يعني گروه‌هايي كه ما 
فكر مي‌كنيم ديگر كاري با بازي ندارند و مثلًا بزرگ شده‌اند. ولي كارشناس 
بازي‌ها مي‌گفت كه اتفاقاً بازي‌هاي رايانه‌اي بين افراد اين سنين، طرف‌داران 
بيشتري دارد. خدا به خير بگذراند! اين‌جور كه معلوم است، حالا حالاها بايد با 
بچه‌هايمان و بازي‌هايشان سروكله بزنيم. فكر كنم حتي بعد از ازدواج هم بايد 

جواب همسران آن‌ها را بدهيم!!
آقاي علوي گفت معيارهايي كه كارشناسان علوم اجتماعي، روان‌شناسي و 

ديني ما براي رده‌بندي بازي‌ها در كشورمان تنظيم كرده‌اند، عبارت‌اند از: 
تماشاي  باشد،  نگرفته  هنوز شكل  بچه‌ها  اگر شخصيت  تبعيض:   .1
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با  رفتارشان  در  آن‌ها  نگرش  روي  تبعيض،  مصاديق  حاوي  صحنه‌هاي 
اطرافيان تأثير مي‌گذارد. ممكن است در آن‌ها انديشه‌هاي متعصبانه شكل 
بگيرد و آن را در قالب رفتارهايي مثل نژادپرستي، بنيادگرايي، قوم‌گرايي‌هاي 

افراطي و... بروز دهند.
2. ترس: درست مثل ترسي كه از تماشاي فيلم‌هاي ترسناك در بچه‌ها 
ايجاد مي‌شود و خيلي وقت‌ها درون آن‌ها نهفته مي‌ماند و بعداً خود را به 

شكل اضطراب، افسردگي يا پرخاشگري نشان مي‌دهد.
همه‌ي ما نمونه‌هايي سراغ داريم كه اين ترس‌ها چه به سر كودكان معصوم 
آورده‌اند. من قبل از توضيحات آقاي علوي به اين نكته كه بازي‌ها مي‌توانند 
باعث ترس شوند توجه نداشتم، با وجود اين‌كه هميشه مواظب بودم بچه‌ها 

فيلم ترسناك نبينند، اين حساسيت را در مورد بازي‌هاي رايانه‌اي نداشتم.
3. خشونت: وقتي آقاي علوي اين معيار را توضيح مي‌داد، يكي از مادران 

گفت كه فرزندش يك بازي رايانه‌اي دارد كه هر وقت از پاي اين بازي بلند 
مي‌شود، به وضوح رفتارش تغيير مي‌كند و تند و پرخاشگر مي‌شود. آقاي 
علوي هم توضيح داد كه بچه‌ها گاهي از خشونت تقليد مي‌كنند و بي‌اختيار 

به پرخاشگري دست مي‌زنند. 

به علاوه، خيلي وقت‌ها نسبت به خشونت بي‌تفاوت مي‌شوند. مثلًا ممكن 
است اوايل از صحنه‌هاي خشني مثل تكه‌تكه كردن بدن آدم‌ها احساس 
خيلي  اين  و  شوند  بي‌تفاوت  آن‌ها  به  نسبت  مرور  به  ولي  كنند،  انزجار 

خطرناك است! اصطلاحاً به اين مي‌گويند »حساسيت‌زدايي«.
4. قمار: كه روحيه‌ي كار و توليد را از بين مي‌برد )البته بازي‌هاي قمار 

چندان در فرهنگ ما رواج ندارند(.
5. گفتار نامناسب: به كار بردن كلمات ركيك و يا شيوه‌ي نامناسب 

اداي كلمات غير ركيك.
6. مسائل جنسي

7. مواد مخدر، مشروبات الكلي و دخانيات: كه تماشاي اين صحنه‌ها، 
مي‌تواند احتمال استفاده از آن‌ها را بين بچه‌ها بالا ببرد.

8. نقض ارزش‌ها: يعني ارزش‌هايي كه در جامعه مورد پذيرش همگان 
است، مثل ارزش‌هاي ديني، سياسي، تاريخي و فرهنگي جامعه، به نحوي 

در بازي به خطر بيفتد.
آقاي علوي به مادران توصيه مي‌كرد كه حتي‌الامكان براي خريد سي‌دي 
بازي با فرزندانتان همراه باشيد و اگر همراهي نمي‌كنيد، لااقل آن‌ها را 
بازي،  خريد  موقع  كه  كنيد  آگاه  هستيد،  وارد  بهتر  خودتان  كه  زباني  با 
حتماً به رده‌بندي سني كه روي آن نوشته شده است دقت كنند و بازي 
متناسب با سن خودشان بخرند. او گفت هيچ چيزي بهتر از اين نيست كه 
بين شما و فرزندانتان اعتماد متقابل وجود داشته باشد و آن‌ها با آگاهي و 
با توجه به اعتمادي كه شما به آن‌ها كرده‌ايد، خودشان سراغ بازي‌هاي 
غيرمتناسب نروند. چرا كه با روش‌هاي كارآگاهي و پليسي نمي‌شود جلوي 
بچه‌ها را گرفت و با روش‌هاي بگير و ببند، حتي اگر بازي‌هاي نامتناسب 
را از دست‌رس آن‌ها دور كنيد، بالاخره خودشان راهي براي رسيدن به اين 

قبيل بازي‌ها پيدا مي‌كنند.
او در آخر صحبت‌هايش پيشنهاد كرد كه مدرسه بازي‌هاي مناسب را تهيه كند 
و به بچه‌ها امانت بدهد. حتي ساعاتي از حضور در مدرسه به بازي اختصاص 
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داده شود تا بچه‌ها با بازي‌هاي مناسب و جذاب آشنا شوند. چرا كه بچه‌ها هم در 
اين ميانه بي‌تقصيرند وقتي كسي خوراك مناسب براي آن‌ها آماده نكند، بدون 

آگاهي، از هر محصولي كه به دستشان برسد، استفاده مي‌كنند.
آقاي علوي گفت: شما مادرها هم مي‌توانيد در اين كار به مدرسه كمك 
كنيد. مثلًا اگر بازي مناسبي ديديد، مي‌توانيد آن را به مجموعه‌ بازي‌هاي 
مدرسه اضافه كنيد. گفت مي‌توانيد در اينترنت جست‌وجو كنيد و بازي‌هاي 
آموزشي را ـ كه تقريباً همه‌ي آن‌ها بازي‌هاي مجازي هستند ـ جمع‌آوري و 
ذخيره كنيد و به ساير مادران هم بدهيد. با اين كار در مدت كمي، مجموعه‌ي 
بزرگي از بازي‌هاي مناسب جمع‌آوري مي‌شود كه نه تنها به درد بچه‌هاي شما 
مي‌خورد، بلكه مي‌توانيد آن‌ها را به ساير دوستان و آشنايان هم معرفي كنيد.

راستش بعد از صحبت‌هاي آقاي علوي به اين فكر افتادم كه در وبلاگ 
خانوادگي‌مان بخشي را براي اين كار بگذاريم. هر كداممان بازي مناسبي 
بتوانند  تا همه‌ي بچه‌هايمان  بگذاريم  را در وبلاگ  لينكش  پيدا كرديم، 

استفاده كنند.
به‌عنوان اولين قدم هم خودم با عنوان »بازي‌هاي آموزشي« در اينترنت 
جست‌وجو كردم و بازي‌هاي خوبي پيدا كردم. مثلًا اگر روي اين لينك 
يكي  وارد   ،www.koodakan.org/game/index.htm كنيد  كليك 
پازل، تقويت حافظه،  بازي‌هاي فكري،  از سايت‌هايي مي‌شويد كه كلي 
بازي‌هاي آموزشي )مثل آموزش ساعت( و رياضي، بازي‌هاي پرورش ذهن 
و... دارد. لطفاً هر كس فرصت كرد و بازي مناسبي پيدا كرد، روي وبلاگ 
بگذارد. اميدوارم مجموعه‌مان حسابي پر و پيمان بشود. البته مواظب باشيد 
خودتان گرفتار بازي كردن نشويد. چون فكر مي‌كنم حسابي از كار و زندگي 

بيفتيد!
نوشته شده در ساعت 10:17 توسط: طاهره‌خانم

1. PEGI (Pan European Game Information)
2. CERO (Computer Entertainment Suppliers)
3. ESRB (Entertainment Software Rating Board)

پي‌نوشت
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         و شازده كوچولو 
بازي رايـانه‌اي

رويا صدر

در سياره‌ي بعد، دانش‌آموزي مسكن داشت.
شازده كوچولو گفت: »سلام.«

اهل  اين‌كه  مثل  تو  »سلام.  گفت:  دانش‌آموز 
اين‌جا نيستي ... پي چيزي مي‌گردي؟«

شازده كوچولو گفت: »پي دوستي مي‌گردم كه با 
او بازي كنم ... بيا كمي با هم بازي كنيم.«

دانش‌آموز گفت: »آن بازي كه تو مي‌گويي، چيز 
بچه‌ها  مدرسه،  در  اين‌جا  است.  شده‌اي  فراموش 

پاي دستگاه بازي مي‌كنند.«
آن‌وقت شروع كرد انگشتانش را روي صفحه‌اي 
فشار دادن و به صفحه‌ي ديگري كه روبه‌رويش 
بود، خيره شد. شازده كوچولو گفت: »مدرسه ديگر 

چيست؟«
حرف  چه‌قدر   ... باختم  »آخ،  گفت:  دانش‌آموز 
مي‌زني! ... در مدرسه به آدم درس مي‌دهند و اينش 
بد است. ولي در آن مي‌شود نشست پاي دستگاه و 
بازي كرد و اينش خوب است. البته بعضي وقت‌ها 
در بازي‌ها حتي مي‌شود خيلي چيزها ياد گرفت و 
مغز را به كار انداخت و خلاق كرد كه اينش يك 

كمي سخت است. تو مي‌خواهي درس بخواني؟«
شازده كوچولو گفت: »نه. مي‌خواهم بازي كنم ... 

نگفتي بازي شما چه‌جوري است؟«
و  را مي‌كشي  آدم  عالمه  دانش‌آموز گفت: »يك 

دست و پا و گوش مي‌بري و به غنيمت مي‌گيري و 
پول مي‌دزدي و بانك مي‌زني و كشور درست مي‌كني 

و دايناسور استخدام مي‌كني و برده مي‌گيري ...«
شازده كوچولو گفت: »تو با اين پول‌ها و دست‌ها 

و پاها و گوش‌ها و كشورها چه‌كار مي‌كني؟«
دوباره  و  مي‌كنم  »ذخيره‌شان  گفت:  دانش‌آموز 
زيادشان مي‌كنم. كار  مي‌روم و در كمترين زمان 
خيلي مهمي است و خيلي مهارت مي‌خواهد، ولي 
حيف كه خيلي از معلم‌ها و پدرها و مادرها از پسش 
برنمي‌آيند و دستشان آن‌قدر تند نيست. اين است 
كه هي غر مي‌زنند كه وقت تلف مي‌كنم و از درس 
مهم  كارهاي  از پس  من  ولي  مي‌مانم،  زندگي  و 

برمي‌آيم.«
شازده كوچولو گفت: »من گلي دارم كه صبح به 
صبح‌ آبش مي‌دهم... آتش‌فشاني دارم كه صبح به 
صبح پاكش مي‌كنم ... ولي كار تو هيچ فايده‌اي به 

حال گل‌ها و آتش‌فشان‌ها ندارد.«
... و راهش را كشيد و رفت. 

دانش‌آموز با خودش گفت: »اين هم آدم بزرگ 
ديگري كه فقط بلد است غر بزند ... چه‌قدر اين آدم 

بزرگ‌ها عجيب‌اند! ...«
و آن وقت رفت سراغ شمردن دست‌ها و گوش‌ها 

و دايناسورها و كشورها! ...

تصویرگر: مجیدخسروانجم
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بازي‌هــــــاي برگزيده
عصر پهلوانان

در روزگاران قديم، در ديار سيستان، شهري بود به نام »زابل« كه مهد 
علم، ادب و هنر محسوب مي‌شد. زابل حاكمي خردمند و درستكار به نام 
پيشداد داشت كه صلح و آرامش را براي مردم شهر به ارمغان آورده بود. 
پسر پيشداد، آتار، شاهزاده‌اي جوان، باهوش و خردمند بود و در زورآوري و 
مردانگي نيز سرامد پهلوانان به شمار مي‌رفت. چند روزي كه پيشداد و آتار 
شهر را ترك كرده بودند، لشكري از ديوان از كوه‌ها سرازير شدند و زابل 
را به آتش و خون كشيدند. پيشداد به محض خبردار شدن به همراه آتار به 

شهر برمي‌گردد و در صدد نجات شهر از دست ديوان برمي‌آيد.
براساس  كه  است  ايراني  »نقش‌محور«  بازي  اولين  پهلوانان،  عصر 
شده  طراحي  فردوسي  شاهنامه‌ي  همه،  از  بيش  و  ايراني  اسطوره‌هاي 
است. در اين بازي، 94 شخصيت برگرفته از افسانه‌ها و اسطوره‌هاي ايراني 
وجود دارند كه از بين آن‌ها، 23 شخصيت، كليدي و پيش‌برنده‌ي داستان 
هستند. داستان در چندين سرزمين افسانه‌اي )زابل، سرزمين نفرين شده 
كوهستاني، سرزمين سرسبز، غار كوتوله‌ها، سرزمين ضحاك ماردوش و...( 
براي  متنوع،  جادوهاي  و  از سلاح‌ها  استفاده  با  بازيكن  و  مي‌افتد  اتفاق 
به‌دست آوردن راز روئين‌تني پيش مي‌رود و در اين راه، با شخصيت‌هاي 

شيطاني مبارزه مي‌كند. 

داستان جزيره
رضا پس از سال‌ها دوري از وطن و تحصيل در دانشگاهي معتبر به ايران 
بازمي‌گردد. او تصميم دارد زمين‌هاي متروكي را كه از پدرش به او به ارث 

رسيده است، به منطقه‌ي گردشگري تبديل كند.
مكان  يك  به  را  متروك  و  بزرگ  جزيره‌اي  بايد  شما  بازي،  اين  در 
گردشگري بسيار زيبا و با امكانات متنوع تبديل كنيد. قهوه‌خانه‌ها، هتل‌ها، 
كشتي‌ها، كبابي، بستني‌فروشي، سالن موزيك، كافي‌نت، بيمه و شهرداري 
به هدف خود دست  بتوانيد  تا  اختيار شماست  در  ديگر  امكانات  كلي  و 
بالا  را  جزيره  كيفي  كار لازم، سطح  نيروي  استخدام  با  كنيد. شما  پيدا 
با حوادث غيرمترقبه به  مي‌بريد، در مسابقه‌ي هوش شركت مي‌كنيد و 
بالا  نشان‌دهنده‌ي  جزيره،  مسافران  تعداد  زياد شدن  برمي‌خيزيد.  مقابله 
رفتن سطح كيفي جزيره است. اگر با بازي »Sim City« آشنايي داشته 

باشيد، بازي داستان جزيره از نظر روند بازي مشابه آن است. 
اين بازي در  دومين جشنواره ملي رسانه‌‌هاي ديجيتال برنده‌ي چند جايزه 

شد.

محمدرضا معيني

نرگس معینی
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بازي‌هــــــاي برگزيده
شمشير نادر

تاريخي  درباره‌ي داستان‌هاي  بازي  Quest of persia، يك مجموعه 
سرزمين ايران است. بخش سوم مجموعه‌ي »Quest of persia« با نام 
نبرد  به  كه  است  آن  دوم  براي بخش  ادامه‌اي  واقع  نادر«1 در  »شمشير 

نادرشاه با افغان‌ها و آزادسازي ايران توسط او و سردارانش مي‌پردازد.
داستان بازي »شمشير نادر« از جمله داستان‌هاي تاريخ ايران است كه 
ادامه‌ي  در  و  مي‌شود  آغاز  دوره‌ي صفويه  پايان  در  افغان‌ها  با  مبارزه  از 
با لطفعلي‌خان در  به لطفعلي‌خان زند و صحبت‌هاي ارشك  بازي  وقايع 
از  پس  ديگر،  از طرف  مي‌رسد.  قاجار  ارتش  محاصره‌ي  هنگام  كرمان، 
ظهور نادر در خراسان و شكست افغان‌هاي ابدالي، نادر به كمك سردار 
افغان‌ها را در اصفهان  وفادارش، محمدحسين‌خان قاجار، كريم‌خان زند، 
ايران مي‌رود.  ارتش روس در شمال  به سراغ  شكست مي‌دهد و سپس 
در اين ميان، ارشك درگير حوادث گوناگون تاريخي مي‌شود و در نهايت 
در شيراز به كمك لطفعلي خان زند مي‌شتابد. بازي جذاب »شمشير نادر« 
يك بازي »اكشن« سوم شخص‌ شمشيربازي با قابليت‌ استفاده از ضربات 
تركيبي و كاراكترهاي متفاوت است. اين بازي 13 مرحله‌ي متنوع دارد كه 

در اصفهان، خراسان، كرمان، شيراز و شمال ايران به وقوع مي‌پيوندند.
از نظر روند، اين بازي بسيار شبيه بازي‌هايي مثل »Prince of persia« و 
»Assasin’s Greed« است و مي‌توان گفت كه سازندگان اين بازي يقيناً 
گوشه‌ي چشمي )بلكه نگاه دقيقي!( به اين دو بازي داشته‌اند. اما اين‌كه 
چه‌قدر در اين گرته‌برداري موفق بوده‌اند، خود جاي بحث دارد. از لحاظ 
گرافيكي، اين بازي از بازي‌هاي ايراني مشابه خود بسيار جلوتر است. البته 
به‌نظر مي‌رسد، بازي‌سازان ايراني تا رسيدن به مقامي كه امكان مقابله با 

نمونه‌هاي خارجي را داشته باشند، هنوز چند قدمي فاصله دارند.
از نظر داستان، انصاف اين است كه داستان مناسبي انتخاب شده است. از 
نظر فضاسازي هم تلاش سازندگان به واقع قابل ارج نهادن است. محيط‌هاي 
اصفهان، كرمان، شيراز و... نزديك به واقع درست شده‌اند، اما در نقطه‌ي 
مقابل فضاها، شخصيت‌هاي بازي مي‌توانستند از اين جذاب‌تر باشند. در كل 
بازي با هفت نوع سرباز دشمن سروكار داريم كه در بسياري مراحل، فقط 
 يكي يا دو تا از آن‌ها حضور دارند و اين در مقايسه با نمونه‌هاي خارجي مثل 
)Assassin’s Greed( كه در هر مرحله شما با صدها و بلكه هزاران شخصيت 
عادي سروكار داريد، مقداري از جذابيت بازي كم مي‌كند. البته مبارزات به 
لطف ضربات تركيبي و حركات نمايشي شخصيت »بازي‌باز« جذابيت دارند.

ايراني  »بازي‌سازان«  كه  مي‌دهد  نشان  بازي  اين  ساخت  مجموع،  در 
كه خود در زماني نه چندان دور جزو »بازي‌بازان« بوده‌اند، امروز در حال 
استفاده از تجربه‌ي »بازي‌باز«ي خود براي »بازي‌سازي« هستند و با كسب 
تجربه‌هاي بسيار موفق، در مسير پيشرفت حركت مي‌كنند. اگرچه اين بازي 
نسبت به نمونه‌هاي مشابه خارجي خود ضعف‌هاي بسياري دارد، و ليكن 

نسبت به نمونه‌هاي داخلي بسيار موفق ظاهر شده است. 

پي‌نوشت

1. Nader’s Blode



بچه‌ها اصلاً بازي نكنند؟!
گفت‌وگو با محمد بيطرف، قائم مقام بنياد ملي بازي‌هاي رايانه‌اي

زينب گلزاري

در »نمايشگاه رسانه‌هاي ديجيتال« با آن‌ها آشنا شديم. 
غرفه‌ي بسيار بزرگ، جذاب و پرمحتوايي بود: 
غرفه‌هاي طراحي بازي و كارگاه‌هاي آن، غرفه‌ي شركت‌هاي 
توليدكننده بازي‌هاي رايانه‌اي، معرفي نظام ملي رده‌بندي سني 
بازي‌هاي رايانه‌اي، فروشگاه نمونه، بخش بازي‌هاي پرتحرك و...

اصلاً تصور هم نميك‌رديم كه در كشورمان تا اين حد در زمينه‌ي 
بازي‌هاي رايانه‌اي كار شده باشد. 
بچه‌هاي مدرسه‌اي گروه گروه وارد غرفه مي‌شدند،

 بازي‌ ميك‌ردند، با رده‌بندي سني بازي‌ها آشنا مي‌شدند، 
هدايايي دريافت ميك‌ردند و خارج مي‌شدند. 
با مسئولين بنياد ارتباط برقرار كرديم و بعد، در محل بنياد پاي صحبت 
محمد بيطرف ـ قائم‌مقام بنياد ملي بازي‌هاي رايانه‌اي ـ نشستيم 
كه با روي باز پذيراي ما شد و وقت كافي در اختيارمان گذاشت.

 لطفاً درباره‌ي تاريخچه بنياد و كارهايي كه تاكنون انجام داده‌ايد، توضيح دهيد.
 آخر خرداد ماه 1385، »شوراي عالي انقلاب فرهنگي« تصويب كرد »بنياد 
ملي بازي‌هاي رايانه‌اي« با هدف سامان‌بخشي به نحوه‌ي عرضه‌ي اين 
بازي‌ها در كشورمان تشكيل شد: اوايل سال 1386، بنياد شكل اجرايي به 
خودش گرفت. هيئت مديره تشكيل شد و در راستاي دو وظيفه‌ي اصلي 
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خود، يعني »نظارت بر بازار مصرف« و »حمايت از توليد«، كار خود را آغاز 
كرد. ما بايد كار را با تدوين معيارهايي آغاز مي‌كرديم. يعني اگر مي‌خواستيم 
به خانواده‌ها بگوييم كدام بازي خوب است و كدام بد، بايد بر مبناي معيار 
استانداردي مي‌گفتيم تا اگر كسي پرسيد چرا اين بازي بد است، برايش دليل 
داشته باشيم. نمي‌شد فقط بگوييم اين مجاز است و آن غيرمجاز. بايد مشخص 

مي‌كرديم هر بازي براي كدام گروه سني مناسب است.
رفتيم و مطالعه كرديم تا ببينيم در دنيا چه خبر است و چه اتفاقي مي‌افتد. 
نظام‌هاي مختلف رده‌بندي دنيا را ديديم؛ و ديديم هيچ‌كدام از اين‌ها بر 
نيازهاي جامعه‌ي ما منطبق نيست. مثلًا يك بازي را براي سن 12+ سال 
تعريف كرده‌اند كه شخصيت بازي پوشش بسيار نامطلوبي دارد و مناسب اين 

سن در جامعه‌ي ما نيست. پس هيچ‌كدام از اين‌ها به درد ما نمي‌خورد.
از اواسط سال 1386، كار تدوين »نظام ملي رده‌بندي سني بازي‌هاي 
اسلامي،  معارف  و  علوم  حوزه‌ي  سه  در  كرديم.  آغاز  را  رايانه‌اي« 
جامعه‌شناسي و روان‌شناسي كار مطالعاتي شروع شد. ابتدا تعداد گروه‌هاي 
سني را مشخص كرديم و شش گروه سني تعيين شد. بعد در مورد محتواهاي 
موجود در بازي صحبت كرديم كه چه اتفاق‌هايي مي‌تواند در بازي رخ دهد. 
آن‌گاه به معيارها پرداختيم و هشت معيار اصلي مشخص شد. همه‌ي اين‌ها 
حاصل يك پروژه‌ي تحقيقاتي بود كه قريب يك سال طول كشيد و حدود 
20 نفر از استادان دانشگاه و حوزه به ما كمك كردند؛ آقاي دكتر فكوهي در 
حوزه‌ي جامعه‌شناسي، حجت‌الاسلام بهشتي مشاور وزير آموزش‌وپرورش، 

حجت‌الاسلام درّاني، آقاي دكتر شريعت و افراد ديگر.
من گمان مي‌كنم براي اولين بار، معيارهايي كه به مردم ارائه كرديم، همه مستند 
بودند: در حوزه‌ي علوم و معارف اسلامي، مستند به احاديث و روايات، و در حوزه‌ي 
جامعه‌شناسي و روان‌شناسي، مستند به اصول و شيوه‌هايي كه در اين حوزه‌ها 
موجودند. حاصل اين كار، يعني لوگوهاي »اسِرا«، در 7 دي ماه 1387 رونمايي 
 شد. نام اسِرا هم از اين نظر انتخاب شد كه از يك‌سو از حروف ابتداي كلمات 
»Entertainment Software Rating association« به معني »انجمن 
رده‌بندي بازي‌هاي رايانه‌اي« تشكيل مي‌شود و از سوي ديگر، كلمه‌اي عربي 
است به معناي حركت شبانه كه نام سوره‌اي در قرآن است. كوشيديم نامي 
انتخاب كنيم كه هم در حوزه‌ي كشورهاي اسلامي مأنوس باشد و هم به 
نوعي مقصود ما را برساند. به لطف خدا، مراسم معرفي معيارها و رونمايي 
لوگوها در اين روز برگزار و كار اجرايي در حوزه‌ي نظارت آغاز شد. حالا 
ديگر مي‌توانستيم به خانواده‌ها بگوييم كه روي چه اصولي، فرزندان شما چه 

بازي‌هايي مي‌توانند داشته باشند.
از ابتداي سال 1388، با هماهنگي وزارت ارشاد )اداره‌ي كل همكاري‌هاي 
سمعي و بصري( ـ كه بررسي موضوع بازي‌ها به عهده‌ي آن‌هاست ـ شرايطي 
ايجاد كرديم كه هر مؤسسه‌ي تكثيركننده و فروشنده‌ي بازي، پيش از تكثير آن 
بايد درخواست خود را به ما بدهد تا بررسي كنيم. ابتدا رده‌ي سني بازي را مشخص 
مي‌كنيم. بعد گزارش را به شورايي مي‌دهيم به نام شوراي طبقه‌بندي يا شوراي 
نظارت بر بازي‌هاي رايانه‌اي. آن‌جا مجوز رسمي صادر مي‌شود. از اوايل سال 
1388 )شايد حدود ارديبهشت ماه( كه كار اجرايي آغاز شده و تا نيمه‌ي آذرماه، ما 

بيش از 1200 بازي را در اين نظام، رده‌بندي سني كرديم.
 اگر امكان دارد دقيق‌تر بگوييد كه بازي‌ها به چه صورت رده‌بندي مي‌شوند؟

 در همين ساختمان در طبقه‌ي هم‌كف، عده‌اي از دوستان حضور دارند كه 
بازي‌ها را تا آخر بازي مي‌كنند و از صحنه‌هاي آن تصوير برمي‌دارند و روي 
دي‌وي‌دي ضبط مي‌كنند. اين بخش توليد محتواست. عده‌ي ديگري در بخش 
تحليل محتوا اين فيلم‌ها را به‌طور كامل مي‌بينند و فرم‌ها و چك‌ليست‌هايي 
را كه براي اين كار تهيه شده‌اند، پر مي‌كنند و علامت مي‌زنند و به‌طور دقيق 
مشخص مي‌كنند كه چه محتواي در دقيقه‌ي چندم و ثانيه‌ي چندم وجود 
دارد. اين نتايج به شورايي اصلاحي كه در معاونت پژوهشي ماست مي‌رود، 
بررسي مي‌شود و براساس مستندات و معيارهايي كه اشاره كردم )در حدود 10 
جلد كتاب تأليف شده و موجود است(، رده‌ي سني بازي مشخص مي‌شود و 
بعد در سايت اعلام مي‌كنيم و خانواده‌ها و هركس ديگري كه علاقه‌مند باشد 

مي‌تواند آن را ببيند.

 با توجه به اينك‌ه تعداد بازي‌هاي موجود در بازار خيلي زياد است، شما به 
چه ترتيبي بازي‌ها را براي رده‌بنديك‌ردن انتخاب ميك‌نيد؟ اول بازي‌هاي 

پرطرف‌دار را رده‌بندي ميك‌نيد يا ...؟
 ببينيد، ما مي‌توانستيم به دو صورت عمل كنيم: روش اول اين‌ بود كه 
برويم بازي‌هاي پر مخاطب را شناسايي و كار را شروع كنيم. اما روش دوم 
كاري بود كه ما انجام داديم. هدف ما كنترل بازار است، نه رده‌بندي بيش 
از 20 هزار بازي موجود در دنيا. پس بياييم ببينيم چه بازي‌هايي به بازار 
مي‌آيند. يعني ورودي بازار را در نظر گرفتيم و الان شايد بيش از 80 درصد 

نياز بازار رده‌بندي و مجاز و غيرمجاز آن مشخص شده است.

 يعني اين رده‌بندي روي بسته‌بندي‌ بازي‌ها خورده است؟
 بله. شركت‌هاي تكثير كننده كه بايد براي كارشان مجوز بگيرند، موظف 
هستند لوگوي نظام رده‌بندي را روي بسته‌ي بازي بياورند. به علاوه آمديم 
كه  صورت  اين  به  هولوگرام«.  »سامانه‌ي  نام  به  كرديم  درست  چيزي 
مؤسسات تكثير كننده بعد از اين كه مجوز گرفتند، براي وارد كردن بازي به 
بازار بايد به تعدادي كه مي‌خواهند بازي را تكثير كنند، از ما هولوگرام بخرند 
و آن را روي بسته بازي بزنند. بنابراين خانواده‌ها وقتي مي‌خواهند بازي 
را بخرند، اول به رده‌ي سني بازي نگاه مي‌كنند تا ببينند براي فرزندشان 

مناسب است يا نه و دوم نگاه مي‌كنند كه آيا هولوگرام دارد يا خير.

 صِرِف چسباندن هولوگرام روي بسته مي‌تواند مانع از تقلب شود؟
 هولوگرام خاصيت ديگري هم دارد. روي آن يك كد پنج رقمي درج 
شده است كه اگر آن را به سامانه‌ي پيام كوتاه ما با شماره‌ي 20000700 
ارسال كنند، سامانه به آن پاسخ مي‌دهد كه: اولًا نام بازي‌اي كه كد آن را 
ثالثاً شركت  مناسب كدام گروه سني است، و  ثانياً  وارد كرده‌ايد، چيست. 
تكثير‌كننده‌ي آن كدام است. به اين ترتيب، مصرف‌كننده مي‌تواند از صحت 

محصولي كه خريداري مي‌كند، مطمئن شود. 
يا حتي اگر نام يك بازي را به سامانه‌ي پيام كوتاه ما ارسال كنند، مثلًا بزنند 
»GTA« يا مثلًا »fifa»، «need for speed« و امثال‌ اين‌ها. سيستم پاسخ 

مي‌دهد كه اين بازي مناسب كدام گروه سني است.
 اين كار خيلي جالب است، اما به نظر مي‌رسد شما آن را به‌طور گسترده 

21

13
88

 ماه
ند

سف
م، ا

شش
ی 

وره‏
 ، د

ی6
اره‏

شم



اطلاع‌رساني نكرده‌ايد. ما كه تا حالا از وجود چنين سيستمي بي‌خبر بوديم.
 درست است. به اين دليل كه شايد ما تا حالا بيشتر معطوف به كار 
بوديم تا اطلاع‌رساني. يعني ما كار انجام شده زياد داشته‌ايم، اما متأسفانه 
البته صحبت‌هايي شده و قرار  فرصت چنداني براي تبليغات نداشته‌ايم. 

است تبليغاتي صورت بگيرد. 

 در رده‌بندي شما، آيا بازي‌هايي هم وجود داشته‌اند كه كلاً رد شوند و براي 
هيچ گروه سني مناسب نباشند؟

 بله. بعضي بازي‌ها ممنوعه و غيرمجاز اعلام مي‌شوند. البته ما شرايطي را 
هم براي تكثيركننده ايجاد كرده‌ايم كه اگر در يك بازي چند تصوير خيلي 
نامناسب وجود داشت و بتوانند آن صحنه‌ها را حذف كنند و بعد بياورند 
كه البته اين به دليل پيچيدگي بازي‌ها كار خيلي سختي است. مثل فيلم 

نيست كه دو تا صحنه‌اش حذف شود و بقيه را به هم بچسبانند.
مخصوصاً اين كه عموماً بازي‌هاي موجود در بازارهاي ما اصطلاحاً قفل 
شكسته و غير اوريجينال هستند و امكان دست‌رسي به كدهاي اصلي بازي 
وجود ندارد. مشكل اساسي كشور ما رعايت نكردن قانون كپي‌رايت است. 
اگر ما كپي‌رايت داشتيم، اين همه معضل نداشتيم. درست است كه ما الان 
1200 بازي را رده‌بندي كرده‌ايم، ولي چه‌قدر از سهم بازار خريد و فروش 
ما، بازي‌هاي مجاز است؟ درست مثل بازار فيلم. الان مؤسسه‌هاي مختلفي، 
فيلم‌هاي مجاز را عرضه مي‌كنند، ولي آيا همه،‌ فيلم مجاز تهيه مي‌كنند؟ 
يا فيلم‌هاي روز خارجي در كشور، در كنار پياده‌روها عرضه مي‌شود و همه 
مي‌توانيم تهيه كنيم؟ در حوزه‌ي بازي هم وضع به همين صورت است و 
ما فقط اميدواريم بتوانيم فرهنگي ايجاد كنيم كه بازارهاي زيرزميني بيشتر 
نشوند و كمتر شوند. رعايت قانون كپي‌رايت در كشور ما به يك بحث كلان 
اقتصادي منجر مي‌شود. خيلي از نرم‌افزارهايي كه ما و حتي مجموعه‌هاي 
دولتي‌مان استفاده مي‌كنند، بدون كپي‌رايت هستند. پس خيلي مشكل است 
كه بخواهيم اين قانون را رعايت كنيم. اما اگر آن را بپذيريم، بسياري از 

مشكلاتمان به راحتي حل مي‌شوند.
در تمام دنيا، به دليل رعايت قانون كپي‌رايت، سي‌دي بازي جديد 50 هزار 
تومان، 70 هزار تومان حتي تا 120 هزار تومان به پول ما فروخته مي‌شود. 
ولي سي‌دي قفل شكسته‌ي همين بازي در كشور ما 500 تا 1500 تومان به 
فروش مي‌رسد و دليل اين همه معضل همين است. در آمريكا و كانادا، 80 
درصد خانواده‌ها همراه فرزندشان براي خريد بازي مي‌روند. چرا؟ چون قيمت 
آن بالاست. مي‌خواهد 50 تا 70 دلار پول بدهد، پس با دقت مي‌بيند كه چه 
چيزي را دارد مي‌خرد. به علاوه، بيش از 90 درصد خانواد‌ه‌ها با نظام رده‌بندي 
آشنا هستند. پس مي‌روند متناسب با سن فرزندشان بازي را تهيه مي‌كنند. 
درصد بالايي از آ‌ن‌ها )اگر اشتباه نكنم بيش از 65 درصد(، حداقل يك بار با 
فرزندشان در بازي همراهي مي‌كنند. به علاوه يك كاربر، معمولًا ماهي يك 
سي‌دي بازي بيشتر نمي‌خرد. چرا؟ چون اولًا گران است، ثانياً بازي را تمام 
مي‌كند و بعد به اينترنت وصل مي‌شود تا مراحل جديدي از بازي را دريافت 

كند. اصطلاحاً مي‌گويند به بازي pack )پك( اضافه مي‌شود.
حالا اين شرايط را با شرايط كشور ما مقايسه كنيد: قيمت سي‌دي بازي، 
500 تا 1000 تومان. پول توجيبي بچه‌ها روزي 3-2 هزار تومان. اين پولي 
است كه در جيب بچه‌ها هست. بعد مي‌بينيم بچه با پول ساندويچي كه 
بايد مي‌خريده، 10 تا سي‌دي خريده است. اولًا سي‌دي را خودش مي‌خرد، 
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بدون همراهي پدر و مادر، ثانياً اصلًا نمي‌داند چي خريده است و ثالثاً پدر 
و مادر هم نمي‌دانند فرزندشان چه چيزي به خانه آورده است. اصلًا پدر و 
مادر در بسياري از موارد بلد نيستند با رايانه بازي و كار كنند. پس بچه به 
تنهايي بازي مي‌كند. مثالي بزنم. بازي GTA كه در بيش از 10 كشور دنيا 
ممنوع اعلام شده )به دليل خشونت و مسائل غيراخلاقي موجود در آن(، در 
كشور ما پرفروش‌ترين بازي است و آن هم بچه‌ها 10-8 ساله )در حدود 
همين محدوده سني( با آن بازي مي‌كنند. اين نشان‌دهنده‌ي عدم شناخت ما 
نسبت به اين مقوله است. ما فناوري را وارد مي‌كنيم، ولي فرهنگ آن را وارد 

نمي‌كنيم. فناوري را بومي مي‌كنيم، اما فرهنگش را بومي نمي‌كنيم.
و  عارضه  ما دچار يك  رايانه‌اي  بازي‌هاي  داريم كه مصرف  اعتقاد  ما 
بيماري شده است. كسي را كه بيمار است، نمي‌كشند، درمانش مي‌كنند. 
شما نمي‌توانيد سي‌دي بازي را از بچه‌ها بگيريد. الان اينترنت پرسرعت 
و  است  همه  دست‌رس  در  خانه‌ها  در  بيشتر  يا   1meg  ،512k  ،256k
نمي‌توانيد آن را از خانواده‌ها پس بگيريد. بايد آن را كنترل كنيد. بايد به 
خانواده‌ها اطلاع‌رساني كنيد تا موقع خريد با آگاهي عمل كنند. مقوله‌ي 
است.  خيلي جدي  مسئله‌اي  نيست.  و سرگرمي  )فان(   Fun الان  بازي 
ميانگين سني گيم‌باز‌ها در كشورهاي اروپايي 35 سال است. البته در كشور 
ما ميانگين پايين‌تر است. مخاطب بازي صرفاً كودكان نيستند. ما سعي 
كرده‌ايم در حوزه‌ي نظارتي، اين جريان را هدايت كنيم. داريم با صدا و 
سيما كار مي‌كنيم و انيميشن تبليغاتي مي‌سازيم تا خانواده‌ها را مطلع كنيم. 
در نمايشگاه رسانه‌هاي ديجيتال امسال، غرفه‌اي را طراحي و در آن يك 

فروشگاه نمونه ايجاد كنيم. هدف ما از ايجاد اين فروشگاه چه بود؟
ببينيد، ما هميشه اين معضل را داشتيم كه آيا مي‌توانيم بازي‌هاي خارجي را 
به مصرف‌كننده‌هاي خودمان توصيه كنيم يا نه؟ الان هم هدفمان اين نيست 
كه بازي‌ها را توصيه كنيم، بلكه مي‌خواهيم فرهنگ را اصلاح كنيم. منِ معلم 
اگر بخواهم به دانش‌آموزم چيزي ياد بدهم، نمي‌توانم دائم بگويم فرض كنيد 
و تصور كنيد، بلكه بايد به او نشان دهم. نمي‌توانم روي هوا بگويم دايره اين 
شكلي است. بايد دايره را بكشم و بگويم منظور من از دايره اين است. در 
بحث اصلاح فرهنگ، فرهنگ مصرف و فرهنگ‌سازي هم بايد دقيقاً الگويي 
به او نشان دهيم. غرفه‌اي كه در نمايشگاه رسانه‌هاي ديجيتال درست كرديم، 
اين هدف را داشت. بازي‌هاي خارجي را گذاشته بوديم و معرفي مي‌كرديم 
كه مثلًا اين قفسه حاوي بازي براي 3+ سال است. اين قفسه براي 7+ 

ساله‌هاست. ببين و بعد برو بخر، يا از همين جا بخر.

 شما با مدارس ارتباط برقرار كرده‌ايد؟ اين انتقال فرهنگ و فرهنگ‌سازي 
را مي‌توان از طريق جلسات آموزش خانواده در مدارس انجام داد.

 ما امسال در نمايشگاه ياد يار مهربان هم شركت كرديم و تنها هدفمان اين 
بود كه با مدارس ارتباط برقرار كنيم. در نمايشگاه ياد يار مهربان از حدود بيش 
از 200 مدرسه فهرست و آمار تهيه كرديم تا برويم و با آن‌ها جلساتي بگذاريم 
و با خانواده‌ها صحبت كنيم. بگوييم همه‌تان درگير هستيد، چه فرزندتان دختر 

باشد و چه پسر ...
 يعني براي همه‌ي خانواده‌ها و در همه‌ي دوره‌هاي تحصيلي؟

 براي همه‌ي آدم‌ها از 3+ سال تا سنين بالا. سازمان ما بدنه‌ي عريض و 
طويلي ندارد كه مثلًا بتوانيم 50 كارشناس را هر روز بفرستيم به مدارس. 
تعداد محدودي كارشناس داريم، اما مي‌توانيم با همين تعداد، اطلاع‌رساني 

كنيم. شرايطي را به وجود آوريم كه مشكلات بازي‌هاي رايانه‌اي كمتر 
شود. بازي‌هاي رايانه‌اي »فرصت‌هاي تجربه در دنياي مجازي« هستند. 
چرا اين فرصت تجربه را از بچه‌ها بگيريم؟ چرا هدايتشان نكنيم؟ مي‌توانيم 

بگوييم: »مي‌خواهي تجربه كني؟ بيا در اين فضا تجربه كن.«
ما معتقد نيستيم بازي سياه است. معتقد هم نيستيم سفيد است. بلكه 
بازي خاكستري است. بستگي دارد چه‌طور به آن نگاه كني. ما هميشه با 
برنامه‌سازي در تلويزيون مشكل داشتيم كه همه‌اش درباره‌ي معضلات 
آيا بچه‌هاي ما  اما  بازي مي‌گويند. همه‌ي ما درگير اين مسئله هستيم، 
كردن  بازي  مديريت  بلكه  نيست،  بازي  معضل  دارند؟  معضل  همه‌شان 
است. شايد تا حالا كسي اين حرف‌ها را نگفته باشد، اما بد نيست بدانيد 
بازي‌هاي آسيا هستند. در سال  از بهترين گيم  ايراني  باز  بچه‌هاي گيم 
1386 در مسابقات بازي‌هاي الكترونيكي »e-sport«، در ماكائو شركت 
بين 10  ويتنام  مسابقات  در  امسال  شدند.  دوم  كشور  بين 10  و  كردند 
كشور حتي بين گيم بازي‌هاي ژاپني، چيني و كره‌اي كه بازي‌ها محصول 

خودشان است، بچه‌هاي ما اول شدند )در رشته‌هاي فوتبال و بسكتبال(.

 بنياد ملي بازي‌هاي رايانه‌اي، به جز حوزه‌ي نظارت و رده‌بندي بازي‌ها، آيا 
در حوزه‌ي توليد بازي هم وارد شده است؟

اين بود كه فكر  ايراني بود. نگاه ما  بازي‌هاي   دومين هدف ما، توليد 
كرديم، آيا اگر در كشور ما، صرفاً فيلم‌هاي سينمايي خارجي پخش شوند، 
كشور  در  چرا  كه  نمي‌كنند  شكايت  سينماگرها  آيا  هستند؟  راضي  همه 
خودمان فيلم توليد نمي‌كنيم. اگر يادتان باشد، در دوره‌اي در كشور ما، 
فيلم‌ها چنين وضعي داشتند. اما سينماگران ما تلاش كردند و الان به جايي 
رسيده‌اند كه رغبت مردم به فيلم‌هاي ايراني، بيشتر از فيلم‌هاي خارجي 

است. گفتيم در حوزه‌ي بازي‌ها هم بايد چنين كاري را بكنيم.
به مطالعات وسيعي دست زديم و ديديم اولًا توليد بازي هزينه‌ي بسيار 
تومان  ميليارد   10 تا   5 بين  بازي  هر  توليد  هزينه‌ي  يعني  دارد.  زيادي 
 است. چرا؟ چون بسيار پيچيده است و اصطلاحاً از فناوري‌هاي موسوم به 
بازي يك هسته‌ي  نو است.  برتر و  فناوري‌هاي  »High tech« و جزو 
اصلي دارد به نام »engine« يا موتور گرافيكي بازي كه در حقيقت، هوش 
مصنوعي بازي بر آن سوار است. اين كه وقتي شما شليك مي‌كنيد، آن 
شخصيت از بين برود، به كدام قسمت بدنش بخورد، چه‌طوري بيفتد و... 
همه بايد به‌طور كامل در بازي تعريف شوند. در دنيا يكي از قسمت‌هاي 

گران بازي‌ها، توليد موتورهاست. 
مبحث پيچيده‌ي ديگر، اصطلاحاً بحث »game play« است، يعني اين‌كه 
چه‌طور بازي را طراحي كنيم كه بازي كننده لذت ببرد؛ طراحي فضاها، حركت 
شخصيت‌ها و غيره. موضوع ديگر »game line« يا خط سير بازي است. 

يعني مأموريت‌ها چه‌طور تعريف شوند تا بازي براي فرد جذاب شود.
فهرست اسامي توليدكنندگانش بازي‌ها واقعاً حيرت‌آور است. مثلًا اگر 
اشتباه نكنم، در شركت »كونامي« كه بازي »ps« را طراحي كرده است 
)يك بازي فوتبال است(، بيش از دو هزار برنامه‌نويس و گرافيست روي 

اين بازي كار كرده‌اند. 
ما براي كار در حوزه‌ي توليد ابتدا ژانرهاي بازي را شناسايي كرديم. 11 ژانر 
اصلي بازي وجود دارد: بازي اول شخص، بازي سوم شخص، بازي‌هاي پازل، 
بازي‌هاي ورزشي و غيره. بعد اتفاقاتي را كه در حوزه‌ي توليد تاكنون روي داده 

ما اعتقاد داريم كه مصرف بازي‌هاي رايانه‌اي ما دچار يك عارضه و بيماري شده است. 
كسي را كه بيمار است، نمي‌كشند، درمانش مي‌كنند
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بود، مرور كرديم. ديديم از سال 1374 كارهايي در كشور انجام شده‌اند ـ مثل 
بازي نبرد خرمشهر ـ كه با نرم‌افزارهاي بسيار ضعيف ساخته شده بودند. اما از 
سال 1382، نسل جديد بازي‌ها به بازار ارائه شد؛ بازي‌هاي پايان معصوميت، 
رانندگي در تهران، نجات بندر، عصر پهلوانان و مانند اين‌ها. در اولين دوره‌ي 
جشنواره‌ي رسانه‌هاي ديجيتال ما نزديك 10 بازي را كه تا ارديبهشت 1386 
در كشور توليد شده بودند، شناسايي و براي اولين بار بازي‌ها را داوري كرديم. 
»كانون پرورش فكري كودكان و نوجوانان« يكي از مهم‌ترين توليدكنندگان 
بود. مؤسسه‌ي »تبيان« كه از سال 1386 ساخت بازي‌هاي رايانه‌اي را آغاز 
كرده، بازي‌هاي نجات بندر، والفجر8، مقاومت، راه افتخار و مأمور ويژه را 
ساخته است. عمليات انرژي هسته‌اي يا عمليات ويژه و تعداد بازي ديگر هم 

از ساخته‌هاي »انجمن اسلامي دانش‌آموزان« هستند.
ما سعي كرديم به توليد، شكلي منطقي بدهيم. مؤلفه‌هاي توليد را بشناسيم 
و به مؤسسات براي توليد بازي كمك كنيم. به علاوه، خودمان هم بازي 
توليد كنيم. در سال 1387، يازده پروژه توليد را كليد زديم؛ پروژه‌هايي كه 
از جمله،  سعي كرديم در آن‌ها حرف متفاوتي براي گفتن داشته باشيم. 
بازي شمشير نادر از بازي‌هاي با كيفيتي بود كه ما از توليد آن حمايت 
كرديم و امسال وارد بازار شد. بازي گرشاسب، بازي بسيار با كيفيتي در حد 
بين‌المللي است كه به زودي وارد بازار مي‌شود. شايد 10 برابر طرح‌هايي كه 
حمايت كرديم، درخواست توليد داشتيم، اما كمي با احتياط عمل كرديم كه 
خداي نكرده با وسعت‌دادن به عرصه، نتوانيم آن را مديريت كنيم. امسال 
هم بيش از 20 بازي در برنامه‌ي ما هست كه فكر مي‌كنيم، بعضي‌ها تا 

پايان سال 1388 و بقيه در سال 1389 وارد بازار مي‌شوند.

 آيا در نمايشگاه‌هاي بين‌المللي هم شركت كرده‌ايد؟
نمايشگاه  يكي  كرده‌ايم:  شركت  بين‌المللي  نمايشگاه  دو  در   
»game expo« در دبي كه نمايشگاه تخصصي خاورميانه بود و بازخورد 
بسيار خوبي داشت. جريان توليد بازي‌هاي ما آن‌قدر پيشرو بود كه مي‌توانيم 
بگوييم، در منطقه از همه‌ي كشورها جلوتر هستيم. البته اين شرايط قطعاً 
براي هميشه ماندگار نخواهد بود. ما در خيلي از حوزه‌ها پيشرو بوده‌ايم، ولي 
بعداً موقعيتمان را از دست داده‌ايم. بايد مديريت كنيم كه اين وضع بماند. 
امسال دومين سالي بود كه در نمايشگاه دوبي شركت مي‌كرديم. 12 شركت 
ايراني را حمايت كرديم كه 20 بازي را آن‌جا به نمايش گذاشتند. غرفه‌ي 
بسيار بزرگ و زيبايي طراحي كرده بوديم. هركس مي‌آمد، خيلي استقبال 
مي‌كرد. ايران به عنوان فعال‌ترين غرفه‌ي نمايشگاه معرفي و انتخاب شد، 
تا جايي كه به شوخي مي‌گفتند: اين‌جا Dubai game expo نيست، بلكه 
ايران گيم اكسپو است. چند سخن‌راني در نمايشگاه ارائه كرديم. بازار ايران 
را معرفي كرديم و اميدواريم سرمايه‌گذاران خارجي به بازار توليد گيم ايران 
بيايند. چرا كه هزينه‌ي تمام شده‌ي توليد گيم در ايران پايين است و اين 
توليد  براي  ما  توان جوان‌هاي  براي سرمايه‌گذاران خارجي.  مزيتي است 
بالاست. تاكنون بعضي از متخصصان توليد گيم ما جذب كمپاني‌هاي بزرگ 
همين  ميانگين سني  كارند.  مشغول  آن‌جا  و  شده‌اند  بازي  توليدكننده‌ي 
گيم‌هاي توليد شده )كه تاكنون به بيش از 50 بازي رسيده( قطعاً زير 30 
سال است. پس اين حوزه‌ي جواني است كه بايد كمك و حمايتش كنيم. 

البته سعي ما بر اين است كه به مرور توليد گيم را از حمايت‌هاي دولتي 
خارج كنيم. الان ما در پروژه‌ها سرمايه‌گذاري مي‌كنيم. مثلًا 80 درصد هر 
پروژه را مالكيت مي‌كنيم تا توليدكننده برود و بازي را بسازد. خب قطعاً براي 
ما سود ندارد، ولي به نفع توليدكننده است. اميدواريم به جايي برسيم كه 
سهم بنياد در مشاركت‌ها، سهم حداقلي باشد و به جايي برسيم كه بتوانيم 

بازي‌هايمان را در سطح دنيا توزيع كنيم.
نمايشگاه بعد »games com« آلمان بود كه معتبرترين نمايشگاه گيم 
در اروپا و دومين نمايشگاه معتبر دنياست. در غرفه‌ي ايران پنج شركت 
توليدكننده را شركت داديم كه نزديك به 10 محصول را ارائه كردند و 
اين اصلًا براي كشورهاي اروپايي قابل باور نبود كه در ايران، اين جريان 
توليد آغاز شده است. شبكه‌هاي »BBC« و »ZDF« هر كدام يك گزارش 
تصويري سه تا چهار دقيقه‌اي، صرفاً از غرفه‌ي ايران پخش كردند و گفتند 
ايران باز وارد عرصه‌ي جديدي شده كه مثل انرژي هسته‌اي، نو است و 
ادعاي حرف‌هاي جديدي دارد. براي ما جالب بود كه بازي‌ها را با انرژي 
هسته‌اي مقايسه مي‌كردند. حالا شايد آن‌ها دنبال اهداف سياسي خودشان 
بودند، اما معلوم بود خيلي تحت تأثير قرار گرفته‌اند و سؤال مي‌كردند: آيا 
شما در اين حوزه جدي هستيد؟ چون كشورهاي شركت‌كننده از آسيا زياد 

نبودند و فقط چند كشور از ژاپن شركت كرده بودند.

 الان در كشورهاي خارجي به ويژه كشورهاي اسلامي بازار فروش نداريد؟
 در نمايشگاه دوبي، چند كشور درخواست توزيع بازي‌هاي ما را داشتند. 
البته با توجه به كشور مقصد بايد در بازي‌ها تغييراتي صورت بگيرد. مثلًا 
دموها و ترجمه‌ها عربي شوند. در هر صورت به جد، خواستار برخي بازي‌ها 
مثل عصر پهلوانان، سياره‌ي ميترا و گرشاسب بودند. الان داريم مذاكره 
به  اما  نمي‌دهيم،  دست  از  را  منطقه‌  بازي‌هاي  فرصت  قطعاً  و  مي‌كنيم 
زمان نياز داريم. متأسفانه ما قانون كپي‌رايت نداريم. وقتي مي‌خواهيم در 
دنيا مذاكره كنيم، بايد قوانين آن‌ها و مقررات بين‌المللي را رعايت كنيم. 
الان معضل كپي‌رايت ما نه فقط مصرف داخل، بلكه توزيع خارج را هم 

دربرمي‌گيرد.
در حوزه‌ي بين‌المللي دو كار را هدف قرار داده‌ايم: اول، توزيع بازي‌هاي 
دوبي  نمايشگاه‌هاي  در  رده‌بندي.  نظام  بين‌المللي‌كردن  دوم،  و  ايراني؛ 
به  آلمان  كشور  داديم.  رده‌بندي  براي  را  مذاكراتي  پيشنهاد  آلمان  و 
يك  اروپاست،  اتحاديه‌ي  به  مربوط  كه   PEGI رده‌بندي  نظام  جز 
مديران  با  ما  كي«.  اس  »يو  يا   »USK« نام  به  دارد  رده‌بندي   نظام 
»يو اس كي« هم جلساتي داشتيم و پيشنهاد داديم، كار مشتركي با هم 
انجام دهيم. مطالعات بيشتري داشته باشيم و نشست‌هاي مشترك برگزار 
كنيم. آن‌ها شيوه‌هاي رده‌بندي ما را كه ديدند، بسيار تعجب كردند كه 
برخي  بازي، صرفاً  براي يك  آن‌ها شايد  كار مي‌كنيم.  دقيق  اين‌قدر  ما 
از صحنه‌هاي بازي را مي‌بينند و يك شورا نظر مي‌دهد، يا گيم‌باز آن را 
بازي مي‌كند و بقيه نظر مي‌دهند. برايشان جالب بود كه ما تمام بازي‌ها را 
تا آخر مي‌بينيم و بازي مي‌كنيم. از ما در مورد طبقه‌بندي 25+ سال سؤال 
مي‌كردند كه اين ديگر چيست. 18+ سال يعني ديگر فرد بزرگ شده است. 
ما برايشان توضيح داديم كه ما بين بزرگ‌سال مجرد و بزرگ‌سالي متأهل 
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تمايز قائل شده‌ايم.
خلاصه مي‌خواهم بگويم ما در سطح بين‌المللي، حرف جديد هم براي 
گفتن داريم و اين‌طور نيست كه صرفاً گرته‌برداري كنيم. در دوبي هم 
به كشورهاي عربي پيشنهاد داديم كه »اسِرا« را به عنوان اولين نظام 
رده‌بندي بازي‌هاي رايانه‌اي در كشورهاي اسلامي مطرح كنيم. چرا كه 
مقوله‌ي اسلامي و حرام و حلال و محدوديت‌هاي آن بين ما مشترك 
است. آن‌ها هم استقبال كردند و در حال رايزني هستيم. ما قصد داريم 
دستاوردهايمان را به عنوان يك كشور پيشرو مطرح كنيم.  همان‌طور 
كه در چشم‌انداز 20 ساله ايران بايد كشور ايران سرامد منطقه در تمام 
حوزه‌هاي صنعتي، فرهنگي، اقتصادي و... باشد، قصد داريم در اين حوزه 

هم پيشرو بودنمان را حفظ كنيم.

 حتماً اطلاع داريد كه در بسياري از كشورهاي خارجي، در دانشگاه 
اين  به  آيا شما  دارد.  وجود  رايانه‌اي  بازي‌هاي  عنوان  تحت  رشته‌اي 

موضوع هم فكر كرده‌ايد تا متخصصاني در اين حوزه تربيت كنيد؟
 ما در سال 1387 دو پروژه‌ي مطالعاتي را راه‌اندازي كرديم: 

1. پروژه‌ي مطالعاتي بررسي كارگاه‌هاي آموزشي بازي‌هاي رايانه‌اي 
در دنيا، براي اين‌كه بينيم اين كارگاه‌ها چگونه برگزار مي‌شوند و منابع 

آن‌ها چيست؟ 
آكادميك  تحصيلات  تكميلي  آموزش  درسي  سيلابس  طراحي   .2

بازي‌هاي رايانه‌اي.
محققان ما رفتند رشته‌هاي بازي‌هاي رايانه‌اي را از تمام دانشگاه‌هاي 
معتبر دنيا استخراج كردند، منابعشان را درآوردند و بررسي كردند كه 
و  تدريس مي‌شوند  و فوق‌ليسانس  ليسانس  چه درس‌هايي در سطح 
ميان  رشته‌ي  يك  اساساً  رشته،  اين  درآوردند.  را  سيلابس‌هايش 
رشته‌اي بين دانشكده‌ي كامپيوتر و ارتباطات است. تمام اسناد و منابع 
را درآوردند، ترجمه كردند و آماده است. مذاكراتي هم با دانشگاه‌هاي 
كشور در سطوح فوق ديپلم )مثل دانشگاه علمي كاربردي( و در سطح 
فوق‌ليسانس انجام داده‌ايم، اما به كمي زمان نياز داريم. مقدمات كار را 
فراهم كرده‌ايم و مشكل ما در اين حوزه،‌ تربيت استاد است كه بايد از 

سطوح پايين‌تر شروع كنيم.
در زمينه‌هاي گوناگون به نيروي انساني نياز داريم؛ از مهندس رايانه 
گرفته تا گرافيست‌ها، انيميشن كار و سناريونويس ـ ما به سناريوي بازي 
اصطلاحاً مي‌گوييم بازي‌نامه ـ كه در اين حوزه هم كتابي در حال انتشار 

داريم و فكر مي‌كنم قبل از پايان سال منتشر شود.
و  برويم  پيش  حدودي  تا  حوزه‌ها  تمام  در  كرده‌ايم  سعي  خلاصه 

اميدواريم به لطف خدا بتوانيم به اهدافمان دست پيدا كنيم.

         ما اعتقاد داريم كه مصرف 
   بازي‌هاي رايانه‌اي ما دچار يك 

عارضه و بيماري شده است. 
كسي را كه بيمار است، 

نميك‌شند، درمانش ميك‌نند. 
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ابزارهاي  كاربرد  از:  است  عبارت  ديجيتال  قصه‌گويي  ساده‌ي  تعريف 
ديجيتالي براي ارائه‌ي روايت‌هاي آدم‌ها. در واقع قصه‌گويي ديجيتال به 

افراد كمك مي‌كند، به شكلي متفاوت زندگي خود را روايت كنند.
معمولًا آموزش قصه‌گويي ديجيتال در كارگاه‌هاي آموزشي و در زمان كوتاه 
انجام مي‌شود. برونداد اين كارگاه‌ها، فيلمي 2 تا 5 دقيقه‌اي است كه تركيبي از 
روايت‌ مكتوب فرد، عكس‌ها و تصاوير او، و قطعه‌اي موسيقي است. فلسفه‌ي 
قصه‌گويي ديجيتال استفاده از فناوري براي كمك به كساني است كه سابقه‌ي 
چنداني در توليد قصه با كمك رسانه‌هاي گوناگون، به جز رسانه‌ي مكتوب 
 ندارند. افرادي كه دانش فني ندارند، با استفاده از رايانه و نرم‌افزار ساده‌اي مانند 
قصه‌گويي  البته  بسازند.  كوتاه  داستان‌هاي  مي‌توانند   ،»Photo Story«
ديجيتال از صورت‌هاي ساده به اشكال فني‌تر كه داراي تعامل‌اند نيز تبديل 

شده است. 

قصه‌گويي ديجيتال در تعليم‌وتربيت
دلايل متعددي موجب توجه دست‌اندركاران تعليم‌وتربيت به قصه‌گويي 
ديجيتال شده است. يكي از اين انگيزه‌ها، تأثير اين روش در يادگيري و 
شناخت است. براساس »نظريه‌ي كدگذاري دوگانه پي‌ويو«2 و نظريه‌ي 
پردازش  نظام‌هاي  فراگيرندگان  ماير3،  رسانه‌اي  چند  يادگيري  شناختي 
و  متني  اطلاعات  دارند.  تو‌أمان  و كلامي  به‌صورت بصري  را  اطلاعاتي 
شنيداري در نظام كلامي پردازش مي‌شوند و تصاوير در نظام بصري. انتقال 

را كاهش  بر حافظه‌ي فعال  بار اضافي  از طريق هر دو نظام،  اطلاعات 
مي‌دهد. بنابراين، در آموزش چندرسانه‌اي و قصه‌گويي ديجيتالي، مربيان و 

دانشجويان با دو نظام شناختي ـ توأمان ـ ياد مي‌گيرند.
قصه‌گويي ديجيتال، سوادهاي چندگانه را تقويت مي‌كند؛ از جمله: سواد 
اطلاعاتي4، سواد بصري5، سواد فناورانه6 و سواد رسانه‌اي7. براون، برايان و 
براون8 )2005( سوادهاي چندگانه را، »سواد قرن بيست‌ويكم«9 مي‌نامند، 
سوادي كه تركيبي از اين سوادها است: سواد ديجيتالي10، سواد جهاني11، 

سواد فناورانه، سواد بصري و سواد اطلاعاتي12.
در حوزه‌ي سواد اطلاعاتي، دانش‌آموزان با ايجاد داستان‌هاي ديجيتال، 
مهارت خود را در كاربرد نرم‌افزارهاي تركيب‌كننده‌هاي رسانه‌ها )مانند متن، 
تصاوير و صدا( افزايش مي‌دهند. در زمينه‌ي سواد اطلاعاتي، قصه‌گويي 

ديجيتال، دانش‌آموزان را ترغيب مي‌كند، 
اسكنر، دوربين‌هاي عكاسي ديجيتال، دوربين 

ويديو و مانند اين‌ها را به كار گيرند. علاوه بر آن، 
دانش‌آموزان هنگام ضبط صداي خود مهارت كاربرد ميكروفن، 

ديجيتالي كردن صدا و كار با جلوه‌هاي ويژه‌ي صدا و موسيقي 
را فرامي‌گيرند.

ريزلند13 معتقد است، علي‌رغم مناقشه درباره‌ي تعريف سواد بصري، در 
اين‌كه فناوري رايانه قلب اين سواد است، اختلافي وجود ندارد. او جامعه‌ي 
تعليم‌وتربيت را به بحث فرامي‌خواند و معتقد است كه معلمان بايد دانش‌آموزان 

محمد عطارانقصه‌گويي ديجيتال

در  را  و من كه فرصت مطالعاتي خود  بود  دكترا  بود كه اصطلاح »قصه‌گويي ديجيتال«1 را شنيدم. كلاس دوره‌ي  مالايا  دانشگاه  در  اولين‌بار 
دانشكده‌ي علوم تربيتي دانشگاه مالايا مي‌گذراندم، به دعوت دكتر سراج، استاد درس و رييس دانشكده‌، در اين كلاس شركت ميك‌ردم. آخرين 
جلسه قرار بود كه دانشجويان در حوزه‌ي تحقيق خود، ده تحقيق را بررسي و نتايج آن را گزارش كنند. پنج دانشجوي دكتراي تكنولوژي آموزشي 

در اين كلاس گزارش خود را ارائه كردند. يكي از دانشجويان به نام كارمن ليو موضوع قصه‌گويي ديجيتالي را انتخاب كرده بود.
با شنيدن اين اصطلاح در بدو امر به نظرم آمد كه احتمالاً منظور او همان داستان‌گويي سنتي ديرينه است. اما به جاي اينك‌ه حضوري و رودررو 
باشد، به‌صورت ويديويي و يا فايل صوتي كه شكل ديجيتالي پيدا كرده است، عرضه مي‌شود. جز اين هيچ تصور ديگري به ذهنم نمي‌آمد. گزارش 

كار او را كه مكتوب هم شده بود، گرفتم و شب‌هنگام كه به خانه آمدم، آن را خواندم.
با مطالعه‌ي بخش‌هاي گزارش، همين‌طور كه جلو مي‌رفتم، ديدم موضوع چيز ديگري است. اين باعث شد كه به دنبال كتاب‌هاي متفاوتي بروم 
كه در اين حوزه منتشر شده بودند و مقالات گوناگون را ببينيم. تازه متوجه شدم كه مفهوم قصه‌گويي ديجيتال آن نيست كه من تصور ميك‌ردم. 
هم‌چنين، اين موضوع چندان جديد نيست و در اين زمينه كتاب‌ها و مقالات فراوان نوشته شده‌اند و مراكزي در اين حوزه به پژوهش مي‌پردازند. 

البته مبناي قصه‌گويي ديجيتال همان قصه و روايت است، ولي به قراري كه توضيح خواهم داد.
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خود را به مهارت‌هايي مجهز كنند كه آن‌ها را به فهم حالات بصري قادر 
مي‌سازند. به نظر او، بايد تعريفي جديد از سواد بصري ارائه كرد تا دانش‌آموزان 
با داشتن آن بتوانند از طريق شكل‌هاي جديد چندرسانه‌اي ارتباط برقرار كنند 
و تنها، مصرف‌كننده‌ي اطلاعات نباشند، بلكه آن را توليد كنند. مهارت‌هاي 

خاصي كه با قصه‌گويي ديجيتال ايجاد مي‌شوند عبارت‌اند از:
 مهارت پژوهش: مستندسازي داستان و يافتن و تحليل اطلاعات مرتبط 

با موضوع داستان.
 مهارت نوشتن: صورت‌بندي ديدگاه و طراحي سناريوي داستان.

 مهارت سازمان‌دهي: مديريت حوزه‌ي پروژه‌، مواد به كار گرفته شده و 
زمان تكميل پروژه.

 مهارت فناورانه: آموختن كاربرد ابزارهاي گوناگون مانند دوربين ديجيتال، 
اسكنر، ميكروفن و نرم‌افزار توليد چندرسانه‌اي.

 مهارت ارائه: مهارت ارائه‌ي داستان براي مخاطب.
 مهارت مصاحبه: پيدا كردن منابع براي مصاحبه و انتخاب پرسش‌هاي مصاحبه.

 مهارت‌هاي بين‌فردي: كار در گروه و تعيين نقش اعضا.
 مهارت حل مسئله: يادگيري چگونگي تصميم‌گيري و غلبه بر موانع در 

تمام مراحل پروژه از آغاز تا انتها.
 مهارت‌ ارزش‌يابي: كسب صلاحيت انتقاد از كار خود و ديگران.

دو نمونه از پژوهش‌هاي انجام شده
ترز14 )2006( در دانشگاه »ميسوري«15، به بررسي آثار قصه‌گوي ديجيتال 
فعاليت‌هاي  و  نوشتن  خواندن،  شامل  سواد  اين  است.  پرداخته  سواد  بر 
از  هفتم  پايه‌ي  دانش‌آموز  تحقيق، 43  اين  در  است.  تحليلي  و  خلاقانه 

مدرسه‌ي »ميدوسترن«16 مجموعه‌اي از سه قصه‌ي ديجيتالي ايجاد كردند. 
نتايج تحقيق نشان مي‌دهند كه دانش‌آموزان اهميت سازمان‌دهي، قصه، 
صدا، عاطفه، آهنگ حركت، صرفه‌جويي در كلمات و ارزش بازنويسي را 

توأم با مهارت‌هاي ارائه طي فعاليت خود درك كردند.
هم‌چنين در پاره‌اي تحقيقات، تأثير قصه‌گويي ديجيتال بر برخي دروس 
بررسي شده است. مثلًا در درس تاريخ، بسياري از متخصصان بر تفكر 
تاريخي تأكيد دارند. در اين شيوه، آموزش تاريخ به نحوي صورت مي‌گيرد 
كه دانش‌آموزان بتوانند خود را در موقعيتي به جز زمان خويش تصور كنند 
و درباره‌ي آن، به داوري و تحليل بنشينند. در تفكر تاريخي، دانش‌آموزان 
عين‌حال،  در  هستند.  بزرگ‌تر  دانش‌آموزان  از  توانمندتر  كم‌سن‌وسال‌تر 
به توانايي آن‌ها مربوط نيست، بلكه  از دانش‌آموزان احياناً  ناتواني برخي 
به روش آموزش تاريخ برمي‌گردد كه تكيه بر متون مكتوب دارد. از ابزار 

ديجيتال مي‌توان براي توسعه‌ي تفكر تاريخي در افراد استفاده كرد.
هدف اين تحقيق كه در دوره‌ي ابتدايي و در يك كلاس انجام شده است، 
بررسي تأثير روايت‌هاي بصري در توانايي دانش‌آموزان مدرسه در تفكر 
تاريخي است. اين مطالعه در يك كلاس انجام شده است. نتايج تحقيق 
نشان مي‌دهند، دانش‌آموزاني كه در روايت‌هاي مكتوب مشكل دارند، از 
روايت‌هاي بصري سود مي‌برند، روايت‌هايي كه در آن‌ها، از تصوير به جاي 

متن هم‌چون مبناي قصه‌گويي و بازگويي استفاده مي‌شود. 

انواع قصه‌هاي ديجيتال
داستان‌هاي ديجيتال را مي‌توان براساس موضوع آن‌ها به سه دسته تقسيم 
انتزاعي. مي‌توان  كرد: مستندات تاريخي، روايت‌هاي شخصي و مفاهيم 

معلمان بايد دانش‌آموزان خود را به مهارت‌هايي مجهز كنند كه 
آن‌ها را به فهم حالات بصري قادر مي‌سازند. بايد تعريفي جديد 
از سواد بصري ارائه كرد تا دانش‌آموزان با داشتن آن بتوانند از 
طريق شكل‌هاي جديد چندرسانه‌اي ارتباط برقرار كنند و تنها، 
مصرفك‌ننده‌ي اطلاعات نباشند، بلكه آن را توليد كنند.

معلمان بايد دانش‌آموزان خود را به مهارت‌هايي مجهز كنند كه آن‌ها را به فهم حالات بصري قادر مي‌سازند. به نظر 
او، بايد تعريفي جديد از سواد بصري ارائه كرد تا دانش‌آموزان با داشتن آن بتوانند از طريق شكل‌هاي جديد چندرسانه‌اي 

ارتباط برقرار كنند و تنها، مصرف‌كننده‌ي اطلاعات نباشند، بلكه آن را توليد كنند
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درباره‌ي انقلاب مشروطيت به‌عنوان يك حادثه‌ي تاريخي در ايران، روايت 
ديجيتالي خود را بيان كرد. يا آن‌كه به بيان تجربه‌ي شخصي و روايت 
زندگي خود پرداخت. مثلًا كسي كه مهاجرت كرده، تجربه‌ي حضور در 
ميدان‌هاي جنگ را داشته، يا حادثه‌اي را تجربه كرده است، مي‌تواند روايت 

ديجيتالي آن را بسازد.
موضوع داستان ديجيتال مي‌تواند مفاهيمي علمي باشد؛ كسي كه دوره‌ي 
ديجيتالي  داستان  ايدز،  بيماري  درباره‌ي  يا  مي‌كند،  روايت  را  سالمندي 
مي‌گويد، يا داستان گرم شدن زمين را روايت مي‌كند. داستان‌گو خود منابع، 
اين‌رو، داستان  از  انتخاب مي‌كند.  را  چشم‌اندازها، موسيقي و نوع روايت 
ديجيتال كاملًا بي‌نظير است؛ حتي هنگامي كه شما موضوعي تكراري را كه 
بارها ديگران روايت كرده‌اند، انتخاب مي‌كنيد. به دليل اين‌كه انتخاب‌هاي 
شما در گزينش تصويرها، موسيقي و روايت فيلم، خاص خود شماست، 

احساس مثبتي در ساخت قصه وجود دارد.
نخستين كساني كه به‌صورت دانشگاهي به قصه‌گويي ديجيتال پرداختند، 
فارغ‌التحصيلان و استادان دانشگاه هوستون در آمريكا بودند. اين افراد وب‌سايتي 
را با نام »كاربردهاي آموزشي قصه‌گويي ديجيتال«17 ايجاد كرده‌اند كه تأكيد 

آن بر كاربرد قصه‌گويي ديجيتال توسط معلمان و دانش‌آموزان است.

طرز توليد قصه‌هاي ديجيتال
براي توليد قصه‌هاي ديجيتال بايد به منابع رسانه‌اي گوناگون دست‌رسي 
داشت. منابع چندرسانه‌اي براي تهيه‌ي داستان‌هاي ديجيتال را مي‌توان به 
راحتي و با قيمت ارزان و در اغلب موارد، به‌صورت رايگان از طريق اينترنت 
تهيه كرد. تصوير صدا و موسيقي را به آساني در اينترنت مي‌يابيم و صداي 
خود را هم مي‌توانيم به سهولت ضبط كنيم و يا براي تهيه‌ي عكس، از 

دوربين ديجيتالي استفاده كنيم.
 »Photo Story« نرم‌افزار متداول تهيه‌ي داستان‌هاي ديجيتال، نرم‌افزار
است. نرم‌افزار مذكور را شركت »ماكروسافت« براي ويندوز ساخته است و 
با »ويندوز XP« كار مي‌كند. ياد گرفتن كار با اين نرم‌افزار بسيار آسان است 
و وقت كمي مي‌گيرد. شركت ماكروسافت اين نرم‌افزار را براي سازمان دادن 
به تصاوير شخصي يا خانوادگي، با اضافه كردن جلوه‌هاي ويژه و حركت 
دادن به تصاوير ثابت طراحي كرده است. ولي دست‌اندركاران تعليم‌وتربيت 
داستان‌هاي  تهيه‌ي  در  نرم‌افزار  اين  از  آموزشي،  فناوري  متخصصان  و 

ديجيتال استفاده مي‌كنند و كاربرد آموزشي را به آن افزوده‌اند.

پي‌نوشت

1. Digital storytelling		 2. Pavio’s dual-coding theory
3. Mayer			   4. Digital literacy
5. Visual l literacy		  6. Technology literacy
7. Media literacy		  8. Brown, Brian & Brown
9. 21 century’s literacy	 10. Digital literacy
11. Global literacy		  12. Information literacy
13.  Riesland		  14. Therese
15. Missouri		  16. Midwestern
17.Educational uses of digital storytelling (http://digitalstory-
telling.coe.uh.edu)
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بازي در اينترنت
مريم‌سادات امامي 

معرفي سايت بنياد ملي بازي‌هاي رايانه‌اي
ارشاد  زير نظر »وزارت فرهنگ و  رايانه‌اي« كه  بازي‌‌هاي  »بنياد ملي 
ناميده  اختصار »بنياد«  به  آن  اساس‌نامه‌ي  و در  اداره مي‌شود  اسلامي« 
ايراني  و  غيردولتي  غيرانتفاعي،  هنري،  فرهنگي،  مؤسسه‌اي  مي‌شود، 
است كه شخصيت‌ حقوقي مستقل دارد و مركز اصلي آن در شهر تهران 
است. سايت اين مؤسسه از طريق آدرس اينترنتي »www.ircg.ir« قابل 
دست‌رسي است. اين سايت قسمت‌‌هاي متفاوتي دارد؛ از قبيل: اخبار مرتبط 
با نرم‌افزارهاي بازي، نظام طبقه‌بندي بازي‌ها، باشگاه هواداران، و معرفي 

شركت‌هاي توليدكننده‌ي بازي‌هاي رايانه‌اي.
از برجسته‌ترين ويژگي‌هاي اين سايت مي‌توان به رده‌بندي انواع بازي‌هاي 
رايانه‌اي داخلي و خارجي اشاره كرد. در اين بخش، علاوه بر آشنايي با انواع 
نرم‌افزارهاي بازي داخلي و خارجي و دستگاه مورد نياز براي پخش بازي، 
با گروه سني فرزند خود دريابيد و در زمينه‌ي  را  بازي  تناسب  مي‌توانيد 
بازي‌‌هاي خارجي، نظر شوراي بررسي را نسبت به مجازبودن بازي جويا 
شويد. بيش از 1200 بازي در اين مجموعه مورد بررسي قرار گرفته‌اند تا از 
اين پس با خيالي آسوده‌تر، نرم‌افزارهاي مناسب بازي را براي اوقات فراغت 

فرزندان خود انتخاب كنيد. لذت بازديد از اين سايت را تجربه كنيد.

معرفي بازي‌‌هاي رايانه‌اي تبيان
»مدرسه‌ي اينترنتي تبيان« در قسمت بازي‌‌هاي آموزشي خود، تعداد زيادي 
بازي را معرفي كرده كه اغلب به صورت رايگان و قابل دانلودكردن هستند. 
اين بازي‌‌ها از نمونه‌هاي خارجي شبيه‌سازي شده‌اند كه با اهداف آموزشي 
در اختيار شما قرار مي‌گيرند و زنگ تفريح مناسبي را براي اوقات تحصيلي 
فرزندان شما به وجود مي‌آورند. كافي است يك‌بار به اين آدرس اينترنتي 
يا  كنيد:  http://www.tebyan.net/index.aspx?pid=63700و  مراجعه 
به سايت تبيان به آدرس http://www.tebyan.net برويد و وارد بخش 
بازي‌هاي آموزشي شويد. فكر نمي‌كنم به سادگي بتوانيد از آن‌ها دل بكنيد. 

تجربه‌ي جالبي است. امتحان كنيد.
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  بازي‌هاي 
 ـرايانه‌اي ويديويي 

عابده بهمن‌پور

بازي‌هاي ويديويي ـ رايانه‌اي 
راهنماي والدين در استفاده‌ي فرزندان از فناوري‌هاي ارتباطي جديد

نويسنده: دكتر مرتضي منطقي
ناشر: انتشارات عابد

بازي‌هاي  از  استفاده  مورد  در  والدين  از  بسياري  امروزه  كه  سؤالي 
ويديويي و رايانه‌اي فرزندانشان از خود مي پرسند، شايد پاسخ مشخص 
و معيني نداشته باشد. از اين ابهام كه چگونه نرم‌افزاري را براي كودك 
خود برگزينيم كه كمترين آسيب و بيشترين استفاده را نصيب او كند، به 

سادگي نمي‌توان گذشت.
 اگر فرزند شما درگير بازي‌هاي رايانه‌اي است و شما هر روز با نگراني 

فعاليت‌‌هاي او را دنبال مي‌كنيد، اما چيزي دستگيرتان نمي‌شود...
به  بازي‌هاي مورد علاقه‌شان  با كودكانتان در  براي همراه‌شدن   اگر 

شناخت و آگاهي بيشتري نياز داريد....
 اگر مي‌خواهيد از آثار مثبت و منفي بازي‌ها بيشتر آگاه شويد....

 يا حتي اگر فرزندتان دچار وابستگي و اعتياد نسبت به چنين فناوري‌هاي 
ارتباطي شده است و مي‌خواهيد با اقدام‌هاي درماني آشنا شويد....

مطالعه‌ي كتاب »راهنماي والدين در استفاده‌ي فرزندان از فناوري‌هاي 
ارتباطي جديد« را به شما پيشنهاد مي‌كنيم. 

در فصل‌هاي اول و دوم اين كتاب با بازي‌هاي رايانه‌اي و تاريخچه آن 
آشنا مي‌شويم. فصل سوم كتاب به اثرات بازي‌ها بر تندرستي مي‌پردازد و 
در فصل چهارم با اثرات شناختي بازي‌ها و نقش آموزشي بازي‌ها و تربيت 
خلاق افراد بيشتر آشنا مي‌شويد. فصل پنجم به بررسي اثرات فرهنگي و 

اجتماعي بازي‌ها مي پردازد.
فصل ششم القائات سياسي و عقيدتي بازي‌ها را براي شما بيان مي‌كند و 
فصل پاياني كتاب با عنوان »بازي‌هاي ويديويي ـ رايانه‌اي اوليا و فرزندان«، 

ضرورت كسب شناخت و اقدام‌هاي درماني را به تفصيل شرح مي‌دهد.
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رايانه به جاي ماشين‌حساب
آموزش نمودارها به كمك رايانه

بتول عباسی‌حاجی‌آبادی، 
دبیر ریاضی منطقه ي چهار تهران

هم‌اكنون در كشور ايران تأكيد برنامه‌ي درسي رياضي، بر حل مسئله و كاربرد آن در 
ساير علوم و زندگي روزمره است و با توجه به آن، كتاب‌هاي درسي نيز تغيير كرده‌اند.

يكي از اهداف كتاب »رياضي سوم« 
فناوري  از  استفاده  انساني،  رشته‌ي 
به‌خصوص ماشين حساب است. براي 
مثال در اين كتاب استفاده از ماشين‌حساب 
 y=x2 گرافيكي در رسم نمودارهاي تابع
توصيه شده است. از آن‌جا كه تهيه‌ي 

اين ماشين حساب براي دانش‌آموزان دشواري است، براي انجام اين گونه فعاليت‌ها كه 
مربوط به بررسي حالت‌هاي مختلف توابع درجه‌ي دوم و درجه‌ي سوم و نمودارهاي 

آن‌هاست، مي‌توان از رايانه و سايت رايانه‌اي مدرسه استفاده كرد. 
ابتدا نرم‌افزاري را كه قابليت رسم نمودار دارد، در رايانه نصب مي‌كنيم. مي‌توان 
از نرم‌افزار »MATLAB« به اين منظور استفاده كرد. سپس دانش‌آموزان را به 
رايانه قرار مي‌دهيم. بچه‌ها  نفره تقسيم مي‌كنيم و مقابل  تا سه  گروه‌هاي دو 
برنامه‌ي MATLAB را باز مي‌كنند و پس از تعريف مقادير x، واردكردن معادله‌ي 
y=x2 و ترسيم شكل آن توسط رايانه، در مورد اين نمودار به بحث مي‌پردازند. آن‌گاه 

با وارد كردن نمودارهاي خواسته شده‌ي y= -2x2 ،y=2x2 ،y=x2 و... اشكال آن را 
در رايانه مي‌بينند و مي‌توانند يك نتيجه‌گيري كلي در مورد نمودار y=ax2 ارائه دهند 

و يا حدس خود را در مورد نمودارهاي  y=x2+b بيان كنند.
قادر مي‌سازد كه شكل چند  را  نرم‌افزارها دانش‌آموزان  اين گونه  از  استفاده 
متفاوت مشاهده  با رنگ‌هاي  را هم‌زمان روي يك دستگاه مختصات  نمودار 
كنند. اين‌گونه فعاليت‌هاي گروهي، دانش‌آموزان را به بررسي حالت‌هاي گوناگون 
و پيش‌بيني نتيجه و امتحان آن تشويق مي‌كند. در واقع اين روش بر يادگيري 

مفاهيم قبل از تدريس آن‌ها، تأكيد مي‌كند.
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اصلاحيــه 
در شماره ي4 دي ماه 1388، از خانم بتول عباسي حاجي آبادي تجربه 
اي  با عنوان »درس شيرين رياضي« به چاپ رسيد كه تصاوير آن جا افتاده 

بود.  تصاوير زير مربوط به شماره ي 4 و همان مقاله است.


