


فهرست:

به نام آن که جان را فکرت آموخت

صاحب امتیاز:
موسسه مطالعات آینده نگر پارسیان

مدیر مسوول: مهندس محمدحسین دهقان

سردبیر: دکتر سیده بتول هاشمى

همکاران تحریریه:
مهندس رعنا ابدطلب، مهندس فرزانه اصلانى، رضا اکبرى، 
مهندس کبرى اکبرى، شــادى حسینى، سارا خلیلى، مژگان 
خیراللهــى، مهندس بیژن شــادپى، معصومه شــهبازى، 
مهندس احمد رســولى، مینا عینى فر، یگانه فرشــادى، ندا 

نظربلند

طراح لوگو: امیربهادر میرمحمدعلى رودکى

لیتوگرافى، چاپ و صحافى: یـزدا
(کیلومتر 11 جاده قدیم کرج، ابتداى جاده شــهریار، شــهرك صنعتى گلگون، خیابان پنجم 

جنوبى، پلاك 35 تلفن: 65611809)

دفتر نشریه:
تهران، ســیدخندان، خیابان ارســباران، کوچه ى ستارى، 

شماره ى 22، ساختمان یزدا
0 2 1 - 2 28835 0 5 تلفن دفتر نشریه: 
0 2 1 - 2 2 8 8 5 6 4 9 امـور مشتـرکین: 
0 2 1 - 2 2 8 8 5 6 5 1 دورنـگار: 

صحت و سقم مقالات از نظر فنى بر عهده مولف و مترجم مى باشد. ■
درج آگهىها به معناى تایید یا عدم تایید مطالب آن و اطلاعات ارایه  ■

شده توسط ماهنامه بازى و اسباب بازى نیست.
بازنشر مطالب ماهنامه با ذکر منبع و ماخذ مجاز مى باشد. ■

:(SMS) پیام کوتاه

1 0 0 0 9 1 2448 04 16

WWW.YAZDAMARKET.COM
https://www.instagram.com/yazdamarket/

ماهنامه صنعت اسباب بازى و مهندسى بازى و سرگـرمى

ماهنامه صنعت اسباب بازی و مهندسی
بازی و سرگـرمی 

 شماره صد و بیست و یکم
آذر  1402

خبری- تحلیلی- اطلاع رســانی - آموزشــی - 
پژوهشی

۱۲۱

۲ .................................................. استانداردهای اسباب بازی

۸ ........................................... ساخت اسباب بازی های خانوادگی

بازی به مثابه جاده صاف کن یادگیری کودکان.................................. ۱۳

۲۱ ..................................................... جامعه کوچک  مدرسه 

کودکان چرا بازی می کنند؟................................................. ۳۰

۳۵ ................... تاثیر بازیچه هاى شکل دار و مسطوره اى بر کودکان خردسال

۴۲ ....................................... نظارت بر تولید و واردات اسباب بازى

جمع و جور کردن اسباب بازى.............................................. ۴۵

تاثیر بازی های رایانه ای بر کودکان.......................................... ۴۷

۵۷ ......................................... روش عرضه اسباب بازى به کودک

بازی و خلاقیت........................................................... ۶۰



۲

روش های آزمون

کلیات

روش های آزمونی که در اینجا آمده است برای تعیین انطباق اسباب بازی 

با مقررات این استاندارد مورد استفاده قرار می گیرد. 

تعدادی از آزمون هــا برای انواع خاص اســباب بازی همان طور که در 

مقررات تعیین شده است، به کار می رود.

آزمون هایی نیز، استفاده نادرست قابل پیش بینی معقول و خسارتی که 

ممکن است برای اسباب بازی در این زمینه ایجاد شد را شبیه سازی می کند. 

روش های آزمون، برای نشــان دادن خطرهای بالقوه ای که از اســتفاده 

نادرست قابل پیش بینی معقول و خسارت اســباب بازی در نظر گرفته شده 

برای کودکان، به کار می رود.

بعضی از روش های آزمون برای سنین زیر وضع گردیده است:

از بدو تولد تا ۱۸ ماهگی●

از ۱۹ ماهگی تا پایان ۳۶ ماهگی●

از ۳۷ ماهگی تا پایان ۹۶ ماهگی●

اگر اســباب بازی برای دوره ســنی غیــر از آنچه در فوق آمده اســت 
شکل (۶): استوانه آزمون قطعات کوچک

ابعاد بر حسب میلی متر

ایمنی اسباب بازی - مقررات ایمنی از نقطه نظر فیزیکی و مکانیکی

استانداردهای اسباب بازی
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نشانه گذاری شده یا برچسب گذاری شــده یا به هر روش دیگری برای گروه 
سنی دیگر در نظر گرفته شده، باید تحت سخت ترین مقررات مورد آزمون قرار 

گیرد.
اگر اســباب بازی یا بســته بندی آن به روشــنی و به صورت آشــکار 
برچسب گذاری ســنی نشده یا به طور نامناسب برچســب گذاری سنی شده 
اســت (به علت عواملی نظیر روش هــای بازاریابی و طرح هــای تجارتی، 
برچسب گذاری خوانا نیست) و آن اســباب بازی برای کودکان ۶ تا ۹ ماهه د 
رنظر گرفته شده یا مناسب می باشــد نیز باید تحت سخت ترین مقررات مورد 

آزمون قرار گیرد.
اگر در طول آزمون، اســباب بازی از لحاظ مواد تشکیل دهنده اش تحت 
تاثیر قرار گیرد، مثلا توســط انبر یا وســایل آزمون مشابه شکسته یا له شود، 

آزمون یا آزمون های بعدی باید روی اسباب بازی های جدید انجام شود.
بــه جز برای مواردی که در روش آزمون مشــخص شــده اســت، هر 
آزمونه باید قبل از آزمون برای مدت حداقل ۴ ســاعت در دمای ۵±۲۱ درجه 
سلسیوس قرار گیرد. اسباب بازی های پارچه ای و اسباب بازی های پارچه ای 
پر شــده نرم (فشرده) باید در شــرایط اولیه ۵±۲۱ درجه سلسیوس و رطوبت 
نسبی ۱۰٪±۶۵٪ برای مدت حداقل ۴ ساعت قرار گیرد. آزمون ها باید در ۵ 
دقیقه بعد از اینکه اسباب بازی از شرایط آماده سازی تعیین شده برداشته شد، 

آغاز شود.
اسباب بازی که باید توسط بزرگسالان مونتاژ شود و باز شدن توسط کودک 

جز روش بازی نمی باشد، چنانچه بسته بندی و راهنمای مونتاژ به طور آشکار 

مشخص کرده که کالا فقط توسط بزرگسال مونتاژ شود باید به صورت مونتاژ 

شده مورد آزمون قرار گیرد.

در شرایطی که انجام آزمون روی اسباب بازی به بیش از یک روش ممکن 

باشد، اعمال نیرو یا گشتاور باید به گونه ای انتخاب شود که سخت ترین شرایط 

ایجاد گردد.

آزمون قطعات کوچک:
اسباب بازی را بدون اعمال فشار و در جهات مختلف داخل استوانه ای با 

مشخصاتی که در شکل (۶) نشان داده شده است، قرار دهید.

این آزمون را برای هر جزء، جداشــدنی اسباب بازی یا هر جزئی که بعد از 

آزمون (آزمون های استفاده نادرســت قابل پیش بینی معقول) جدا می شود، 

تکرار کنید.

تعیین کنید که آیا اســباب بازی یا هر جزء جداشدنی اسباب بازی یا اجزای 

جدا شده، به طور کامل در استوانه جا می گیرد یا خیر

آزمون شکل و اندازه بعضی از اسباب بازی ها :
شابلون آزمون الف مطابق شکل (۷) را طوری قرار داده و محکم کنید که 

محور حفره عمودی بوده و حفره از طرف بالا و پایین مسدود نشده باشد.

اسباب بازی را از جهتی که بیشــترین احتمال ورود آن به شابلون آزمون 

ابعاد بر حسب میلی متر

شکل (۷): شابلون آزمون الف

شکل (۸): شابلون آزمون مکمل ب

ابعاد بر حسب میلی متر
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وجود دارد در حفره شــابلون قرار دهید به طوری که نیروی روی اسباب بازی 
نیرویی معادل با وزن آن باشد.

تعیین کنید که آیا همه قســمت های اســباب بازی به طور کامل از حفره 
شــابلون آزمون عبور می کند یا خیر. این آزمون را برای اســباب بازی هایی 
که شــکل کلی آن ها تقریبا کروی، بیضوی یا دایره ای می باشد با استفاده از 
شابلون آزمون مکمل (ب) که در شکل (۸) نشان داده شده است، تکرار کنید.

آزمون توپ های کوچک :
شابلون آزمون پ نشــان داده شده در شــکل (۹) را طوری قرار داده و 
محکم کنید که محور حفــره آن عمودی بوده و حفره از طــرف بالا و پایین 

مسدود نشده باشد.
توپ را از جهتی که بیشترین احتمال ورود آن به شابلون آزمون وجود دارد 
در حفره شابلون قرار دهید به طوری که نیروی روی توپ نیرویی معادل با وزن 

آن باشد.
تعیین کنید که آیا توپ به طور کامل از حفره شــابلون آزمون عبور می کند 

یا خیر.

آزمون توپک ها:
شــابلون آزمون (پ) نشان داده شده در شــکل (۹) را طوری قرار داده 
و محکــم کنید که محور حفره آن عمودی بوده و حفــره از طرف بالا و پایین 

مسدود نشده باشد.
توپک را از جهتی که بیشــترین احتمال ورود آن به شابلون آزمون وجود 
دارد در حفره شابلون قرار دهید به طوری که نیروی روی توپک نیرویی معادل 

با وزن آن باشد.
تعیین کنید که آیا توپک به طور کامل از حفره شابلون آزمون عبور می کند 

یا خیر.

آزمون شکل های بازی پیش دبستانی :
شــابلون آزمون مکمل ب نشان داده شده در شــکل (۸) را طوری قرار 
داده و محکم کنید که محور حفره آن عمودی بوده و حفره از طرف بالا و پایین 

مسدود نشده باشد.
شکل های بازی پیش دبستانی را از جهتی که بیشترین احتمال ورود آن 
به شابلون آزمون وجود دارد در حفره شابلون قرار دهید، به طوری که نیروی 

روی شکل های بازی پیش دبستانی نیرویی معادل با وزن آن باشد.
تعیین کنید که آیا انتهای گرد شــده آن ها به طور کامل از حفره شــابلون 

آزمون عبور می کند یا خیر.

قابلیت دسترسی قسمت یا جزء:

تئوری کار

شکل (۹): شابلون آزمون پ
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جدول (۱): ابعاد میله آزمون مفصلی

گروه سنی
میله 
آزمون

(mm) ابعاد

(a)bcdefg

۲٫۸۵٫۶۲۵٫۹۱۴٫۷۴۴٫۰۲۵٫۴۴۶۴٫۳الفتا و به انضمام ۳۶ ماهه

۴٫۳۸٫۶۳۸٫۴۱۹٫۳۵۷٫۹۳۸٫۱۴۵۱٫۶ب۳۷ ماهه و بیشتر

(a) اسباب بازی هایی که برای هر دو گروه سنی کاربرد دارد باید با استفاده از هر دو میله، آزمون شود.

شکل (۱۰): میله آزمون مفصلی (جدول ۱ را ببینید)

۱. نقطه اتصال لولایی (مفصل)
۲. طوقه 

a ۳. سر کروی با شعاع
۴. قسمت کشویی

میله آزمون مفصلی به ســمت قســمت یا جزء مورد آزمون حرکت داده 
می شود. چنانچه قسمت جلویی طوقه میله آزمون به آن قسمت یا جز تماس 

حاصل کند آن قسمت با جزء قابل دسترس به حساب می آید.

دستگاه آزمون

میله آزمون مفصلی

میله آزمون با مشــخصات مندرج در جدول (۱) و شکل (۱۰) تولید شده از 
مواد سخت می باشد.

رواداری کلیه ابعاد ۰٫۱± میلی متر می باشد به جز f و g که دارای رواداری 
۱± میلی متر هستند.

روش اجرای آزمون

کلیه اجزای اسباب بازی که بدون استفاده از ابزار جداشدنی هستند را جدا 
کنید.

چنانچه استفاده از ابزار همراه اســباب بازی مورد نظر بوده است، کلیه 
اجزایی که با استفاده از آن ابزار قابل جداشدن هستند، باید جدا شوند.

همان طور که در قســمت های (الف) تا (پ) این بند شرح داده شده است 



۶

میله آزمون مفصلی را در هر وضعیت راحت به سمت قسمت یا جزء اسباب بازی 

حرکت دهید. هر مفصل میله آزمون ممکن است تا ۹۰ درجه بچرخد تا حرکتی 

مشابه حرکت انگشت کودک به وجود آورد.

در صورت لزوم میله آزمون را در محل محورها بچرخانید تا با قســمت یا 

جزء اسباب بازی تماس پیدا کند.

یادآوری ۱ ): چنانچه قسمت مورد نظر، نوک تیزی است که در مجاورت 

ســطح صفحه قرار گرفته اســت به طوری که فاصله بین نوک تیز و سطح، 

حداکثر ۰٫۵ میلی متر می باشــد آن نوک غیر قابل دســترس به حساب آمده و 

نیازی به انجام روش آزمون مندرج در قسمت (ب) این بند نمی باشد.

الف) میله آزمون قابلیت دسترسی را تا عمقی که به طوقه برسد در سوراخ 

قســمت های مخفی یا روزنه که کوچک ترین بعد آن (یادآوری ۲ را بخوانید) 

کمتر از قطر میله آزمون مقتضی است، وارد کنید.

یادآوری ۲ ): کوچک ترین بعد یک روزنه قطر بزرگ ترین کره ای است که 

از روزنه می گذرد.

ب) هنگامی که میله آزمون (الف) استفاده شده است:

برای هر سوراخ قسمت مخفی یا روزنه ای که کوچک ترین بعد آن بیشتر از 

قطرطوقه آزمون (الف) بوده اما کمتر از ۱۸۷ میلی متر می باشد، کل عمق نفوذ 

میله آزمون را که با استفاده از قسمت کشویی طول آن قابل افزایش می باشد و 

در شکل (۱۰)نشــان داده شده است در جهات مختلف تا فاصله حداکثر ۲٫۲۵

برابر کوچک ترین بعد ســوراخ، قســمت مخفی یا روزنه (از هر نقطه در روی 

صفحه روزنه اندازه گیری می شود) تعیین نمایید.

هنگامی که میله آزمون (ب) استفاده شده است:

برای هر سوراخ قسمت مخفی یا روزنه ای که کوچک ترین بعد آن بیشتر از 

قطر طوقه آزمون (ب) برده اما کمتر از ۲۳۰ میلی متر می باشد، کل عمق نفوذ 

میله آزمون را که با استفاده از قسمت کشویی طول آن قابل افزایش می باشد و 

در شکل (۱۰) نشان داده شده است در جهات مختلف تا فاصله حداکثر ۲٫۲۵

برابر کوچک ترین بعد ســوراخ، قســمت مخفی یا روزنه (از هر نقطه در روی 

صفحه روزنه اندازه گیری می شود) تعیین نمایید

پ) هنگامی که میله آزمون (الف) استفاده شده است:

هر ســوراخ، قســمت مخفی یا روزنه ای که کوچک ترین قطر آن ۱۸۷

میلی متر یا بیشتر است، کل عمق نفوذ برای قابلیت دسترسی نامحدود است 

مگر اینکه ســوراخ، قســمت مخفی یا روزنه دیگری درون سوراخ، قسمت 

مخفی یا روزنه اصلی وجود داشته باشد که ابعاد آن با قسمت های (الف) یا (ب) 

این بند مطابقت کند که در این صورت روش های مندرج در قسمت های (الف) 

یا (ب) باید اعمال شود. هنگامی که میله آزمون (ب) استفاده شده است:

هر ســوراخ، قســمت مخفی یا روزنه ای که کوچک ترین قطر آن ۲۳۰

میلی متر یا بیشتر است، کل عمق نفوذ برای قابلیت دسترسی نامحدود است 

مگر اینکه ســوراخ، قســمت مخفی یا روزنه دیگری درون سوراخ، قسمت 

مخفی یا روزنه اصلی وجود داشته باشد که ابعاد آن با قسمت های (الف) یا (ب) 

این بند مطابقت کند که در این صورت روش های مندرج در قسمت های (الف) 

یا (ب) باید اعمال شود. اگر هر دو میله آزمون استفاده شده است کوچک ترین 

بعد ۱۸۷ میلی متر یا بیشتر باید به عنوان دسترسی نامحدود تلقی شود.

تعیین کنید که آیا قســمت یا جزء مورد آزمون می تواند با هر قســمت در 

بخش جلویی طوقه میله آزمون تماس حاصل کند یا خیر.

آزمون لبه تیز

تئوری کار

نوار چسب مخصوص به میله دستگاه آزمون چســبانده و آنرا در امتداد 

لبه ی قابل دســترس مورد آزمون اســباب بازی برای یــک دور ۳۶۰ درجه 

چرخانده می شود. سپس نوار ازنظر بریدگی مورد بررسی قرار می گیرد.
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۱. وسیله (ثابت یا قابل حمل) برای به کار بردن نیروی F و چرخاندن میله
PTFE ۲. یک لایه نوار

۳. زاویه قابل تغییر برای به دست آوردن بدترین شرایط تماس
۴. میله

۵. لبه تحت آزمون

شکل (۱۱): دستگاه آزمون لبه

دستگاه آزمون

دستگاه آزمون باید شامل موارد زیر و مطابق شکل (۱۱) باشد.

میله دستگاه آزمون از جنس فولاد

میله دستگاه آزمون باید عاری از هرگونه خراش، دندانه یا ناصافی بوده 

و میزان ناصافی سطح آن (Ra) باید کمتر از ۰٫۴ میکرومتر باشد. هنگامی که 

ناصافی سطح مطابق با استاندارد ملی ایران شماره ....۱ اندازه گیری می شود 

این سطح باید دارای سختی حداقل ۴۰ راکول C باشد. هنگامی که سختی آن 

مطابق استاندارد ملی ایران به شماره (۷۹۳) اندازه گیری می شود. 

وسیله ای برای چرخاندن میله و اعمال نیرو به آن

وســیله باید میله را در ۷۵٪ میانی مســیر چرخش ۳۶۰ درجه ای آن با 

ســرعت مماســی ثابت  ۴±۲۳میلی متر بر ثانیه بچرخاند. شروع حرکت و 

ایستاندن میله باید بدون حرکت ناگهانی باشــد. این وسیله می تواند ثابت یا 

قابل حمل بوده و به هر شکل مناسبی طراحی شود. وسیله باید بتواند نیروی 

۶ نیوتن را به طور عمودی به محور میله اعمال کند.

(PTPE) نوار تترافلورواتیلن حساس در مقابل فشار

ضخامت نوار پلی تترافلورواتیلن باید بین ۰٫۶۶ میلی متر و ۹٪ میلی متر 
باشد.

چســب باید از نوع پلیمر سیلیکون حســاس در مقابل فشار با ضخامت 
اسمی ۸٪ میلی متر باشد و پهنای نوار باید حداقل ۶ میلی متر باشد.

روش انجام آزمون

با استفاده از روش قابلیت دسترسی قسمت یا جزء، قابلیت دسترس بودن 
لبه ی مورد آزمون را تعیین کنید.

اســباب بازی را طوری نگهدارید که لبه قابل دســترس مورد آزمون به 
هنگام اعمال نیرو به میله کج نشده و حرکت نکند. مطمئن شوید که نگهدارنده 

اسباب بازی در فاصله بیشتر از ۱۵ میلی متری لبه مورد آزمون قرار دارد.
اگر قسمتی از اسباب بازی جدا شــده یا برای آزمون لبه به خصوصی باز 
شده است و در نتیجه سفتی لبه مورد آزمون تحت تاثیر قرار گرفته است لبه را 
طوری نگهدارید که سفتی آن به سفتی اش در اسباب بازی مونتاژ شده نزدیک 

شود.
میله آزمون را با یک لایه نوار بپوشــانید تا مســاحت کافی جهت انجام 

آزمون به دست آید.
میله نوار پیچ شــده را طوری قرار دهید که محور آن با لبه مستقیم مورد 
آزمون زاویه (۵±۹۰) درجه بســازد یا در لبه منحنی شده زاویه (۵±۹۰) درجه 
با مماس گذرنده از نقطه آزمون بســازد و نوار هنگامی که میله آزمون یک دور 
کامل می زند با تیزترین قســمت لبه (یعنی بدترین شــرایط) در تماس باشد. 

(شکل ۱۱ را ببینید)
نیروی F معــادل ۶(۰٫۵-۰) نیوتن را به میله در ۳ میلی متری لبه جلویی 
نــوار وارد کنید و میله را ۳۶۰ درجه حول محــورش در مقابل لبه بچرخانید. 
مطمئن شوید که هیچ حرکت نســبی بین میله و لبه در طول چرخش میله رخ 
نداده اســت. اگر این روش باعث خمیدگی لبه می شــود آزمون را با حداکثر 

نیرویی که در لبه خمیدگی ایجاد نمی کند، انجام دهید.
نوار را از روی میله بردارید بدون اینکه بریدگی روی نوار بزرگ شــده یا 
سبب پاره شــدن خراش روی نوار گردد. طول نواری که حین آزمون، با میله 
برخورد کرده است را اندازه گیری کنید سپس طول نواری که بریده شده است 

به انضمام بریدگی های پراکنده را اندازه گیری کنید.
درصد طول نواری که در حین آزمون بریده شده است را محاسبه کنید. اگر 
این طول بیش از ۵۰٪ طول برخورد اســت، لبه مورد آزمون به طور بالقوه لبه 

تیز خطرناک می باشد.

پی نوشت:

۴۲۸۷-۲ مراجعه شود. ISO ۱. تا تدوین استاندارد ملی به استاندارد

ادامه دارد ...
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ساخت اسباب بازی های خانوادگی
نویسنده: جیم ماکوویکی

تراموای برقی (با کابل زمینی)
این تراموای برقی بر اساس یک تراموای برقی حقیقی توسط من برای 
رژه نمایشی ســال ۱۹۷۹ ساخته شده اســت. واگن آن یک سقف بلند دارد 
که رنگ تیره چوب گردویش در کانتراســت کامل با رنگ روشــن چوب غان 

پانل های جلو و جانبی است. 

آماده سازی قطعات

بدنه های جانبی

از تخته چندلای غان به ضخامت ۱/۴ اینچ برای بدنه های جانبی استفاده 
کنید. می توان از چوب گیلاس نیز استفاده کرد. 

قطعات را ۱ اینچ بلندتر ببرید.   .۱
پانل ها را در گوشــه ها چسب بزنید تا بهتر شــکل بگیرند. سطوح بهتر   .۲
پانل ها رو به یکدیگر باشــند تا از چاک خوردگی سطوح روکار جلوگیری 

شود. 
از الگوی واقعی برای بدنه جانبی استفاده کنید.   .۳

گوشــه های تحتانی سه پنجره را ســوراخ کنید. از اره دوربر برای برش   .۴

پنجره ها اســتفاده کنید. تکنیک قطعه فاصله انداز برای سوراخ کاری 

مناسب است. قطعات به طور یک در میان با عرض ۱/۲ تا ۳/۴ اینچ به طور 

متناوب قرار می گیرند. 

برش های انتهایی بدنه های جانبی را ببرید و سه سوراخ به قطر ۱/۲ اینچ   .۵

بزنید. از اره دوربر استفاده کنید. 

با کمک مته ربع گرد روتر و دریل فشاری شیار طول را در بدنه های جانبی   .۶

جهــت تخته های کف ایجاد کنید. دوراهه لبه فوقانی ســقف فراموش 

نشود. 

لبه ها را ســنباده بزنید و ســپس دو بدنه جانبی را جدا کنید. اگر از چوب   .۷

گیلاس اســتفاده کرده اید، در زمان جدا کردن قطعات از نوار چســب 

کاغذی دوطرفه دقت زیاد کنید تا نشکند. 

سقف

قطعه کار سقف را طبق اندازه ببرید و ســپس دو راهه سطح زیرین را در   .۱

طرفین هر سر بزنید. سطح عمودی انتهای دو راهه را به صورت °۳۰ پخ 

بزنید. 

سقف به صورت یک پانل برجسته است. یک مستطیل مرکزی را با یک   .۲

برش به عمق ۱/۱۶ اینچ در دو ســر و قسمت های جانبی ایجاد کنید. خم 

را بزنید و عمق تیغه را برای برش شــانه تنظیم کنید. اول سرها را ببرید 

و ســپس عمق برش رابه حالت شعاعی درآورید و سرانجام قسمت های 

جانبی را ببرید. از یــک قطعه گیر زبانه برای برش ســرها و یک قطعه 

کمکی برای ساپورت برش های جانبی سقف استفاده کنید. پس از تنظیم 

اره میــزی، پانل های چراغ های جلو و عقب از یــک پخ با طول اضای 

برخوردار باشند. 

سرپوش سقف را طبق اندازه ببرید و سپس تمام چهار لبه سطح زیرین را   .۳

دوراهه کنید تا یک مستطیل مطابق با قسمت فوقانی سقف ایجاد شود. 

برش فوقانی ســرپوش را بزنید و آنرا با کمک یک قطعه گیر عمودی به   .۴

حالت شعاعی ملایم سنباده بزنید (صفحه قبل).

سرپوش سقف را به سقف بچسبانید.  .۵ پروژه شماره ۱۴
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کف

ســه قطعه کف را طبق اندازه ببرید. تخته مرکزی را در هر ســر دوراهه   .۱

کنید تا پانل های بدنه انتهایی (سر) درآن جای بگیرند. سطح رو به داخل 

تخته های انتهایی را گرد کنید (طبق شکل).

تخته های انتهایی را به تخته مرکزی بچسبانید. از قرار گرفتن مونتاژ در   .۲

برش شیار طولی بدنه های جانبی اطمینان حاصل کنید. 

شاسی چرخ ها

شاسی چرخ ها را طبق اندازه ببرید و سپس یک دوراهه به عمق ۱/۴ اینچ   .۱

در هر سر بزنید تا شاسی بین تخته های کف انتهایی (سر) قرار بگیرد. 

دو سوراخ محور را به قطر ۱۱/۳۲ اینچ در شاسی بزنید.   .۲

سرهای شاسی را پخ °۴۵ بزنید.   .۳

پانل های چراغ جلو

پانل های چراغ جلو در زمان شکل دادن سقف پخ دار شوند (صفحه قبل).   .۱

اکنون پانل های جلو و عقب را طبق اندازه ببرید. 

سرهای هر پانل رابرای بدنه جانی دوراهه کنید و یک شیار طولی ۱/۴ اینچ   .۲

برای پانل کف ایجاد کنید. 

از الگوی ارائه شده برای سرپوش پانل چراغ جلو استفاده شود.   .۳

از مته بیلچه ای برای تو رفتگــی چراغ جلو و مطابقت با دگمه چراغ جلو   .۴

استفاده شود. از دگمه به قطر ۱۱/۱۶ اینچ استفاده شود. 

بدنه های انتهایی (سر)

پانل ها را کمی بلندتر ببرید و از الگوی واقعی ارائه شده برای شکل دهی   .۱

استفاده کنید. 

سرپوش سقف را با شعاع ملایم و با کمک قطعه گیر 
عمودی سنباده بزنید

نوارچسب  رابا  زاویه ای، ســقف  برش های  برای 
کاغذی دو طرفه به یک قطعه کمکی ببندید

اســتفاده از قطعه گیر زبانه برای برش های انتهایی 
سقف 

لیست قطعات

اندازهشرحتعداد
نوع چوب / 

پلاستیک / فلز

بدنه

تخته چندلای غان۴۳/۸×۷۱/۲×۱/۴بدنه های جانبی۲

تخته چندلای غان۴×۲۱/۲×۱/۴تخته کف مرکزی۱

تخته چندلای غان۱۹/۱۶×۲۱/۲×۱/۴تخته های کف انتهایی۲

سپیدار۴۷/۸×۱۱/۴×۱۱/۱۶شاسی چرخ۱

قطر ۱/۴ اینچ×ضخامت محورها۲
۲۱/۴ اینچ

غان

فولاد۱/۴ اینچواشرهای فاصله انداز۴

قطر ۱/۴ اینچ×ضخامت واشرها۴
۳/۸ اینچ

غان

گردو۱۱/۴×۳×۱۳/۱۶پانل های چراغ جلو۲

تخته چندلای غان۲۹/۳۲×۳۱/۴سرپوش های پانل چراغ جلو۲

پلاستیکدگمه به قطر ۱۱/۱۶ اینچچراغ های جلو۲

تخته چندلای غان۳۱/۴×۳/۴×۱/۴بدنه های انتهایی (سر)۴

سقف

گردو۷۳/۴×۳×۵/۱۶سقف۱

گردو۴×۱۵/۸×۵/۸سرپوش سقف۱
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مونتاژ آزمایشی کف و بدنه های جانبی

طول پانل ها را اندازه کنید تا بین ســقف و دوراهــه انتهایی تخته کف   .۲
مرکزی قرار بگیرد. 

مونتاژ

تمام قطعات را طبق روش های گفته شده پرداخت بزنید. 
بدنه های جانبی را به تخته های کف و سقف بچسبانید.  .۱

پانل های چراغ جلو را به بدنه های جانبی بچســبانید. ســرپوش های   .۲
پانل چراغ جلو را در جای خودش بچســبانید. از چســب اپوکسی برای 

چراغ های جلو استفاده کنید.
محورها را داخل شاسی جا بزنید، واشرهای فاصله انداز را اضافه کنید و   .۳
چرخ ها را به محورها بچسبانید. شاسی چرخ را به سطح زیرین تخته های 

کف بچسبانید.

نمای جانبی

الگوهای واقعی

بدنه جانبی

نمای بالا نمای سر

بدنه

سرپوش پانل چراغ جلو

پانل چراغ جلو (نمای بالا)

شعاع ۵/۱۶ اینچ

قطر ۱/۲ اینچ

قطر ۱/۲ اینچ

قطر ۱/۲ اینچ

شیار طولی پانل کف

(عرض ۱/۴ اینچ× عمق ۱/۱۶ اینچ)

اتصال دو راهه (عرض ۱/۴ اینچ × 
عمق ۱/۱۶ اینچ)



۱۱

کف عقب

سرپوش سقف

بدنه جلو

کف مرکزی

کف جلو

چراغ جلو

شاسی چرخ

واشر فاصله انداز

محور
چرخ بدنه جانبی

سقف

سرپوش پانل چراغ

پانل چراغ
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نمای جانبینمای جلو / عقب
سرپوش سقف

بدنه جانبی

کف مرکزی کف جلو

بدنه جلو

بدنه جانبی

سرپوش پانل چراغ جلو

سوراخ محور (قطر ۱۱/۳۲ اینچ)

پانل چراغ جلو

چراغ جلو

چراغ جلو

پانل چراغ جلو

واشر فاصله انداز

شاسی چرخ چرخ محور

واشر فاصله انداز چرخمحور

سقف

نمای کف

مقیاس: ۶۵٪
بزرگ نمایی: ۱۵۵٪

ادامه دارد ...
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بازی به مثابه

جاده صاف کن یادگیری کودکان

نقش بازی، خود کارآمدی و طبیعت

رشد تسلط بر مهارت های زندگی

رشد تسلط به تئوری رشــد کودکان مربوط می شود. آن نسبت به حس 

حقارت و تمایل به انجام کار کودکان ۶ تا ۱۲ ساله در نظر گرفته می شود. من آن 

چیزی هستم که یاد می گیرم. کودکان در این مرحله به تسلط در کارهایی مثل 

خواندن نیاز دارند. کامپیوترها و اینترنت از جمله ابزارهای امروزی هستند. 

کودکان ابتدایی باید آموزش کافی را کســب کنند تا برای فرصت های آتی در 

زندگی خود آماده شــوند. کودکان دبستانی از یک طرف به دستورالعمل ها و 

انتظارات والدین پاسخ می دهند و از طرف دیگر، تمایل طبیعی به یادگیری از 

طریق بازی دارند.

باید یک تعــادل بین دو حالت فوق ایجاد شــود تا کــودکان بتوانند در 

مهارت های ضروری خود تســلط پیدا کنند. کودکان چیزهــای زیادی را از 

طریق بازی آزاد و دیدگاه های دیگران به دست می آورند. اگر کودکان به بازی 

آزاد نپردازند، بســیاری از فرصت های یادگیری را از دست می دهند. ترکیب 

مناسبی از بازی های ســاختاری و غیر ســاختاری (آزاد) باعث رشد کودک 

می شود. 

بازی یــک فرآیند معرفتی اســت. حس تســلط بــر مهارت ها برای 

بازی درمانی ضــرورت دارد. کودکان از طریق بازی تجربیاتی را به دســت 
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می آورند تا به یک سطح معرفتی مناسب برســند. تسلط باعث حرکت رو به 

جلوی کودکان می شــود. ما می توانیم درک کنیم چه چیزی باعث دردسر یا 

احساسی شدن کودکان می شود. باید نواحی بازی کودکان تحت نظارت قرار 

بگیرند. اگر کودکان تعامل خوبی با محیط اســباب بازی خود داشته باشند، 

تجربیات آن ها به منزله تسلط بر اسباب بازی هایشان است. تسلط بر محیط 

اسباب بازی باعث تسلط و تعامل با دیگران می شود. 

وقتی کودکان رشــد می کنند، تسلط بر موارد غیر فیزیکی به یک وظیفه 

جدید تبدیل می شود. کودکان تسلط بر تجربیات را آغاز می کنند. این واقعه در 

دوران مدرسه رخ می دهد. اکنون آن ها با چالش های شراکت، میانجی گری 

کردن برنامه ریزی کردن و آزمایش کردن روبه رو می شــوند. وقتی کودکان 

بزرگ تر می شوند، احســاس مفید بودن می کنند. کودکان بین سنین ۵ تا ۷

سال دوست دارند کارهایی را انجام دهند تا مفید واقع شوند. توجه به کار برای 

کودکان اهمیت زیادی پیدا می کند. اگر کودکان در این سنین قادر به انجام کار 

نباشند، دچار نومیدی و حقارت می شوند.

حس سخت کوشــی برای انجام کارها و حس حقارت بین سنین ۶ تا ۱۲

سال وجود دارد. موفقیت اجتماعی، حس خودارزشی، انگیزه، توجه به کار، 

توانایی و حل مساله از ویژگی های مهم این دوران است. حس خودکارآمدی 
و توانایی اهمیت زیادی دارند. اگر کودک فاقد آن ها باشد، دچار حس حقارت 

می شود.

تئوری بازی

در طول تاریخ شباهت هایی بین بازی حیوانات و کودکان وجود داشته است. 

کتاب منشا انواع (۱۸۵۹) داروین باعث مقایسه تکاملی بازی حیوان و انسان 

شد. چرا بازی رخ می دهد؟ حیوان و انسان نیاز دارند که انرژی خود را مصرف 

کنند. بازی یک فعالیت برای تمرین کردن مهارت های ضروری و بقای زندگی 

است. چون کودکان به والدین خود وابســته اند، آن ها به انباشت انرژی در 

خود نیازی ندارند. این انرژی اضافی به عنوان سوخت بازی به کار می رود. 

رفتار بازی به مهارت هــای با ارزش اجتماعی تبدیل می شــود. بازی 
فرصت های رویارویی با واقعیت ها را به کودکان می دهد و این در حالی است 
که افکار و اراده دیگران بر آن ها تحمیل نمی شود. داستان های والدین منبع 
بازی های تخیلی بیشــتر کودکان است. اگر کودکان با واقعیات تعامل داشته 

باشند، می توانند تخیلات خود را در زمان بازی آزاد خلق کنند. 
تئوری های روان شناســی بازی در دهه ۱۹۰۰ بر لاینفک بودن بازی از 
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رشد احساسی کودک تاکید داشتند. 

زیگموند فروید در پایان قرن نوزدهم گفت که بازی کودک چیزی جز نقش 

بازی کردن تجربیات خود نیســت و آنرا وسوسه تکرار نامید. این رفتار باعث 

کاهش تنش های زندگی ناشــی از اصل لذت و مرگ می شود. بازی درمانی 

ریشه در رشد تاریخی بازی دارد. کودکان تا زمانی به یک بازی می پردازند که 

در آن به مرحله تسلط برســند. بازی برای رشد احساسی ضرورت دارد. باید 

کودکان بدون هیچ گونه محدودیتی ازسوی والدین خود به بازی آزاد بپردازند. 

تئوری بــازی در قرن بیســتم تحت تاثیر ســه تئوری بــود. آن ها بر 

عملکردهای معرفتی در بازی توجه داشتند. یکی از آن ها به بازی و نقش آن 

در اجتماعی شدن و منطق اخلاقی کودکان توجه دارد. دیگری بر نقش بازی 

کردن و رشــد زبان در زمان بازی کردن و منطقه رشد غرابتی تاکید دارد. این 

منطقه یک تعامل دینامیک را توضیح می دهد که به وسیله آن کودک عملکرد 

بیشتری را از خود در تماس با کودکان باتجربه تر درزمان بازی نشان می دهد. 

تئوری سوم به نقش بازی در فراگیری زبان و حل مساله توجه دارد که به یک 

زندگی غنی تر منجر می شود. 

تلاش برای تسلط بر مهارت های زندگی در دوران کودکی رخ می دهد. 

کاربرد زبان، فراگیری زبان، مهارت های اجتماعی، حل مساله، صرف کردن 

انرژی و مهارت های شغلی از اجزای اصلی بازی و تجربیات زندگی کودکان 

هستند. رفتار بازی به رشد مهارت های زندگی، بیان احساسات، مهارت های 
شغلی و رشد تسلط بر مهارت ها مربوط می شود. تسلط بر مهارت ها به انگیزه 
و اعتماد به نفس کودکان نیاز دارد. اجزای اصلی بازی اساس خودکارآمدی را 
تشکیل می دهند که برای موفقیت کودکان ضروری است. بازی بر جنبه های 

مختلف «خود» کودک تاثیرگذار است.

مزایای بازی

بازی یک فعالیت اســت که به طور طبیعی کــودکان را به فعال بودن، 
اجتماعی بودن و کنجکاو بودن تشویق و کودکان را برای اولین بار با تجربه برد 
و باخت آشنا می کند. خلاق بودن، استفاده از تخیلات، ورزش کردن و رشد 
توانایی های ذهنی از پیامدهای بازی است. بازی تعامل کودکان با والدین خود 
را فراهم می کند و رشــد مغزی را به حداکثر می رساند. رشد مغزی با تشکیل 
مسیرهای عصبی جدید همراه است که از کسب دانش، احساسات، تجربه و 

رویارویی با واقعیات به دست می آید. 
بازی در یک محیط طبیعی غیرســاختاری باعث درک کودکان از دنیای 
واقعی می شــود. کودکانی که به طور منظم به بازی خارج از خانه می پردازند، 
فعال ترند و از مهارت های زندگی بهتــری برخوردارند. دویدن، پریدن، بلند 
کردن، بحث کردن، جنگیدن و حل کردن مســاله بخشــی از بازی کودکان 
اســت. آن ها متوجه ارتباط خود بــا دنیای اطراف می شــوند و به آن توجه 

می کنند. بازی خارج از خانه جنبه های فیزیکی، معرفتی و احساسی دارد. 

بازی غیرساختاری

زمان بازی غیرساختاری کودکان قرن بیســت و یکم سال به سال کمتر 
می شــود. کودکان در زمان بازی غیرســاختاری مهارت هایی را به دســت 
می آورند که در هیچ محیط دیگری به دســت نمی آید. بازی غیرســاختاری 
به بازی گفته می شــود که کودک اهداف خود را در آن ایجاد کند. بازی برای 
بسیاری از مهارت های زندگی ضروری است. رعایت نوبت، تعامل اجتماعی، 
اطاعت از دســتورات و مهارت های جسمی در زمان بازی رشد پیدا می کنند. 
بازی ساختاری نمی تواند باعث رشــد مهارت های حل مساله شود. والدین 
کودکان خود را در اردوهای ورزشی یا کلاس های تابستانی ساختاری ثبت نام 

می کنند و امیدوارند که کودکانشان مهارت های زندگی را یاد بگیرند.
انواع اردوها و کلاس ها از کودکان می خواهنــد از قوانین معین پیروی 
کنند و آن ها فرصت کشــف دنیای اطراف خود را از دست می دهند. کودکانی 
که حل مساله را یاد می گیرند، اجتماعی و خود - مقرراتی هستند و اعتماد به 
نفس دارند، همگی به بازی های غیرســاختاری توجه دارند. بازی های غیر 
ساختاری باعث کنترل احساسات از قبیل افسردگی، اضطراب، پرخاشگری 

و بی خوابی می شود. 

نقش خودکارآمدی
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عملکرد انسان به معنای توانایی وی در باور داشتن خود، کنترل زندگی 

و متغیرهای آن است. خودکارآمدی باعث شــکل گیری تفکر، احساسات، 

انگیزه ها و اعمال انسان می شود. شــش ناحیه برای عملکرد انسان وجود 

دارد: تنظیم اهداف، توانایی مشــهود، توانایی بــرای ایجاد تغییر، پایداری 

احساسی، موفقیت آموزشی و انگیزه.

تنظیم اهداف

تنظیم اهداف یک نمونه عالی از فرآیند معرفتی اســت. خودارزیابی از 

توانایی های خود بر رفتار تنظیم اهداف تاثیرگذار است. کودکان خودکارآمدتر 

موفق ترند و می تواننــد از تصورات و تخیلات و افکار خــود برای هدایت و 

حمایت از تلاش هایشان اســتفاده کنند. در غیر این صورت، آن ها با ناکامی و 

شک و تردید نسبت به توانایی های خود روبه رو می شوند. خودکارآمدی نقش 

مهمی در زندگی روزانه انسان دارد. کودکان به خودکارآمدی جهت موفقیت 

آموزشی، اجتماعی و احساسی نیاز دارند. موفقیت به دانش و خودکارآمدی 

نیاز دارد. افراد با مهارت های مشــابه بر اســاس میزان خودکارآمدی خود از 

عملکردهای متفاوت برخوردارند. 

توانایی مشهود

انســان ها اهداف ثابتی ندارند که بتوانند توسط آن ها توانایی های خود 

را ارزیابی کنند. باید توانایی ها در ارتباط با موفقیت انســان ها ارزیابی شــود. 

توانایی ها برای شکل گیری هویت ضروری هستند که بعضا با دیگران مقایسه 

می شود. اگر انســان ها دیگران را برتر از خود بدانند، از خودکارآمدی کمتر، 

مهارت های تحلیلی کمتر و عملکرد ناقص تر برخوردارند. کسانی که با افزایش 

تسلط بر مهارت های خود روبه رو می شوند، از خودکارآمدی بیشتر، بازدهی 

بیشتر و عملکرد مثبت بیشتربرخوردارند.

توانایی برای ایجاد تغییر

توانایی مشــهود برای کنترل محیط برعملکرد روزانه انسان تاثیرگذار 

است. کودکان به طور روزانه موقعیت های زندگی را تجربه می کنند که از آن ها 

می خواهد کاری را انجام دهند یا چیزی را فرا بگیرند. دو چیز بر کنترل کودک 

بر محیطش تاثیرگذار است. اول، میزان اعتقاد به ایجاد تغییر از طریق تلاش 

مستمر و استفاده از خود و منابع شخصی.

دوم، اصلاح پذیری محیط. شک و تردید نســبت به نتایج منفی منجر 

می شــود. افراد مردد می توانند در فرصت های زیاد، تغییر کمی را در محیط 

خود ایجاد کنند؛ ولی افراد مصمم می توانند در فرصت های کم، تغییر زیادی 

را در محیط خود ایجاد کنند. 

وقتی یک گروه آزمایشی از رهبران تجاری اقدام به سازماندهی یک کار 

می کنند و اعتقاد به مدیریت آســان کار خود ندارنــد، عملکرد مدیریتی آن ها 

کاهش می یابد و ایمان خود را نســبت به توانایی های خود از دست می دهند. 

وقتی به آن ها گفته شــود که رفتار گروهی آن ها به آسانی مدیریت می شود، 

خودکارآمدی گــروه افزایش می یابــد و با عملکرد گروهــی مثبتی روبه رو 

می شوند. اعتقاد انسان به توانایی خود جهت ایجاد تغییر در محیط پیرامونی 

پیامدهای مثبت را به دنبال دارد. 

انگیزه

تئوری خودکارآمدی بر جنبه های انگیزه ای عملکرد انسان توجه دارد. 

بیشتر انگیزه ها در زمان شناخت (معرفت) به وجود می آیند. انسان ها اعتقاداتی 

را نسبت به آنچه که می توانند یا نمی توانند انجام دهند، خلق می کنند. نتایج 

اعمال انسان ها بر اساس این اعتقادات درنظر گرفته می شود. آن یک نیروی 

هدایت کننده برای انگیزه است. می توان پیامدهای اعمال خود را پیش بینی 

کرد که برای تنظیم اهداف و موفقیت مهم هستند. انتظارات ذهنی می تواند 

توان انگیزه ای را از اعتقاد به خودکارآمدی توانایی های خود ایجاد کند. انگیزه 

یک ویژگی شخصی است که فرد را برای سرمایه گذاری کردن در فرصت های 

موجود تشــویق می کند توانایی عملی کردن اهداف بــه انگیزه های درونی 

مرتبط است. تجربیات تســلط بر مهارت ها و توانایی ها به سلامت احساسی 

کمک می کنند. 
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پایداری احساسی

اعتقاد به توانایی فردی جهت کنترل تنش های زندگی یک نقش مهم را 

در مدیریت اضطراب ایفــا می کند. وقتی فرد باور دارد که می تواند تنش های 

زندگی خود را کنترل کند، از افکار منفی و اضطراب آور دوری می کند. در غیر 

این صورت، فرد تنش های زندگی را توام با اضطراب تجربه می کند. این گونه 

افراد محیط خود را خطرناک در نظــر می گیرند و اقدام به بزرگ نمایی کردن 

خطرات بالقوه می کنند. 

موفقیت آموزشی

کودکانی که بــه خودکارآمدی اجتماعی و فکری خود معتقد نیســتند، 

اولویتی برای آموزش قائل نیســتند. این نگرش ها پیامدهای طولانی مدت 

دارند. شک و تردید نســبت به ظرفیت های معرفتی خود، به از دست رفتن 

فرصت های شغلی و اجتماعی منجر می شود. اعتقاد به خودکارآمدی بر رشد 

افراد تاثیر زیادی دارد. وقتی کــودکان در مراحل مختلف زندگی خود اقدام 

به مسلط شــدن بر مهارت های زندگی می کنند، اعتقاد به خودکارآمدی به 

موفقیت آن ها در مراحل مختلف زندگی کمک می کند. بازی جز لاینفک رشد 

کودکان است. تسلط بر محیط، کارها، فرآیندهای اجتماعی و تولید کار برای 

حس خودکارآمدی ضروری است.

تحقیقات نشان می دهند که گل و گیاه بر میزان فعالیت های بازی کودکان 

تاثیرگذار است. نواحی طبیعی برای رشد کودکان مفیدترند. چون بازی خلاق 

با افزایش توانایی معرفتی مرتبط اســت، باید به انواع بازی و رفتارهای بازی 

توجه شود. یک رابطه مستقیم بین بازی در طبیعت و رفتار بازی خلاق وجود 

دارد. 

مزایای روان شناسی بازی خارج از خانه

بازی خارج از خانه با مزایای روان شناسی زیاد همراه است. اول، آفتاب 

بر خلق وخوی فرد تاثیرگذار است. تماس مستقیم با آفتاب به میزان ۱۰ تا ۱۵

دقیقه در هفته می تواند از درد استخوان ها و مفاصل و تغییر شکل استخوان ها 

جلوگیری کند. آفتــاب ویتامین D را برای بدن فراهم و از نرمی اســتخوان 

جلوگیری می کند. بازی خارج از خانه مانع نزدیک بینی می شود. 

رفتار ریســک پذیری در بازی خارج از خانه نمایان می شــود که با بهبود 

اعتماد به نفس و عزت نفس و جلوگیری از بیماری آسم، بیماری های مزمن و 

چاقی همراه است. بازی خارج از خانه در موفقیت اجتماعی، کیفیت زندگی و 

مشارکت اجتماعی تاثیرگذار است. کودکان چاق از فشار خون، درد استخوان 
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و مفاصل و مشکلات اجتماعی رنج می برند. 

طبیعت به عنوان زمین بازی بر رشــد جســمی - ماهیچه ای کودکان 

تاثیرگذار است. آگاهی از محیط های طبیعی و کاربرد آن ها باعث جلب کودکان 

به سوی محیط های طبیعی می شود. از یک طرح شبه آزمایشی برای دو گروه 

استفاده شد: یک گروه آزمایشی و یک گروه غیرآزمایشی. گروه غیر آزمایشی 

هیچ گونه مداخله آزمایشی را دریافت نکرد. گروه آزمایشی در تماس با طبیعت 

قرار گرفت که یک ناحیه جنگلی بود. کودکان این گروه به مدت ۱ تا ۲ ساعت 

در روز در طول سال در تماس با این ناحیه جنگلی قرار گرفتند. کودکانی که به 

بازی های غیرساختاری در طبیعت پرداختند، به بازی های فعال و پرتحرک 

روی آوردند.

بازی خارج از خانه

بازی خارج از خانه بر زندگی انســان ها تاثیرگذار است. سه حالت برای 

تجربه کردن طبیعت وجود دارد: مســتقیم، غیرمســتقیم و جانبی. تجربه 

مســتقیم شــامل تماس فیزیکی با محیط های طبیعی بکــر، رودخانه ها، 

جنگل ها، زمین های خالی و پارک های طبیعی اســت. تماس غیرمستقیم 

شــامل تماس با طبیعت به یک روش کنترلی است که می توان از باغ وحش، 

آکواریوم و نگهداری حیوانات در خانه نام برد. تماس جانبی شامل تماشا کردن 

عکس و نوارهای ویدیویی از مناطق طبیعی است. تماس مستقیم بیشترین 

تاثیر را بر رشد معرفتی کودکان دارد که با مناظر، بوها، صداها و فرصت های 

نامحدود زمانی و مکانی همراه است. طبیعت می تواند تجربیات حل مساله 

و محرک های لازم را فراهم کند. تماس با طبیعت قبل از سن ۱۱ سالگی تاثیر 

زیادی بر شکل گیری رفتار بزرگسالی انسان دارد. 

تحقیق درباره بازی خارج از خانه

طبیعت محرک های حسی را در اختیار کودکان قرار می دهد و فرصت های 

تصمیم گیری، تفکر خلاق و حل مساله را برای کودکان فراهم می کند. بازی 

خارج از خانه به صورت بازی آزاد یا غیر ساختاری است. 

مدارک علمی در خصوص تاثیر طبیعت بر انسان وجود دارد که می توان 

از تاثیرآن بر خودکارآمدی انســان نام برد. چــون طبیعت بر جنبه های مهم 

عملکرد انسان تاثیرگذار اســت، ارتباط بین طبیعت و خودکارآمدی انسان 

اهمیت زیادی دارد.

وقتی کودکان در تماس با طبیعت قرار می گیرند، بیشــتر بازی می کنند. 

متاســفانه، امروزه محیط های بازی به داخل خانه ها و حیاط خانه ها محدود 

شده اســت و درصد خیلی کمی از کودکان در تماس با طبیعت قرار می گیرند. 

کودکان بازی کردن در طبیعت یا محیط های سرسبز را ترجیح می دهند و بازی 

کردن روی زمین های آسفالت یا بتونی را دوست ندارند.

کودکانی که در خــارج از خانه بازی می کنند، در طول زمســتان فعال و 

پرنشاط هســتند. آن ها لباس مناسب می پوشند و مشــغول سرسره بازی و 

تاب بازی و پرش می شوند. بالا رفتن، ســینه خیز رفتن و دیگر فعالیت های 

مشــابه به عنوان بازی عملکردی شناخته می شــوند. یک رابطه مهم بین 

چشــم اندازهای طبیعی و تماس با طبیعت وجود دارد که با افزایش فعالیت 

جسمی و رشد فیزیکی و ذهنی همراه است. 

بررســی فوق الذکر از کودکانی متعلق به محیط های مشابه با زمینه های 
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جمعیت شناسی قابل مقایسه استفاده کرد. کنترل سطح اجتماعی - اقتصادی 
والدین بر اعتبار درونی یک بررســی می افزاید. اطلاعات سالیانه کودکان از 
این ادعا حمایت می کند که باید کودکان به بازی کردن در خارج از خانه تشویق 

شوند. 
ممکن است رشد توانایی جسمی کودکان در بررسی فوق الذکر تحت تاثیر 
رشد طبیعی کودکان در مدت بررسی قرار گرفته باشد. استراحت بر میزان رشد 
نیز تاثیرگذار است. هیچ گونه اطلاعات کیفی جمع آوری نشد تا بتوان در آینده 
از آن ها اســتفاده کرد. ضمنا متغیرهای فرهنگی و اقتصادی بر نتایج بررسی 
تاثیرگذارند. موارد ذکر شــده محدودیت هایی را برای بررسی فوق الذکر به 

وجود می آورد که می تواند از ارزش و اعتبار آن بکاهد. 

طبیعت و تاثیرآن بر توجه انسان

 (ADHD) تماس با طبیعت می تواند بر اختــلال کمبود توجه بیش فعالی
کودکان تاثیرگذار باشد و از علایم آن بکاهد و نهایتا موجب افزایش عملکردی 
این گونه کودکان شــود. اطلاعات به دست آمده نشــان می دهد که محیط 
سرســبزتر به معنای عملکرد بهتر از ســوی کودکان مبتلا به ADHD است. 
محیط طبیعی یک تاثیــر زیاد بر عملکرد معرفتی انســان دارد. تاثیر محیط 

طبیعی بر ADHD بیشتر از تاثیر محیط غیرطبیعی برآن است. 

تماس با طبیعت و تاثیر آن برمعرفت کودکان

مزایــای تماس با طبیعت به محیط های روســتایی و شــهری مربوط 
می شود. نمای طبیعی یک پنجره بر عملکرد معرفتی کودکان تاثیرگذار است 
که ارتباط مستقیم با میزان سرسبزی و گل و گیاه دارد. مادران کودکان مبتلا 
به ADHD بر تاثیر محیط های طبیعی بر عملکرد معرفتی کودکان خود اعتراف 

دارند که با کاهش علایم ADHD همراه بوده است. 
تغییر در وضعیت اســتخدام، ســاختار خانوادگی، سلامتی و خلاقیت 
کودکان بر ادراک والدین از کودکان خود تاثیرگذار است. خلق و خوی والدین 
تابع رفتار کودکان اســت. توانایی های کودکان نیز متناسب با تمرکز و توجه 
آن هاست. باید مدارک بیشــتری در خصوص رابطه بین طبیعت و افزایش 
عملکردی انســان به دســت آید. والدین در مناطق روستایی با محیط های 
طبیعی از کودکانی با اســترس کمتر نسبت به مشــکلات زندگی برخوردار 
هستند. حتا نمای طبیعی یک پنجره بر کاهش اســترس کودکان تاثیرگذار 

است. استرس و افسردگی های روحی در جوامع شهری مشاهده می شود. 
عوامل زیادی در تاثیر والدین بر کودکان خود دخالت دارند که می توان از 
زندگی کردن آن ها در مناطق شهری و روستایی نام برد. باید والدین و کودکان 
یک بررسی به صورت اتفاقی انتخاب شوند تا اعتبار بررسی حفظ شود و از آن 

به عنوان یک مبنا در بررسی های آتی استفاده شود.
تاثیر طبیعت بر انسان تحت یکی از چهار شرایط معین بررسی می شود: 
یادآوری تجربیات فعال و غیرفعال، تســت کلاســی و استراحت اتوژنیک. 
استراحت اتوژنیک از افراد می خواهد احساسات بدن خود را بر اساس توجه 
به حالت های فیزیکی و ذهنی تجســم کنند. یادآوری تجربیات تفریح خارج 
خانه باعث کاهش احساسات منفی، سردرد و دردهای عمومی می شود. این 
نوع یادآوری از تاثیر بیشتری نســبت به استراحت اتوژنیک برخوردار است. 
تست کلاسی احساسات منفی بیشتری را نسبت به یادآوری تجربیات فعال و 
غیرفعال ایجاد می کنند. بررسی ها نشان می دهند که تماس با طبیعت بر خلق 
و خوی انسان تاثیرگذار است. ممکن اســت یادآوری مطالب حافظه تحت 
تاثیر افکار مزاحم قرار بگیرد که می تواند از اعتبار بررسی ها بکاهد. همچنین 

محتوای محیط طبیعی به نتایج متفاوت منجر می شود. 
افــرادی که از محیط هــای طبیعی دلخواه دیــدن می کنند، با کاهش 
بیماری های جسمی و روحی روبه رو شــده اند. ممکن است تغییر یک تاثیر 
منفی به یــک تاثیر مثبت با تغییر از یک مــکان طبیعی به یک مکان طبیعی 
دلخواه همراه باشــد. این احتمال وجود دارد که تاثیرات منفی یک ناحیه یا 

محیط طبیعی در یک کشور با تاثیرات مثبت در یک کشور دیگر همراه باشد. 
یک فیلــم از مجروحین غرق در خون به کودکان نشــان داده شــد و 
سپس یک فیلم دیگر از شــش صحنه روزانه به نمایش درآمد. دو تا از آن ها 
صحنه های طبیعی و چهار تای دیگر از صحنه های شــهری بودند. کودکان 
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پس از تماشــای فیلم اول، به طور اتفاقی در معرض شش صحنه فوق الذکر 

قرار گرفتند: گل و گیاه طبیعی، رودخانه، ترافیک سنگین شهری، ترافیک 

سبک شهری، ناحیه روستایی با افراد پیاده.

روان شناسان از اطلاعات به دست آمده برای تست الکتروکاردیوگرام، 

تنش ماهیچه های پیشین، ثبت هدایت پوست و پالس استفاده کردند. کسانی 

که نوار ویدیویی محیط های طبیعی را پس از نوار مجروحین مشاهده کردند، 

از وضعیت احساسی بهتر و تنش و استرس کمتری برخوردار بودند. کسانی که 

نوار ویدیویی محیط های شهری را دیدند، از حالت های روحی و روانی نسبتا 

بهتری برخوردار بودند. حتا صحنه های محیط های طبیعی کاذب (از قبیل گل 

و گیاه مصنوعی) برحالت های روحی انسان تاثیرگذار است. 

تکرار تماس با طبیعت

تماس با طبیعت و تکرار تماس با آن بر تاثیرات مثبت طبیعت بر انســان 

دلالت دارد. ســوالاتی از مادران درباره فعالیت هــای دوران کودکی خود و 

فرزندانشان پرسیده شد. اطلاعات بر اساس نوع، تکرار و مدت بازی خارج از 
خانه جمع آوری و سازماندهی شد.

نتایج نشان می دهند که نسل کودکان امروزی کمتر از نسل های گذشته از 
طبیعت استفاده می کنند. در واقع، ۷۰٪ مادران و ۳۱٪ کودکانشان در خارج از 
خانه مشغول بازی بوده اند. تمام مادران سه ساعت در روز را صرف بازی خارج 
از خانه کرده اند، ولی ۲۲٪ کودکانشان به همین میزان بازی کرده اند. میزان 
شرکت کودکان در بازی های خلاق یا تخیلی کمتر از مادران خود است. فقط 
بازی های ساختاری کودکان در خارج از خانه بیشتر ازمادران است که شامل 
ورزش، اردو و غیره اســت. ۷۵٪ مادران به تاثیرات مثبت بازی های خارج 
از خانه بر مهارت های اجتماعی کودکانشــان، ۸۲٪ به افزایش خودارزشی، 

۶۷٪ به سازگاری فرهنگی و ٪۹۷ به کاهش استرس معتقدند. 
بررسی فوق الذکر با محدودیت هایی همراه است؛ زیرا مادران به صورت 
اینترنتی انتخاب شدند و شــامل مادران و کودکانی نمی شود که به اینترنت 
دسترسی ندارند. اطلاعات جمعیت شناسی از قبیل وضعیت زناشویی، تعداد 
کودکان و وضعیت استخدام جمع آوری شــد که شامل وضعیت اجتماعی - 
اقتصادی نبود. شــرکت کنندگان تعداد و سن کودکان خود را بدون هیچ گونه 
تاییدی ارائه کردنــد که می تواند اعتبار یک بررســی تهدید کند. نقطه قوت 
بررسی فوق الذکر به سوالات متنوع شرکت کنندگان و ساختار بررسی مربوط 
می شــود. از یک بررســی راهنما برای اطمینان از صداقت شرکت کنندگان 
استفاده شد. اطلاعات کیفی در خصوص چگونگی تاثیر طبیعت بر عملکرد 
و خلق وخوی کودکان و مادران فراهم نشــد. این گونه اطلاعات محققین را 
قادر می سازد که درک بهتری از تجربیات موثر و ذهنی کودکان به دست آورند. 

بازی های موفق خارج ازخانه به بازی های منتخب کودکان مربوط می شود.

مزایای فعالیت ساختاری خارج از خانه

محققین مزایای بازی ساختاری را به موازات مزایای بازی غیرساختاری 
خارج از خانه بررســی کرده اند که با افزایش خودکارآمــدی و خودکارآمدی 
عمومی (GSE) همراه بوده اســت. GSE یک حس عمومی از خودکارآمدی 
مشهود را ارائه می کند. افراد تحت بررسی مورد تست مقدماتی و تست نهایی 

قرار می گیرند که با افزایش GSE همراه است. 
امتیازات تست نهایی کمتر از امتیازات تست مقدماتی نیست. مدارک به 
دســت آمده از تاثیرات مثبت بازی خارج از خانه بر خودکارآمدی افراد دلالت 
دارد. در ســال های اخیر، بررسی های به عمل آمده مزایای این گونه بازی ها 
رابرای اختلال کمبود توجه بیش فعالی (ADHD)، تغییر در خلق و خو، شرایط 
جسمی، مهارت های جســمی و وضعیت جسمی نشــان داده اند. مدارک 
تجربی و تئوری های بازی بر تمایل ژنتیکی انســان بــه ارتباط با طبیعت و 

زیست گرایی تاکید دارند.

ادامه دارد ...
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جامعه کوچک  مدرسه 

بازی اقتصاد کوچک
اگر می خواستم به صورت یک خودکامه ی کامل عیار درنیایم،می بایست 
برنامه ای طرح ریزی کنم که به یاری آن بتوانــم با این ذهن های نورس به 
مقابله برخیزم.یــک روز بعد از ظهر که با مترو بــه خانه می رفتم،در ذهنم 
دنبال چیزی گشــتم که با مدرسه ی رسمی قابل مقایســه باشد و در نتیجه 
پرتو روشنی بر وضع من بیفکند،و این چیز قابل مقایسه با مدرسه را یافتم و 
از یافتن آن خوشحال شــدم. این چیز قابل مقایسه با مدرسه نظام فئودالی 
است:میان مدرسه ی رســمی و نظام فئودالی شباهتی وجود دارد.معلمان 
به منزله ی تیولدارانی هســتند که مدرســه ی رســمی قدرت را میانشان 
تقســیم می کند.قدرتی هم که من به نوبه ی خود بــه دانش آموزان واگذار 

می کنم از نوع همین تقسیم قدرت است.به این معنی که مبصرهای کلاس 
که عطیه ی قدرت مــرا می پذیرند مدتی از امتیاز برتــری بر همگنان خود 
وابسته  من  دانش آموزان  هستند.مگر  من  خرده رعایای  آن ها  برخوردارند: 
به زمین،یعنی وابسته به کلاس پنجم (ج) نیستند؟مگر حتی گران بهاترین 
آزادی هایشان در اختیار من نیســت؟چرا.در حقیقت،در کلاس از مالکیت 
خصوصی،ثروت فــردی و رقابت سیاســی خبری نیست.دادوســتدی 
میان«شــهروندان»کلاس،و میان کلاس پنجم (ج) و کلاس های دیگر 
صورت نمی گیرد.طبقه ی اجتماعی ساکن کلاس را توانایی بدنی و سیاسی 
او تعیین می کند.زور بازوست که انسان را می سازد.مخلوطی از نقش های 
مقتدرانه ی ارباب و قاضی و قانون گذار و پلیس و روحانی،که روی هم رفته 
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نقش مرا در کلاس تشکیل می دهد،شخصیت مرا تکمیل می کند.
صبح روز بعد با نقشه ای که طرح کرده بودم به کلاس وارد شدم.بعضی 
چیزها را نیز با خودم بردم.بلافاصله بحثی را شروع کردم که همه چیز را تغییر 

داد.
-چند نفر از شــما بی بضاعت هســتند؟ هیچ عکس العملی از کسی 

مشاهده نشد.
-چند نفر از شما بی بضاعت و یا اینکه در خانواده ای بی بضاعت هستند؟

باز هم کوچک ترین جوابی از کسی نشــنیدم. تصور می کردم که شاید 
سوال من موجب شــود که سد میان مدرسه و دنیای واقعی از میان برداشته 
شود.بچه ها ناراحت به نظر می آمدند. مثل اینکه کوشش داشتند سوال مرا 
نشنیده بگیرند.آن ها نسبت به زندگی یک آمریکایی نمونه ی بارز تنگدستی 
و فقر بودند،و همه ی ما بر این امر واقــف بودیم.تقریبا تمام دانش آموزان 
کلاس از خانواده هایــی بودند که برای زنده ماندن احتیاج به کمک عمومی 
دیگران داشــتند.باوجوداین،تقاضای اینکه به وضــع خود اعتراف بکنند 
برایشان توهینی بود.آن ها نمی خواستند شرایط اجتماعی و اقتصادی شان، 
که چند سال در مدرســه مجهول مانده بود و در همان شرایط پرورش یافته 
بودند،آشکار شــود. من کاملا متوجه بودم که چه می گویم و چه می خواهم 
بکنم.من می خواستم بر غیرواقعی بودن نوع آموزش و پرورشی که به بچه ها 

می دادند حمله ی سختی را آغاز کنم.به آن ها می گفتند نظام جهان بر لیاقت 
افراد استوار است.

همه ی کودکان مسابقه ی زندگی را از یک نقطه شروع نمی کنند.بیشتر 
کودکان از پایان خط آغاز می کنند و بیشــتر آن هــا در مدارس ملی آموزش 
می بینند.در مســیر زندگی، کودکان فقیر یاد می گیرند که سرنوشــت خود 
را بپذیرند.بدتر از آن یاد می گیرند بدانند که اســتحقاق چنین سرنوشتی را 

داشته اند.
سکوت کلاس،مرا وادار کرد که از راه دیگری وارد شوم.

-خوب،چند نفر از شما ثروتمندند؟ راول و ریتا کمی دست های خود را 
بالا بردند.

-ریتا،تو پولدار هستی؟
-بله،پــدرم کار می کند،بنابرایــن مــن تــوی ایــن کلاس از همه 

پولدارترم،البته غیر از شما.
-بیشتر پولدارها کار نمی کنند،ریتا، یا اقلا پولداربودن شان به خاطر این 

نیست که کار می کنند.چند نفر از شما این چیزها را می دانید؟
آن ها فکــر کردند که می خواهم حقه بزنم. کســی جوابی نداد.به طور 
باورنکردنی بیدار کار بودند و ســعی می کردند که منظور مرا از این سوالات 

کشف کنند.
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-کدام هاتان دلتان می خواهد بدانید که ثروتمندان چطور آن همه پول 
را به دست آورده اند؟

چندتا از بچه ها با اشتیاق دست های خود را بلند کردند.تا آن وقت کسی با 
آن ها در این مورد گفتگو نکرده بود.

-کدام هاتان می دانید بنگاه معاملات ملکی چیست؟
چند نفری دست خود را با احتیاط بالا بردند.من از خوان پرسیدم.گفت:

«جایی است که در آنجا زمین خریدو فروش می کنند.»
-دلتان می خواهد،وقتی که بزرگ شدید و شغلی پیدا کردید،چقدر پول 

به دست بیاورید؟ تو بگو،بندیتو.چقدر پول دلت می خواهد؟
جواب داد:«هفته ای ۶۰ دلار.»

-دلت می خواهد چه کاره بشوی؟
-آجان.

-چرا آجان؟
-چون که هم باتون دارد هم اسلحه و کسی نمی تواند با او درافتد.

-حالا تو بگو،الیزابتا.تو می خواهی چه کاره بشــوی و درآمدت چقدر 
باشد؟

جواب او مطابق معمول نارســا بود.ریتا به کمکش شــتافت و منظور 
را توضیح داد:می گوید،دلم می خواهد هفته ای ۵۰ دلار داشــته باشــم.او 
می گوید دلم می خواهــد در خانه ی یک خانم ثروتمند کلفت بشــوم،مثل 

عمه ام.»
-ریتا،خودت بگو،چه کاری دلت می خواهد؟

-منشــی گری.ولی من ۵۰ دلار نمی خواهم. هفته ای هشــتاد دلار 
می خواهم.

رزا با خنده ی تمسخرآمیزی گفت:«این خیلی زیاد است.هیچ کس پیدا 
نمی شود که هفته ای هشتاد دلار به تو بدهد.»

من وسط حرف آن ها دویدم:«با هشتاد دلار چه چیزهایی می توان برای 
یک خانواده ی چهارنفری خرید؟نه،صبر کنید،هفته ای هشتاد دلار،چهار 

هفته ی آن،یعنی یک ماه، چقدر می شود؟»
رامون گفت:«سیصد و بیست دلار.»

-بسیارخوب،ریتا،شما ماهی چند اجاره می دهید؟
-ماهی صد دلار.

-خوب،صد دلار را از سیصد و بیست دلار کم کن،چقد باقی می ماند؟
در این میان ریتا ســردرگم بود که رامون به دادش رسید:«دوســت و 

بیست دلار.»
-حالا ۵۰ دلار دیگر هم برای مالیات کم کن،می ماند صد و هفتاد دلار 
برای مخارج دیگر.یک خانواده ی چهارنفری هفته ای در حدود چهل دلار 
بابت غذا می دهند.پس صد و شصت دلار دیگر هم کم می کنیم.ده دلار هم 
می گذاریم برای کرایه ی ماشین از خانه تا محل کار.حالا ریتا،اگر تو هفته ای 
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هشتاد دلار درآمد داشته باشی،باید برهنه به محل کارت بروی،چون دیگر 
پولی نداری که لباس بخری.

بچه ها زدند زیر خنده.
ریتا با لحــن اخطارآمیزی گفت:«آقای ریچموند،شــما ما را دســت 

انداخته اید!»
-تو حتی سینما هم نمی توانی بروی، نمی توانی تلفن داشته باشی.از 
برق استفاده کنی و یا یک دست مبل برای خودت بخری و یا گاز تهیه کنی تا 

آشپزی کنی.حالا جدا فکر می کنی با این وضع ثروتمند خواهی شد؟
-پس باید به من پول بیشتری بدهند. صد دلار،شاید هم بیشتر،دویست 

دلار.
رزا قیافهء خاصی به خود گرفت و دســتش را بــه عنوان ناباوری تکان 

داد:«هیچ کس پیدا نمی شود که دویست دلار به او بدهد.»
-بچه ها حالا ببینید چه مدت طول می- کشد تا ریتا سیصد و بیست دلار 

به دست بیاورد؟
یکی از بچه ها گفت:«یک ماه.»

-ثروتمندان ســیصد و بیست دلار در یک دقیقه گیرشان می آید نه یک 
ماه.

بندیتو پرسید:«آن ها چطور اینکار را می کنند؟»
-مثلا یکی از راه ها همین معاملات املاک است.من یک قطعه زمین 
می خرم به دویســت دلار.هزار دلار هم خرج می کنم و ســاختمانی در آن 

می سازم.حالا چقدر پول داده ام؟
رامون بالافاصله گفت:«هزار و دویست.»

-بعد،من رامون را می بینم و می پرســم دلــت می خواهد که صاحب 
خانه ای بشوی؟من خانه ای را به تو می فروشم به پنج هزار دلار. رامون هم 

قبول می کند،معامله تمام است.
ریتا که از این ارقام گیج شــده بود گفت: «من که این همه پول را به شما 

نمی دهم.فعلا هم خانه ای در کار نیست.»
-حالا تو اگر ده خانواده آشنا داشته باشی که حاضر بشوند برای هر اتاق 
ماهی صد دلار به تو کرایه بدهند فقط پنج ماه طول می کشــد که پولت را به 

دست بیاوری.وقتی که سال تمام شود هفت هزار دلار هم به جیب زده ای.
ریتا،که کمی روشــن شده بود و فهمید که شــوخی و گول زدنی در کار 

نیست،گفت: «خوب است من اینکار را بکنم.»
-بنابراین رامون خانه ی مرا پنج هزار دلار می خرد.خوب یادتان باشد.

برای ساختن آن من ۱۲۰۰ دلار خرج کرده ام.استفاده ی من چقدر است؟
بندیتو دستش را بالا برد:«سه هزار و هشتصد.»

پرسیدم:«خوب،برای گرفتن این پول چقدر وقت صرف کردم؟»
هکتور،که نکته را دریافته بود،گفت: «یک دقیقه!»

-خودم چقدر کار کرده ام؟هیچ!من به اشخاص دیگری پول داده ام که 
کار کنند.هزار و دویست دلار را در این راه ها صرف کرده ام. آنچه من کرده ام 

این بوده که خریداری پیدا کنم.
از سکوتی که در کلاس به وجود آمده بود نتیجه گرفتم که با دقت گوش 
می دهند و این مسایل برای آنان کاملا تازگی دارد.شک دارم که قبلا کسی 

در این زمینه سخنی با آن ها گفته باشد!
-راه دیگر ثروتمند شــدن این اســت که از پول دیگران استفاده کنیم.

فرض کنید که ما دور هم جمع شــدیم و ترتیب تاسیس بانکی را دادیم.مردم 
متقاعد می شــوند.که ما امین آن ها هستیم و محل مطمئنی برای پس انداز 
کردن دارند.پول های شان را به بانک می سپارند.ما دربرابر مقدار پس انداز به 

آن ها پولی اضافه می دهیم که به آن بهره می گویند.
رزا با عجله حــرف مرا برید:«من می دانم، آقا.اگــر صد دلار در بانک 

پس انداز کنید،در عرض یک سال آن ها ۵ دلار به آن اضافه می کنند.»
-درست است،میزان بهره ی صد دلار شما در آن بانک ۵ درصد است.

حالا فرض می کنیم که ما هم به مشتریان خود همین بهره را بدهیم.
 چقدر بهره باید به هزار مشتری که هرکدام هزار دلار در بانک ما پس انداز 

کرده اند بپردازیم؟اول ببینیم چقدر پول به بانک ما آمده.
رامون گفت:«هزار ضرب در هزار؟»

با سر تصدیق کردم.
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او بعــد از آنکه با عجله روی یک قطعه کاغذ حســاب کرد گفت:«یک 
میلیون دلار.»

-بسیارخوب،روزا،تو می توانی حســاب کنی چقدر بهره در سال اول 
خواهیم پرداخت، از این راه که می بینی چندتا صد دلار می شود یک میلیون 

دلار؟
-آقا،هزارتا.

دیگری گفت:ده هزارتا.
گفتم:«جواب دومی درســت است.حالا یک نفر ده هزار را ضرب در ۵

دلار بکند.آن وقت معلوم می شود که در یک سال چقد بهره باید به مشتریان 
بپردازیم.»

راول،که خوشحال بود که زودتر از همه جواب می دهد،گفت:«پنجاه 
هزار.»

-درســت،اما بانک ها علاوه بر آنکه پول مــردم را نگه می دارند،آنرا 
به مردم یا شــرکت هایی که به پول احتیاج دارند قــرض هم می دهند.البته 
به اشــخاصی قرض می دهند که مطمئن اند پــول را برمی گردانند.از بابت 
این پول سود بانکی می گیرند.معمولا ســود بانکی دو تا سه برابر بهره ای 
اســت که به پس انداز پس اندازکنندگان تعلق می گیرد.اگر،از کسانی که وام 
گرفته اند صد و پنجاه هزار دلار سود بانکی بگیریم و پنجاه هزار دلار بهره به 

پس اندازکنندگان بدهیم در این میان چقدر استفاده برده ایم؟
از تعجــب بازمانــده بود،گفت:«صد هزار  بندیتو،که چشــم هایش 

دلار!آقای ریچموند، وحشتناک است!»
خنده ام گرفت.«به این ترتیب می بینید که شما با پول مردم هم می توانید 
ثروتمند شــوید،همان طور که از حاصل زحمت و کار دیگران در معاملات 
املاک ثروتمند می شــدید. اینکار استفاده ی بیشــتری دارد،قانونی هم 

هست.»

تعطیل موقتی
نگاهی از روی کنجکاوی به کلاس انداختم که ببینم آیا این چشــمه ی 
تازه در آن ها تاثیری گذاشــته و یا نشانه ی همراهی در آنان پیدا شده است یا 
نه.تا آن روز هر مطلبی که عنوان می کردم به ندرت می توانســتم برای دو 
دقیقه توجــه آن ها را به خودم و موضوع مورد بحــث جلب کنم.اما حالا در 

حدود نیم ساعت بود که بر سر این مطلب دوام آورده بودیم.زنگ خورد.
-این زنگ بی موقع برای چه کاری است؟

رزا گفت:«آقای ریچموند،جلسه ی امروز!» لحن سخنش طوری بود 
که گویی من باید از فراموش کاری خود شرمنده باشم.

-بله،یــادم آمد.(امــا از ایــن زنــگ بی موقــع راضــی نبــودم.)
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بسیارخوب،وقتی که برگشتیم،یک بازی به شــما یاد خواهم داد. دخترها 
بایستند توی صف.

آرام و منظم در صف ایستادند.
-حالا،پسرها.

آن ها هم پیروی کردند.فقط دوسه تا از پسرها نفر جلو را که یواش حرکت 
می کرد مختصری هــل دادند،و با همین هل دادن هــای ظریف از کلاس 
خارج شدند.هر سی نفر پشت سرهم سرتاسر کریدور را طی کردیم و به طرف 
پله هایی که به طبقه ی پایین منتهی می شــد رفتیم.درســالن پایین،روی 
صندلی هایی که مربوط به کلاس ما بود نشســتیم.در جلسات اول،سالن 
از خنده ها و ســروصدای بچه ها به لرزه درآمده بود.امر و نهی معلمان در آن 
هیاهو گم می شد.معمولا تشکیل چنین جلساتی موجب نشاط ما می شد،زیرا 
خوشحال می شدیم که از ســلول های خود نجات پیدا می کردیم،یا شاید با 

دیدن قیافه های ناآشنایی از یکنواختی کار کلاس فارغ می شدیم.
اما امروز وضع طور دیگری بود.به این جلســه آمــده بودیم تا انضباط 
مدرسه را تمرین کنیم.بچه ها به ترتیب در ردیف های منظم نشسته بودند.

مثل اینکه همه تحت تاثیر آن شرایط، کمی هیجان داشتند.هیچ کس سرش 
را به این طرف و آن طرف حرکت نمی داد و جزئی ترین صدایی از صندلی ها 
برنمی خاست.از آن نشــاط و خوشحالی همیشگی همراه با سروصدا اثری 
نبود.دیگر احتیاجی نبود که معلمان دســتوری بدهند.چهارصد دانش آموز 

و دوازده نفر از معلمان طوری بی ســروصدا و منظم نشسته بودند که گویی 
می خواهند عکس یادگاری بیندازند.مطابق معمول یکی از معلمان متصدی 
اداره ی مجلس بود.او در برابر حضار ایستاده بود و آخرین دانش آموزانی را که 

وارد می شدند زیر نظر داشت.
همــان معلم فریــاد زد:«آن دختر.بــرو بیرون!فوری از ســالن برو 
بیرون!بله،تو که لباس زرد پوشیده ای،برو بیرون!خانم هوپر،همان که الآن 
از جایش بلند شده،اسمش را می خواهم یادداشت کنم.ممکن است اسمش 
را بفرمایید.این دختر خانم امروز بعداز- ظهر به اتاق من بیاید.بیچاره!درس 

خوبی به او خواهم داد.هرگز چنین بچهء گستاخی ندیده ام!اسمت چیه؟»
دختر،که از تــرس رنگ خود را باخته بود،اســمش را نامفهوم زیر لب 

من من کرد. معلم نفهمید چه می گوید.
-چی گفتی؟خوب،حالا هرچی.مگر تو نشــنیدی کــه من گفتم در 
جلسه ای که من هستم کســی حق ندارد حرف بزند؟تو کری یا خلی؟ مهم 
نیســت،فورا برو بیرون،این کری تو امروز بعدازظهر مطمئنا کار دســتت 

می دهد. کس دیگری هست که بخواهد با این خانم بیرون برود؟
بچه ها به خودشان فشــار آوردند که آرام و ساکت بنشینند و مورد توجه 
قرار نگیرند. برای چند لحظه فراموش کردم که موقعیت من در مدرسه غیر 
از بچه هاست و این توپ وتشــرها ارتباطی به من ندارد.وحشت بچه ها در 
من هم اثر کرده بود و خودم را مخفی می کردم.پشتم را به صندلی چسبانده 



۲۷

بودم وآهسته آهسته به پایین می خزیدم تا توجه کسی به من جلب نشود.همه 

شق ورق و مودب نشسته بودند که در هماهنگی ردیف ها گم شوند. چهارصد 

دانش آموز در یک اتاق با یک منظور واحد.حادثه ای به سرعت اتفاق افتاد.

یکی از بچه های ردیف هفتم ســرش را چرخاند.شاید به دختری که کنارش 

نشســته بود چیزی گفت، مثل اینکه خطر را فرامــوش کرده بود.فریاد پر از 

خشــم و اعتراض معلم بر او فروریخت. یک دقیقه بعد،پســر سیاه پوست 

بیچاره چهار پله ای را که به طرف صحنه می رفت پیمود و در پله ی آخر مات 

و ناامید نگاه مظلومانه ای به معلم انداخت.معلم به وسط صحنه اشاره کرد.

آن روز صبح،وقتی که این پسر پیراهن سفید و شلوار آبی خود را می پوشید 

و کراوات قرمزش را گره می زد،هرگز تصــور نمی کرد که این لباس ملی که 

حاکی از وطن پرستی اوست در برابر بچه ها که لباس اونیفورم پوشیده اند او را 

انگشت نما می کند.اکنون روی صحنه ایستاده است.سرش را به روی سینه 

خم کرده بود تا صدها نگاهی را که متوجه او بود احساس نکند.وضع ظاهرش 

خوب بود و کنترل بدن را در دست داشت.

-نگاهش کنید،هرچه من می گویم نمی فهمد.برای اینکه هیچی توی 

کله اش نیست، حتی یک ذره هم مغز ندارد، خالی خالی است!

همه ی ما مبهوت و ماتم زده به او خیره ماندیم.

-زانو بزن،زانو بزن!
گرفت،درست  قرار  ســالن  کف  روی  می لرزید.زانوهایش  بچه  پاهای 

جایی که کفش هایش بود.پلک هایش را بست.
-عذرخواهی کن که جلسه را به تعویق انداختی.

معلم رو به دانش آموز و اشاره به حضار کرد.طوری با صدای بلند حرف 
زد که حتی بچه های ردیف آخر هم به خوبی شنیدند.

در این وقت بچه ای که زانــو زده بود کلماتی را بریده بریده ادا کرد:«مرا 
ببخشید برای...»

قبل از آنکه حرفش به آخر برسد،معلم بالای سرش بود:«بلندتر،اینها 
صدای تو را نمی شنوند!»

صدای کودک با لرزش و قدرت بیشتر به گوش رسید:«مرا ببخشید که 
جلسه را به هم زدم و دیر شده.»

معلم دستور داد:«بلند شو برو بیرون.» بعد رو به حضار کرد:«معلم این 
کیه؟»یک نفر در راهرو کناری به بچه اشــاره کرد که از صحنه پایین بیاید.

بچه ی هشت ساله،مثل کســی که از قربان گاه رها شود،از صحنه فرار کرد. 
پایین پرید و از راهرو به طرف در خروجی رفت.
خانم معلم فریاد زد:«یواش،...راه برو.»

فقیر غنی می شود
دانش آموزان کلاس من به وضع زشــت و زننده ای از جلسه به کلاس 
مراجعت کردند. فشــار انضباط یک ساعته آن ها را تا مرز ناشکیبایی کشانده 
بود و همهمه ای بــه راه انداخته بودند و داســتان هایی درباره ی این معلم 
می گفتند که نشان می داد که هم از او می ترسند و هم مجذوب او شده اند.من 
از نحوه ی قرار گرفتن آن ها روی صندلی ها فورا متوجه شدم که می خواهند 
از شــر ترس و ناراحتی که در سالن داشــتند خلاص شوند و ناراحتی خود را 
به نحوی بیرون بریزند. نیم ســاعت به ناهار مانده بود.در ده دقیقه ی اول 
ســه دعوا را خواباندم.نتیجه گرفتم که ادامه ی بحث های اقتصادی عملی 
خنده داری  بگومگوهای  و  می کردم،می ایستادند  صدا  را  نیست.یکی یکی 
را شــروع می کردم.بعد از چنددقیقه که با تفریح و تنوع گذشت،آرام شدند و 

سرحال آمدند.
آن طور که قاعده ی کار بود بعد از ساعت ناهار در محوطه ی مدرسه جمع 
می شدیم و در یک یا دو صف به طور نامنظم به طرف پله هایی که به طبقه ی 
بالا می رفت حرکت می کردیم. بچه ها کت های خــود را درآورده بودند.در 
صندلی های خود قرار گرفتند و برای حضور و غیاب آماده شــدند.وقتی که 
وضع آن ها را با آن روز صبح مقاســیه کردم.دیدم کلی آرام گرفته اند.عده ی 
زیادی از آن ها در محوطه ی مدرسه گرگم به هوا کرده بودند و خسته و مانده 
به کلاس آمده بودند.دو ماه تجربــه در این کلاس به من یاد داده بود که اگر 
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آن ها را خسته و بی رمق به کلاس بیاورم،دیگر اشکالی در کار نخواهد بود، و 
من بالافاصله از این راه وارد شدم.

-کدام هاتان monopol بازی کرده اید؟ هفت تا از بچه ها دســت خود را 
بالا آوردند.

-این عده خیلی کم است.من باید از اول شروع کنم.کلاس امروز صبح 
را که یادتان هست.یادتان هســت که،قبل از آنکه به سالن برویم،گفتیم که 

ثروتمندان چطور ثروت خود را زیاد می کنند؟
-آقای ریچ،می گفتید که از مال دیگران استفاده می کنند.بله،همین طور 

نیست؟
خیلی خوب،هکتور، monopol یک بازی است که به ما یاد می دهد که 
از راه خریدو فروش کالاها پولدار بشویم.تفســیر ما از این بازی اسم دیگری 
دارد: micro-economy یک تفاوت بین این دو این است که سی یا حتی صد 
monopol بازی کنند.اما در micro -economy نفر می توانند در آن واحــد در
monopol فقط ســه یا چهار نفر می توانند بازی کنند.فرق دیگر اینکه بازی

فقط چند ساعت طول می کشد و micro-economy سرتاسر سال ادامه پیدا 
می کند.

بارباراپرسید:«کی بازی می کنیم؟»
-دوتا از بعدازظهرهای هفته را بازی خواهیم کرد.احتمالا سه شــنبه و 

پنج شنبه به مدت یک ساعت ونیم.
-این کلمه که شما گفتید miconomy معنی اش چیست؟»

یعنــی  دارد  روشــنی  معنــی  کــه   micromicro-economy  -
کوچک،نشنیده ای که می گویند micro mini ؟(راوا سوت بلندی کشید)...و 
و...دوست برادر من گاهی می پوشد.وقتی خم می شود بند کفشش را ببندد 

زیر دامنش کاملا پیداست.
دخترها خجالت کشیدند.

micro ،وقتی  - micro-mini،دامن خیلی کوتاهی اســت. کلمــه ی 
که جلو کلمــه ی دیگری بیایــد، موجب می شــود که ایــن کلمه ی دوم 
دلالت بر چیــز کوچکی بکند. economy یا اقتصاد هم روشــی اســت در 
فروشــگاه ها،حرفه ها،کالاها و چیزهایی که شــما می پوشید،می خورید یا 
رانندگی،خانه ها کارخانه ها،سینماها و خلاصه همه چیز. اقتصاد امکاناتی 
برای شــما فراهم می سازد که خانه داشته باشــید،غذا بخورید،به مدرسه 
بروید،شغلی دست وپا کنید و تفریحی بکنید. micro-economy یعنی اقتصاد 

کوچک.ما می خواهیم اقتصاد کوچک را در این کلاس تجربه کنیم.
-من فکر کردم شما می خواهید به ما کتاب های mini comics بدهید.

micro- .ژان،خیلی متاســفم.تو از این کار لذت بیشــتری می بری-
economy خیلی از کتاب های فکاهی هم بیشتر تو را سرگرم می کند.راستی 
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فکری به خاطرم رســید.اگر تو خودت یک کتاب فکاهی نوشــتی،من آنرا 
می خرم.

-چند می خرید؟
-چهارصد دلار دروغی.

دلار دروغی دیگر چیست؟
 رزا،که از این ســوال و جواب های بی مورد خســته شــده بود،به ژان 

گفت:«تو می خواهی بازی را یاد بگیری یا نه؟»
ریتــا هم،کــه کمترین فرصــت را بــرای اظهــار وجود از دســت 
نمی داد،گفت:«بنشین،ژان، نمی بینی آقای ریچموند می خواهند صحبت 

کنند؟»
-آقای ریچ،ما پولدار می شویم؟

-اگر نیم ساعت صبر کنی،به سوال تو جواب می دهم،خوبه؟
-بسیار خوب،آقای ریچ.

-ازاین پس،قرارداد می بندم و به عوض نمره امتیازات شما را می خرم.
دسته کاغذی که شکل اسکناس بود و من روز پیش آن ها را از روی دلار 

عکس برداری کرده بودم به آن ها نشان دادم.
دلارهای دروغی این هاســت،یک دلاری، ۵ دلاری،بیست و صد و 
پانصد دلاری هم دارد. بــرای هر امتیازی که در املا یا ریاضی بیاورید،یک 

دلار برنده می شوید.
-یعنی ما باید زرنگ باشیم که از این پول ها ببریم!

-رزا،باید خیلی جدی و سخت کار کنید.
-آن وقت بیشــتر بچه های این کلاس فقیر باقــی می مانند.آن ها که 
کودن هستند و آن ها که تنبل اند.آیا آن ها پولی گیرشان می آید؟از هیچ راهی 

ممکن نیست.در این بازی به ما کمک می کنید؟
-نه،رزا،فکر می کنی که کار درستی باشد؟

-بهتر اســت نظر موافق برای عموم داشــته باشــید،نه برای من یا 
ریتا،بلکه برای دیگران که احتیاج به کمک دارند که بازی را ادامه دهند.

همــکلاس رزا از ایــن رفتار خاص بــه طرز عجیبی عصبانی شــد و 
گفت:«تنها تویی که احتیاج به کمک داری،خپل!»

راول اول اشاره به سر او کرد و بعد به شکمش و گفت:«ها...تو اینجا را 
خالی کرده ای و اینجا را پر!»

رزا با حالت تهدیدآمیز رو کرد به راول  و گفت:«دســت کثیفت را به من 
نزن.»ریتا هم به طرفداری از رزا به راول حمله کرد.

سن دوال گفت:«آقای ریچموند،شما انتظار دارید که ما با این پول های 
قلابی ثروتمند بشویم؟آقا،اگر من از این پول ها به مغازهء قنادی ببرم،تنها 

چیزی که به من خواهند داد چندتا اردنگی است.»
بچه ها همه خندیدند،درگیری میان راول و ریتا هم پایان گرفته بود.

-سن داول،صبر داشته باش،صبر کن. تو می خواهی بدانی که با این 
پول چه چیزهایی می توانی بخری،درست است؟

عده ای از بچه ها باهم گفتند«بله!»
«در پایــان هر ماه،مــن کتاب،کلوچه،ســودا، دوربین های کوچک 
عکاســی و خیلی چیزهای دیگر با خودم به مدرسه می آورم،و آن ها را حراج 
می کنم.این چیزها به کسی تعلق می گیرد که آن ها را بیشتر بخرد.اینکار یعنی 
اینکه هر کس از پول های قلابی بیشتر داشته باشد هرچه بخواهد می تواند 

بخرد.
-یعنی با این پول ها می توانیم چیز بخریم،چیزهای واقعی؟

-بله.
راول دستی به سروکله اش کشید و در حالی که لبخندی بر لب داشت به 

رزا گفت: «آقای ریچموند،می توانید روی من حساب کنید.من می برم.»
ریتا گفت:«هیس...راول آنقدر فقیر است که باید به او صدقه بدهیم.

یک جعبه ی اعانه برایش دست و پا کنیم.»
-راست می گوید.

ادامه دارد ...
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کودکان چرا بازی می کنند؟

آیا بازی کودکان تنها به خاطر گذراندن وقت می باشد؟و یا اینکه راهی 

است که به این وســیله بچه ها را خوشــحال نگه داریم تا در کارهای مهم 

زندگی افراد بزرگسال مداخله ننمایند؟

آیا بازی هیچ نوع اهمیت واقعی برای کودکان ندارد؟ و آیا بهتر نبود که 

آن ها را در کارهای مفیدتر و سازنده تر سرگرم می کردیم؟

در قرنی که ســرعت و نحوه ی زندگی در اجتماعات پیشرفته و بزرگ، 

همکاری بزرگســالان و پســران و دختران را ایجــاب می نماید، آیا بهتر 

نمی بود که کودکان را هرچه زودتــر با انواع تجارب زندگی که در آینده با آن 

روبه رو خواهند شد آشنا می کردیم؟وقتی مهارت های عقلانی به درجه ای 

از اهمیت رسیده اند که لازم اســت کودکان بیش از پیش به این مهارت ها 

مجهز باشند تا بتوانند با مشکلات زندگی که در آینده با آن روبه رو خواهند 

شد، مبارزه کنند، چرا آنان را با این نیروها تجهیز نکنیم؟ اغلب می دانیم که 

اگر کودکی بخواهد زندگــی را با نحوه ای صحیح آغاز نماید و در آینده دچار 

عقده و محرومیت نگردد، صرف نظر از احتیاجات آشکارش از قبیل غذا، 

پوشاک و تامین، باید از توجه گرم و محبت آمیز مادر یا جانشین مادر که توام 

با فهم و درایت باشد برخوردار گردد. 

او احتیاج دارد به جایی تعلق داشــته باشــد و در داخل خانواده برای 

او اهمیت قائل شــده و مورد قبول باشــد(خلاصه جایی که شخصیتش 

بتواند به خوبی در محیطی امن و ثابت رشــد نموده و تحول پیدا نماید و بنا 

به گفتــه فروید این امکان برایش به وجود آید تا بتواند در ســال های اولیه 
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زندگی، به اســتحکام پایه های شخصیتی خود نایل آید. تحقیقات نشان 
می دهد که یک کاشانه به هم ریخته، روابط نامانوس والدین و جدایی ها و 
ناراحتی های شدید مداوم می توانند بر روی پیشرفت سلامت جسم و فکر 
کودک اثر داشته باشــند. حتی ثابت شده است که جدایی ها و دوری های 
کوتاه مدت از خانه و کاشانه نتایج زیان آوری برای خیلی از کودکان به وجود 

آورده است. درباره این اثرات تحقیقات بی شماری صورت گرفته است. 
تحقیقــات و تجــارب دانشــمندان روان شــناس و فیلم هایی که 
توسط«جیمز رابرت سون» تهیه می شوند نشان می دهند که چطور جدایی 
کوتاه مادر حتی زمانی که کودک در دوران شیرخوارگی است و مراقبت های 
خوبی از او به عمــل می آید انعکاس های نامطلوب و ناراحت کننده ای در 
کودکان به وجود می آورد. تحقیقات نشان داده اند حتا میمون های جوانی 
که از مادران شان جدا شــده اند با رفتار خود نشان می دهند که آن ها نیز به 
یک توجه و رابطه صمیمانه ای در ماه های اولیه زندگی شان احتیاج دارند. 
عامل دیگری که در زندگی کودکان اثر مهم و قابل توجهی دارد بازی 
اســت، که اهمیت بازی برای کودک به مثابه غذایی است که می خورد، 

بازی برای او به صورت استنشاق زندگی است. 
بازی فعالیتی اســت که با تمام وجود بچه بســتگی دارد نه با قسمت 
کوچکی از بدنش و اگر او را از بازی کردن محروم نماییم مثل این است که 
او را از حق حیات و زندگی کردن محروم کرده باشــیم. محروم کردن او از 
بازی مثل این است که شخصی را در یک قفس طلایی زندانی کرده باشیم 
از میان میله های قفس ممکن اســت آنچه را که در بیرون اتفاق می افتد 
تماشــا کند و ضمنا از بدبختی و خطر دور بماند، اما این جدایی اجباری از 

جهان واقعی مردم و اشیا برای او چه نفعی خواهد داشت. 
اجتماع در تعیین واقعــی ارزش بازی برای کــودکان کوتاهی کرده 
است. شــاید به این علت که بازی دارای نتایج نهایی فوری نبوده است تا 

جواب گوی تردید مخالفان باشد. 
اجتماع باید به قدر کافی نیاز بازی بچه ها را درک نموده و در مورد تهیه 

وسایل آن اقدام کند. 
بچه ها از بازی های خود بســیار لذت می برنــد و گاهی اوقات بازی 
آن ها کمی مورد سوءظن قرار می گیرد، مخصوصا هنگامی که بازی خود 
را به فضا و دنیای بزرگ ترها می کشانند، این احساس در نزد عموم وجود 
دارد که بازی ها گاهی اوقات شــکلی از تن آسایی و تنبلی به خود می گیرد 
ولی باوجود این حق نداریم که بچه ها را از انجام این قبیل بازی ها محروم 

نماییم.
زیرا بازی فکر و کلیه اعضای بدن بچه را به کار می اندازد. بازی قدرت 
تخیل را بالا برده و مهارت های جســمی و روحی کودک را زیاد می نماید. 

بازی، فهم، گرمی و همدردی نسبت به دیگران را به او می آموزد. 

اینکه چطــور رقابت کنیم، چگونه ضربات ســخت را تحمل کنیم، 

چگونه به افتخار و سربلندی برسیم چه وقت خود را بشناسانیم؟ چه وقت 

علایق خود را فراموش کنیم همه و همه در اثنای بازی آموخته می شود. 

در هنگام بازی است که یاد می گیریم چگونه برای به دست آوردن نتیجه 

نهایی تلاش و مبارزه نماییم. 

بازی غم و ناراحتی را از بین می برد و در جریان رشــد و نمو همکاری 

اساســی داشــته و برای انجام فعالیت به اندازه غذا و خواب موثر و مفید 

می باشد. 

بازی اثرات بعدی هم در زندگی کودکان از خود باقی می گذارد.

اثرات مفید و موثر بازی طوری شناخته شده اند که می توانند در کودکی 

و بلوغ مورد استفاده قرار گیرند. بعضی از مردان و زنان هرگز قادر نیستند 

که به آزادی در زندگی که در اطراف شان می گذرد شرکت نمایند آن ها اغلب 

تنها و منزوی هســتند زیرا نمی دانند که چگونه با اطرافیان خود معاشر و 

همدم شوند. آن ها نمی توانند خود را در سرگرمی های گوناگون مشغول 

نمایند. 
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این قبیل افراد کسانی هســتند که به هرحال در زمان کودکی شانس 
شرکت فعالانه در بازی های کودکان را نداشتند. 

تئوری های زیادی برای تشــریح و تعریف بازی کودکان بیان شــده 
است. فلاسفه یونان مثل افلاطون و ارسطو و دانشمندان دیگری چون 
روسو، پستالزی و فروبل در قرن ۱۸ و ۱۹ آگاه بودند که بازی دارای مفهوم 
مشخصی می باشــد. اما آن ها برای تشــریح آن با اصطلاحات پیشرفته 

کوشش ننمودند باوجود این اهمیت آنرا تاکید نموده اند. 
فیلســوف انگلیســی هربرت اسپنســر در کتابش به نــام (اصول 
روان شناســی)یک تئوری ارائه نمود که در واقع از نظریات و نوشته های 
شاعر و فیلسوف معروف فن شیلر استفاده نمود و اساس این تئوری این بود 

که (بازی به صورت نمایش و ارائه انرژی اضافی می باشد). 
پریر فیزیولژیســت آلمانی و استانلی هال دانشــمند آمریکایی هردو 
مشاهدات دقیق و منظمی از کودکان فعال نمودند و نظریات جالبی درباره 

بازی و فعالیت کودکان بیان داشتند. 
کارل گروس دانشــمند آلمانی فعالیت حیوانات و کودکان را در هنگام 
بازی مــورد دقت قرار داده و ملاحظه نموده کــه این فعالیت ها به عنوان 
زمینــه تمرین برای مهارت هایی که در بزرگســالی موردنیاز اســت لازم 

می باشــند. تئوری های دیگر یادآور می شوند که بازی خستگی جسمی و 
مغزی افراد را از بین می برد و به عنوان یک وســیله مطمئن عملی برای 

ارائه احساسات می باشد. 
فروید از ارتباط بین بازی خیالی و هیجان اطلاع داشــت و در تشریح 
رفتار کودکی ۱۸ ماهه می نویسد که چطور این کودک در حالی که یک گلوله 
پنبه و قطعه نخی در اختیار داشت می توانست خود را در یک بازی خیالی 
ســرگرم نموده و در نبودن مادرش وجود شخص دیگری را در بازی های 

خود تصور نماید. 
کودکان به طور ســمبولیک باتوجه به تجاربی که به دست می آورند 
می دانند که غیبت روزانه مادر آنقدرها طول نکشــیده و بالاخره مراجعت 

می نماید. 
تئوری پیاژه درباره بازی بســیار نزدیک به تقسیم بندی رشد هوش 
است که برای کودکان وضع نمود. او به وضع دو روش که تصور می کند در 
مورد رشد تمام عوامل حساس و مهم هستند می پردازد که عبارتند از تغذیه 
و رفاه و آسایش. این روش ها مکمل یکدیگر می باشند. پیاژه احتیاج ندارد 
که جنبش جدیدی را در مورد بازی به عنوان یک وسیله تحلیل رونده تلقی 

می نماید. 
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او در تئوری اش درباره بازی بیان می کند که رشــد عقلی ممکن است 

جلو یا عقب بیفتد ولی نمی توان کیفیت آنرا با تجزیه تغییر داد. 

در کتابش تحت عنوان (بازی-رویاهــا و خیال در کودکی)اطلاعات 

خود را از وضع سه کودکش به دست می دهد که زندگی آن ها را از زمان تولد 

و در دوران طفولیت تحت نظر قرار داده و جزییاتی را که چگونه بازی برای 

کودک ظاهر می شود بیان می نماید. 

ملانی کلاین بــازی خودبه خودی اطفــال را در اوضــاع و احوال 

روان کاوانه به عنوان وســایلی برای کشــف و درمان مشــکلات آن ها 

می شناســد و می گوید کــودکان در حین بــازی خواســته ها، ترس ها، 

اضطراب ها و مخالفت های خود را آشکار می نمایند. 

«ســوزان ایزاکز»در دو کتابش به نام های (رشــد عقلانی کودکان) 

و (پیشــرفت اجتماعی کودکان)که متکی بر ســوابق کارهایی می باشد که 

در مدرسه مالتینگ کمبریج در ســال های ۱۹۲۴ تا ۱۹۲۷ صورت گرفته 

ارزش بازی کــودکان را در فعالیت های آزاد و خودبه خود در محیطی تحت 

سرپرســتی افراد بالغ نشــان می دهد. در بحث از عامل بازی می گوید، 

زندگی طفولیــت و دوران اولیه کودکی به مقدار بســیار زیادی تحت نفوذ 

مکانیزم های اولیه درون می باشد. او به تشریح انواع بازی کودکان پرداخته 

و تمایلات گوناگون و ظاهری کودکان را در هنگام بازی که منشایی درونی 
دارند برای والدین تشریح می نماید او عقیده دارد که کودکان فقط در هنگام 
بازی است که تمایلات و خواسته های واقعی خود را به وسیله یک سلسله 

حرکات خودبه خودی بیان می کنند. 
اریک اریکسون دانشــمند روان شناس به تشــریح و توصیف بازی 
پرداخته و تفاوت هایی را بین بازی خردسالان و بزرگسالان یادآور می شود. 
او می گوید بزرگسالان با توجه به اجتماع و گروه خاص که بدان متعلق 
هستند نوعی بازی و ســرگرمی برای خود انتخاب می کنند که شاید تمایل 
چندانی به آن ندارند و حــال آنکه کودکان در انتخاب بازی های مختلف و 
وسایل بازی از آزادی بیشتری برخوردار بوده و کمتر به فشارها و اجباری که 
توسط بزرگسالان اعمال می شود توجه دارند. سعی می کنند نوعی بازی 
برای خود انتخاب کنند که از آن لذت برده و بتوانند تمایلات درونی خود را 

در حین بازی بیان نمایند. 
جدی ترین و با حرارت ترین بازی ها از نظر تعریف شــبیه به کار هستند 
زیرا بازی ها معمولا هیچ نوع کالایــی را تولید نمی کنند و جایی که کالایی 
تولید شــود موضوع حرفه پیش می آید و این حقیقت از ابتدا مقایسه بازی 
بزرگسالان و خردسالان را بی معنی می کند. برای اینکه بلوغ همراه با تولید 
کالا و همچنین مبادله اشیا می باشد و حال آنکه از نظر یک کودک هردوی 

این حالات یکی هستند. 
می دانیم که حیوانات کوچک تر به بازی احتیاج دارند و این احتیاج در 
پستان داران گروه های بالا متنوع تر و معمول تر است و محتملا به قدرت 
یادگیری بیشتری که دارند مربوط می شود. هیچ چیزی بیشتر از دلتنگی و 
ملالت نمی تواند نابودکننده باشد. اگر که حیوانات را به محیط باغ وحش 
محدود کنیم و چیزی در اطراف شــان برای کشــف و بازی پیدا نکنند در 
کمال ناامیدی و درماندگی ممکن است یکدیگر را ناقص کنند و حیوانات 
کوچک تر از خود را از بین ببرند. رفتار کاوشــگرانه که در حیوانات جوان تر 
پیدا می شود، در بشر به مقدار بیشتری وجود دارد و دکتر موریس در کتاب 
خویش به نام«غارنشینان» چنین نظر می دهد که این رفتار به مانند کوشش 
و امتیازی برای بشر به شمار می رود. داشتن حس کاوشگری نوعی آگاهی 
ظریف و دقیق از دنیای اطراف ما و نیز میزان توانایی مان در ایجاد رابطه با 
آن است. بچه ها در حین بازی مجهولات زیادی را بررسی کرده و باآن ها 

آشنایی پیدا می کنند. 
اگر که حس کاوشــگری با تکرار و تنوع و نیز ترکیــب موارد متنوع با 
یکدیگر توام باشد، ایجاد رابطه با دیگران رضایت آمیزتر خواهد بود. اگر که 
بچه ها را از بازی محروم کنیم، فرصت های آنان را برای ایجاد انگیزه های 
کاوشگرانه از بین برده ایم و در این موقع است که بر روی تمایل و احتیاجات 
کودک به بازی، ســرپوش گذارده ایم. در بعضی مدارس آمریکایی که به 
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بچه های کوچک تر از چهار ســال فقط حســاب و زبان و خواندن یاد داده 
می شــود و بازی را وقت تلف کن و زاید می شــمارند، نتایج وحشت آوری 

حاصل شده است. 
وقتی که می خواهیم کودکان را به ســوی ترقی و پیشــرفت ســوق 
دهیم نباید فراموش کنیم که هر مرحله از پیشــرفت منحصربه فرد است و 
دارای خصوصیات خاص خویش می باشــد. بچه ها دیگر هیچ وقت قادر 
نخواهند بود که به دوران بچگی بازگردند و اگر ما سعی کنیم ایام کودکی را 
از بچه ها بگیریم، برای همیشه آن ها را از حقی مسلم که داشته اند محروم 

ساخته ایم. 
من شخصا گردانندگان آن کارگاه نابغه ساز را نمی شناسم و هیچ گونه 
حســابی هم با آن ها ندارم که خدا ناکرده بخواهــم از راه قلم تصفیه کنم، 
اما پیش وجدان خود ســرافرازم که فرزندانم به مدرسه هایی می روند که 
گردانندگان شان به من اطمینان داده اند که می خواهند از آن ها آدم بسازند، 
یک آدم معمولی در حد مطلوب، که بداند چگونه باید زیســت و چگونه با 

دیگران و در کنار دیگران زیست.
بدبختی این دســته از جوانان از دوران کودکی آغاز می شود. اولیای 
آن ها که هریک در بدبختی و کار خود سرگرم هستند، غالبا دنیا را در شانس 
و اقبال خلاصه می کنند، روح تلاش و کوشش و امیدواری شان دیواری 
بس کوتاه دارد و متاســفانه ایمان شــان نیز بر پایه ای مستحکم استوار 

نیست. 
در نتیجه جوانان نه با زندگی امروزی و حقایق آن آشــنا می شــوند و 
می دانند که در برابر عوامل مخرب تمدن امروزی به چه ســلاحی مسلح 
شوند، و نه با فلسفه و عقاید مستحکم دینی به طور کامل آشنا شده و در روح 

و جان خود دنیایی وارسته و آرامش بخش به وجود می آورند. 
حالا ببینیم بــرای بهبود روابط والدین با فرزندان شــان چه راه حلی 
به نظر می رســد؟در درجه اول باید بگوییم که وسایل ارتباطات جمعی به 

خصوص رادیــو و تلویزیون در این میان نقش مهمــی دارند .زیرا امروزه 
در خانواده ها چه باســواد و چه کم ســواد به رادیــو و تلویزیون زیاد گوش 
می کنند. بنابراین رادیــو و تلویزیون باید در تنظیم برنامه های تربیتی خود 
به این موضوع بیشتر توجه کند و اما والدین حتی آن دسته نیز که امروزی 
هستند و از دست خودسری و یاغی گری فرزندان خود به خشم آمده اند و در 
جستجوی چاره هستند باید بدانند که اولا با فرزندان خود از دوران کودکی 
سروکله زده و راه صحیح زندگی را به آن ها نشان دهند. و به علاوه یکرنگ 
و یکدل بودن پدر و مادر و نداشــتن اختلافــات خانوادگی و لااقل ظاهر 
نکردن آن ها در مقابل کودکان رل بسیار اساسی و مهمی در تربیت فرزندان 
بازی می کند زیرا جوانی که از کودکی شــاهد مشاجره و بگومگوی والدین 
خود با یکدیگر بوده و هرگز نتوانسته به طور کامل درک کند که کدامیک از 
آن ها راست می گویند، به یقین نمی تواند شخصیت متعادل و آرامی داشته 
باشد و برای آینده خود نقشه کاملی طرح کرده و آنرا پیاده کند. به طور کلی 
تجربه نشان داده که والدین آگاه و دلسوز در منظم بارآوردن فرزندان خود 
رل بسیار عمده ای دارند. من وقتی که از چند دانش آموز موفق که در کنکور 
و دانشگاه به موفقیت های چشــمگیری رسیده اند در مورد وضع و برنامه 
کار و تحصیل شان سوال کردم می گفتند والدین ما بیشتر از ما نگران درس 
ما هســتند و اوضاع آرام خانواده و اطمینان خاطر از محیط داخلی زندگی 
و منظم بودن برنامه خانوادگی باعث شده که در خارج از محیط خانه نیز با 

آرامش خاطر بیشتر برای تحصیل خوشبختی و خوشنامی بکوشیم. 
پس والدیــن وظیفه دارند کــه تنها به قاضی نرونــد و خیر و صلاح 
فرزندان شان را در نظر گرفته و ریشه اعتماد و امید را از کودکی در قلب های 
کوچک و زودباور آن ها پــرورش دهند تا در بزرگی و نوجوانی در زندگی به 
حرف ها و اعمال والدین شان اعتماد کرده و راه خطار و گناهکاری و دور از 

خواسته صحیح والدین  خود نروند.  
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تاثیر بازیچه هاى شکل دار و مسطوره اى
بر کودکان خردسال

دانشمندان رشــته تعلیم و تربیت کودک بازیچه را وسیله مهمى براى 

رشــد فکرى و تربیت کودک مى دانند. بازیچه قبل از هر چیز بچه را متحیر 

مى سازد و این حیرت سرآغاز درک و راه به سوى معرفت و شناخت است. 

بازیچه کمک مى کند تا کودک با محیط خویش آشــنا شود و به وسیله 

همین بازیچه برداشــت ها و تجربیات او را تکمیل و تثبیت و نیز نیاز او را به 

فعالیت و آمیزش ارضا کند. 

براى کودک هیچ چیز جاى بازیچه را نمى گیرد. او نه تنها با عروســک 

خود بازى مى کند، بلکه به او روح مى بخشد، با او دوست مى شود، دوستى 

که مى تواند در شادى او، در رازهاى کوچک او، در تشویش ها و نگرانى هاى 

او شریک باشــد. بازیچه تماما در اختیار کودک است، تحت تسلط و مورد 

تخیل او است. عروسک مى تواند دوســت او یا دختر او باشد، مى تواند به 

کودکستان برود و یا دبستان. براى کودکان چهار - پنج ساله بازیچه نشانه 

به وجودآورنده بازى است. مثلا عروسک به دختربچه بازى مادر - دختر را 

و ماشین کوچولو به پسربچه بازى راننده را نمودار مى سازد. محتوى بازى 

را همیشه بازیچه ها تعیین مى کنند و همین بازیچه ها زمینه ساز رشد اندیشه 

خلاق در کودک هستند. 

بازیچه هاى شکل دار و مســطوره اى که به شکل انسان و موجودات 

دیگر و اشــیایى که در زندگى انســان بــه طور واقعى وجــود دارند مانند 
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حیوانات، پرندگان، ماهى ها، نباتات، وســایل حمل و نقل، وسایل فنی، 
وسایل معشتى و غیره است، تاثیرات تربیتى شگرفى بر روى کودکان دارند. 
این بازیچه ها تصورات کودک را گسترش مى دهند، خاطرات او را در ذهنش 
زنده مى سازند و به او امکان مى دهند تا تجارب زندگى خود را پربارتر سازد. 

باریچه هاى عروســکى و کالایى نه تنها در کــودک هوس بازى هاى 
گوناگون را به وجود مى آورد بلکه به او در اجرای نقش هاى مختلف و پیاده 
کردن فکر و نقشه او کمک مى کند. مثلا عروسک، دختربچه را در اجرای 
نقش مادر، و اتومبیل و هواپیما پســربچه را به بازى مى کشاند. به تدریج 
که کودک خردســال بزرگ تر مى شود نگرش او نســبت به بازیچه عوض 
مى شود. او دیگر بازیچه اى را برمى گزیند که بتواند به کمک آن نقشه خود را 
عملى سازد. از این رو مى بایستى آن بازیچه را که کودک دوست دارد و براى 
او لازم اســت و حس استقلال او را ارضا مى کند و در او علاقه به بازى را به 

وجود مى آورد، در اختیار او قرار داد. 
کودک در محیط خانواده شــروع به درک و فهم جهان واقعى مى کند. 
مهر به مادر و پدر و محبت نســبت به بستگان و نزدیکان تاثیرات عمیق در 
او به جاى مى گذارد و دل او مى خواهد که “مثل مادر باشد”، “به پدر شباهت 
داشته باشد” و این خود موضوع بازى را تعیین مى کند. علاقه بسیار کودکان 
به عروســک و بازیچه هاى مجسم کننده وســایل خانه از همینجا ناشى 

مى شود. 

توجه کودک به تدریج به سایر پدیده هاى محیط زندگى جلب مى گردد. 
او نسبت به مشــاغل افراد گوناگون مانند راننده، پاسبان، پزشک و غیره 
کنجکاو مى شــود. تصورات و برداشت هاى او در بازى هاى آفریده خود او 
منعکس مى گردد. این بازى ها اکنون به بازیچه هاى مناسب نیازمند است. 
همچنین قصه ها و داســتان هاى محبوب کــودکان بازیچه هایى را طلب 
مى کند که مجســم کننده چهره ها و شخصیت هاى آن قصه ها و داستان ها 

باشند. 
ما در اینجا اسامى و تعداد برخى از بازیچه هاى شکل دار و مسطوره اى 
را که براى یک گروه خردسال کودکســتانى (کودکان سه - چهارساله) در 
بازى هاى ابتکارى و موضوع دار لازم اســت به عنــوان نمونه، و به طور 

تقریبى ذکر مى کنیم: 
تعداد  اسامى بازیچه 

۱. عروسک ها:  

۴-۳ عدد  عروسک کوچک  
۶ عدد  عروسک همسال  

۲. آدمک ها  

۱۵ عدد  سرباز  
۱۵ عدد  ملوان  
۱۵ عدد  پسربچه 
۱۵ عدد  دختر بچه 

۳. شخصیت قصه ها:  

۱ مادربزرگ  
۱ پدربزرگ 
۱ دختر بچه 
۱ دکتر   

۴. وسایل براى اتاقک عروسک ها:   

۲ صندلى   
۲ میز    
  ۲ تختخواب  
۱ بوفه   
  ۱ قفسه    
  ۱ سرویس چای خورى 
۱ میز ناهارخورى  

۵. وسایل معیشتى برقی:   

  ۱ یخچال  
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  ۱ تلویزیون   
  ۲ تلفن زنگ دار  

  ۱ ماشین رخت شویى  

۶. وسایل رخت شویى 

۲ طاس   
۲ سطل  
۲ جام  
۲ لگن  

چند متر  طناب 

۷. حیوانک ها:  

۳ سگ    
۳ گربه   
۳ بز   
۳ خروس  

۳-۴ مرغ با جوجه هایش  
۳ اردک با جوجه هایش 

۸. شخصیت قصه ها:   

۳-۴ خرس  

۲-۳ خرگوش 

۲-۳ روباه  

۲ گرگ  

۱ گربه  

۱ خروس 

۹. وسایط نقلیه:  

۲-۳ کامیون   

۲-۳ ماشین سوارى   

۲-۳ آمبولانس   

۲ مینى بوس براى عروسک ها  

۱-۲ ماشین آتش نشانى   

۱ اتوبوس   

۱-۲ ترامواى   

۳ هواپیما   

۳ کشتى    

۳-۴ قایق بادى   
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۱۰. نباتات   

  ۳-۴ درخت   
۷-۱۰ گل   

۱۰ قارچ   
۷-۱۰ شاخه کاج  

به فهرست این وسایل بایستى مجموعه هاى بازیچه هاى ویژه نمایش 
داستان ها و قصه هاى مشهور کودکان را افزود.  

حساســیت فوق العاده خردسالان و نااســتوارى دقت در آنان ایجاب 
مى کند که بازیچه ها با آب و رنگ، ســاده و پرجلوه باشــند. ضمنا کودک 
مشتاق فعالیت اســت و تحرک از خصوصیات او مى باشد و بازیچه بایستى 
این نیاز او را برآورده ســازد. از این رو بازیچه هایى که قطعات آن ها متحرک 
هستند مناسب تر است (مانند عروسک هایى که سر و دست و پاهاى آن ها 
خم مى شود، ماشــین هایى که چرخ ها و فرمان هاى آن ها مى چرخند، و یا 

بازیچه هایى که از هم جدا و به هم وصل مى شوند). 
باید نسبت به ابعاد و تعداد بازیچه هاى مختلف نیز توجه داشت. براى 
خردسالان (سه - چهارساله) معمولا در اتاق گروه، آشیانه هاى اسباب بازى 
ترتیب داده مى شود که در یکجا گاراژ براى خودروها، در جاى دیگر سرایى 
براى حیوانات و همچنین آشــیانه ویژه اى بــراى بازى هاى “خانواده” و 
“کودکستان” قرار دارند. بهتر است که این آشیانه ها در آغاز سال تحصیلى 
به وسیله شخص مربى و بدون شــرکت کودکان برپا شوند. در مورد تعداد 

بازیچه ها، با در نظر گرفتن چشــم و هم چشمى کودکان، بهتر است در هر 
گروه خردسال از هر نوع بازیچه سه تا چهار عدد وجود داشته باشد. 

به منظور اینکه بازى ها جذاب و دل چسب تر باشند باید نخستین ارائه 
اسباب بازى هاى جدید، در کودکان ذوق و شــوق ایجاد کند. از این رو باید 
درباره شــیوه اســتقرار و ارائه بازیچه ها به کودکان اندیشید. بدیهى است 
که یکباره قرار دادن همه بازیچه ها در اختیار کودکان درســت نیست. این 
عمل سبب پراکندگى دقت کودکان شده و نیز موجب مى شود که بازیچه ها 

جذابیت خود را از دست بدهند.  
وجود آشیانه هاى اســباب بازى به منظم و مرتب بودن کودک کمک 
مى کند. یکى از آموزگاران پرتجربه و صاحب نظر مى نویسد: “اگر خرسک 
را این ور و آن ور بیندازند و دل و روده آنرا دربیاورند، بســیار بد است. و اما 
همین خرسک اگر در جایى که براى آن معین شده زندگى کند و گاه گاه کسى 

را بترساند و یا با کسى دوستى کند، خوب و پسندیده است”. 
در مورد نگاهدارى اســباب بازی، بهتر است خود کودکان را به اینکار 
ترغیب و تشویق کرد. یکى از راه هاى تشــویق، آشنا ساختن کودکان یک 
گروه با اتاق هاى عروسک سایر گروه هاى کودکستان است. در این گردش 
این هوس در آن ها پدید مى آید که اتاق عروســک خــود را بهتر و زیباتر از 
دیگران ترتیب دهند. برای مثال هرگاه مشاهده کنند که در یک اتاق علاوه 
بر مبل وســایل دیگر مانند تلویزیون و یخچال نیز وجود دارد، به این فکر 
مى افتند که براى عروسک هاى خودشان مثلا آشپزخانه با اجاق گاز ترتیب 
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دهند، یا آنکه به خاطر راحتى آن ها براى آن ها تلفن بگذارند. 

در یکى از کودکســتان ها که عمونوروز به مناســبت جشن سال نو، 

مبل هایى براى عروســک ها هدیه آورده بود، کــودکان با نظارت آموزگار 

خود به تزیین اتاق عروسک ها پرداختند، مبل ها را چیدند، روى پنجره ها 

پرده آویختند، تابلوها را روى دیوارهــا نصب کردند، محل زندگى و جاى 

استراحت هر یک از عروسک ها را تعیین کردند. شادمانى کودکان در خانه 

مادران را تحت تاثیر قرار داد و برخى از مادران داوطلب شرکت در زیباسازى 

اتاق هاى عروسک ها شدند. قفســه هاى کوچک، رخت آویز براى لباس 

عروســک ها و چیزهاى دیگر به اثاثیه اتاق ها افزودنــد. کودکان از اینکه 

عروســک ها داراى مسکن راحت و زیبا و وســایل زندگى هستند غرق در 

شادى بودند و در عین حال مرتب نگاهداشتن اتاق، مواظبت از بازیچه ها 

و رفتار محبت آمیز با عروســک ها را جزو وظایف خود قــرار دادند. به این 

ترتیب یکى از وظایف تعلیم و تربیت کودکان جامه عمل پوشیده بود: تربیت 

احساسات کودک، عادت دادن کودک به رعایت نظم و ترتیب، پرورش روح 

خلاقیت در وی.  

مى دانیم که محیط زندگى هنگامى در رشد و پرورش شخصیت انسان 

موثر اســت که به عرصه مبارزه و میدان فعالیت او مبدل شــود. از این رو 

وظیفه عمده مربى و آموزگار آن اســت که تمایلات کودک را هدایت کند و 

میل و نیاز او را به کاربرد خلاق و استفاده درست و به جا از بازیچه ها را در وى 

پرورش دهد.  

برخى بازیچه ها نقش واحدى دارند، مانند تلفن، ماشین رخت شویی، 

یخچــال، تلویزیون، دوربین عکاســى و غیره که موارد اســتعمال دقیقا 

مشخص است. برخى دیگر مى توانند نقش هاى مختلفى برعهده گیرند، 

مانند عروسک ها، حیوانات که بسته به اینکه در کجا و چگونه مطرح شوند 

نقش آن ها تغییر مى کند. هنگامى که مربى بازیچه اى را به کار مى گیرد که 

نقش هاى متعددى مى تواند داشته باشــد، باید به کودکان در درک نقش 

اصلى و نقش هاى دیگرى که مى تواند برعهده گیرد کمک کند.  

یکى از شیوه هاى اساسى آنشنا ساختن کودکان با بازیچه ها و آموختن 

بهره گیرى صحیح از آن ها بازى آموزشــى اســت. این بــازى به کمک 

عروســکى به یکى از نام هاى دوست داشــتنى کودکان مثلا “حسنک” 

صورت مى گیرد. حســنک پسربچه اى اســت خندان و جذاب، دوستدار 

بازى و شوخی، بســیار کنجکاو. بچه ها از این لحاظ که حسنک به شکل 

خود آن ها درآمده است، او را دوست دارند.  

نخستین دیدار حسنک با کودکان غیرمنتظره است. او بى خبر به اتاق 

وارد مى شود و با صداى بلند سلام مى کند. با تک تک بچه ها آشنا مى شود 

و پس از پایان احوال پرسى خواهش مى کند آن ها دوستى او را پذیرا شوند. 

همه با شوق و ذوق به او خوشــامد مى گویند. سپس حسنک با اجازه چند 

لحظه از اتاق خارج مى شــود و با بســته هاى هدایــا در پاکت هاى زیبا باز 
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مى گردد. و به این ترتیب بازى آموزشى “هدایاى حسنک” آغاز مى گردد. 

نخست کودکان باید حدس بزنند که درون پاکت ها چیست. سپس یک یک 

پاکت هاى بسته باز مى شوند. حسنک اسامى اشــیاء را و اینکه هر یک به 

چه کار مى آیند، از بچه ها مى پرسد و خودش پاسخ ها را تکمیل مى کند. .. 

حســنک به هنگام خداحافظى وعده مى دهد که به زودى بار دیگر به دیدار 

دوستان بشتابد.  

بازى آموزشى نظیر “هدایاى حســنک” تصورات کودکان را در مورد 

بهره گیرى از بازیچه ها غنى تر مى سازد و راه را براى استفاده خلاق از آن ها 

هموار مى سازد.  

از شیوه هاى دیگر آشنا ساختن کودکان با بازیچه ها و آگاهى از نقش هاى 

مختلف یک بازیچه، درست کردن صحنه تئاتر عروسک ها است.  

تشکیل صحنه معمولا پس از آمادگى ذهن کودکان صورت مى گیرد. 

پس از آنکه داستان جالبى براى بچه ها نقل شد، آموزگار بازیچه هاى مربوط 

به آن داستان را گرد آورده و صحنه نمایش همان داستان را ترتیب مى دهد. 

بعدا کودکان خودشــان بازى هایى نظیر آن درست مى کنند، ضمن اینکه 

تصورات و اندیشه هاى خویش را نیز به آن مى افزایند.  

این تئاتر عروسک در عین جالب و خوشایند بودن آن میدان تصورات 

کودک را نیز گســترش مى دهد و به او مى آموزد که مى توان از یک بازیچه 

براى مقاصد گوناگون بهره گرفت. 

شیوه دیگر، بازى “آماده  باش” است. این بازى اندیشیدن را به کودکان 

مى آموزد و نیروى ابتکار آن ها را وســعت مى بخشد. براى مثال عروسک 

“حسنک” - دوست همیشــگى کودکان - طى نامه اى به دوستان مژده 

مى دهد که به زودى دوســت خود یعنى “نخودی” را نزد بچه ها به مهمانى 

خواهد آورد. نامه “حســنک” ضمن ایجاد وجد و شعف در بچه ها، آن ها را 

وارد مى سازد که براى پذیرایى شایســته از نخودى آماده شوند. لابد لازم 

است نخست خانه عروسک را با سلیقه مرتب کنند. سپس جایگاه استراحت 

و وسایل راحتى براى مهمان عزیز خود را از پیش مهیا سازند. ..  

بازى “چیســتان” نیز براى آشنا ســاختن کودکان با بازیچه ها بسیار 

جالب اســت. این بازى را مى توان به شکل هاى مختلف ترتیب داد. مثلا 

“حســنک” نزد کودکان آمده خواهش مى کند به پرســش هاى او پاســخ 

بگویند. 

چیستان اول: دخترى بیمار اســت و مادرش از او پرستارى مى کند. 

باید پزشک را به بالین او آورد. پدر در خانه نیست و مادر هم مى ترسد دختر 

خود را تنها بگذارد و به سراغ پزشک برود. “پس چگونه مى توان از پزشک 

دعوت کرد که به بالین دختر بیمار بیاید؟”  

حســنک امکان تفکر به بچه ها مى دهد و ســپس تلفن را نشان داده 



۴۱

مى پرسد: چند دستگاه تلفن لازم است که بتوان به بیمارستان تلفن کرد و 
پزشک خواست؟ “دو دستگاه، درست است. یکى در منزل و یکى هم در 

بیمارستان”. او ضمنا طرز شماره گرفتن را به بچه ها مى آموزد.  
چیستان دوم: “حسنک” مى گوید: “یک روز دیدم یک جا آتش گرفته، 
اما دستپاچه نشدم و زود به آتش نشــانى خبر دادم. حالا اگر گفتید چگونه 
توانستم زود به آتش نشــانى خبر بدهم، در حالى که آتش نشانى خیلى دور 

بود؟”  
بچه ها اینبار زود حدس مى زنند که به وســیله تلفــن خبر داده بود. او 
شماره تلفن آتش نشانى یعنى شــماره ۱۲۵ را به آن ها یاد مى دهد و سپس 
مى پرســد: “حالا اگر گفتید که تلفن چه فایده دیگرى دارد؟” و کودکان هر 

یک پاسخ مى دهند و او تایید و یا تصحیح مى کند.  
بازى معماییِ “خوبه یا بده؟” نیز براى کودکان جالب و آموزنده است. 
این بازى تصورات کــودک را از مفاهیم “خوب” و “بــد” تقویت مى کند و 
گسترش مى دهد. کودکان نزدیک میز مى نشینند. “حسنک” سلام کرده 
مى گوید: “من امروز به شما خیلى چیزها مى آموزم، مى آموزم که بچه هاى 
خوب کدام هستند و بچه هاى بد کدام. حالا درست توجه کنید، اگر یک کار 
خوب دیدید، دست بزنید و اگر بد بود؛ دســت نزنید و فقط بگویید: بده”. 

سپس آموزگار روى میز صحنه لازم را ترتیب مى دهد. 
معماى یک: (طاهره نشسته است و با اسباب بازى خود مشغول است. 
پسربچه شیطانى دوان دوان پهلوى او آمده اسباب بازى او را مى قاپد و در 
مى رود و طاهره را به گریه مى اندازد). بچه ها فریاد مى کشــند: “بد، بد!” 
هرگاه کودکان نتوانند زود نظر بدهند، حســنک خودش مى پرسد: “اینکار 
خوب بود یا بد؟” (سپس پســربچه دیگرى نزد طاهره مى آید و مى گوید: 
“طاهره جان، گریه نکن! بیا این اسباب بازى را بگیر تا باهم بازى کنیم!”) 

بچه ها همه دست مى زنند.  
معماى دو: (دختربچه اى با موهاى ژولیده و پیراهن نامرتب نشســته 
اســت. دوســتش پهلوى او آمده و مى گوید: “چرا این ریختى هستی؟ 
موهایت را شانه کن، تکمه هایت را بیانداز و پاشو کمى راه برو، قدم بزن!” 
دخترک جواب مى دهد: “نمی خوام، از اینجا خوشــم نمیاد، موهام صاف 
و درســته. .. ” دوست او مى گوید: “بگیر، شــیر آوردم، بخور!” دخترک 
مى گوید: “این لیوان بزرگه، نمی خوام، یک لیــوان کوچک تر بده، توى 
ایــن نمى خورم، از این گذشــته، بهتره برام چاى بیــاری”) بچه ها فریاد 
مى کشند: “بد، بد!” حسنک ســپس مى گوید: “وای، چه دختر نق نقوى 

بهانه گیرى یه!”  
معماى سوم: (پســربچه اى مى گوید: “چقدر دلم مى خواد یک خرده 
راه برم و گردش کنم. حالا همه اســبابامو جمع مى کنــم و آن وقت میرم 
بیرون. ” کتاب هاى خود را قشــنگ جمع مى کند و اسباب بازى هاى خود 

را هر یک به جاى خود مى گذارد و بیرون مى رود). بچه ها همگى دســت 
مى زنند. حســنک مى گوید: “آفرین بر این پسر خوب! ببینید اول کتاباشو، 
اسباب بازى هاشو قشنگ جمع کرد و آن وقت بیرون رفت. بچه ها حالا باهم 
بگیم: کارهاى خوب مى کنیم، کارهاى بــد نمى کنیم. فعلا خداحافظ، به 
با  کودکان  ســاختن  آشــنا  شیوه هاى  امید دیدار خیلى خیلى نزدیک!”  
بازیچه ها را مى توان متناوبا عوض کرد. مثلا هرگاه پس از “بازى آموزشی” 
باز هم کودکان بازیچه را به جا و درســت به کار نگیرند و از آن کم اســتفاده 
کنند، آن وقت از شیوه دیگر، مثلا “معما” درباره همان بازیچه کمک گرفته 

مى شود.  
شیوه هاى گوناگون آشــنایى با بازیچه ها به بهبود و تکامل نقشه بازى 
و پربارى محتواى آن کمک مى کند و هرگاه این شــیوه ها با سایر کارهاى 
تربیتى - آموزشى توام گردد، بازیچه نقش پراهمیتى در زندگى کودک ایفا 
خواهد کرد، دامنه درک کودک را وسعت مى بخشد، جوانه هاى سازماندهى 
و اتکا به خویشــتن را در او بارور مى کند، کودک خردسال را به سوى فعال 

بودن مى کشاند و روح همکارى را در وى تقویت مى کند. 
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نظارت بر تولید و واردات اسباب بازى

پیشنهادهایی برای نظارت بر تولید و واردات اسباب بازی 
 دوران کودکى از حساس ترین مراحل زندگى انسان به شمار مى آید، چون 
در این دوران ذهن (Mind) و روان (Psyche) کودکان تاثیرپذیرى بیشترى از 
محیط اطراف و اشیا دارد. اکثر روان شناسان بر این عقیده هستند که دوران 
کودکى تاثیر زیادى بر رشد انسان دارد و بعضی، ذهن انسان را به لوح سفیدى 

که چیزى بر آن نوشته نشده است، تشبیه مى کنند. 
 حضرت على (ع) به فرزند خود، امام حســن (ع)، فرمود: “قلب کودک 
مانند زمین بى گیاه است، هرچه بر او عرضه شود مى پذیرد. به همین جهت، 
من پیش از آنکه قلب تو ســخت شود و دلت مشغول گردد، به تادیب تو اقدام 

نمودم. ” 

 کودکان، در دوران خردسالی، عاشق بازى و اسباب بازى هستند. یکى 
از کارکردهاى اسباب بازى هاى کودکان انتقال ارزش ها و باورهاى اجتماعى 
است. کودک، به وســیله بازى با انواع اسباب بازى ها، با نقش هاى مختلف 
اجتماعى آشنا مى شود. به عنوان مثال، هنگامى که کودکى با وسایل پزشکى 
بازى مى کند، به نقش پزشــک و کارهایى که انجام مى دهد، نظیر درمان و 

طریقه استفاده از وسایل، آشنا مى شود. 
 همچنین، زمانى که با وسایل مربوط به راهنمایى و رانندگى مانند پلیس، 
موتورســوار پلیس، چراغ هاى راهنمایى و دستکش سفید بازى مى کند، به 

چگونگى کار پلیس راهنمایى که نظارت بر عبور و مرور است، پى مى برد. 
 همین طور هم هنگامى که مشغول بازى با آدمک مرد جنگى مانند رمبو، 
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کماندو و مانند آن ها است، سعى مى کند خود را در نقش همان عروسک ظاهر 
سازد. یا، زمانى که دخترى با عروسکى بازى مى کند، به نحوه آرایش و لباس 

پوشیدن فرهنگ دیگرى پى مى برد. 
براى مثال، وقتى عروســک هاى باربى که قبلا ســاخت آمریکا بوده و 
اکنون امتیاز آن به چین واگذار شده اســت، در اختیار کودکان قرار مى گیرد، 
آن هم با کیفیتى که داراى بدن هایى بسیار انعطاف پذیر، نیمه عریان و طبیعى 
اســت، قطعا این عروســک ها تاثیرات منفى خود را بر اذهان خردســالان 

مى گذارد و ضمیر ناخودآگاه آنان را نسبت به حجاب بى تفاوت مى کند. 
بر طبق نظریه یادگیــرى اجتماعی، کودک مى تواند بــا این ویژگى ها 
همانندســازى کند و از آن ها الگــو بگیرد. همچنین، زمانــى که کودک به 
بازى هاى رایانه اى که انواع و اقسام آن در بازارهاى داخلى کشورمان وجود 
دارد، مشغول مى شــود، بدون اینکه خود بخواهد، با نگرش ها و باورهاى 
متفاوتى رویارو مى شــود و این باورها و نگرش ها را کسب امتیازاتى که به او 
اجازه مى دهد به مرحله بعدى برود، تقویت مى کند. بدین ترتیب، کودک، از 
طریق بازى با اسباب بازى ها، با ارزش ها، باورها و نگرش هاى فرهنگ هاى 
مختلف که همان کشــورهاى سازنده آن هستند، آشــنا مى شود. بنابراین، 
اگر با دیدى وســیع به پیامدهاى فرهنگى اســباب بازى هاى کودکان نگاه 

کنیم، متوجه مى شــویم که چگونه کودکان این مرز و بوم، به وسیله بازى با 

اسباب بازى ها، مورد هجوم انواع ضد ارزش ها، نگرش ها، طرز تلقى ها نحوه 

لباس پوشیدن، ویژگى هاى ظاهرى جسمانی، آرایش کردن و. .. سازندگان 

اسباب بازى ها قرار مى گیرند. 

 بنابراین، یکى از نکات مهم در طراحى و ساخت اسباب بازى ها، رعایت 

جوانب ارزشــى سنتى و ملى اســت. ما باید ارزش هاى دینى و ملى و ایرانى 

خودمان را در شــکل گیرى اسباب بازى هاى خود به کار ببریم. همان طور که 

چین عروسکى مى سازد که چهره و آرایش مو و لباس آن نشان دهنده فرهنگ 

کشور ســازنده آن است، ما هم باید عروسکى بســازیم که چهره آن در عین 

جذابیت، سنتى و ایرانى باشــد و ملیت و ارزش هاى ما در آن دیده شود تا ما 

هم ردپاى آداب و سنن خودمان را در اسباب بازى هاى خود ببینیم و حتى در 

بعضى قسمت ها آنرا احیا کنیم. این ضرورتى است که تولیدکنندگان باید بدانند 

از امکانات موجود چگونه بهترین بهره را بگیرند. 

پیشنهادهایى براى نظارت بر تولید و واردات اسباب بازى 

آگاهــى دادن به پدران و مادران در مورد نقش اســباب بازى ها، اثرها و ●

پیامدهاى فرهنگى آن (تقویت سیاســت آموزشــى و ترویجى از طریق 
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در این زمینه، موسسه اســتاندارد و تحقیقات صنعتى ایران باید ضوابط 
اجرایى را تدوین کند و در اختیار تولیدکنندگان قرار دهد. 

با توجه به تاثیرى که اســباب بازى بر روح و روان کودک مى گذارد، تاکید ●
مى شود که مرکز اســتاندارد و تحقیقات صنعتی، از نظر معیارهاى لازم 
و وزارت بهداشــت و درمان (بررســى مواد به لحاظ کیفیت، رنگ ها، 
جنس مواد درجه ۱ و ۲ و. .. ) اســباب بازى ها را مــورد توجه قرار دهند 
و از محــل تولیــد و محصولات آن ها به طــور مرتب و مکــرر ارزیابى 
به عمل آورند. بررســى هاى اولیه متاســفانه حاکى از آن اســت که در 
اغلب پلاستیک فروشــى ها، خرازى ها و اسباب بازى فروشى ها، انواع 
اسباب بازى هاى پلاستیکى ساخته شده از مواد بازیافتى و کهنه است که 
از آن ها انواع عروسک ها، ماشین هاى پلاستیکى و قطعات لگو ساخته 

مى شود. 
تشویق و هدایت دانشــجویانى که پایان نامه کارشناســى ارشد و حتى ●

دکترى خودشــان را در رابطه با طراحی، تولید، آثار مثبت و منفى و. .. 
اسباب بازى ها انتخاب کرده اند. 

فرهنگی، ● اثرهاى  و  اسباب بازى ها  درباره  دوره اى  سمینارهاى  تشکیل 
اجتماعى آن ها با اســتفاده از وجود استادان دانشگاه و کارشناسان طراز 

اول در این زمینه. 
وجود اتحادیه، انجمن یا جامعه اى صنعتى براى بررســى مشکلات و ●

مسایل این صنف کاملا ضرورى است. 
تاســیس و انتشــار نشــریه ویژه اى در ارتباط با صنعت اسباب بازى که ●

آخرین تحقیقات و دســتاوردهاى علمى و صنعتى در جهان در آن بیان 
شود، تا ســطح اطلاعات و آگاهى هاى دانش پژوهان، تولیدکنندگان، 

فروشندگان، مربیان و پدر و مادرها افزایش یابد. 
مشخص شــدن یک ســازمان، نهاد به عنوان متولى مســتقیم که در ●

سیاســت گذارى تولید، نظارت بر تولید و ســاخت، نظارت بر واردات و 
توجیه پدر و مادرها در رابطه با آثار مثبت و مخرب اسباب بازى ها. 

در مورد تقلید از اســباب بازى هاى خارجی، پســندیده تر آن خواهد بود ●
که گروهى از اســتادان آشنا به مسایل روان شناســى و تربیتى کودکان، 
اســباب بازى  موردنظر را، از هر حیث، مورد بررسى قرار دهند و پس از 
کشف هدف و یا اهداف سازندگان و تطابق آن ها با فرهنگ و آداب و رسوم 

ما، جواز ساخت آنرا صادر کنند. 
در این زمینه گام ها باید آنچنان مســتحکم برداشته شود و تقابل باید به 
اندازه اى اســتوار باشد که جرات و جســارت تخلف سلب شود و متخلف باید 
بداند که بازى با افکار و ذهنیات و روان کودکان این مرز و بوم، او را با مجازات 

و برخورد شدید قانونى مواجه خواهد ساخت.

رسانه ها، به ویژه صدا و سیما). 
سرمایه گذارى و طراحى بازى هاى رایانه اى متناسب با فرهنگ اسلامى ●

- ملى کشورمان و حتى الامکان صدور این گونه بازى ها به سایر کشورها. 
ســازمانى خاص جهت تبیین معیارهاى لازم براى تهیه اســباب بازى  ●

تاسیس گردد تا بر کم و کیف آن نظارت شود. 
ساخت اسباب بازى ها در حقیقت کارى فرهنگى در جهت رشد و تکامل ●

شخصیت کودک و نوجوان است، به همین دلیل ضرورت دارد که همه 
شرکت هایى که در تولید و عرضه اســباب بازى فعالیت مى کنند موظف 
شوند تا جهت طراحى و تولید انواع اسباب بازی، از نظر متخصصان علوم 
تربیتی، روان شناسى و طراحان صنعتى در تمامى مراحل تهیه و ساخت 

اسباب بازى استفاده کنند. 
نظر به اهمیت هویت یابى فرهنگى در دوران کودکی، سیاســت گذاران ●

فرهنگى مى باید توجه خود را به شــیوه هایى معطوف دارند که از طریق 
آن ها نمادها و ارزش هاى ملى به کودکان انتقال یابد؛ کودکان به وسیله 
آن ها با فرهنگ ملى و دینى خود آشنا شوند و آنرا درونى سازند. از این رو، 
توصیه مى شود ساخت اســباب بازى ملى - یا به صورت مشخص تر - 

عروسک ملی، مورد توجه قرار گیرد. 
 عروســک ملى که رفته رفته جاى خــود را در حافظه جمعى کودکان باز 
خواهد کرد، ارزش ها و نمادهاى ایرانى اسلامى را به کودکان معرفى مى کند و 
در فرآیند هویت یابى نقش مهمى خواهد داشت. از این رو، پیشنهاد مى شود از 

این گونه کارها حمایت مالى و معنوى صورت گیرد. 
در طراحى و ســاخت اســباب بازى ها، جنبه هاى فرهنگــی، روانى و ●

بهداشــت کودک را باید در نظــر گرفت. کم و کیف تولید اســباب بازى 
کودکان باید تحت نظارت دقیق و کارشناسى قرار گیرد تا اثر سویى در پى 
نداشته باشد. به طور کلی، تولیدکنندگان باید استانداردها را رعایت کنند. 
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جمع و جور کردن اسباب بازى

بعضــى از پدر و مادرهــا از بى نظمى کودک خود شــکوه دارند و چنین 

مى گویند که کودک آن ها، پس از پایان بازی، اسباب بازى هاى خود را به حال 

خود رها مى سازد و در جمع و جور و مرتب کردن آن ها کمکى نمى کند. 

کودکان، از همان خردسالی، باید یاد بگیرند که اسباب بازى هاى خود را 

شــخصا جمع و مرتب کنند و این خود آغاز مرحله آشنا سازى کودکان با قواعد 

نظم و ترتیب، نگهدارى و مراقبت از اسباب بازى ها و وسایل است. 

کودکان خردسال در مقابل جریان بازى خیلى زود واکنش نشان مى دهند 

و هر آنچه صورت بازى داشــته باشد، سبب خوشــحالى و جلب توجه آنان 

مى شود. 

 از این رو، پدر و مادر، به وسیله بازی، مى توانند خیلى از مفاهیم اخلاقی، 

اجتماعی، تربیتى و عادت هــاى رفتارى را به کودکان یــاد دهند. بعضى از 

خواســته ها و انتظارات پدر و مادر با توانایى ها و مراحل رشد کودک متناسب 

نیســت. کودکان، پیش از رسیدن به سه ونیم تا چهار ســالگی، نمى توانند 

اشیا را مرتب بچینند؛ زیرا قدرت سازماندهى آنان براى مرتب کردن چیزها، 

تقسیم بندى آن ها و جدا ساختن مجموعه ها کافى نیست. 

بعضى اوقات، روش هاى تربیتى پدر و مادر درست نیست و کودک را به 

مقاومت، لجاجت و سهل انگارى وامى دارد. 

 بدین منظور، روش هاى صحیح برخورد پدر و مادر با کودکان درباره نحوه 

مرتب  کردن اسباب بازى ها به شرح زیر پیشنهاد مى شود: 

 - مادر به کودک خــود مى گوید: “خوب، حالا ببینم کى زودتر کار خود را 

تمام خواهد کرد؛ تو یا من؟ تا تو اســباب بازى هاى خود را جمع مى کنی، من 

هم ظرف ها را مى شویم و میز را تمیز مى کنم. فقط همه چیز باید منظم انجام 

شــود و عجله اى در کار نیست. ” این یکى از روش هاى مادر شهره بود که سد 

راه بهانه گیرى هاى شهره مى شد. 
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 این مادر هوشــیار، بار دیگر از روش دیگرى استفاده کرد: “شهره جان، 
خودت را آماده کن تا به گردش برویم. همه اســباب بازى ها، به جاى خود! 
عروسک نلی، نگاه کن شهره چطور مى خواهد وسایل خودش را مرتب کند. 

بعدا یواشکى به من بگو شهره باسلیقه است یا نه، باشد؟” 
مادر سپس خم مى شــود و وانمود مى کند که در گوش عروسک چیزى 

مى گوید. شهره کنجکاو مى شود! 
“به عروسک نلى چه گفتی، به من هم بگو. ” 

“نه، این یک راز است بین من و نلی. هر وقت که اسباب بازى هاى خود 
را جمع کردی، آنرا خواهى فهمید. درست است نلی؟ بعد مى توانیم به او هم 

بگوییم. ” 
عروسک نلی، که گویى نظاره گر کارهاى صاحب کوچولوى خود است، 
(با کمک مادر) به حرکت درمى آید و در محل مناسب قرار مى گیرد. مادر از اتاق 
خارج مى شود. دخترک با عجله اسباب بازى ها را داخل جعبه سرازیر مى کند، 

به طورى که در جعبه بسته نمى شود. 
 شهره نگاهى به عروسک مى اندازد. به نظر مى رسد که نگاه او خشمگین 

و عصبانى است. خوب چه مى شود کرد! 
 شــهره بار دیگر، اســباب بازى ها را روى زمین خالــى مى کند و اینبار 

مى کوشد تا آن ها را با نظم و دقت داخل جعبه بچیند. 
 ســرانجام کار به پایان مى رسد. مادر داخل مى شود، عروسک را در بغل 

مى گیرد و آهسته با او به حرف زدن مى پردازد. 
 دخترک نظاره گر است. آیا مادر سوال مى کند؟ 

 “دختر من، خیلى باسلیقه و منظم است. آفرین به او. مگر نه عروسک 
نلی؟” 

 عروسک (با کمک مادر) سر خود را به علامت تصدیق تکان مى دهد. 
 دخترک یادآورى مى کند: “خوب حالا راز را بگو. ” 

 مادر دوباره آهسته با عروســک حرف مى زند: “بهتر است به شهره هم 
بگویم. ” و عروسک سر خود را تکان مى دهد. 

 “عروسک نلى به من آهســته گفت که من شهره را خیلى دوست دارم، 
چون او خیلى منظم است و اســباب بازى هاى خود را خیلى دوست دارد و از 

آن ها مراقبت مى کند. ” 
- کودکى که حاضر نبود اســباب بازى هاى خود را جمع و جور کند. مادر 
این کودک به دنبال روش صحیحى بود تا او را به جمع آورى اسباب بازى هاى 
خود ترغیب کند. مادر یکى از عروسک هاى کودک را در بغل گرفت و براى او 
(عروسک) قصه پسرى را گفت که نمى خواست اتاق خود را مرتب کند. مادر 

چنین شروع کرد: 
 “یک فرشــته خوب ظاهر شــد و گفت کاش این بچه مى توانست زبان 
اسباب بازى هاى خود را بفهمد. آن وقت او شــنید که عروسک هاى خرس 

و خرگوش دارند گریه مى کنند، چون آن ها تمام شــب در کنار جعبه اى افتاده 

بودند و نمى توانستند توى “باغ وحش” بخوابند. خرگوش آه مى کشید، چون 

یک عالمه لگو، مکعب و ماشین کمپرســى روى پشت او سنگینى مى کرد. 

مهره ها مى ترسیدند، چون هر کدام به تنهایى در گوشه اى از اتاق افتاده بودند 

و نمى توانستند یکدیگر را ببینند. یک عروسک به صورت معلق پشت بخارى 

افتاده بود و از فشارى که به سر او وارد مى شد ناراحت بود و گریه مى کرد که چرا 

او را توى تختش نگذاشته اند تا بخوابد. 

 مادر گفت همــه اســباب بازى ها غمگین هســتند. بچــه که دلش 

نمى خواست این طور باشد، شــروع کرد به جمع و جور کردن. اول عروسک 

را از پشــت بخارى بیرون آورد. مادر گفت: “عروسکت را اینجا بیاور. ما باید 

بگذاریم فورى بخوابد. گمان مى کنم از شدت ناراحتى و بى خوابى سرش گیج 

مى رود. ” پس از اینکه آنرا آوردم، خرسم را هم پشت کمد لباس ها پیدا کردم و 

ماشــینم را از پشت مبل. بالاخره اتاق مرتب شده بود. من و مادرم خوشحال 

بودیم که حالا همه چیز درست شده است. 

مادر مرا روى زانو نشــاند و گفت: “حالا همه اسباب بازى ها خوشحال 

هستند که مى توانند بخوابند. ” من خودم را کاملا به مادر چسباندم و خوشحال 

بودم که مرا محکم در آغوش گرفته است، و توانسته ام رضایت و خشنودى او 

را فراهم سازم. 

 - روش دیگرى که مادر به کار گرفت، جمع و جور کردن اسباب بازى ها را 

براى کودک به بازى شیرین و دلچسبى تبدیل کرد. 

نکته صحیــح تربیتى را که مــادر رعایت کرد، این بود که نیم ســاعت 

پیش از پایان بازى به کودک تذکر داد که وقت بازى به پایان رســید، حالا بیا 

اسباب بازى ها را جمع و جور کنیم. مادر به این ترتیب عمل کرد: 

 مادر مى پرسد: “توپت کجاست؟” من به دنبال آن مى گردم و مى گویم: 

“اینجا. ” مادر مى گوید: “لطفا توپ را پیش من بیاور!” من توپ را برمى دارم 

و مى خندم. مادر مى پرســد: “توپ توى کدام سبد مى رود؟” من جواب آنرا 

مى دانم، چون مادر روى آن سبد یک توپ نقاشى کرده است. توپ را به داخل 

آن مى اندازم. مادر کارم را تایید مى کند: “درســت است!” بدین ترتیب، ما هر 

روز غروب این طور باهم بازى مى کنیم. 

 من حالا تمام اســباب باز ى هاى خود را مى شناسم و مى دانم بعضى از 

آن ها شــب ها در کدام سبد مى خوابند. بعد هر روز صبح آن ها سرحال هستند 

و مى توانند با من بازى کنند. 

 - مادر قصه ای از دوران کودکی خودش بیان می کند که اسباب بازی های 

خود را به صورت منظم و مرتب سر جایش می گذاشته است. 

- و قتى کودک مشغول جمع آورى اسباب بازى هاى خود است، مادر او را 

تشویق و رضایت خودش را اعلام مى کند. 
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تاثیر بازی های رایانه ای بر کودکان

 تاثیر بازی های رایانه ای بر توانایی چرخش ذهنی نوجوانان

هدف:گســترش روزافزون محبوبیــت بازی های رایانــه ای در میان 

کودکان و نوجوانان، محققان را بر آن داشــته اســت تا بــه مطالعه تاثیرات 

شــناختی، عاطفی و رفتاری این بازی ها بر استفاده کنندگان بپردازند. هدف 

پژوهش حاضر بررســی تاثیر بازی های رایانه ای بــر توانایی چرخش ذهنی 

می باشــد. چرخش ذهنی نوعی توانایی فضایی است که در آن شخص باید 

مجسم کند که اگر یک شــکل دو یا ســه بعدی، به اندازه معینی حول یک 

محول بچرخد، پس از چرخــش چگونه ظاهر خواهد شــد. روش:در این 

مطالعه مداخله ای روان شناختی در میان ۱۶۲ دانش آموز کلاس اول و دوم 

راهنمایی(۱۳-۱۲ ســاله)یک پرسشنامه محقق ســاخته توزیع و از طریق 

پرسشــنامه، میزان آشــنایی گروه نمونه با بازی رایانه ای«تتریس»کنترل 

گردید. ســپس از میان آن ها ۶۰ نفر به طور تصادفی انتخاب و به چهار گروه 

۱۵ نفری آزمایش و کنترل تقسیم شدند. ابتدا، هر چهار گروه به طور هم زمان 

در موقعیت پیش آزمون به آزمون چرخش تصویری پاسخ دادند. پس از آن دو 

گروه آزمایشی دختر و پسر در طول چهار هفته و در شش جلسه ۳۰ دقیقه ای 

به بازی«تتریس»پرداختند و بلافاصله بعد از آمــوزش هر چهار گروه مورد 

t مستقل و t پس آزمون قرار گرفتند. اطلاعات به دست آمده به وسیله آزمون

وابسته تحلیل شد. یافته ها: نتایج نشان داد که توانایی چرخش ذهنی پسران 
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و دختران در پیش آزمون تفاوت معناداری نداشت، اما پس از اجرای کاربندی 

آزمایشی، توانایی ذهنی چرخشی نوجوانان در پس آزمون افزایش یافت و این 

افزایش نمرات در دختران بیشتر از پسران بود. نتیجه گیری:الگوهای عوامل 

محیطی، اجتماعی و زیســتی به این نتیجه گیری منجر می شوند که توانایی 

فضایی و به ویژه چرخش ذهنی دختران و زنان، در مقایسه با پسران و مردان 

از انعطاف پذیری بیشتری برخوردار است. 

مقدمه
رســانه های سرشــار از نمونه های ســرگرمی های جدیدی هستند که 

روزبه روز محبوبیت شان گســترش می یابد و به دلیل جذابیت فراوان آن ها 

برای بسیاری افراد، نگرانی همگانی را برانگیخته اند. بازی های رایانه ای ۲

نیز از این قاعده بیرون نیستند (دورکین ۳و باربر ۴، ۲۰۰۲؛ گانتر ۵، ۱۹۹۸). 

(۱)-نشانی تماس: اردبیل، شــهرک حافظ، سازمان بهزیستی استان 

اردبیل. 

E-mail:Fmohseni@modares. ac. ir

درحالی که برخی مطالعات نشــان می دهند که بازی هــای رایانه ای-

ویدیویی سبب افزایش سطح پرخاشگری و رفتار خصمانه (اندرسون ۶ و دیل 

۸، ۲۰۰۰؛ اندرسون و بوشــمن ۹، ۲۰۰۱؛ ویلیامز ۱۰ و کلیپینگر ۱۱، ۲۰۰۲)، 

کاهش صبر در برابر ناکامی 
(آنتونیتی ۱ و ملونی ۲، ۲۰۰۳)، اعتیاد و وابستگی (گریفیتز ۳ وهانت ۴، 
۱۹۹۸)، کاهش روابط اجتماعی و ضعف عملکرد تحصیلی (دورکین و باربر، 
۲۰۰۲)می گردند، مطالعات دیگر نشــان می دهند که این بازی ها می توانند 
بر بازی کنان اثر مثبــت بگذارند، خودپنداره، یادگیری(رزاس ۵ و همکاران، 
۲۰۰۳)، تفکر حل مساله(هانگ ۶ و لیو ۷، ۲۰۰۳)، رشد استدلال فضایی و 
۸ و گرین فیلد ۹، ۱۹۹۴؛اکاگاکی  توانایی های شناختی ویژه (سابراهمی نامسابراهمی نام

۱۰ و فرنچ ۱۱ ، ۱۹۹۴) کودکان را بهبود بخشند. 
در آغــاز دهه ۱۹۸۰، درباره شــکل تازه ای از ســوادآمیزی بحث های 
بسیاری در گرفت که درپی عرضه انبوه فن آوری های میکروالکترونیکی(مانند 
بازی های ویدیویی)بــه بازار، امــکان ظهور یافت. یکــی از ویژگی های 
ســوادآموزی رایانه ای، رشد اســتدلال فضایی ۱۲ و توانایی تجسم فضایی 
بود. بنابراین، با گسترش محبوبیت بازی های رایانه ای بسیاری از محققان 
(ســابراهمینام و گرین فیلد، ۱۹۹۴؛اگاگاکی و فرنــچ، ۱۹۹۴؛دلیزی ۱۳ و 
والفرد ۱۴، ۲۰۰۲؛گانتر، ۱۹۹۸) به بررسی تاثیر این بازی ها بر رشد و تحول 

توانایی های فضایی پرداختند. 
محققان مختلف از توانایی های فضایی تعاریف متفاوتی ارائه کرده اند، 
اما تعریفی که اغلب محققان بر آن اتفاق نظر دارند (اسکات ۱۵، ۱۹۹۹؛ارلز 
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۱۶، ایوانس ۱۷، جانســون ۱۸ لویی ۱۹ و ونگ ۲۰، ۲۰۰۱؛کوپر ۲۱و ریگان 

۲۲، ۱۹۸۳)تعریف لین ۲۳ و پترســون ۲۴ (به نقل از پل ولهمن ۲۵، ۲۰۰۱

واید ۲۶، ۲۰۰۴)می باشد. آن ها توانایی های فضایی ۲۷ را به سه دسته تقسیم 

کرده اند:الف) ادراک فضایی ۲۸؛ ب) چرخش ذهنی ۲۹؛ج) تصویرســازی 

فضایی ۳۰. 

الف) ادراک فضایی:توانایی اســتنتاج جهت یک شــی با در نظر گرفتن 

جهت خود فرد می باشــد. (ب) چرخش ذهنی:توانایی تجسم چرخش یک 

محرک بصری می باشــد و یا براساس تعریف جاست ۳۱ و کارپنتر ۳۲ (به نقل 

از ویر ۳۳، ویر و بریدن ۳۴، ۱۹۹۵)به توانایــی تولید بازنمایی ذهنی از یک 

ساختار دو یا سه بعدی و سپس ارزیابی ویژگی های آن بازنمایی یا تغییر توانایی 

چرخش ذهنی گفته می شــود. (ج) تصویرســازی فضایی قدری پیچیده تر 

می باشد و عبارت است از توانایی دستکاری اطلاعات فضایی ارائه شده (ارلز 

و همکاران، ۲۰۰۱؛پل و همکاران، ۲۰۰۴). 

اساســا تحقیق در زمینه چرخش ذهنی با مطالعه آزمایشــی شپارد ۳۵

و متزلر ۳۶ (به نقل از ریچاردســون ۳۷، ۱۹۹۴)آغاز شــد. در این مطالعه، 

آزمودنی ها باید قضاوت می کردند که آیا مکعب هایی که به مقدار متفاوتی حول 

یک محور چرخیده اند، مشابه مکعب اصلی هستند یا با آن تفاوت دارند. نتایج 

مطالعه آن ها نشــان داد که همه آزمودنی ها برای مقایسه دو مکعب از فرآیند 
چرخش ذهنی اســتفاده کرده اند. مطالعه وندنبرگ ۳۸ و کیوز ۳۹ (۱۹۷۸) 
(به نقل از ریچاردسون، ۱۹۹۴)نیز نشان می دهد که چرخش ذهنی با سرعت 
ثابت اتفاق می افتد و بین زاویه چرخش شیی و سرعت چرخش ذهنی رابطه 
وجود دارد، یعنی هرچه زاویه چرخش شــیی بیشــتر باشد، سرعت چرخش 
ذهنی آن کمتر می شــود. در زمینه چرخش ذهنــی، دو دیدگاه نظری وجود 
دارد. به عقیده کوپر(به نقل از همانجا)، طراح دیدگاه اول در عملیات چرخش 
ذهنی، تصویر به صورت کل ادراک می شود و اطلاعات حاصل از کل تصویر، 
در حافظه کوتاه مدت بینایی ذخیره می شود. رویکرد دوم فرض می کند که در 
چرخش ذهنی، بازنمایی های گزاره ای از اشــیا در اختیار فرد قرار می گیرد و 
وی بر مبنای این اطلاعات چرخش اجزای شــیی را انجام می دهد(به نقل از 

همانجا). 
تجزیه و تحلیل تکلیف در بازی های ویدیویی و رایانه ای نشــان می دهد 
که ایــن بازی ها می توانند ابــزاری برای پرورش مهارت هــای فضایی، به 
خصوص چرخش ذهنی، باشند. در پژوهش های مختلفی که تاثیر بازی های 
ویدیویی-رایانه ای را بر مهارت های فضایــی مطالعه کرده اند، از بازی های 
مختلفی استفاده شــده اســت. مثلا، دروال ۱و پپین ۲ (۱۹۸۶)تاثیر بازی 
ویدیویی«زاکسون ۳»را بر توانایی تصویرســازی فضایی مورد بررسی قرار 
دادند. این بازی به توانایی تصویرسازی فضایی نیاز دارد. همچنین دلیزی و 
والفرد (۲۰۰۲)و اوکاگاکی و فرنچ (۱۹۹۴) تاثیر بازی«تتریس ۴»(بازی پازل 
دوبعدی که به توانایی چرخش ذهنی نیازمند اســت) و اسکات (۱۹۹۹) تاثیر 
بازی «تتریس» و «تری ویز ۵»(بازی پازل ســه بعدی که به توانایی چرخش 
ذهنی نیازمند اســت)را بر توانایی چرخش ذهنی مطالعــه کرده اند. به طور 
خلاصه، این مطالعات نشــان می دهند که بازی رایانه ای تتریس به توانایی 

چرخش ذهنی نیازمند است. 
همچنین یافته ها نشــان می دهند که مردان در این حوزه برتری دارند و 
حتی زمانی که عملکردشان در تکلیف فضایی یکســان باشد، گاهی اوقات 
نوع اســتراتژی به کار رفته در دو جنس متفاوت است. (سابراهمی نام و گرین 
فیلد، ۱۹۹۴؛دلزی و والفرد، ۲۰۰۲؛ اگاگاکی و فرنچ، ۱۹۹۴؛در وال و پپین، 

۱۹۸۶؛فین گلد۱۹۸۸۶). 
علاوه بر ایــن، تحقیقات پل ولهمن (۲۰۰۲)، کــس ۷، آهلرز ۸ و داگر 
۹ (۱۹۹۸)، در وال و پپین، (۱۹۸۶) و فین گلد (۱۹۸۸) نشــان می دهند که 
اســتفاده از برخی تکالیف رایانه ای و بازی های رایانه ای در افزایش توانایی 

چرخش ذهنی دختران موثرتر از پسران است. 
بنابراین، پژوهش حاضر به بررسی تاثیر تمرین بازی رایانه ای «تتریس» 
(که نیازمند مهارت چرخش ذهنی می باشد) بر مهارت چرخش ذهنی نوجوانان 

می پردازد. فرضیه های موردنظر در این پژوهش عبارت اند از:
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توانایی چرخش ذهنی پسران بیشتر از دختران است.    .۱
استفاده از بازی رایانه ای «تتریس» توانایی چرخش ذهنی نوجوانان را    .۲

افزایش می دهد. 
استفاده از بازی رایانه ای «تتریس»، توانایی چرخش ذهنی دختران را    .۳

بیشتر از پسران افزایش می دهد. 

روش
جامعه آماری ایــن پژوهش مداخله ای روان شــناختی، دانش آموزان 
کلاس اول و دوم راهنمایی (۱۳-۱۲ ساله) یکی از مدارس غیرانتفاعی شهر 
تهران می باشند که در سال تحصیلی ۸۳- ۱۳۸۲ مشغول به تحصیل بودند. 

حجم جامعه مورد مطالعه ۱۶۲ نفر می باشد. 

ابزار
ابزار گردآوری داده ها در این پژوهش، یک پرسشــنامه محقق ساخته و 

آزمون چرخش تصویری بود. 
الف) پرسشنامه محقق ساخته:این پرسشنامه شامل سوال هایی بود در 
مورد کم و کیف پرداختن به بازی های رایانه ای؛ از جمله این ســوال ها این 
بود که آیا آزمودنی ها در منزل رایانه دارند؟ تا چه اندازه از بازی های رایانه ای 
اســتفاده می کنند؟ نام بازی های رایانه ای را که با آن ها آشنایی دارند، کدام 
است؟ســوال های مطرح شده نشــان دادند که دانش آموزان گروه کنترل و 
آزمایش به طور یکســان با بازی های رایانه ای آشنایی داشتند. همچنین با 
استفاده از این پرسشنامه، میزان آشنایی آزمودنی ها با بازی رایانه ای تتریس 
نیز کنترل گردید. بدین منظور در پرسشنامه ســوال شد که تا چه اندازه با این 
بازی ها آشنایی دارند. در میان اسامی بازی ها، نام بازی تتریس نیز آمده بود. 
اعضای نمونه از میان دانش آموزانی انتخاب شدند که پاسخشان در پرسشنامه 
این بود که با بازی آشنایی ندارند. برای اطمینان از صحت پاسخ آزمونی ها به 
پرسشنامه، والدین نیز به سوال های پرسشــنامه پاسخ دادند و بدین ترتیب 
روایی پرسشــنامه محقق ســاخته بررســی گردید(در مورد پرسشنامه های 

دموگرافیک پایایی مطرح نمی باشد). 
ب) آزمون چرخش تصویری:از این آزمــون، برای اندازه گیری توانایی 
چرخش ذهنی اســتفاده شــد. این آزمون تصاویری را بــه آزمودنی ارائه 
می دهد، به طوری که تصویر اصلی در ســمت چپ و هشت تصویر دیگر در 
سمت راست قرار دارند. برخی از تصاویر ســمت راست، مثل تصویر اصلی 
هســتند اما کمی چرخیده اند. اما برخی تصاویر بر اثر چرخش، شبیه تصویر 
اصلی نمی شوند. تصویر باید از روی صفحه بلند شود و در فضا بچرخد، یعنی 
تصویر آیینه ای از شکل است. آزمودنی ها باید هریک از هشت تصویر سمت 
راست(تصاویر آزمون)را با تصویر اصلی ســمت چپ (تصویر هدف)مقایسه 
کنند. اگر تصویر ســمت راست شبیه تصویر اصلی باشد، جلوی مربع با حرف 

«ش» مخفف «شــبیه» و اگر متفاوت از تصویر اصلی باشد، با حرف «م» 
مخفف «متفاوت» علامت بگذارند. این آزمون دو بخش دارد که هر بخش 
شامل ۱۰ ماده می باشــد. مدت زمان اجرای هر بخش سه دقیقه می باشد. 
شــیوه نمره گذاری آزمون بدین ترتیب است که به هر پاسخ درست، یک نمره 
مثبت و برای جلوگیری از حدس زدن پاســخ صحیح، به هر پاسخ غلط یک 
نمره منفی داده می شود. جمع نمرات آزمودنی در ۱۰ ماده، نمره کلی آزمودنی 
را تشــکیل می دهد. اما از آنجا که این آزمون یک آزمون ســرعت می باشد، 
اغلب آزمودنی ها نتوانستند به مواردپایانی آزمون پاسخ دهند. بدین ترتیب، 
همخوانــی درونی آزمون که با اســتفاده از روش آلفای کرونباخ محاســبه 
گردید برابر ۰/۵۵ بود، که این مقدار برای دختران ۰/۴ و برای پسران ۰/۶۳
می باشد. ضریب همبســتگی این آزمون با آزمون چرخش ذهنی ۱، ۰/۵۸، 
با آزمون قطعه مشــابه ۰/۶۰۲، و با آزمون مکعب ۰/۵۰ می باشد (وندنبرگ و 

کیوز، به نقل از ریچاردسون، ۱۹۹۴). 
ج) بازی رایانه ای تتریس: «تتریس» یک پازل رایانه ای دوبعدی است. 
قطعات پازل از بالای صفحه به پایین می افتند و بازیکن باید در پایین صفحه، 
قطعات را روی هم انباشته می شود و توده ای از قطعات پدید می آید که ارتفاع 
آن به بالای صفحه می رســد. در این حالت، بازی تمام می شود. بازیکن باید 
قطعات را در پایین صفحه به طور مناســب کنار هم بچینــد. هر خط پس از 
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تکمیل، حذف می شود و بازیکن امتیاز می گیرد. هرچه بازیکن بیشتر به بازی 
ادامه دهد، قطعات پازل ســریع تر پایین می افتند. بازیکن می تواند به وسیله 
صفحــه کلید، قطعات پازل را بچرخاند و آن هــا را آن طور که می خواهد و در 
هرجایی که می خواهد، در پایین صفحه قرار دهد. این بازی از ســطح صفر تا 
نه می باشد و بازیکن می تواند به دلخواه بازی را از هر سطحی که می خواهد 
آغاز کند. اما هرچه سطح بازی بالاتر برود، سرعت پایین آمدن قطعات پازل 

بیشتر خواهد شد. 

طرح تحقیق
ایــن پژوهش، یــک مطالعه تجربی حقیقی اســت کــه در آن از طرح 
پیش آزمون-پس آزمون برای گروه کنترل اســتفاده شــد. روش کار به این 
صورت بود که ابتدا به وســیله پرسشــنامه محقق ســاخته، میزان آشنایی 
دانش آموزان دختر و پسر با بازی تتریس مشــخص شد و از میان کسانی که 
تجربه این بازی را نداشــتند، ۶۰ نفر به صورت تصادفی انتخاب و به صورت 
تصادفی به دو گروه آزمایشــی دختر و پســر (۳۰ نفر) و دو گروه کنترل دختر 
و پسر (۳۰ نفر) تقسیم شــدند. در شــروع و قبل از اجرای کاربندی، اندازه 
توانایی چرخش ذهنــی هر چهار گروه، به طور هم زمان، به وســیله آزمون 
چرخش تصویری اندازه گیری شد. ســپس دو گروه آزمایشی به مدت چهار 
هفته و در شش جلســه ۳۰ دقیقه ای به بازی تتریس پرداختند. طی دو هفته 
اول کاربندی، هر هفته دو جلسه و طی دو هفته پایانی کاربندی، در هر هفته 
یک جلســه ۳۰ دقیقه ای بازی برگزار گردید. پس از آن، هرچهار گروه مورد 

پس آزمون قرار گرفتند. طرح پژوهش به شرح زیر است:
برای تجزیــه و تحلیل داده ها، از روش های آمــاری توصیفی و آزمون 
آماری t مستقل و t وابســته(برای مقایســه میانگین های دو گروه مستقل 
و وابسته)اســتفاده شــد. باتوجه به اینکه حجم نمونه ها برابر می باشــد و 
نمونه گیری نیز به طور تصادفی صورت گرفته است، اگر واریانس ها همگن 
باشد، می توان از آزمون t استفاده کرد. در مطالعه حاضر نیز نسبت واریانس ها 

(F) معنی دار نبود، بنابراین مفروضات استفاده از آزمون t وجود داشت.

یافته ها
بررسی داده های جمعیت شناختی بیانگر آن است که ۲۶ نفر از دختران 
(۸۶/۶ درصد) و ۲۸ نفر از پســران (۹۳/۳ درصد) در منزل رایانه داشتند که 
این تعداد به طور مســاوی در دو گروه شاهد و آزمایش قرار داده شدند. از نظر 
تجزیه گروه نمونه در بازی های رایانه ای، ۱۶/۶۷ درصد پسران و صفر درصد 
دختران چندبــار در روز(بیش از یکبار)و ۵۰ درصد پســران و ۱۶/۶۷ درصد 
دختران هرروز از بازی های رایانه ای استفاده می کردند. ۲۳/۳ درصد دختران 
و ۱۶/۶۷ درصد پسران حداقل یکبار در هفته به این بازی ها می پرداختند. در 
حدود ۶۰ درصد دختران به ندرت و یا گاهی از این بازی ها استفاده می کردند و 
فقط ۱۶/۶ درصد پســران به ندرت و یا گاهی به این بازی ها می پرداختند. به 
طور کلی، نتایج نشــان داد که پسران بیشتر از دختران از این بازی ها استفاده 
می کنند، به طوری که ۰/۷۳ پســران و ۰/۴۰ دختران گروه نمونه یک تا دو 
سال و بیشتر است که با این بازی ها آشنا شده اند. به عبارت دیگر، این بازی ها 
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در میان نوجوانان ایرانی نیز همانند نوجوانان ســایر کشــورها، طرفدار پیدا 
کرده اســت. از نظر درجه محبوبیت در هردو جنس بازی «هری پاتر» اول و 

«شطرنج» در رتبه آخر قرار گرفت. 
برای مقایســه نتایج آزمون چرخش تصویری در پیش آزمون دختران و 
پسران و گروه های آزمایشی و شاهد، آزمون آماری t گروه های مستقل انجام 
شد. بین گروه های آزمایش و شاهد در پیش آزمون، تفاوت معنی داری وجود 
نداشت و بدین ترتیب دو گروه از نظر آشنایی با بازی رایانه ای تتریس یکسان 
بودند. نمرات آزمون چرخش ذهنی پسران و دختران در مرحله پیش آزمون 
تفاوت معنی داری نداشــت. این نتایج مبین آن است که در توانایی چرخش 
ذهنی مرحله پیش آزمون این پژوهش، تفاوت های جنسیتی دیده نشده است 

که این فرضیه اول تحقیق را رد می کند. 
نتایج نیز نشان می دهد که تمرین بازی رایانه ای بر توانایی چرخش ذهنی 
نوجوانان تاثیر داشته است. مقایسه میانگین های دو گروه شاهد و آزمایش(با 
اســتفاده از آزمون t گروه های مستقل) نشــان می دهد که استفاده از بازی، 
توانایی چرخش ذهنی هردو گروه دختران و پسران را افزایش داده است. تاثیر 
استفاده از بازی بر توانایی چرخش ذهنی دختران و پسران نیز به تفکیک مورد 
بررسی قرار گرفت. نمرات پیش آزمون و پس آزمون گروه آزمایشی دختران و 
پسران به وسیله t وابسته بررسی گردید. نتایج نشان داد که استفاده از بازی بر 

توانایی چرخش ذهنی هردو گروه نیز تاثیر معنی داری داشته است. 

برای بررسی فرضیه ســوم این تحقیق که عبارت است از افزایش بیشتر 

توانایی چرخش ذهنی دختران (نســبت به پســران) بر اثر تمرین بازی های 

رایانه ای، تفاضل نمرات آزمــون چرخش ذهنی در پیش آزمون و پس آزمون 

گروه آزمایشی دختران و پســران به وسیله آزمون آماری t گروه های مستقل 

بررسی شد. بررسی ها نشان می دهد که تمرین بازی های رایانه ای بر دختران 

(در مقایسه با پسران) تاثیر بیسشتری داشته است که این نتیجه فرضیه سوم 

تحقیق را تایید می کند. 

بحث

پژوهش حاضر تاثیــر بازی های رایانه ای را بــر توانایی چرخش ذهنی 

نوجوانان بررسی کرده است. توانایی فضایی یک توانایی ذهنی است که طبق 

تعریفی که کارول ۱ از ساختار هوش انسان ارائه می کند، در زیر مجموعه یک 

عامل کلی (عامل g) قرار دارد. کارول هوش انسان را یک عامل کلی معرفی 

می کند که شــامل مجموعه ای از توانایی های ذهنی است که این توانایی ها 

خود به سه دسته تقسیم می شــوند:توانایی های کلامی، ادراکی، و چرخش 

تصویری، الگوی نظری دیگری به وســیله ورنون ۲ (به نقل از جانسون ۳ و 

بوچارد ۲۰۰۵۴)ارائه شده است. او هوش را یک عامل کلی(عامل g) معرفی 

می کند که این عامل کلی خود از مجموعه ای از توانایی های ذهنی تشــکیل 

شده اســت و این توانایی ها خود به دو دسته کلامی و آموزشی و توانایی های 
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فضایی و مکانیکی و عملی تقسیم می شود. توانایی چرخش ذهنی در دسته 

دوم قرار می گیرد. 

نتایج این تحقیق نشان می دهد که:

میزان توانایی چرخشــی ذهنی دختران و پســران تفاوت معنی داری    .۱

نداشت. 

تمرین بازی رایانه ای تتریس، توانایی چرخش ذهنی نوجوانان را افزایش    .۲

داده است. 

تمرین بازی رایانــه ای تتریس، توانایی چرخش ذهنــی دختران را(در    .۳

مقایسه با پسران)بیشتر افزایش داده است. 

مرور ادبیات تاثیر نیرومند عامل جنسیت را بر توانایی های فضایی تایید 

می کند، اما فقدان تعاریف مناســب در زمینه مولفه های اصلی مهارت های 

شناختی (ویر و همکاران، ۱۹۹۵؛ پل و لمان، ۲۰۰۲؛ پل، ۲۰۰۴) و پیامدهای 

طبقه بندی هــای گوناگون مهارت شــناختی، در حوزه تحقیــق در زمینه 

تفاوت های جنسیتی و توانایی های شــناختی، ابهامات بسیاری پدید آورده 

اســت. درحالی که برخی مطالعات مربوط به کودکان و نوجوانان حاکی از آن 

است که تفاوت های جنسیتی در توانایی چرخش ذهنی حتی در چهار سالگی 

و در ســنین قبل از بلوغ دیده می شود(ســابر اهمی نام و گرین فیلد، ۱۹۹۴؛ 

اکاگاکی و فرنچ، ۱۹۹۴)، مطالعات دیگر وجود این تفاوت ها را در سنین قبل 

از بلوغ نشــان نداده اند (پونتئوس ۵، ۱۹۹۷؛ اکستروم ۶، فرنچ ۷ و پرایس 

۸، ۱۹۸۶). این مطالعات نشان داده اند که تفاوت های جنسیتی قبل از بلوغ 

و پیش از ۱۳ ســالگی پایدار نمی باشند (پونتئوس و همکاران، ۱۹۹۷) و تاثیر 

پایدار، حداقل پس از بلوغ آشکار خواهد شد (پارسونز ۹ و همکاران، ۲۰۰۴؛ 

ریلا۱۰، رسکاس-اولدسن ۱۱ و بولز ۲۰۰۴۱۲؛ ویر و همکاران، ۱۹۹۵). 

نقش تفاوت های جنسیتی در توانایی چرخش ذهنی در چارچوب دیدگاه 

زیستی قابل تبیین اســت. براساس دیدگاه زیســتی - تحولی مغز (آنکنی 

۱۹۹۲۱۳)، در دوران کودکی و نوجوانی (۸ تا ۱۵ ســالگی) رشد مغز و میزان 

هوش دختران تا حدودی بیش از پســران اســت، اما این تفاوت چشمگیر 

نیست. تاثیر تفاوت های جنسیتی در هوش کودکان و نوجوانان تا ۱۵ سالگی 

بسیار کم و ناپایدار است. اما پس از ۱۶ ســالگی، هم اندازه مغز و هم میزان 

هوش پسران بیشتر از دختران می شود و در بزرگسالی به بیشترین مقدار خود 

می رسد و این تفاوت پایدار می ماند (لین ۱۴، ۱۹۹۹). 

همچنین، در چارچوب رویکرد زیستی می توان به نقش هورومون های 

جنســی در بروز نقش تفاوت های جنســیتی در توانایی های فضایی اشاره 

کرد. تزریق هورمون مردانه تستوسترون (حتی یکبار) سبب افزایش توانایی 

چرخش ذهنــی، تاثیر ســازمان دهنده و برانگیزاننده دارد، اما ســطح این 

هورمــون در دوران نوجوانی و پــس از آن در خون بالا مــی رود و در اوایل 
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نوجوانی(قبل از بلوغ) در توانایی فضایی دو جنس نیز تفاوت دیده نمی شــود 
(ریلا و همکاران، ۲۰۰۴). 

تبیین دیگری که بــرای فرضیه اول این پژوهش می توان ارائه کرد، تاثیر 
ویژگی های تکلیف فضایی بر عملکرد فرد در آزمون می باشد. مطالعه پرینزل 
۱۵ و فریمن ۱۶ (۱۹۹۵) نشان می دهد که هرچه تکلیف دشوارتر گردد، نقش 
تفاوت جنسیتی نیز افزایش می یابد. همچنین مطالعه ریلا و همکاران (۲۰۰۴)
نیز نشان می دهد که نوع محرک تکلیف فضایی، بر چگونگی پردازش تکلیف 
تاثیر می گذارد. اثر تفاوت جنسیتی با محرک فضایی سه بعدی بیش از محرک 
دو بعدی است و از آنجا که آزمون به کار رفته در این تحقیق دوبعدی می باشد، 

ممکن است فقدان تفاوت های جنسیتی به دلیل نوع تکلیف باشد. 
نتایج این مطالعه نشان می دهد که اســتفاده از بازی رایانه ای تتریس بر 
توانایی چرخش ذهنی نوجوانان افزوده اســت که ایــن فرضیه را می توان با 
دیدگاه شناختی و انگیزشی و نوع راهبردهای دختران و پسران در حل مساله 

تبیین کرد. 
از دیدگاه شــناختی، تحقیقات نشــان می دهند که تمرین مهارت های 
فضایی عامل مهمی در رشــد این مهارت ها و توانایی حل مســاله می باشد 
(اگاگاکی و فرنچ، ۱۹۹۴؛ســابر اهمی نــام و گرین فیلــد، ۱۹۹۴؛ دروال و 
پپیــن، ۱۹۸۶). مطالعه وندنبرگ و کیوز (۹۷۸) نشــان می دهد که عملیات 

چرخش ذهنی ظرفیت محــدودی دارد و آزمودنی ها برای چرخش تصویر، 
آنرا به قسمت های کوچک تر تقسیم یا فقط ویژگی های متمایزکننده شکل را 
بازنمایی می کنند. به عبارت دیگر، آزمودنی ها برای اینکه تصمیم بگیرند چه 
جنبه ای از تصویر را در حافظه کوتاه مدت بینایی-فضایی خود ذخیره کنند، از 
بازنمایی های گزاره ای استفاده می کنند که اینکار با تمرین روی مجموعه ای 
از تصاویر بهتر انجام می شود و بدین ترتیب فرد هنگام چرخش ذهنی تصویر، 
خطای کمتری مرتکب می گردد. تقسیم تصویر به قسمت های کوچک تر سبب 

افزایش سرعت چرخش ذهنی می گردد. 
در چارچوب دیدگاه انگیزشــی، نظریه انگیزه درونی ۱ (رایان ۲و دســی 
۳، ۲۰۰۰) بر سه نیاز مهم روانی انسان، یعنی استقلال، توانمندی و عملکرد 
بهینه تاکید می کند. کنجکاوی و بازی دو ویژگی مهم رفتار کودکان و نوجوانان 
می باشد که در فرآیند رشــد شــناختی نقش دارند و نمونه ای از رفتارهای با 
انگیزه درونی می باشند. در حقیقت، بیشتر بازی های رایانه ای، بازیکن را در 
یک چرخه جســت وجوی چالش های مطلوب، غلبه بر آن، احساس کفایت و 
توانمندی قرار می دهد که موفقیت در هر مرحله انگیزه درونی فرد را افزایش 
می دهد و ســبب تلاش بیشــتر بازیکن و تسلط و مهارت بیشــتر و افزایش 

توانایی های مربوط به تکلیف می گردد (دروال و پیین، ۱۹۸۶). 
نکته دیگر اینکه زنان و مردان غالبا برای حل مســاله از استراتژی های 
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مختلفی استفاده می کنند (دلیزی و والفرد، ۲۰۰۲؛ ریلا و همکاران، ۲۰۰۴). 
زنــان غالبا از راهبردهای کلامی و مــردان از راهبردهای فضایی برای حل 
مســائل بهره می گیرند. تمرین بازی رایانه ای سبب می شود که زنان بتوانند 
از راهبردهــای فضایی برای حل تکالیف فضایی اســتفاده کنند (همانجا). 
همچنین زنان در مواجهه با این تکالیف، از حــدس زدن اجتناب می کنند و 
تمایل دارند پاسخ های خود را به آزمون های فضایی بررسی کنند، درحالی که 
مردان برای انتخاب پاسخ صحیح بیشتر از حدس زدن استفاده می کنند. به 
همین دلیل مردان در مدت زمان کوتاهی که در اختیار دارند با استفاده از یک 
راهبرد حل مساله مناسب، موفق تر از زنان عمل می کنند و همین امر یکی از 
دلایل بروز تفاوت های جنسیتی در توانایی چرخش ذهنی می باشد. تمرین و 
مواجهه با تکالیف فضایی سبب می شود که زنان نیز بتوانند برای این تکالیف 
از راهبردهای موثرتری بهره گیرند و توانایی فضایی خود را بهبود بخشــند 

(همانجا؛پارسونز و همکاران، ۲۰۰۴). 
نتیجه یا فرضیه سوم این پژوهش، یعنی افزایش بیشتر توانایی چرخش 

ذهنی دختران (نســبت به پســران) با پژوهش پل و همکاران (۲۰۰۲) کاس 

و همــکاران (۱۹۹۸)، ویس ۴، کملر ۵، دیزن هامر ۶، فلشــاخر ۷و دلازر 

۸ (۲۰۰۳)و کیسی ۹ (۱۹۹۶) همسو اســت. این فرضیه را می توان در یک 

از دیدگاه روان شناســی تحولی، دیدگاه  چارچوب تعاملی طبیعت-تربیت، 

زیستی، نوع راهبردهای حل مساله و نقش های جنسیتی تبیین کرد. 

آن ها  موردعلاقه  ویــژه  موضوع  که  تحولی  روان شناســی  طرفداران 

مطالعه شناخت بصری-فضایی است، این فرض را مطرح می کنند که چگونه 

صفات و رفتارهای رایج در جوامع پیشــرفته می توانند در تحول نوع انسان 

مهم باشند. در میان بسیاری از فرهنگ ها، الگوی نقش جنسیتی در توانایی 

فضایی-بصری مشابه می باشد، که این یافته از اصول روان شناسی تحولی 

حمایت می کند. همچنین اطلاعات بین فرهنگی نشــان می دهند که گرچه 

برای تفاوت های جنسیتی در سراسر جهان الگوهای کلی شناخته شده است، 

اما نقش جنسیتی در توانایی شناختی در فرهنگ های مختلف متفاوت است. 
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داشتند و دستورالعمل آزمون، یک دستورالعمل فضایی بود و جالب اینکه این 
نتایج فقط در زنان مشاهده گردید و نوع دستورالعمل آزمون بر عملکرد مردان 
در آزمون توانایی فضایی هیچ تاثیری نگذاشت و عملکرد زنان در این آزمون 
بهتر از مردان بود. شــاید به این دلیل که مردان کمتر از زنان به دستورالعمل 
هم دلانــه توجه کردند و یا اینکه رویکرد مردان به بررســی تکالیف فضایی با 
شــیوه برخورد آن ها با سایر تکالیف فضایی یکســان بود. ضمنا این مطالعه 
نشــان داد که کنترل عامل جنسیت باعث می شود که باور نقش جنسیتی یک 
عامل مهم تاثیرگذار و پیچیده بر آزمون های توانایی شناختی، به ویژه توانایی 
چرخش ذهنی در دختران می شود. بنابراین، فرضیه نقش جنسیتی و دیدگاه 
موقعیتی نیز تایید می کند که عملکرد فرد در یک آزمون به ویژگی های آزمودنی 

و تفسیری که وی از موقعیت آزمون دارد، بستگی دارد. 
از دیــدگاه نظریه پــردازان زیســتی، عواملی چون تخصصی شــدن 
نیمکره های مغــزی و مواجهه با هورمون های جنســی در بروز تفاوت های 
جنســیتی در توانایی فضایی نقش دارند و اگرچه این عوامل ماهیت زیستی 
دارند، اما ثابت و تغییرناپذیر نیســتند، بلکه ممکن اســت تحت تاثیر عوامل 
محیطی و اجتماعی قرار گیرند. برای مثال، تخصصی شدن نیمکره های مغز 
ماهیت زیستی دارد، زیرا تفاوت در عملکرد دو نیمکره مغزی را نشان می دهد، 
اما ویژگی های این دو نیمکره لزوما از پیش تعیین شــده نمی باشــند، بلکه 
نســبت به انواع عوامل ژنتیکی، هورمونی، بازی های فرد در دوران کودکی 
و تجارب فضایی - بصری پیشین و.. . حســاس می باشد؛ در چارچوب این 
دیدگاه، الگوی تبیین تفاوت های زیستی تجربه ای دختران، الگوی «شاخه 
خمیده ۱» است. براساس این الگو، انتظار می رود که آموزش چرخش ذهنی 
تاثیر متفاوتی بر دختران داشته باشد. در دخترانی که هم دارای نوعی آمادگی 
زیستی هستند و هم در مهارت های فضایی تجربه بیشتری دارند، آموزش این 

مهارت ها تاثیر بیشتری بر آنان می گذارد. 
تبیین چهارم این فرضیه که در فرضیه دوم ایــن تحقیق نیز ذکر گردید، 
ســبک های بازنمایی اطلاعات و راهبردهای حل مساله می باشد که نقش 
مهمی در عملکرد تکالیف فضایی زنان و مــردان دارند. زنان در آزمون های 
فضایی - بصری به طور متوسط ضعیف عمل می کنند. بسیاری از مطالعات 
نشــان می دهند که زنان در تکالیف چرخش ذهنــی از راهبردهای کلامی - 
تحلیلی بیشتر از راهبردهای فضایی کلی استفاده می کنند. بنابراین تمرین این 
تکالیف سبب می شود آنان راهبرد فضایی را برای حل این تکالیف به کار گیرند 

(دلیزی و والفرد، ۲۰۰۲؛ریلا و همکاران، ۲۰۰۴). 
از این رو، هم الگوی عوامل محیطی و اجتماعی و هم الگوی زیســتی 
به این نتیجه گیری منجر می شوند که توانایی فضایی، به ویژه چرخش ذهنی 
دختران و زنان، در مقایسه با پسران و مردان از انعطاف پذیری بیشتر برخوردار 

است. 

برای مثال، در برخی از کشورهای آســیایی (در مقایسه با کشورهای غربی) 
زنان بیشتر از مردان ریاضی دان می شــوند و دانش آموزان آمریکایی نسبت 
بین المللی  آزمون های  در  جهان،  غیرصنعتی  کشــورهای  دانش آموزان  به 
ریاضیات نمرات کمتری کســب می کنند. این اطلاعات نشان می دهند که 
فرهنگ یک عامل ضروری در رشد و تحول شناختی می باشد (به نقل از شاه 
۱ و میاکه ۲، ۲۰۰۵). در تایید این دیدگاه، شــواهد (پل و لمان، ۲۰۰۲؛کاس و 
همکاران، ۱۹۹۸) نشان می دهند که عوامل اجتماعی، مثل نگرش و تجربه، 
در مهارت های فضایی دختران تاثیر بیشتری دارد که علت این تاثیر را می توان 
در روند جامعه پذیــری و اهمیتی که اجتماع برای نقش جنس قائل اســت، 
دانســت. نحوه نگرش افراد خانواده و جامعه به دختر و پسر و انتظاراتی که از 
آن ها دارند، باعث می شــود که استعداد دختران و پسران به درجات متفاوتی 
بروز و ظهور نماید، به همین دلیل توانایی چرخش ذهنی دختران بیشتر تحت 
تاثیر نگرش و عوامل فرهنگی جامعه ای که در آن زندگی می کنند، قرار دارد. 
وقتی در یک فرهنگ براساس آداب و رســوم اجتماعی به دختران فرصت 
انجام فعالیت های مردانه داده نمی شود و برای چنین کارهایی که نقش مهمی 
در رشــد توانایی های فضایی دارند، تشویق نمی شوند، مهارت های فضایی 
آنان در مقایسه با پســران کمتر رشــد می کند. انعطاف پذیری مهارت های 
شناختی در دختران در مقابل عوامل اجتماعی و محیطی سبب گردیده است 
که آموزش این مهارت ها در آنان (نسبت به پسران) از تاثیر بیشتری برخوردار 

باشد. 
تبیین دیگری که این فرضیه می تــوان ارائه کرد، تاثیر نقش های قالبی 
بر عملکرد فرد در آزمون های توانایی شناختی می باشد؛نقش های جنسیتی 
همانند اطلاعات طبقه بندی شده عمل می کنند. این اطلاعات مبنای شیوه 
تفکر افرادنــد و به صورت خودکار و بدون آگاهی هشــیارانه عمل می کنند. 
برای مثال، مطالعه ماســا۳، میر۴و بوهــان ۵ (۲۰۰۵) وجود الگوی نقش 
جنسیتی در توانایی شــناختی را با فرضیه نقش جنسیتی (به نقل از گین ۶ و 
اســتیل ۷، ۱۹۹۰) و دیدگاه موقعیتی ۸ (به نقل از ماسا و همکاران، ۲۰۰۵) 
تبیین می کنند. براساس دیدگاه موقعیتی، عملکرد فرد در یک آزمون توانایی 
فضایی، به تعامل ویژگی های فرد و تفسیر وی از موقعیت آزمون بستگی دارد 
و عملکرد وی زمانی افزایش می یابد که فرد بر این باور باشد که مهارتی که در 

آزمون سنجیده می شود، بر نقش جنسیتی وی منطبق است. 
در مطالعه ماســا و همکاران (۲۰۰۵) یک دســتورالعمل آزمون توانایی 
فضایی این بود که این میزان ویژگی های هم دلانه را می سنجد و دستورالعمل 
دیگر این بود که آزمون یک مهارت فضایی را می سنجد. نتیجه مطالعه نشان 
داد، زنانی که خود را با نقش جنســیتی زنانه می دیدند، وقتی دســتورالعمل 
آزمون هم دلانه بود و با نقش جنســیتی آن ها هماهنگی داشــت، عملکرد 
بهتری در آزمون فضایی داشتند؛درست مثل زنانی که نقش جنسیتی مردانه 
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روش عرضه اسباب بازى به کودک

در روش عرضه اســباب بازى به کودکان دو دیــدگاه وجود دارد. بعضى 

از روان شناســان معتقد هستند که به کودک فرصت دهیم تا با اسباب بازى ور 

برود تا طرز کار آنرا یاد بگیرد. آنان معتقد هســتند نباید طرز کار اسباب بازى را 

به کودکان یاد داد؛ بهتر است آنان را آزاد گذاشت تا خود آن ها آنرا کشف کنند. 

اصولا در هــر کارى که بچه ها مى کنند، باید به آنان امکان داد تا خودشــان 

آنرا انجام دهند؛ مگر آنکه قادر به انجام دادن آن نباشــند و یا از شــما کمک 

بخواهند. 

ژان پیاژه، روان شناس شهیر فرانســوی، معتقد است: “هرگاه چیزى 

را به کودک یاد دهیم مانع شــده ایم که خود آنرا شخصا کشف (Discovery) و 

یا اختراع کند.” او همچنین مى گویــد: “اگر به کودک فرصت دهید تا به طور 

“طبیعی” حقیقتى را با صرف بیش از سه روز وقت شخصا کشف کند، به تسریع 

رشد او بیشــتر کمک کرده اید تا اینکه همان مطالب را بى درنگ و به صورت 

“عاریه ای” از بیرون در اختیار او بگذارید.”

در این دیدگاه، تاکید بر این اســت تا جایى که امکان دارد به کودک اجازه 

دهیم خود او با طرز کار اســباب بازى ها آشنا شــود و راه هاى به کارگیرى آنرا 

کشف کند. 

به طور مثال: پدرى براى فرزند خود یک قطار اسباب بازى مى خرد. پدر 

وقتى به خانه مى رسد، مى خواهد هرچه زودتر قطار را به کار اندازد. درحالى که 
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پدر مشــغول جور کردن و بســتن تکه هاى ریل هاى قطار به یکدیگر است، 

کودک یکى از واگن ها را مى قاپد و آنرا به شــدت به ســوى دیگر اتاق پرتاب 

مى کند. پدر کودک با صداى بلند فریــاد مى زند: “اینکار را نکن! چرا واگن را 

پرت کردی، آنرا این طــورى روى ریل ها بگذار!” کودک واگن را برمى دارد و 

بر روى ریل ها مى گذارد و حرکت مى دهد، ولى واگن در سر پیچ از خط خارج 

مى شــود و بار دیگر پدر فریاد مى زند: “نگفتم این طور نکن؟! اول باید موتور 

آنرا کوک کنى تا موتور قطار را روى ریل بکشد.” اما کودک نیروى کافى براى 

کوک کردن موتور قطار ندارد و یا نمى داند که چگونه آنرا بر روى ریل سوار کند. 

کودک هنوز به واقعیات توجهى ندارد. پس از آنکه پدر او بى صبرانه و مثلا 

به مدت پانزده دقیقه با او کلنجار رفت، احساس مى کند از قطارهاى فلزى به 

شدت متنفر است و از اینکه قادر نیست آنچه را پدرش مى خواهد انجام دهد، 

دچار احساس خستگى و ناراحتى مى شود. 

در نتیجه، کودک از آن قطار صرف نظر مى کند و به دنبال اســباب بازى 

دیگرى مى گردد تا بتواند با آن بــازى کند و از بازى لذت ببرد. وقتى مرتب به 

کودک بگوید چه بکند و چه نکند، کودک از بازى با اسباب بازى چیزى نخواهد 

آموخت و لذت نخواهد برد. 

هر کودکى به ایــن روش بازى مى کند، در آینده شــخصى فاقد اتکا به 

نفس، محتاط و گوشه گیر (Withdrawal) خواهد شد و در هیچ کارى خلاقیت 

و ابتکارى از خود نشــان نخواهد داد و به تنهایى قادر به رفع مشکلات خود 

نخواهد بود. 

اگر کودک در بازى احســاس کند نقش او کمرنگ است، آن بازى نه تنها 

براى او لذت بخش و مفید نیست، بلکه مخرب و مضر نیز خواهد بود؛ زیرا در 

او احساس بدى شکل مى گیرد و خود را شخصى بى عرضه و دست وپاچلفتى 

تصور مى کند. 

بعضى دیگر از روان شناســان معتقد هســتند که ابتدا پدر و مادر باید با 

اسباب بازى مقدارى بازى کند تا کودک با نحوه عملکرد اسباب بازى آشنا شود 

و سپس کودک را به حال خود بگذارد تا به بازى بپردازد. 

ل.ف استروســکایا در اینباره مى نویســد: “پدر و مــادر پیش از دادن 

اسباب بازى به کودک (به ویژه نوع جدید) باید به مدت کوتاه، در مقابل کودک 

با آن بازى کنند و نحوه استفاده از آنرا به کودک نشان دهند.” 
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مناســب ترین زمان براى بازى کردن با کودک، زمانى است که او سیر و 
آرام و محیط اتاق آرامش لازم را داشته باشد، تا او بتواند از تمرکز حواس کافى 
برخوردار شود. ابتدا نام اســباب بازى را بر زبان آورید؛ مثلا، این عروسک با 
حلقه و میله است. ســپس حلقه را بر روى میله سوار کنید و بگویید: “حلقه را 
سوار کردم” بدین طریق، توجه کودک به بازى جلب خواهد شد. اینکار را دو یا 

سه بار تکرار کنید ... 
همکارى بیشتر در بازى با کودک سبب جلب علاقه او به بازى خواهد شد. 
براى اینکه کودک به بازى پیدا کند و بتواند به مدت طولانى و با تمرکز حواس به 
بازى بپردازد، باید نحوه اینکار به او آموخته شود. از کودک نباید انتظار داشت، 
حتى با وجود اسباب بازى هاى گوناگون، بتواند به بازى مشغول شود، چون او 
هنوز با راه هاى بازى آشنا نیست. پدر و مادر با شرکت در بازى هاى کودک خود، 

او را به طور مستقیم هدایت مى کنند و تجارب او را بالاتر مى برند. 
وقتى ما چیزى بــه کودک یاد مى دهیم و تجربیــات متعددى را در ذهن 
و مخزن حافظه او مى گنجانیم، از یک دید هم خــود را راضى کرده ایم و هم 
کودک را؛ بدین معنى که توانســته ایم در زمانى کوتاه همه دانسته هاى آماده و 
اطلاعات جمع آورى شده را مستقیما به طور دفعى و تراکمى به او انتقال دهیم 
و خیال خودمان را راحت کنیم که تجربیات چندین ساله و یافته ها و اطلاعات 
چند جانبه خودمان را، بدون هیچ گونه زحمت و فرصت کشف از جانب کودک، 
به او واگذاریم، غافل از آنکه همین دانسته هاى آماده، مانع خلاقیت و ابتکار 
او در یادگیرى است؛ درحالى که زمانى یادگیرى واقعى و عمقى رخ مى دهد که 

کودک در برابر ندانسته ها قرار گیرد تا خود دانسته ها را کشف کند. 

نکات مهم در عرضه اسباب بازى به کودک 
هنگامى که اســباب بازى را در اختیار کودک مى گذارید، بهتر اســت به ●

او آزادى دهیــد تا خودش طرز کار و بازى با آنــرا یاد بگیرد. درصورتى که 
مشــاهده کردید کودک از به کاراندازى آن اسباب بازى عاجز شده و حالت 
عصبانیت پیدا کرده است، با شیوه اى مناسب سعى در راهنمایى او داشته 

باشید. 
به هنگام راهنمایی، بهتر است کلى راهنمایى کنید و از توضیح جزء به جزء ●

که خسته کننده است خوددارى ورزید. 
در زمانى که طرز کار با اســباب بازى را به صورت عملىیاد مى دهید، اجزا و ●

نحوه کارکرد آنرا به صورت کلامى نیز بیان کنید. 
با توجه به اینکه میزان توجه و دقت کودکان خیلى کم اســت، کودکان در ●

سن زیر سه ماهگى یک الى دو دقیقه و در شش ماهگى پنج الى ده دقیقه 
مى تواند خودش را با اسباب بازى هاى خود سرگرم کند و در دو سالگى قادر 

است ده تا پانزده دقیقه به یک کار توجه نشان دهد و ... 
توصیه مى شــود که از کودک انتظار نداشته باشــید به مدت طولانى به ●

توضیحات شما درباره عملکرد اســباب بازى گوش دهد و آن ها را به کار 

بندد. 
اگر چنانچه به مســافرتى رفته و براى کودک خود چند اســباب بازی، ●

خریده اید، آن ها را به یکباره به کودک ندهید. بهتر است اسباب بازى ها را 
در جایى نگهدارى کنید و هر هفته یکى از آن ها را به کودک بدهید تا کودک 
فرصت بازى و کشف پیدا کند. از سوى دیگر، با اینکار هر هفته کودک را 

خوشحال و مسرور مى سازید. 
اسباب بازى هاى زیادى در اختیار کودک قرار ندهید؛ زیرا تعدد آن ها باعث ●

مى شود که او نتواند توجه خود را روى یکى از آن ها متمرکز کند. بنابراین 
در میان اسباب بازى ها سرگردان مى شود و نمى داند کدام یک را انتخاب 

کند. براى حل این مشکل پیشنهاد مى شود: 
اســباب بازى هاى کودک را دســته بندى کنید: آن هایى که مورد علاقه 
ویژه کودک اســت، آن هایى که حرکت مى کنند و با نخ راه مى افتند، وسایل 
ساختمانی، عروسک ها، آن هایى که به درد تماشا کردن مى خورند و ... از هر 
دسته چندتایى را بردارید و به داخل سبد اسباب بازى هاى (سردستی) بگذارید، 
ســپس بقیه را داخل جعبه اى بزرگ جاى دهید و آن ها را، تا حد امکان، دور 
از دسترس کودک بگذارید و در هر هفته اســباب بازى ها را عوض کنید. این 
روش را در مورد اســباب بازى هاى کودکان خود اجرا کردم که نتیجه مثبت و 

سازنده اى داشته است.
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بازی و خلاقیت

اغلب اوقات مردم، کلمه “خلاق” را به اشتباه، مترادف کلمه پراستعداد 

به کار مى برند. منظور آن ها این است که کودک در بعضى از زمینه ها استعداد 

غیرمعمول دارد و یا از هوش بالایى برخوردار اســت. کودکى که در ســن 

پایین در انجام کارى خاص، مهارت کافى دارد، همچنین کودکى که در یک 

آزمایش ضریب هوشی، نمره بالایى به دست مى آورد در حقیقت پراستعداد 

است. 

اما خلاقیت همان اســتعداد یا هوش نیست چرا که محققین خلاقیت 

متوجه شــدند که هم خلاقیت ســطح بالا و هم خلاقیت سطح پایین هر 

دو در کــودکان داراى هوش بــالا و کودکان داراى هوش متوســط دیده 

مى شود.  

خصوصیت دیگرى که اغلب به عنوان نشــانه خلاقیت اشتباه گرفته 

مى شود نامتعارف بودن است. ممکن است افرادى که رفتار عجیب دارند، 

با جامعه هماهنگ نمى شــوند، همواره رفتار ناجور و ناهنجار دارند و حتى 

افرادى که از نظر عقلى به طریقى نامتعادل هستند “خلاق” نامیده شوند. به 

ویژه توسط اشخاصى که مایل هستند مهربان به نظر برسند. اما آیا عجیب 

بودن مى تواند دلالت بر خلاقیت داشته باشــد؟ پاسخ این سوال پیچیده 

است. زیرا به آسانى مى توان نمونه هایى از افراد خلاق معروف را نام برد که 

از نظر عقلى نامتعادل و حتى دیوانه بوده اند.  

پس خلاقیت هوش یا پراســتعدادی نامتعارف بودن نیست. به علاوه 

خلاقیت صرفا تقلید یا از حفظ کردن مطالب یا تصادف نیست، مانند زمانی که 

کودک به اشتباه دچار می شود بدون تشخیص این مطلب که در این اشتباه، 

مفهوم یا ارزشــی وجود دارد و همچنین خلاقیت اندیشــه های عجیب و 
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غریب، نامنظم یا کنترل نشده نمی باشد.  
واضح است که تجربه و زمینه نیز باید در ارزیابى از خلاقیت مورد توجه 
قرار گیرد. حوادث و اشتباهاتى که کودکان مرتکب مى شوند و افراد بزرگسال 
آرزو مى کنند کاش این مســئله زیرکانه به فکر آنان رسیده بود، آیا مى تواند 
ملاک و معیارى براى خلاقیت کودکان باشــد؟ یا صرفا از روى نادانى آنان 
است؟ البته این اشــتباه و نادانى به مورد خواهد بود. بنابراین اشتباهات، 
عوامل مهمى در جریان خلاقیت محسوب مى شوند. اما اشتباه یک کودک 
را حتى اگر باهوش و مستعد براى مشاهده به نظر برسد نمى توان خلاقیت 
به حساب آورد، مگر آنکه خود کودک اهمیت آنرا تشخیص داده، یا در واقع، 

قصد انجام کارى متفاوت را داشته باشد.  
آنچه کودک انجام مى دهد و یا مى گوید مى تواند خلاقیت به حساب آید 

در صورتى که دو ضابطه را تامین نماید:  
اول آنکه اساســا باید با کارهایــى که کودک قبلا انجــام داده یا تمام ●

چیزهایى که قبلا دیده و شنیده است، متفاوت باشد. 
دوم آنکه فقط نباید متفاوت باشــد بلکه بایــد صحیح بوده و در جهت ●

رسیدن به یک هدف مفید باشد و به طریقى براى کودک جذابیت داشته 
و معنى دار باشد. 

اغلب روان شناسان که در زمینه خلاقیت مطالعه مى کنند این دو ضابطه 
را “تازگى و مناسبت” عنوان مى کنند.  

معیار تازگى کاملا ســاده اســت. رفتار کودک نمى تواند فقط تقلید یا 
گزارش چیزى که قبلا دیده است باشد. یعنى باید در محدوده رفتارى کودک 
تا حد زیادى تازه باشد. به منظور قضاوت درباره تازگى کار کودک باید درباره 

آگاهى و تجربه گذشته کودک اطلاعاتى داشته باشیم.  
معیار “مناســبت” پردردســرتر اســت. این واژه به منظور رد کردن 
رفتارهایى که صرفا عجیب هستند استفاده مى شود اما این مفهوم بى ثبات 
اســت. اگر رفتار تازه و عجیــب کودک به طریقى خوشــایند، ارتباط گرا یا 
معنى دار باشــد و یا لااقل مبناى برآورد بزرگسالان قرار گیرد. در آن صورت 

است که مى توان گفت که مناسبت مورد توجه قرار گرفته است.  
معیار “مناسبت” رفتارهایى را که “تازه” بوده اما به طریقى غلط باشد، رد 

مى کند.  
چنانچه در معنى لغت دقیق شویم، مفهوم خلاقیت به عنوان “رفتار تازه 
و مناسب” داراى ارزشى ثابت و دور از هرگونه قضاوت است، درصورتى که 
کلمه “مناسب” را به چیزى اطلاق کنیم که از نظر فنى درست و مفید باشد، 
رفتارهاى مخرب، غیرقانونى و غیراخلاقــى مى تواند به اندازه رفتارهاى 
سازنده و مثبت، خلاق باشد. قبول این مسئله بسیار مشکل است. زیرا در 
عرف معمول در کلمه “خلاق” مفهوم “مثبت” مســتتر است. اما از خلاق 
نامیدن رفتارهایى که حتى زشــت و ضداجتماعى هستند درصورتى که در 

رسیدن به یک هدف تازگى و مناسبت داشته باشند خیلى از موارد را مى توان 

آموخت.  

فرآیند تفکر خلاق و فرآیند دســت یافتن به چیزى خلاق، صرف نظر 

از نتایج آن در اصل یکى اســت. هنگامى که مردم بــا موفقیت به راه هاى 

جدیدى براى انجام کارها، راه هاى جدید تفکر درباره چیزها، و راه حل هاى 

جدیدى براى ســاختن چیزها دســت مى یابند بدان معنى است که آنان به 

طریق مشــابهی، فکر و عمل مى کنند. آنچه مهم جلوه مى کند این است 

که به کــودکان نه تنها باید مهارت لازم براى خــلاق بودن را آموخت بلکه 

ارزش هایى را که براى اســتفاده از آن خلاقیت در جهت مثبت نیاز دارد باید 

یاد داد.

نکات مهم:
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مربیان و والدین مى بایست بازى کودک را به عنوان یک تمایل طبیعى و   .۱

نشانه اى از زندگى تصور کنند. یعنى بازى را نشانه اى از طبیعى بودن و 

بازى نکردن او را نشانه اى از غیر طبیعى بودن تلقى نماید.  

بازى به عنوان وســیله اى براى تجربه اندوزى و مهارت آموزى در نظر   .۲

گرفته شود. درست است که بازى هدف ندارد و به طور غریزى در اوقات 

فراغت انجام مى شود و حرکاتى غیرجدى است اما در کل، هم تجربه 

مى آموزد و هم مهارت.  

تجربه آمــوزى در بازى براى یادگیرى کودک ایجــاد آمادگى مى کند. 

قانون آمادگى یکى از قوانینى است که در یادگیرى مطرح شده است تجربه 

باعث پرورش حواس، پرورش حواس موجب باهوشــى و باهوشی، خود 

معلول بازى است. زیرا بازى حواس را پرورش مى دهد و تربیت حواس یکى 

از راه هاى تربیت هوش و حافظه است.  

توجه به بازى کودکان از لحاظ:    .۳

میزان بازی: آیا کودکان به اندازه کافى بازى مى کنند یا نه؟ یعنى اینکه آیا ●

کودکان تحرکات کافى چه از لحاظ جسمى و چه از لحاظ روانى دارند؟ 
برنامه بازی: آیا کودکان در بازى به برنامــه گرایش پیدا کرده اند یا نه؟ ●

یعنى کودکان زمان، مکان و تدارکات لازم براى انجام بازى را در مد نظر 
قرار مى دهند؟  

گرایش: یعنى کودکان در بازى چه گرایش هــاى به خصوصى از خود ●
نشان مى دهند.؟  

همبازی: لازم است والدین و مربیان در بازى هاى کودکان شرکت کنند ●
و بدانند که کودک با چه گرایشــى اقدام به انتخاب همبازى مى نماید تا 
امکان اصلاح گرایش هاى کودک در انتخاب همبازى از سوى والدین 

ممکن و مقدور گردد.  
در نهایت به منظور توفیق هرچه بیشتر مربیان و والدین در امر آموزش از    .۴

طریق بازی، رعایت موارد زیر، ضرورى به نظر مى رسد:  
به کودک امر و نهى بى مورد نشود.  ●
رو در روى کودک قرار نگرفته و علت انجــام و عدم انجام کارها براى ●

کودک توضیح داده شود.  
کودکان نه از طریق زبان والدین و مربیان بلکه از طریق قرار و قانون از ●

انجام کارها منع شوند.  
رعایت آزادى و کنترل در بازی. این دو واژه، متضاد هم نیســتند. چرا ●

که با کنترل غیرمستقیم و با تفکر درباره شــیوه کنترل، مربیان در کنار 
کودک قرار گرفتــه و در چارچوب تفاهم و قانون او را از آزادى برخوردار 

مى کنند.  

مفهوم خلاقیت:
Karl - تعریفى که در ســال ۱۹۶۴ از خلاقیت توســط “کارل اندرسن

Anderson” در دانشــگاه کالیفرنیا در برکلى ارائه گردیده داراى چند بعد به 
شرح زیر است: 

خلاقیت، میل به دانستن است. ●
خلاقیت، دوبار نگاه کردن است. ●
خلاقیت، خط زدن اشتباهات است. ●
خلاقیت، صحبت کردن و گــوش دادن به یک موجود زنده یا غیرزنده ●

است. 
خلاقیت، وارد شدن به آب هاى عمیقى است. ●
خلاقیت، خارج شدن از پشت درهاى بسته است. ●
خلاقیت، وصل کردن دو شاخه به پرتو خورشید است. ●

این تعریف جنبه هاى لذت بخش و تفریحى با ابعاد ذیل را نیز دارد: 
خلاقیت، میل به دانستن است. ●
خلاقیت، خویشتن بودن است. ●
خلاقیت، ساختن قصرهاى شنى است. ●
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خلاقیت، زمزمه کردن با آواز پرندگان و نت هاى خویش است. ●
خلاقیت، دست دادن با آینده است. ●

تئورى هایى که اخیــرا در روانکاوى و روان شناســى درباره خلاقیت 
مطرح شــده، از مفهوم خلاقیت به عنوان یک فرآینــد ذهنى فوق العاده 
پشــتیبانى مى کند در نظریات قبلی، تفکر خلاق به وســیله روانکاوان و 
روان شناســان خلاقیت، نوعى فرآیند قهقرایى پست تر از فرآیندهاى تفکر 
منطقى تلقى مى گردید. عقیده برخى درباره “سیر قهقرایى در خدمت نفس” 
به نحوى گسترده به عنوان یک دستاورد مهم براى توضیح خلاقیت مورد 
قبول قرار داشــت. بعدا عده اى دیگر تاکید داشــتند که قسمت نیمه آگاه و 
نه قسمت خودآگاه موجب خلاقیت اســت. استدلال آنان این بود که فقط 
قسمت نیمه آگاه انعطاف لازم براى تفکر خلاق را دارد و عقیده بر این داشتند 
که قسمت ناخودآگاه غیرقابل انعطاف اســت. بدین ترتیب، آنان خلاقیت 
را پدیده اى ســالم و ســازوار و نه قهقرایى تصور نمودند. این گام مهمى در 
دورى از این ایده بود که خلاقیت عبارت از فرآیند تصادفى و بدون کوشش 
و شعله هاى آنى است. از هنگامى که خلاقیت به عنوان فرآیندى مخالف با 
قهقرایى عنوان شد، ایده هایى تدوین گردید که از قهقرایى بودن خلاقیت به 

دور بوده و تقریبا آنرا به طرق مختلف به اثبات رسانده اند. 
 برخى خلاقیت را به عنوان “ســنتز سحرآسا” شرح داده اند. این سنتز 
سحرآســا به صورت اتصال نیروهاى بدوى غیرمنطقــى مغز ناخودآگاه با 

مکانیزم هاى منطقى فردگرا و ادراکى مغز آگاه تشریح گردیده است. 

برخى دیگر چنین نظر داده اند که فرآیند خلاقیت غیرعقلانى نبوده بلکه 
“فوق عقلانی” است که فعالیت فکری، ارادى و عاطفى را گرد هم آورده و 

به تحرک وا مى دارد. 
آنان معتقد هســتند که تفکر خلاق، نمایش بالاترین درجه ســلامت 
عاطفى بوده و عبارت از ابراز وجود افراد ســالم در جریان بهسازى و تکامل 
نفس خویش است. آنان این جریان را فرآیندى مى بینند که شامل یک مقابله 
واقع بینانه با یک مسئله و درگیرى و جذب شدن شدید “آگاهى با هوشیاری” 

و مرتبط ساختن مطالب با یکدیگر به نحوى تکامل یافته است. 
برخى خلاقیت را به صورت فرآیند اولیه تفکر ولى نوعى نکته انتزاعى 
عالى تلقى مى کنند و عده اى نیز معتقد هستند که هر دو در تفکر خلاق حائز 

اهمیت هستند. 
نتیجه اینکه خلاقیت بى نهایت؛ اســت. دســت دادن با آینده است و 

بلوغ، مغز خلاقى است که خود را با آنچه در پیش است وفق مى دهد. 
مســلما انســان مى تواند به طرق بى نهایت زیادى خلاق باشد. درک 
این حقیقت چالشــى واقعى در این عصر فراصنعتى اســت. امروزه در هر 
زمینه دانش بشری، انفجارهاى اطلاعاتى وجود دارد. زمانى تصور مى شد 
مرزهاى فضا و ظرفیت هاى ســبز دانش شناخته شده است و هر شخصى 
مى تواند چیزهاى خوبى در مدرســه، دانشگاه، یا در دوره هاى کارآموزى و 
مهارت آموزى فرا بگیرد و این فراگرفته ها براى مابقى عمر مفید و کافى است 
اما زمان آن تفکر و ایده ها به طور جد گذشــته و نیاز بشر به افزایش ظرفیت 
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یادگیری، ابداع و خلاقیت هر روز فرونى یافته است. 
ایده بى نهایت در سراســر طول تاریخ آثار متفاوتى بــر افراد و جوامع 
مختلف در برداشته است. برخى مانند یونانى ها درباره بى نهایت طرز فکرى 
ویژه داشته اند و آنرا به محیط بى انتها عالم هستى نسبت مى دادند. بنابراین 
مانند رومى هاى قدیم، بى نهایت را نامطلــوب و منفى تلقى مى کردند. در 
نظر آنان، بى نهایت به معنى “مبهم، متغیر، ناتمام، بد، غیرمنطقی، سیال 
یا بى شکل و غیرمشخص” بود. در تفکر ما ایرانى ها و مسلمانان، بى نهایت 
همان ظرفیتى است که براى بشر تعیین گردیده و باید تلاش کرد که به سمت 

آن یعنى همان تعالى و رشد، رسید. 

عوامل بازدارنده خلاقیت 
شور و عشق از آسیب پذیرى مصون نیســت. حتى کودکانى که داراى 
انگیزه اى بسیار قوى هستند. ممکن اســت در نتیجه محیط منع کننده به 
شدت تضعیف شــده و در نتیجه خلاقیت آنان کشته شود. چنین محیطى 
در کجا وجود دارد؟ آیا نمونه آن در سیســتم هاى متداول آموزشى سنتى و 
سخت گیر و محیط خانه اى که محافظه کار، کهنه پرست و آمرانه است دیده 
مى شود؟ متاســفانه فقط چنین شرایطى غیرقابل انعطاف و محافظه کارانه 
مقصر به حســاب نمى آیند. حتى کســانى که کاملا تمایلات خوب دارند، 
ناخودآگاه وضعیتى به وجود مى آورند که براى ســلامت خلاقیت کودکان 

مضر است.  
مسئله اصلى این اســت که وقتى هدف، کمک به کودک در تشخیص 
توانایى بالقوه خود باشد آنان مجبور به یادگیرى و انجام کار مى شوند. اجبار 
فقط به معنى تنبیه تهدیدآمیز و یا وضع قوانین خشک نیست، بلکه به معنى 
اســتفاده تاکید بیش از حد از جایزه و تشــویق نیز مى باشد. چنانچه آلبرت 
انیشتین در سرگذشــت زندگى خود مى گوید هر نوع اجبار، لذت صرف را که 
از به دست آوردن معلومات و اســتفاده از آن به طریق خلاق ایجاد مى گردد 

تضعیف مى سازد.  
اشتباه بزرگى است که فکر شود لذت مشاهده و جستجو از راه هاى اجبار 
و حس وظیفه برانگیخته مى گردد. اما آن راه هاى اجبار کدام ها هســتند که 

انگیزه درونى خلاقیت را مى کشند؟  
اضطراب: هیچ چیــز مثل اضطراب، از بین برنده خلاقیت نیســت. ●

اضطراب، روند فکرى را مختل مى کند؛ جریان فکر را به یک نقطه ثابت 
مى دوزد و از حرکت بازمى دارد. به طورى که جریان فکری، تمرکز خود 
را از دست مى دهد. بچه ها اضطراب پذیر هستند و به تدریج در دوره هاى 
بعدى و میانسالى اضطراب یکى از عوامل آزاردهنده انسان به حساب 

مى آید.  
تحقیر: مربیان و والدین این نکته را مد نظر داشــته باشند که اگر کودک ●

تحقیر شود نمى تواند از خود خلاقیت نشان دهد. تحقیر کردن یعنى جلو 

پرواز را گرفتن. تحقیر باعث مى شود که جرات و جسارت از کودک سلب 
شود. تحقیر کردن به معناى کشتن شخصیت کودک و در مجموع، یکى 

از عوامل بازدارنده خلاقیت کودکان محسوب مى شود.  
خفقان: تــرس و خفقان عاملى براى جلوگیــرى از تفکر و محرومیت ●

کودک از تخیل است. یعنى محرومیت او از خلاقیت. بنابراین مربیان 
و والدین باید در موقعیت هایى که به دســت مى آورند کودک را به دور از 
محیط خفقان آور، مورد آموزش و تربیت قــرار دهند. چرا که این امر، 

فراهم آوردن زمینه هاى بروز خلاقیت در کودک است.  
زمانى انگیزه و خلاقیت کودک از میان مــى رود که از ارزیابی، جایزه و ●

رقابت به طرزى غلط استفاده شود و یا هنگامى که موارد انتخاب خیلى 
محدود باشد.  

قوانینى که به جاى آگاه کردن کودک او را کنترل نماید نیز خلاقیت را از ●
بین مى برد. 

بازى عمده ترین شکل فعالیت کودک و مناســب ترین آن براى بروز و 
رشد استعداد ایجادگرى و خلاقیت او به شمار مى رود. بازى در کودک تحول 

ایجاد مى کند.  
بازى نقشــى عمده و اساسى در پرورش، رشــد آفرینندگى و خلاقیت 
کودک ایفــاء مى کند. کوشــش و فعالیت، بــه وجود آورنــده خلاقیت و 
ایجادگرى است و فعالیت هاى گوناگون کودک نیز در صورت وجود شرایط 
لازم، نخســتین جوانه هاى خلاقیت، ایجادگــرى و آفرینندگى را پدیدار 
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مى کند.  

پژوهش هایى که در حوزه روان شناســی، تعلیم و تربیت صورت گرفته 

اســت و تجارب گران بهایى که کسب شــده، همگى به این تاکید دارند که 

آغاز رشــد آفرینندگی، ایجادگرى و خلاقیت در کودکان در ســنین آمادگى 

پیش از دبستان است. در این سن، خصلت فعالیت کودک نسبت به دوران 

خردســالی، تغییر مى یابد و روابــط جدیدى میان تفکــر و عمل وى پیدا 

مى شود. در کودکان شش - هفت ساله، معمولا فکر و ایده به شکل انتخاب 

موضوع براى بازى ها، نقاشــى ها و تعریف قصه ها تظاهر مى کند. کودک 

دو - سه ساله هنگامى که نقاشى مى کند و یا چیزى مى سازد، هدف معینى 

ندارد، بعدها در او تمایل به ســاختن ماشین یا ترسیم خانه به وجود مى آید. 

اما بعدا یعنى در سنین آمادگی، پیش از شــروع بازى یا پیش از آغاز فعالیت 

دیگرى قصد خود را مى داند و به تدریج اعمال او تابع نقش و هدف مى گردد. 

در ابتدا، نقشه کودک چندان استوار نیست و تحت تاثیرات اتفاقى تغییر پیدا 

مى کند.  

در بازى هــاى ابتکاری، کودک ضمن تقلید از بزرگســال، خاطره ها و 

تجارب شخصى خود را نیز به آن مى افزاید و تصورات خویش را با داستان ها، 

کتاب ها و فیلم ها و سایر معلومات کسب شده، ترکیب مى کند.  

خلاقیت، ایجادگرى و آفرینندگى از پیروى و تقلید آغاز مى شود. تقلید 

از بزرگسال عامل مهمى در پیشرفت کودک و از جمله پیشرفت هنرى وى به 

شمار مى آید. مربى یا والدین باید از میل کودک به پیروى و تقلید استفاده کنند 

و با تمرین و تکرار، در وى مهارت به وجود آورند. مهارت، روح اســتقلال 

و اتکا به نفــس را در کودک تقویت مى کند و تفکر انتقادى را در وى رشــد 

مى دهد، بنابراین آموزش نقش بزرگى در فعالیت ثمربخش و ایجادگرانه و 

خلاقیت کودک ایفا مى کند. هرگاه کودک بیاموزد و بتواند درباره کیفیت کار 

خود قضاوت کند، در آن کار به کامیابى هاى تازه ترى دست خواهد یافت و به 

این ترتیب راه براى رشد خلاقیت او هموار مى گردد.  

تفکر خلاق در کودک به ویژه در بازى هاى ابتکارى پدید گشــته و رشد 

مى کند. محرک اولیه براى بازى کودک دو یا ســه ســاله اى که هنوز دامنه 

تصورات او گسترش کافى نیافته است، مى تواند اسباب بازى و بازیچه هاى 

مختلف و همچنین تقلید از کودکان دیگر باشد. هدف و مقصد ضمن بازى 

به وجود مى آید و تحت تاثیراتى تغییر مى کند. با اینحال، تجارب عده اى از 

مربیان حاکى از آن است که مى توان به کودکان سه ساله هم آموخت هدف 

بازى را پیش از شروع آن معین کنند. کودک در چهارسالگى قادر به انتخاب 

بازى و نقش خود در آن بازى اســت. اما در این ســنین هنوز میل به کار و 

فعالیت بر میل به پیگیرى هدف غلبه دارد.  

در بازى هــاى جمعى این ضرورت به وجود مى آیــد که هدف بازى به 
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روشنى معلوم باشــد و نقش ها نیز باهم هماهنگ باشند. اما براى کودکان 
خردسال که اغلب یکدیگر را درک نمى کنند و اکثرا نمى توانند باهم هماهنگى 
داشته باشــند، این کار بسیار دشوار است. در اینجا وظیفه مربى آن است که 
نخست تمامى توجه این خردسالان را روى یک فکر و نقشه متمرکز سازد تا 

گسترش همین فکر و نقشه به موضوع معینى منتهى گردد.  
تجربه نشان داده است که کودکان پنج ســاله (و گاهى هم چهارساله) 
را مى تــوان عادت داد که نه تنها با تفکر، بازى خــود را انتخاب و هدف آنرا 
از پیش تعیین ســازند بلکه نقش ها را نیز میان خود تقســیم کنند. در آغاز، 
دورنماى بازى محدود است، مثلا تزیین سفره هفت سین براى جشن سال 
نو عروســک ها، یا بردن عروســک ها به ییلاق و غیره. در اینجا نکته حائز 
اهمیت آن است که توجه تک تک کودکان به عملى ساختن نقشه معین شده 

جلب شود.  
در ابتدا، کــودکان فقط هدف کلى بازى را معین مى کنند، و موضوع آن 
در حین بازى پدید مى آید که غالبا به اندازه کافى هماهنگ و موزون نیست و 
به نظر بزرگسالان منطقى نمى آید. ولى با رهبرى مربى به تدریج مى آموزند 
که جریــان عمومى بازى را معین کنند و تسلســل و توالى حرکات را در نظر 
بگیرند. بسط و گسترش نقشه بازی، بستگى به میزان رشد عقلانى کودک 

دارد.  
کودکان پنج تا هفت ساله، علاقه فراوانى به حرفه هاى گوناگون از خود 
نشان مى دهند و کار قهرمانان محبوب خود را تقلید مى کنند. اشتیاق فزاینده 
کودکان به یادگیرى و فراگیری، موضوع بازى هاى آنان پربارتر و نقشه هاى 
این بازى ها را، که گاهى زمانى طولانى در مرکز توجه آن ها باقى مى ماند، با 
ثبات تر مى سازد. بسیارى از بازى ها هستند که هفته ها به طول مى انجامد، 
ضمــن اینکه رفته رفته پیچیده تر شــده و با مضمون هاى تــازه اى پربارتر 

مى گردد (مانند بازى هاى دریانوردان، خلبانان، فضانوردان).  
پیدایش بازى هاى طولانى گویاى مرحله تازه و عالى تر رشــد خلاقیت 
کودکان در بازى است. ضمنا کودکانى که چندبار در یک نقش باقى مى مانند، 

عمیق تر به هدف چهره اى که ارائه مى کنند، پى مى برند.  
رشد اندیشــه خلاق در کودکان آنجا قابل مشاهده است که بازى هاى 

خود را با خاطره ها و تجربه هاى تازه ترکیب مى کنند.  
رشد اندیشــه خلاق در کودکان از آنجا نیز دیده مى شود که اکثرا بازى را 
با حوادث گوناگونى که خود دیده و یا شنیده اند ترکیب مى کنند. در سن چهار 
- پنج سالگى افزودن حوادث تازه و نقش هاى جدید به بازى هاى محبوب، 
امرى عادى است. عادی، تا این سنین، کودکان به وسیله مربى با حرفه هاى 
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گوناگون (آشپزی، سیم کشــى برق، رانندگى وسایل نقلیه شهرى و غیره) 
آشنا شــده اند و اکنون این نوع کارها را در بازى  هاى مختلف خود، منعکس 
مى ســازند. در بازى “خانواده” یا “کودکســتان”، غذا مى پزند، سیم برق 
مى کشند، عروســک ها را با اتوبوس به گردش مى برند و ... آنان همچنین 
حوادثى را کــه در فیلم هاى کودکان دیده و یا داســتان هایى را که از مادر یا 
مربى شنیده اند به بازى هاى خود مى افزایند. مثلا کودک در نقش “مربی” با 
کودکان خود (عروسک ها) براى گردش به جنگل مى روند و در آنجا ناگهان با 

سه خرس برخورد مى کنند.    
کودکان شش - هفت ســاله، معلومات خود را که از تجارب شخصى و 
یا از داستان هایى نقل شده کســب کرده اند با جسارت و به طور گسترده تر و 

ماهرانه تر در بازى ها به کار مى گیرند.  
در میــان بازى ها، بازى تئاتــرى خصلت ویــژه اى دارد. تفاوت آن با 
بازى هاى ابتکارى معمولى در آن اســت که بازى تئاترى بر اساس موضوع 
نوشته شده، آماده و تهیه مى شود و برنامه بازى و پیوستگى حرکات از پیش 
معین گشته است. این نوع بازى براى کودکان از تقلید رویدادهاى زندگی، 
دشوارتر است. زیرا در اینجا به خاطر سپردن متن اثر، فهم و درک قهرمانان 
اثر و رفتار آن ها لازم است. بازى تئاترى به کودکان کمک مى کند تا مضمون 
نمایــش را عمیقا درک و ارزش هنرى آنرا لمس کنند و نیز اســتعداد هنرى 

خویش را پرورش دهند.  
قصه ها و داستان ها، بسته به ســن کودکان، به گونه هاى مختلف در 
بازى هاى آن ها منعکس مى گردد. کوچکترها معمولا تکه هاى جداگانه اى 
از آن هــا را تقلید مى کننــد. بزرگ ترها قصه یا داســتان را تماما به نمایش 
درمى آورنــد و گاهى نیز با افزودن حوادثى از تجــارب و خاطرات خویش، 

تغییراتى در آن به وجود مى آورند.  
گاهى کودکان شش - هفت ســاله بازى تئاترى را به صورت نمایشى 
درمى آورند که مى تواند تماشاگر داشته باشــد. به این ترتیب، بازى تئاترى 
براى کودکان، گذرگاهى اســت به هنر دراماتیک، اما در شــکل ابتدایى و 

جنینى آن.  
کودکان کوچک تر هم گاهى بازى تئاترى یا سینمایى اجراء مى کنند و از 
همسالان و بزرگسالان نیز براى تماشا دعوت مى کنند. اما این تماشاگران 
در نظر آنان به منزله وسایل بازى محسوب مى شوند و در قید آن نیستند که 

نمایش براى بینندگان، جالب و قابل فهم باشد.  
اما کودکان شــش - هفت ساله مى کوشــند تا چهره قهرمانان خود را 
عمیق تر و قابل فهم تر به نمایش بگذارند و گاهى نیز با ژست ها و حرکات خود 

بینندگان را مبهوت مى سازند.  
در بازى هاى کودکان نقشه بازى به تدریج تکامل مى یابد یعنى از پیدایش 
تصادفى هدف در کــودک که نتیجه تاثیر عوامل خارجى اســت تا انتخاب 

آگاهانه مضمون بازی، و از تقلید حرکات یک شخص تا تجسم احساسات و 

اضطرابات وى ادامه مى یابد.  

اغلب کودکان ضمن بازى احساســاتى از خود نمایان مى سازند که در 

زندگی، تکرار آن براى آن ها غیرممکن است.  

حال آیا این احساسات واقعا به کودک دست مى دهد؟ و آیا اثراتى هم بر 

شکل گیرى خلقیات وى خواهد داشت؟  

تجربه بسیارى از کودکستان ها درســتى این فکر را که بازى در تربیت 

احساسات کودک تاثیر فراوان دارد به اثبات رســانده است. کودک، میان 

بازى و واقعیت فرق مى گذارد. و بى سبب نیست که در اصطلاحات کودکانه 

به کلماتى از قبیل “راســت راســتکی”، “دروغکی”، “یعنی” و غیره زیاد 

برمى خوریم. اما با وجود این احساسات، تشویش ها و اضطراب هاى کودک 

ضمن بازى همیشه حقیقى هستند. کودک با تقلب و تظاهر سروکار ندارد: 

“مادر” حقیقتا دختر خود یعنى عروســک را دوســت دارد؛ “خلبان” به طور 

جدى میل دارد هواپیماى خود را هرچه ممکن است بهتر روى یک قطعه یخ 

بنشاند.  

با تکامل و پیچیده تر شــدن نقشه بازی، احساســات کودک ژرف تر و 

قابل فهم تر مى گردد. بازى هم خواســته هاى کودک را آشــکار مى سازد و 

هم احساســات او را پرورش مى دهد. کودکى کــه کار فضانوردان را تقلید 

مى کند، عشــق و علاقه خود را به اینکار ابراز مى دارد و بى شک در آرزوى 
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آن است که روزى فضانورد واقعى بشود و ضمنا به مناسبت نقشى که کودک 
به عهده گرفته در وى احساس مسئولیت به وجود مى آید و به خاطر اجرای 

موفقیت آمیز آن احساس شادى و سرافرازى مى کند.  
“ای.م.سه چه نف” دانشمند برجســته و روان شناس در رشته تعلیم و 
تربیت کودک به اثبات رسانیده اســت که حال و احوالى که هنگام بازى در 
کودک ایجاد مى گردد، اثرى عمیق در ذهن وى باقى مى گذارد. تکرار بسیار 
اعمال و رفتار بزرگســالان و تقلید خصایل اخلاقــى آنان در پیدایش چنین 

خصایلى در کودک تاثیر مى گذارد.  
خلاقیت کودکان همچنین در تجسس و انتخاب وسایل براى بازى آشکار 
مى گردد. کودک با کمک وسایل و ابزارى از قبیل کلمات، حرکات و ژست ها، 

اسباب بازى هاى گوناگون و غیره نقشه بازى خود را اجرا مى کند.  
حرکات و ژســت هاى کودکان هنگام بازى واقعى و طبیعى هســتند. 
مثلا کودک در نقش “مادر” به دختر بیمار خود یعنى (عروسک) با قاشق شیر 
مى دهد. هم قاشق و هم شیر، خیالى هســتند، اما حرکات کودک آنچنان 
بیانگر احساسات او اســت که گویى واقعا این قاشق است که او با احتیاط به 

لب هاى دختر خود یعنى عروسک نزدیک مى کند.  
کودکان در بازى هاى تقلیــدى بخش بزرگى از حــوادث را با حرف و 
صحبت مجسم مى سازند و با همین وسیله، اندیشه و احساسات خویش را 
ظاهر مى کنند. “راننده” بى حرکت در اتومبیل نشسته است. ولى با سخنان 
کودک، گویى میــدان را دور مى زند، وارد تونل مى شــود؛ در مقابل چراغ 

راهنما مى ایستد و دوباره به حرکت خود ادامه مى دهد. به ویژه هنگامى که 
کودک به عنوان کارگردان عمل مى کند، صحبت، نقش مهم ترى به عهده 
دارد. در این بازى ها عروســک ها و بازیچه ها هر یک چهره اى هســتند و 

کودک آن ها را وادار به حرکت و صحبت مى کند.  
میان سخن و بازی، رابطه دوجانبه وجود دارد، از طرفی، سخن ضمن 
بازى تکامل پیدا مى کند و فعال مى شــود، و از طرف دیگر، بازى تحت تاثیر 

تکامل سخن، خود نیز تکامل مى یابد.
کودک به منظور عملى ساختن نقشه و اندیشه خود به اسباب بازى نیاز 
دارد. به علاوه هرگاه بازیچه هاى لازم در دســترس او نباشد، مى تواند به 
جاى آن ها از چیزهاى دیگرى استفاده و همان شی دلخواه را در خیال خود 
مجسم کند. این قابلیت، ویژه کودکان خردسال است. آنان مى توانند کیفیتى 
را در چیزى تصور کنند که در آن وجود ندارد. اما در سنین بالاتر، این علاقه 
که بازیچه ها به واقعیت شبیه تر باشند در کودک پیدا مى شود و به همین سبب 
است که خودبه خود ساختن اشیا و بازیچه هاى لازم مى پردازند. بدین ترتیب 
بازى به مرور با کار و ســازندگى پیوند مى خورد. وظیفــه مربى تقویت این 

گرایش در کودکان و تشویق آنان به سازندگى مستقلانه است.  
بنابراین مى توان به این نتیجه رسید که با استفاده از اصول تعلیم و تربیت 
مى توان ضمن بازى ها و به ویژه بازى هاى ابتکاری، خلاقیت را در کودکان 
رشــد و پرورش داد و براى آینده انســان هایى خلاق در فکر و عمل آماده 

ساخت.
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