
مشـترک ديـده می شـود کـه اساسـاً اصلی ترين 
شـاخصه ی تعريف رسـانه هم اسـت و آن داشـتن 
پیـام بـرای مخاطـب اسـت. در بازی هـا نیـز  ايـن 
عنصـر به وضوح يافت می شـود، هـر چند کودکان 
و نوجوانان، در بیشتر اوقات، به سبب جذابیت های 
سمعی و بصری و گرافیکی و از همه مهم تر داستانی 
بـازی، بـه پیام هـای دريافتـی از آن بی توجهنـد. 
بنابراين ضروری است، در کلاس، در مورد اهمیت 
بازی ديجیتال و مهارت انتخاب آن گفت وگو کنیم. 
از مهم تريـن مهارت هـای انتخـاب، آگاهی دادن 
در مـورد نظـام رده بندی سـنی بازی هاسـت که 
بايـد پیـش از نصـب بـازی بـه آن توجه شـود. به 
همیـن منظـور لازم اسـت بـا همراهـی و نظارت 
والدين، از سامانه های هدايت مصرف، در حوزه ی 
بـازی ديجیتـال، کمـک گرفـت. از جملـه ی  اين 
سـامانه ها می توان به »کدومو« و »رامون« اشاره 
کـرد. بسـیاری از بازی ها در ايـن وبگاه ها ارزيابی 

کارشناسـانه و نقد و بررسـی شـده اند. 
در کلاس  تربیـت رسـانه ای، بعـد از گفت وگو در 
مورد انواع بازی ها و عوامل جذابیت آن ها، فرصت 
خوبی اسـت که در مورد میزان مهارت افزابودن 
بازی هـا و کمـک به رشـد انـواع توانمندی های 
ذهنـی و حرکتـی صحبـت کنیـم. بـا توجـه به 
نگاه هـای متعـدد روان شناسـی به ابعـاد متنوع 

رو به افزايش است؟ برای پاسخ به اين سؤال، بايد 
نگاهی دقیق به عوامل جذابیت  اين نوع از بازی ها 
بیندازيـم. از جمله عوامل جذابیت اين اسـت که 
در  اين بازی ها سطوح بالايی از احساسات شادی 
و  تـرس و خشـونت تجربـه می شـوند. همچنین 
در ايـن نـوع بازی هـا تجربه هايی مانند احسـاس 
آزادی و قدرت، فرار از دنیای واقعی و کمبود های 
آن، انجـام کار هـای غیر ممکن، زندگی به سـبک 
بزرگ سالان و استفاده از فناوری های روز دنیا در 
دسترس است. همچنین احساس اعتماد به نفس 
از موفقیت ها و دسـتاوردهای بدون رنج و وصول 
راحت و کم هزينه به اهداف با کمترين احسـاس 
مسـئولیت پذيری و نقش آفرينـی در هويت های 
متعدد و متنوع و بسـیاری از عوامل ديگر همگی 
نقـش اساسـی در جذب مخاطبان به  اين دسـته 

از بازی هـا دارند.
بنابرايـن  يکـی از مسـائلی کـه در مباحـث 
کلاس  تربیـت رسـانه ای موردانتظـار مدرسـه و 
خانواده هاسـت و بايد به آن پرداخته شود، همین 

موضـوع بازی هـای ديجیتـال اسـت. 
در گفت وگو با دانش آموزان درباره ی انواع رسانه ها 
اعم از رسانه های تصويری، مثل سینما و تلويزيون، 
يا رسـانه های صوتی، مثل موسـیقی، و رسانه های 
نوشـتاری، همچـون کتـاب و روزنامه،   يک ويژگی 

زهرا لاهوتی فرد
معلم سواد رسانه ای منطقه ی 1 تهران

درس سواد رسانه ای هنوز جایگاهی رسمی در 
دوره ی ابتدایـی ندارد؛ اما گفت وگو درباره ی 
موضوعات  تربیتی مربوط به کاربری رسانه ها 
و آموزش اسـتفاده ی صحیح و فهم درست از 
رسـانه ها موضوع آن چنان مهمی اسـت که 
بدون شـک بایـد در فرایند رشـد و آموزش 

دانش آموزان قرار بگیرد. 
در  ایـن بخـش از مجله، هر شـماره، با هدف 
آمـوزش سـواد رسـانه ای و ارتقای تربیـت 
رسانه ای دانش آموزان به  یکی از تجربه های 
اجراشده، در مدرسه های متعدد، می پردازیم:

بـازی  يکی از مهم ترين سـرگرمی های انسـان از 
ابتدايی تريـن روزهای کودکی تا نوجوانی و حتی 
بزرگ سـالی اسـت که امروزه سـهم زيادی از آن  
اختصـاص دارد بـه بازی هـای ديجیتـال، اعـم از 
بازی هايی که با گوشـی همراه صورت می گیرد يا 
به واسطه ی پیشانه ی )کنسول( بازی يا بازی های 
رايانـه ای انجام می شـود. چرا بازی های ديجیتال 
تـا  ايـن اندازه کودکان و نوجوانان ما را درگیر خود 
کرده و روز به روز تعداد کاربران و زمان مصرف آن ها 

بازي هدایت شده
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پـرورش هـوش و اسـتعداد، می تـوان سـطوح 
گوناگونـی از انواع آن را در بازی ها بررسـی کرد. 
هوش جنبشی و حرکتی، هوش منطقی و رياضی، 
هـوش زبانی و کلامـی، هوش ديداری و فضايی، 
هـوش درون فـردی، هـوش بین فـردی، هـوش 
موسـیقايی و همچنین هوش طبیعت گرايی هر 
کـدام در بازی هـای متعـدد اسـتفاده و به میزان 

اسـتفاده، تقويت هم می شـوند.
در ادامـه، می توانیـم به سـراغ معرفـی تعدادی از 
بازی هايـی غیرديجیتـال برويـم و برخی از آن ها 
را بـا هـدف تقويت هوش هـای چندگانه انتخاب 
و در کلاس انجـام دهیـم. با انجـام  اين بازی ها در 
کلاس، علاوه بر توجه دادن دانش آموزان به بحث 
مهارت افزايـی بـازی و تقويت انـواع توانمندی ها 
و اسـتعدادها از طريـق بازی هـا، به معرفـی انواع 
بازی هـای فـردی و گروهـی به عنـوان جايگزين 

بازی هـای ديجیتـال می پردازيم.
معلم همچنیـن می تواند چند نمونه از بازی های 
رومیـزی و بازی هـای فکری موجـود در بازار)كه 
مورد تأيید سامان دهي منابع آموزشي هستند(1 
را سـر کلاس بیـاورد و بـه بچه هـا معرفی کند و با 
توضیح روش بازی به بررسـی آن از لحاظ میزان 
مهارت افزابـودن بـرای تقويـت انـواع هوش های 

چندگانه بپردازد. 

معلـم بـرای تقويـت انـواع هـوش می توانـد بـا 
خلاقیـت خـود انـواع فعالیت هـا و بازی هـا را در 
طول سـال طراحی و در جلسـات متعدد بخشی 
از هـر کـدام را توضیـح دهـد و اجـرا کنـد و در 
مـورد میزان مهارت افزايـی آن ها و ارتباط آن ها 
بـا انـواع هوش هـای چندگانـه بـا دانش آموزان 

گفت وگـو کنـد.

پیشنهاد بازی در کلاس
é برای تقويت هوش تصويری ابتدا همه ی بچه ها 
جای خود را با فرد ديگری عوض می کنند. سپس 
يـک نفر به صورت داوطلبانه انتخاب می شـود. از 
او می خواهیـم، به جـای نشسـتن تک تک بچه ها 
 يـا بـه اجزا و وسـايل کلاس بادقـت و تمرکز نگاه 
کنـد و جـای آن ها را به خاطر بسـپارد و از کلاس 
بیـرون بـرود. بعـد بقیـه ی دانش آمـوزان جـای 
نشسـتن دو نفر  يا جای  يک وسـیله در کلاس را 
جابه جـا کننـد تا او حدس بزنـد و  اين جابه جايی 

را تشـخیص دهد.
é بـرای تقويـت هـوش کلامـی چنـد کلمـه ی 
غیرمرتبط با هم را روی تخته می نويسـیم )اين 
کلمـات را خـود دانش آمـوزان هـم می تواننـد 
پیشنهاد دهند( و از آن ها می خواهیم، به صورت 
گروهی، داسـتان کوتاه طنز  يـا ماجراجويانه ای 
را بنويسـند. البتـه در  ايـن فعالیـت و همـه ی 
بازی هايی که به صورت گروهی انجام می شـوند، 

هوش بین فردی و اجتماعی نیز تقويت می شود.
é بازی ديگر برای تقويت هوش کلامی  اين است 
کـه معلـم  يک کلمه برای شـروع اعـلام می کند 
و نفـرات بعـدی بـا دو حـرف پايانـی کلمـه ی ما 
قبـل کلمـه ی جديـدی را می سـازند؛ مثـلًا اگر 
کلمه ی اول فرش باشد، کلمه ی بعدی می تواند 

رشـادت باشد. 
é روش ديگـر بـازی بـرای تقويـت هوش کلامی 
 اين اسـت که  يک کلمه برای شـروع بیان شـود و 
هـر نفـر  يک کلمه  به کلمـات ماقبل اضافه کند تا 
کم کـم  يک داسـتان کامل شـود؛ مثـلًا اولین نفر 
کلمـه ی »مـن« را می گويـد، نفـر بعـد می تواند 
بگويـد »من و دوسـتم« و به همیـن  ترتیب بازی 

ادامـه می يابد تا داسـتانی کامل شـود. 

 پیشنهاد کار در منزل
از دانش آمـوزان می خواهیـم يکـی از بازی هـای 
ديجیتال خود را که بیشتر موردعلاقه و مصرفشان 
است، با جست وجو در سامانه های هدايت مصرف 
ارزيابی کنند و در مورد معرفی بازی، داستان بازی 
و شـخصیت ها و پیام هـای مثبت و منفی و موارد 
ديگـر بـه صلاحديد معلم  يادداشـتی بنويسـند. 
همچنیـن در مورد میـزان مهارت افزا بودن بازی 
و  اينکـه  ايـن بـازی احیاناً در تقويت کـدام  يک از 
هوش های چندگانه کمک کننده است، نظر خود 

را بنويسـند و نمره بدهند.
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