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  ذهنی توان کم آموزاندانش یادگیري و آموزش در آن نقش و ايرایانه هايبازي
  طباطبایی علامه دانشگاه آموزشی تکنولوژي ارشد کارشناسی دانشجوي/  ولایتی الهه

  

 

  چکیده
هاي ارتباطی و مهارت وهاي اساسی در عملکرد ذهنی رود که محدودیتکار میآموزانی بهکم توانی ذهنی، اصطلاحی است که در خصوص دانش

-گونه دانـش از این رو، مدارس این. توان ذهنی مطالب درسی را دیر یاد بگیردآموز کمشود که دانشها منجر به این میاین محدودیت. اجتماعی دارند
زه، شناخته شـده انـد و جلـب توجـه آنهـا      با کمبود انگی آموزان معمولاًهمچنین، این دانش. آموزان با مشکلاتی از قبیل مشکلات یادگیري مواجه هستند

هاي عادي، براي دریافت خدمات و برنامه آموزانآموزان کم توان ذهنی به نسبت سایر دانشدانش .توسط معلمان به مطالب آموزشی، امري دشوار است
شوند که براي آموزش گیرند و به موفقیت نائل می یآموزان کم توان ذهنی، تنها در صورتی یاد مدانش. آموزشی پیشرفته از اولویت بیشتري برخوردارند

اي ، انـواع خـاص   هاي رایانهشده است الزامات آموزشی در بازي در این مقاله سعی. آنها از روش ها، تجهیزات و فناوري هاي مناسبی استفاده شده باشد
  . شود آموزان کم توان ذهنی تشریح آمیز آن براي دانشآن و راهکارهاي کاربرد موفقیت

   آموزشی ايکم توان ذهنی، یادگیري مبتنی بر بازي، بازي هاي رایانه آموزاندانش :هاي کلیديواژه
 

  

  مقدمه
ي تعلـیم و تربیــت،  در طـی چنـد سـال اخیــر در حیطـه    

هـایی بـوده اسـت کـه بـه صـورت       گرایش به سـمت بـازي  
، از 1ايهـاي رایانـه  بـازي . شوداي و دیجیتال ارائه میرایانه

ي در زمینـه  2اهر پیشرفت فناوري اطلاعات و ارتباطـات مظ
ي اخیـــر، رویکردهــاي ســـنتی  در دهــه  .آمــوزش اســـت 

هاي جدیـد نظیـر فنـاوري رایانـه،     یادگیري با ظهور فناوري
امـروزه اقـدامات   . دستخوش تغییـرات اساسـی شـده اسـت    

زیادي در بیشتر کشورها براي استفاده از فناوري اطلاعـات  
آموزان انجام شـده اسـت   ر آموزش دانشو ارتباطات در ام

ي زارعـی زوارکـی   ، ترجمه2003، 3گریسون و آندرسون(
ــاوري اطلاعــات و طاصــ). 1384و صــفایی موحــد،  لاح فن

هـایی  ي وسـیعی از تکنولـوژي  ارتباطات، اشاره بـه گسـتره  
هـا بـا یکـدیگر و    دارد که به منظور برقراري ارتبـاط انسـان  

). 2004، 4فلوریان(رود کار میتبادل اطلاعات بین آنها، به 
ي فنـاوري اطلاعـات و   هایی کـه در زمینـه  امروزه پیشرفت

ارتباطات بـه وقـوع پیوسـته اسـت، پـیش از همـه بـه بهبـود         
ــش   ــه دان ــادگیري ب ــوزش و ی ــاي  آم ــوزان داراي نیازه آم

به گونه اي که حتی امکـان  . انجامیده است 5شی ویژهزآمو
هم شـده  اس عادي فرآموزان در مدارآموزش به این دانش

ــت  ــد (اس ــپاروهاك و هیل ــه2007، 6اس ــی ، ترجم ي زارع
ي این تغییرات به وجود آمده در نتیجه). زوارکی و ولایتی

-ظهور فناوري اطلاعات و ارتباطات، تمام ابزارهـاي تـوان  
-تـوانی بخشی، سازگارانه و کمکی براي افـراد داراي کـم  

ربرد رایانـه  اي کـه کـا  به گونه. گیردهاي خاص را در برمی
و همچنــین حمایــت از تســهیلات دسترســی بــه آن، باعــث 

شـود کـه بـا    ارتقاء کیفیت تدریس و مهـارت معلمـانی مـی   
زارعی زوارکی و (سر و کار دارند  7آموزان استثناییدانش

اي هاي رایانـه در این همین راستا بازي). 1388جعفرخانی، 
فنـاوري   هاي جدید مبتنی بـر نیز به دنبال آن است که روش

اطلاعات و ارتباطات را مورد توجـه قـرار دهـد و در عـین     
هـایی را کـه بعـداً در    ها و شایستگیخواهد مهارتحال می

آموزان است را در آنها پـرورش  دنیاي کار مورد نیاز دانش
-اي آموزشی، دانـش هاي رایانهاز طریق کاربرد بازي. دهد

ه کار گیرنـد و  ها بتوانند دانش خود را در بازيآموزان می
، در 8از تجـارب یـادگیري کسـب شـده در دنیـاي مجــازي     

گیـري  دهـی بـه رفتـار خـویش در آینـده بهـره      جهت شکل
  ). 1389ولایتی و موسی رمضانی، (نمایند 

آموزان داراي نیازهاي آموزشـی  بخش بزرگی از دانش
، 9توانی ذهنـی کم. ذهنی هستندتوانآموزان کمویژه، دانش
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     کـار آمـوزانی بـه  در ارتبـاط بـا دانـش    کـه اصطلاحی اسـت 

هـاي اساسـی در عملکـرد ذهنـی و     رود کـه محـدودیت  می
هـا  ایـن محـدودیت  . هاي ارتباطی و اجتماعی دارندمهارت

    ذهنــی تــوانآمــوز کــمشــود کــه دانــشمنجــر بــه ایــن مــی
 و ساسـک اگ سـارداکی، ( یـاد بگیـرد   دیـر  مطالب درسـی را 

مـوزان اغلــب بـه عنــوان   آایـن دانــش ). 2008، 10میمـاریس 
ــدآموز ــی    11کن ــی نم ــه راحت ــد و ب ــده ان ــناخته ش ــد ش توانن

-ي درسـی اختصـاص یافتـه بـه دانـش     خودشان را با برنامـه 
رسد کـه  با این حال، به نظر می. آموزان عادي انطباق دهند

اي در محـیط مدرسـه بـراي ایــن    هـاي رایانـه  کـاربرد بـازي  
باعـث   ها،آن ذهنی و هوشی وضعیت علیرغم آموزان،دانش

 و ساسـک اگ سـارداکی، (شـود  عملکرد تحصـیلی بهتـر مـی   
تـوان ذهنــی داراي  آمـوزان کـم  دانـش ). 2009،  میمـاریس 

هسـتند و ممکـن اسـت کـه      70تـر از  ضریب هوشی پـایین 
 12هـاي چندگانـه  ذهنـی، داراي معلولیـت  توانیعلاوه بر کم

هـاي خاصـی کـه ایـن     به خـاطر ویژگـی  . دیگري نیز باشند
شـود،  وزان دارند، آموزشی کـه بـه آنهـا ارائـه مـی     آمدانش

در ارتبـاط بـا کـاربرد    . هـا منطبـق گـردد   باید با این ویژگی
آموزان کم تـوان  اي براي آموزش به دانشهاي رایانهبازي

توانـد بـا   هـا مـی  باید بررسی شود که آیـا ایـن بـازي    ذهنی،
ذهنی سـازگار  توانآموزان کمآموزشی براي دانشالزامات

شد ؟ و در صورت سـازگاري چـه نـوع خاصـی از بـازي      با
هـاي  آمیز بازياثربخش است و معلمان در کاربرد موفقیت

آموزان کم توان ذهنی چـه  اي براي آموزش به دانشرایانه
    . راهکارهایی باید بکار گیرند 

  
  اي آموزشیهاي رایانهبازي

هـاي نــرم افـزاري تعــاملی   اي، برنامـه هـاي رایانــه بـازي 
. انـد ستند که عمدتا بـا هـدف سـرگرمی بـه وجـود آمـده      ه

هـاي مبتنـی بـر    اي، اشاره به بـازي هاي رایانهاصطلاح بازي
رولینـگ  (دارد  14هـاي فرمـانی  و بازي 13هاي شخصیرایانه

، 16، به نقـل از تانـگ، هانگـان و رهـالیبی    2003، 15زو آدام

هاي رایانه اي در امر یـادگیري تحـت   کاربرد بازي). 2009
ایـن  . شـناخته شـده اسـت    17عنوان یادگیري مبتنی بر بـازي 

اصطلاح به طور کلی اشاره به رویکرد نوینی در یـادگیري  
گیـرد کـه داراي   هـاي رایانـه اي بهـره مـی    دارد که از بازي

ــادگیري هســتند ارزش ــن اصــطلاح . هــاي آموزشــی و ی ای
ماننـد   18هـاي غیـر رایانـه اي   همچنین اشاره به کاربرد بازي

). 2005، 20بیکر، نـاوارو و هـوك  (دارد  19هاي بازيکارت
را بـا   21هـاي رایانـه آموزشـی   ممکن اسـت کـه شـما بـازي    

-هاي رایانـه یا بازي 22مفاهیمی از قبیل بازي هاي آموزشی
هاي اساسـی  بین این مفاهیم تفاوت. اي یکسان فرض کنید

شـکل زیـر،   . وجود دارد و از جهاتی با یکدیگر فرق دارند
  :دهدمفاهیم را با یکدیگر نشان می تفاوت این

هـاي  کنیـد، بـازي  همانطور که در شـکل مشـاهده مـی   
ــه ــازيرایان ــه   اي، ب ــاي رایان ــازي ه ــی و ب ــاي آموزش اي ه

هـاي  بـازي . ها قـرار دارد ي کلی تر بازيآموزشی در طبقه
-اي آموزشی، تلفیقی از بازي هاي رایانـه اي و بـازي  رایانه

-به عبـارت دیگـر، بـازي    .هاي آموزشی در یکدیگر است
هـاي رایانـه اي و   هاي بازياي آموزشی، ویژگیهاي رایانه

بـراي تمـایز گـذاري    . هاي آموزشی را دارا می باشـد بازي
بیشتر بین این مفاهیم، به تعریف هر یک از ایـن مفـاهیم بـه    

  :پردازیمطور جداگانه می
فعـالیتی اسـت کـه بـه صـورت اختیـاري و لـذت        : بازي -

نمایـد  شود و فرد را از دنیاي واقعی جدا مییبخش انجام م
  ).1389طالبی و جلالی، (
ــراد  : بــازي آموزشــی - ــه اف ــراي آمــوزش ب  مخصوصــاً(ب

در یک موضوع درسی خاص طراحـی گردیـده   ) کودکان
است یا به آنها کمک می کند تا مهـارتی را کسـب نماینـد    

  ). 2006، 23فیرستون(
طریـق فنـاوري    بازي  است کـه از  ینوع: ايبازي رایانه -

ــرار مــی  ــا هــدف  گیــرد و عمــدتاًرایانــه مــورد اســتفاده ق ب
تانـگ، هانگـان و   (سرگرمی و تفریح به وجود آمده اسـت  

  ).2009،  رهالیبی
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عبارت است از بهره گیـري از  : اي آموزشیبازي رایانه -
آوري یـک روش  هماهاي مبتنی بر رایانـه بـراي فـر   فناوري

هــرز و (دگیرنـدگان  شـاد و تفریحـی، بـراي آمــوزش بـه یا    
  ).2009، 25، به نقل از بلیک2002، 24مکدونیا

ــازي ــهب ــادگیري از  هــاي رایان     اي کــه در آمــوزش و ی
ــتفاده   ــا اس ــیآنه ــودم ــد ش ــاگونی دارن ــوع گون ــایز . ، ان          تم

ــازي  ــواع ب ــین ان ــهب ــن منظــر امــري لازم  هــاي رایان     اي از ای
، 26ي شـبیه سـازي  هـا هـا، بـازي  ترین این بازياز مهم. است
هــاي ایفــاي و بــازي 28راهبــرديیــا  27ايهــاي افســانهبـازي 
  .هستند 29نقش
سـازي، مـوقعیتی خطرنـاك در دنیـاي     هـاي شـبیه  بازي 

ــه ــراي دانــش واقعــی را ب ــرطــور مصــنوعی ب       هماآمــوزان ف
هـاي  بـازي . کنند، بدون آنکه خطري متوجه آنهـا باشـد  می

دهنـد تـا   مـوزان اجـازه مـی   آ، به دانشراهبردياي یا افسانه
جنـگ را از نـو و از    اي مثلاًیک موقعیت تاریخی یا افسانه

هـاي ایفـاي   بـازي . دیدگاه خود بازسـازي و هـدایت کننـد   
خواهند کـه خـودش را جـاي فـرد     آموز مینقش، از دانش

از منظـر  . دیگر تصور کنـد و بـه ماننـد آن فـرد رفتـار کنـد      
اي آموزشـی دو نـوع   هاي رایانهتوان گفت بازيدیگر، می

  . هستند
بـه طـور   هـا، آنهـایی هسـتند کـه     یک نوع از این بازي

-یک مفهوم خاص از یک درس خاص در یک پایـه  دقیق
-مانند بازي رایانه. دهندي تحصیلی را هدف خود قرار می

  . اي که سعی در آموزش مفهوم ضرب دارد
ــراي  نــوع دیگــر ایــن بــازي  هــا، آنهــایی هســتند کــه ب

آمــوزش یــک درس خــاص در آمــوزش رســمی طراحــی 
. ي یـادگیري هسـتند  هاي بـالقوه اما داراي قابلیت. نشده اند

اي که سـعی در آمـوزش تابلوهـاي راهنمـایی و     مانند بازي
معلمان بـه فراخـور شـرایط    . آموزان داردرانندگی به دانش

توانند از هـر یـک   کلاسی و زمان و امکاناتی که دارند، می
آمـوزان  اي آموزشـی بـراي دانـش   هاي رایانـه از انواع بازي

  .خود استفاده کنند

در  ايرایانــه هـاي کـاربرد بــازي ضــرورت و اهمیـت 
  آموزان کم توان ذهنیآموزش و یادگیري دانش

اي را نسـبت  ذهنی شـرایط ویـژه   توانآموزان کمدانش
-که انجمن کـم تعریفی . آموزان عادي دارندبه سایر دانش

ذهنی ارائـه کـرده   از کم توانی 30هاي ذهنی و رشديتوانی
ذهنـی بـه واسـطه ي     تـوانی  کـم ‹: است به این شـرح اسـت  

هــاي زیــادي هــم در کــارکرد ذهنــی و هــم در محــدودیت
-هـاي اجتمـاعی شـناخته مـی    رفتارهاي سازشـی و مهـارت  

هاي اصلی کم تـوانی ذهنـی، عـدم    یکی از مشخصه .›شود
-دانـش . هـاي زنـدگی روزمـره اسـت    موقعیت سازگاري با

هـاي سازشـی   آموزان کم توان ذهنی ممکن است مهـارت 
ــوش دادن،    ــتن، صــحبت کــردن و گ ــدن، نوش ــد خوان مانن

پــذیري، مفـاهیم مربــوط بــه پـول، خــودگردانی، مســئولیت  
  ). 2011. 31اي. سی. اي. اي(را دارا نباشند ... زت نفس و ع

در ایــن . دارنـد  آمـوزان بــازي را دوسـت  ي دانـش همـه 
بـه دلایـل    بطـور عمـده  آموزان کم توان ذهنـی  میان، دانش

هـاي  هـا و برنامـه  مختلف از جمله احساس گریز از کـلاس 
منجـر بـه ارزشـیابی و     درسی و فعالیـت جـدي کـه معمـولاً    

شود، شیفتگی خاصی نسـبت بـه بـازي از    نقادي از آنها می
نتقــال هــا در ابــازي). 1379افــروز، (دهنــد خــود نشــان مــی

اخواســت، (مفــاهیم در محــیط یــادگیري قدرتمنــد هســتند 
از این رو، شایسته است که اولیاء و مربیان همـواره  ). 1388

-دانـش . توجه خاصی نسبت به این امـر مهـم داشـته باشـند    
هـاي  افزارهـا و بـازي  توانند از نرمذهنی میتوانآموزان کم

ت، خواندن، از قبیل ریاضیاهاییآموزشی در زمینهايرایانه
ــارت   ــارجی و مه ــات خ ــادگیري لغ ــئله و  ی ــل مس ــاي ح ه

کـارآموزي  همچنین محافظت از خود، روابـط اجتمـاعی و  
  ). 2005، 32فیتروسک( بهره ببرنداي، حرفه

هاي آموزش و پرورش، مـدارس مربـوط   در میان نظام
تـوان ذهنـی بـا مشـکلات زیـادي در      آمـوزان کـم  به دانـش 

. کودکـان مواجـه هسـتند    ي آموزش و پـرورش ایـن  حوزه
ــوزان کــمدانــش ــی عمــدتاً آم ــوان ذهن دچــار مشــکلات  ت
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در آمـوزش و پـرورش و توانمنـد سـازي     . یادگیري هستند
بیش از هر چیز دیگـر، بـه ایـن امـر      دآموزان، بایاین دانش

چـرا کـه ظرفیـت واقعـی ذهنـی و رفتـار       . مهم توجـه نمـود  
توانـد  مـی ي قابل انتظـار از ایشـان، فقـط زمـانی     هوشمندانه

آمـوزان از بیشـترین آمـادگی    متبلور گردد کـه ایـن دانـش   
). 1379افـروز،  (برخوردار باشند  33روانی و بالاترین انگیزه

هـاي  ها، به خصوص بـازي بدیهی است که استفاده از بازي
-آموزشی، از عوامل مهم در برانگیختگی روانـی و انگیـزه  

  . آموزان استاي این دانش
تـدریج  که بهذهنیتوانکمآموزاندانشطبیعی است که 

 بـه  نسـبت  شـوند، مـی  مدرسـه  آموزشی رسمیيوارد برنامه
هـاي  کسـب مهـارت   و خود در امر یادگیري همسالان سایر

گیرنـد، بلکـه   نه تنها خیلی دیر یـاد مـی  . باشندلازم، کندتر 
رو، از این. نیز هستند 34دیرآموز آموزان،دانش این از برخی

مان و صبر بیشـتري خواهـد داشـت تـا بخـش      معلم نیاز به ز
. ي آموزشـی مـورد نظـر را آمـوزش دهـد     اي از برنامهساده
آموزشی  هايروش و ریزيبرنامه در آموزان،دانش این معلم

 آوري تجربیـات متنـوع  هماخود، باید بـه اصـولی چـون فـر    
 آمـوز، کمـک بـه وي   آموزشی متناسب با سن ذهنی دانش

در اسـتفاده   سـعی  خوشایند، و لبجا هايفعالیت در انتخاب
از  گیــرياز موضــوعات آموزشــی ملمــوس و عینــی، بهــره

آموزشــی جالــب و  برنامـه  هــاي مختلـف بــراي ارائــه بـازي 
  ). 1388اخواست، (توجه داشته باشد ... متنوع و 

-ي دانـش بر طبق مطالعات نظري انجام شده در حـوزه 
جلــب  ي منســجمی بــین بــازي وآمــوزان اســتثنایی، رابطــه

آموزان داراي نیازهـاي آموزشـی ویـژه وجـود     توجه دانش
ــومن(دارد  ــوس و نئ ــش ). 1998، 35روک ــه دان ــا ک -از آنج

-خصـوص دانـش   هآموزان داراي نیازهاي آموزشی ویژه ب
توانند توجـه خـود را بـر روي    آموزان کم توان ذهنی، نمی

مطلب درسی متمرکـز کننـد و از ایـن نظـر مشـکل دارنـد،       
آمـوزان را  وع آموزشـی کـه توجـه ایـن دانـش     ي آن نارائه

  . کند، از اهمیت برخوردار استجلب می

با کمبود  آموزان کم توان ذهنی معمولاًهمچنین دانش
رسـد کـه آنهـا    چنـین بـه نظـر مـی    . انگیزه، شناخته شده اند

. هـا را ندارنـد  تمایل یا توانایی انجـام تکـالیف و مسـئولیت   
اي از ن اسـت تاریخچـه  توان ذهنی ممک ـ آموزان کمدانش

پیامــد  معمــولاً. شکسـت بــه ویــژه در مدرســه داشـته باشــند  
-این دانـش . است 36شکست، درماندگی خودآموخته شده

کنـد کـه چـه کـاري را     فـرق نمـی  ": گویدآموز با خود می
بـه هـر حـال موفـق     . انجام دهم یا چقدر سخت تلاش کـنم 

ه، براي غلبه بر درماندگی خود آموختـه شـد   ".نخواهم شد
هـایی کـه احتمـال    تاکید متخصصان بر آن است که تجربـه 

آمـوزان  موفقیت در آنهـا بـالاتر اسـت را بـراي ایـن دانـش      
ي علیـزاده،  ، ترجمـه 37هاردمن، درو و اگن(فرآهم آوریم 

آمـوزان  دانـش ). 1388نجی، یوسـفی لویـه و یادگـاري،    گ
آمـوزان، بـراي دریافـت    توان ذهنی به نسبت سایر دانشکم

هاي آموزشی پیشرفته از اولویـت بیشـتري   و برنامهخدمات 
عدم یادگیري  صورت در عادي آموزاندانش .برخوردارند

هـاي  توانند از طریق کتابدر محیط کلاس، به هر حال می
-امـا دانـش  . جبران نمایـد ... خودآموز، کمک بزرگترها و 

گیرنـد و بـه   ذهنی، تنها در صورتی یاد مـی توانآموزان کم
هـا،  شوند که براي آمـوزش آنهـا از روش  ائل میموفقیت ن

  . هاي مناسبی استفاده شده باشدتجهیزات و فناوري
  

تـوان  آموزان کمارتباط بین الزامات آموزش به دانش
  اي و انواع آنهاهاي رایانههاي بازيذهنی و قابلیت

هـاي  چگونـه قابلیـت  این مسأله بسیار جالب اسـت کـه   
واند به الزامـات خـاص آمـوزش بـه     تاي میهاي رایانهبازي

آموزان کم توان ذهنی ارتباط یابد، بخصـوص وقتـی   دانش
-اي را بـراي ایـن دانـش   که یک نوع خاص از بازي رایانـه 

آورده شـده  این روابط در جدول . کنیمآموزان انتخاب می
در  ›بـازي رایانـه اي  ‹ کـه اصـطلاح    دباید یادآور ش. است

اي داشـته  هاي رایانهجام بازياینجا، ممکن است اشاره به ان
هـدف آمـوزش و یـادگیري    به طور اختصاصی بـا  باشد که 
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هــاي نجـام بـازي  انتیجـه  . انــدآمـوزان طراحـی نشـده   دانـش 
بـا هـدف تفـریح و سـرگرمی طراحـی       اي کـه صـرفاً  رایانه
هـاي آموزشـی بـراي    تواننـد خـالی از ارزش  انـد، نمـی  شده

مونـه ي معـروف   یک ن. آموزان کم توان ذهنی باشنددانش
هاي رایانه اي، تحت عنـوان  ي این نوع بازيو شناخته شده

ها ممکن است که هـیچ  این بازي. است 38هاي فکريبازي
خـود قـرار    هـدف هدف آموزشی رسـمی و غیررسـمی را   

هــاي تواننــد داراي قابلیــتنــداده باشــند، امــا همچنــان مــی
نــد هــا، نیازمزیــرا بــازي کننــده. ي آموزشــی باشــندبــالقوه

اســتفاده از منطــق، اســتدلال و اندیشــه ي خــود بــراي طــی  
  . کردن جریان این بازي ها هستند

  

هـاي  موثر معلمان از بـازي  استفاده برايرهنمودهایی 
  توان ذهنیکم آموزانآموزش به دانشاي برايرایانه

ممکن است که تعدادي از معلمان مدارس فکـر کننـد   
اي، نـوعی  هـاي رایانـه  يآموزان از بـاز ي دانشکه استفاده

معتقـد   42درحالی که رابرت وایـت . وقت تلف کردن است
آمـوزان صـرف بـازي    است که ساعات زیادي را که دانش

بدون . توان به هیچ وجه تلف شده تلقی نمود کنند، نمی می
هــاي تردیـد، بـازي، یکـی از مـوثرترین و پرمعنـا تـرین راه      

 ــ  آموزشــی و  ــه شــرط آن کــه ب ــادگیري اســت، ب ه روش ی
با ایـن حـال،   ). 2003، 43لی( گیري شودمناسبی از آن بهره

اي را هـاي رایانـه  توانند بازينباید فکر کنیم که معلمان می
تحت هر شرایط آموزشی و براي هر نوع محتواي درسـی،  

بــه طــور منطقــی، مــواردي وجــود دارد کــه . کــار ببرنــدبــه
هـاي  از بازيمعلمان نیازمند توجه به آنها در هنگام استفاده 

-معلمـان دانـش  . آمـوزان خـود هسـتند   اي براي دانشرایانه
ذهنی نیازمند توجه به موارد اضافی عـلاوه  توانآموزان کم

چهار مورد اولی کـه  . هستندآموزان عادي بر معلمان دانش
آمـوزان عـادي و   در ادامه می آید، در مـورد تمـامی دانـش   

 منحصـراً  دو مـورد بعـدي،  . کم توان ذهنی صدق می کنـد 
  . اختصاص به دانش آموزان کم توان ذهنی دارد

اي، دلیـل آن را  در رابطه با استفاده از بـازي رایانـه  
  .براي دانش آموزان مطرح کنید

هـاي  آمـوزان از ضـرورت اسـتفاده از بـازي    باید دانـش 
هـدف خـود را از   . اي جهت یـادگیري مطلـع گردنـد   رایانه

شـن و واضـح بیـان    انجام ایـن کـار بـراي آنهـا بـه طـور رو      
ها، فقـط  ي بازيبه آنها بگویید که هدف از استفاده. نمایید

ــی    ــه م ــت ک ــیله اي اس ــن وس ــت و ای ــرگرمی نیس ــد س توان
  .یادگیري آنها را تسهیل نماید

  

اي، همـواره اهـداف   هـاي رایانـه  در انتخاب بـازي 
  .آموزشی را مد نظر قرار دهید

ــریتحقــق اهــداف آموزشــی مــورد انتظــار، از مهــم  ن ت
عواملی است که باید در انتخاب بازي براي دانش آمـوزان  

ممکـن اسـت بـازي رایانـه اي، داراي     . مد نظـر قـرار گیـرد   
هـاي آموزشـی زیـادي باشـد، امـا بـا اهـداف مـورد         قابلیت

انتظار شما هیچ سنخیتی نداشته باشد و فقط موجب اتـلاف  
بایـد اطمینـان حاصـل    . وقت شما و دانش آموزانتان گـردد 

که محتواي این بـازي رایانـه اي، مـرتبط بـا اهـداف       نمایید
  .آموزشی مورد انتظار شما است
  

آموزان، اي خاص به دانشقبل از معرفی بازي رایانه
  .خودتان از محتواي آن اطلاع حاصل نمایید

توجه به این عامل در استفاده از بـازي هـاي رایانـه اي،    
خشـی  بسیار ضروري است که حـداقل ب . بسیار حیاتی است

  . از محتواي این بازي ها را خودتان مشاهده کنید
ــازي  ــیاري از ب ــه بس ــاي رایان ــاخت  ه ــی، س اي آموزش

ممکن . باشدکشورهاي دیگر، به ویژه کشورهاي غربی می
هـا بـا ارزش هـاي فرهنگـی و     است که محتواي ایـن بـازي  

ــا متعــارض باشــد  تهــاجم فرهنگــی، از . اســلامی کشــور م
هاي ورکلی در مورد تمامی بازيطهایی است که بهنگرانی

ولایتـی و موسـی رمضـانی،    (اي وارداتی وجـود دارد  رایانه
1389.(  
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  الزامات آموزشی 
  هاي رایانه اي و انواع آنهاقابلیت هاي بازي  هنیذتوانآموزان کمدانش

نظارت و نزدیکی 
  )2002، 39کریستاکیس(

. فزار باشد که در طی انجام بازي، فقط بر رفتار بازي کننده نظارت نمـی کنـد  اي از یک نرم اتواند نمونهاي میهاي رایانهبازي
هایی را ارائه دهد، راه حل مسائل را پیش پـاي آنهـا   بلکه علاوه بر این، می تواند به بازي کننده در موقعیت هاي دشوار کمک

طی انجام بازي، به طور مـداوم مـورد نظـارت و     تواند دربنابراین بازي کننده می. قرار دهد و بر مراحل بعدي بازي تاکید کند
  .انواع مختلف بازي رایانه اي، می تواند براي این منظور مفید باشد. حمایت قرار گیرد

  فعالیت و تمرین 
  )2002کریستاکیس، (

ار مراحـل  و تکـر  40بر اساس ساز و کـار کوشـش و خطـا   ) هاي دشوارهاي آسان و هم بازيهم بازي(هاي رایانه اي اکثر بازي
وظایف جدیـد  . هاي اساسی بازي را یاد بگیرد تا بتواند به آن ادامه دهدطراحی شده است، به منظور اینکه بازي کننده، مهارت

تمـامی  . شـود هـا، ادغـام مـی   شود، با فرآیند تکرار شونده براي کسب مهارتکه از بازي کننده در طی انجام بازي خواسته می
  .تواند متضمن این ویژگی ها باشداي، میهاي رایانهبازي

مداخلات درمانی و مساعدتی 
  )1985، 41کالانتزیس(

آمیـز بـا   آموزان براي همزیستی مسالمتهاي مورد نیاز دانشآورد که مهارتاین اصل این اطمینان خاطر را در ما به وجود می
. توانند به نحو موثري با دیگران تعامل برقرار نمایندیشوند و مدیگر افراد جامعه و نیازهاي فردي آنها، با یکدیگر هماهنگ می

آمـوزان را  داشته باشـد و میـزان هوشـیاري دانـش    ... تواند اثرات درمانی در مورد اضطراب، خشونت و اي، میهاي رایانهبازي
به این علت که ممکن . رفته شودآموزان به کار گاي براي این منظور، باید با احتیاط براي این دانشهاي رایانهبازي. ارتقاء دهد

گـردد کـه داراي   هـایی پیشـنهاد مـی   در این مورد، کاربرد بـازي .  آموزان ایجاد اضطراب کندها بر روي دانشاست این بازي
  .ها و تصاویر آرام باشدصفحه

سازگاري انفرادي 
  )2002کریستاکیس، (

برنامه ي درسی انطباقی 
  )1985کالانتزیس، (

. تواند پاسخگوي یک یا بیش از یک نیاز آموزشی، مطابق با سن عقلی یا سن تقویمی بازي کننده باشـد اي مییک بازي رایانه
توانـد بـا   در نتیجه ي تعدیل کردن سطح دشواري و الگوهاي جست و جو در ساخت بازي، هـم محتـوا و هـم طـرح آن، مـی     

دهد که به تکرار و تمرین بپردازند و آموزان این امکان را میشاي به دانهاي رایانهبازي. آموزان انطباق یابدهاي دانشویژگی
پذیري هاي ایفاي نقش، بر طبق اصل انطباقبازي. هاي شناختی آنچنانی، به یادگیري در عمل مشغول شوندبدون نیاز به قابلیت

تفـاوتی را پـیش روي بـازي    هـاي م سازي، موقعیتهاي شبیهدرحالی که بازي. شودو استقلال شخصی بازي کننده طراحی می
  .دهدکننده قرار می

  استقرار برنامه درسی 
  در محیط عادي و 

  محیط فرهنگی 
  )1985کالانتزیس، (

ي اثـربخش  تواند به عنـوان یـک رسـانه   هاي سینمایی، میاي به علت دارا بودن گفتارهاي صوتی به سبک فیلمهاي رایانهبازي
هـاي  هاي شـبیه سـازي و بـازي   بازي. آموزان باشداعی، مطابق با محیط فرهنگی دانشها و رفتارهاي اجتمبراي آموزش نگرش

توانند پاسخ هاي بهتـري را در مـورد   آموزان در طی انجام بازي، میهاي رایانه اي هستند که دانشایفاي نقش، انواعی از بازي
  .اصول اساسی محیطی و فرهنگی ارائه دهند که به آن تعلق دارند

موقعیت هاي پیچیدگی 
  زندگی واقعی 

  )2002کریستاکیس، (

-کننـد و بـه بـازي   سازي مـی هاي زندگی واقعی را شبیههاي شبیه سازي، موقعیتاي موسوم به بازيهاي رایانهتعدادي از بازي
ی، ي فروشـندگ ماننـد بـازي هـاي شـبیه سـازي در زمینـه      (دهند که به آسانی الگو ها را جـذب کننـد   کنندگان خود اجازه می

بازي کننده . هاي زندگی واقعی برخوردار هستندهاي موقعیتاي یا استراتژیکی، از پیچیدگیهاي افسانهبازي...).  بانکداري و 
بلکه می تواند بین دنیاي واقعـی و دنیـاي خیـالی، پلـی     . کنددر طی انجام این بازي ها، فقط به عنوان قهرمان بازي فعالیت نمی

  .ان می توانند در یک موقعیت خیالی بازي، فواید کاربردي را کسب کنندبازي کنندگ. ایجاد کند
  

اي، بـه ملزومـات   هاي رایانـه قبل از استفاده از بازي
  .این روش یادگیري توجه نمایید

اي، از این امر اطمینان هاي رایانهقبل از استفاده از بازي
آمــوزان کــلاس، داراي حاصــل نماییــد کــه تمــامی دانــش

آمـوزان بایـد   دانش. باشند یا به آن دسترسی دارندیرایانه م

در صــورتی کــه . لازم را نیــز دارا باشــند 44ايســواد رایانــه
اي در زمان کلاسی استفاده نماییـد،  بخواهید از بازي رایانه

اي باشد یا ایـن امکـان را   مدرسه باید داراي امکانات رایانه
بایـد متـذکر   نکته دیگر که در اینجا . هم آوردابراي شما فر

اي را انتخـاب نماییـد   هـاي رایانـه  شویم آن است که بـازي 
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اي معمولی هاي رایانهکه قابل نصب و اجرا در اکثر سیستم
  .باشد

  
ي کـاربرد بـازي   آمـوزان، نحـوه  به والـدین دانـش  

  .اي را براي فرزندشان یادآور شویدرایانه
آموزان در خانه، از بازي در صورتی که بخواهید دانش

شما به آنها داده اید استفاده کنند، باید اطلاعـاتی را در   که
بـراي ایـن منظـور بایـد در     . این زمینه به والدین آنها بدهیـد 

آموزان به مدرسـه دعـوت   یک روز خاص از والدین دانش
توانید در این جلسه با والدین مطالبی که می. عمل آوریدبه

ي انجـام  حوهن: آموزان مطرح کنید به این قرار هستنددانش
بازي چگونه است؟ براي چـه درس خاصـی طراحـی شـده     
است؟ سخت افزارهاي مورد نیاز براي استفاده از بازي چـه  

-شود؟ دانـش هستند؟ بازي چگونه بر روي رایانه نصب می
  ...آموزان چه میزان زمان باید صرف بازي کنند؟ و 

  
هـاي ایـن   هـا و توانـایی  در انتخاب بازي، به ویژگی

  .موزان توجه کنیدآدانش
همواره این نکته را توجه داشته باشید که توانـایی یـک   

آمـوز  آموزان کم توان ذهنی بـا توانـایی یـک دانـش    دانش
اي رایانه هر بازي توانیدنمی شما. متفاوت است عادي بسیار

-بـازي . آموزان مورد استفاده قـرار دهیـد  را براي این دانش
د ن ـتخـاب کنیـد کـه فرآی   هایی را براي این دانش آموزان ان

ــه طــور نســبی راحــت باشــد، از لحــاظ    طــی کــردن آن، ب
گرافیگی در حد مطلوبی باشد و از رنـگ هـاي شـاد بـراي     
ــش آمــوزان در آن اســتفاده شــده باشــد   . جلــب توجــه دان

همچنین توجه داشته باشـید کـه انجـام بـازي نبایـد نیازمنـد       
بـان  هاي کلامی بالا یـا آشـنایی بـا ز   برخورداري از مهارت

عـدم نیـاز بـه آشـنایی بـا زبـان انگلیسـی در        . انگلیسی باشد
کنیـد،  آمـوزان انتخـاب مـی   هایی که براي ایـن دانـش  بازي

انـد، نیازمنـد   هـایی کـه وارداتـی   بخصوص در مـورد بـازي  
  .توجه هستند

  نتیجه گیري
هـاي بـالقوه ي بسـیاري را    اي، قابلیـت هـاي رایانـه  بازي

ــه  ــراي یکپارچ ــواي آمو  ب ــازي محت ــی و روشس ــاي زش ه
یـک سـري   . آموزان کم توان ذهنـی دارد آموزش به دانش

از ملاحظات مربوط به قابلیت کاربرد بازي هـاي رایانـه اي   
آموزان کـم تـوان ذهنـی وجـود دارد     هاي دانشدر کلاس

که به نظر می رسد فقط به صورت نظري مطرح شده است 
آمــوزان هــیچ گــاه در عمــل بــه ایــن و معلمــان ایــن دانــش

این مشکل، می توانـد ناشـی از   . لاحظات توجه نکرده اندم
  . هاي اندك انجام شده در این زمینه باشدپژوهش

  
  
  
  
  
  
  

اي در کـلاس  رسـد کـه کـاربرد بـازي رایانـه     به نظر می
آموزان کم توان ذهنی هماننـد  آموزان عادي و دانشدانش

هـاي رایانـه اي در ایـن دو    اما کـاربرد بـازي  . یکدیگر باشد
یکـی از  . س، نیازمند توجه بـه مـواردي جداگانـه دارد   کلا

-شود، استفاده از بـازي به آن توجه نمی این موارد که غالباً
-آمـوزان عـادي بـراي دانـش    اي مخـتص دانـش  هاي رایانه

توانـد منجـر بـه    ایـن امـر مـی   . آموزان کم توان ذهنی است
تـوان ذهنـی در حـین    آموزان کـم شکست و ناامیدي دانش

هـاي  همچنین براي اثربخشی بیشـتر بـازي  . ي شودانجام باز
اي در امر آموزش و یـادگیري، معلمـان بایـد نگـرش     رایانه

-خود را نسبت به این نوع از آموزش تغییر دهنـد، بـا بـازي   
توانـد در آمـوزش   اي و انـواعی از آنهـا کـه مـی    هاي رایانه

آشـنا گردنـد و    آموزان کمـک کننـده باشـد،   آنها به دانش
-اي بدانند که قابلیـت اي را به عنوان یک رسانههبازي رایان

  .سازدآموزان را آشکار میهاي پنهان دانش

  ممکن است بازي رایانه اي، 
  هاي آموزشی زیادي باشد، داراي قابلیت

اما با اهداف مورد انتظار شما هیچ سنخیتی 
  نداشته باشد و فقط موجب اتلاف وقت شما 

 و دانش آموزانتان گردد
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-هاي رایانـه ي بازيهمچنین پژوهشگرانی که در حوزه
اي به فعالیت مشغول هستند و افرادي که در  صنعت تولیـد  

کننـد، نیازمنـد ایـن هسـتند کـه      اي کار مـی هاي رایانهبازي
ي آمـوزش  اي در زمینههاي رایانهي بازيهاي بالقوهیتلقاب

اي هـاي رایانـه  و یادگیري را بشناسند و سعی در تولید بازي
باشند کـه بـراي مقاصـد آموزشـی طراحـی گردیـده       داشته 
تـوان  آموزان کمبراي کاربرد آنها در ارتباط با دانش. است

اي، توجـه بـه   هـاي رایانـه  ذهنی، گذشـته از طراحـی بـازي   
مانی در آموزش، منـابع مـورد نیـاز بـراي     هاي زمحدودیت

ي درسـی و نیازهـاي   کاربرد بازي رایانه اي، الزامات برنامه
قبـل از  . رسـد آموزان، ضروري به نظر مـی فردي این دانش

آنکه این رسانه اي جدید آموزشی بتوانـد نقـش معنـاداري    
ــه ارزش   ــا نمایــد، توجــه ب هــاي را در آمــوزش رســمی ایف

  .اپذیر استآموزشی آن، اجتناب ن
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