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روانشناسی

مزایای بازی مدرسه

مقدمه

هرچند مزایای بازی مدرســه به طور گســترده تایید شده اند، ولی بعضی 

از مــدارس اقدام به کاهش زمان بازی کرده اند. فشــار برنامه های درســی و 

نگرانی های مربوط به سلامتی و ایمنی، از عوامل تاثیرگذارند. کودکان معتقدند 

که مدرسه فرصت اصلی را برای بازی آن ها با دوستانشان فراهم می کند. 

تعریف بازی

بازی به شــیوه های گوناگون درک و تعریف می شــود؛ ولی بازی آزاد یا 

غیرســاختاری مورد توجه محققین اســت. این نوع بازی یک فرآیند است که 

آزادانه انتخاب و هدایت می شود. استراتژی بازی به ایده ها و تعاملات کودکان 
توجه دارد. بعضی از کودکان به بازی های ساختاری علاقه مند هستند. اهمیت 

چنین بازی هایی کم تر از بازی های آزاد یا غیرساختاری است. 

بازی و سلامتی فیزیکی )جسمی(

زنگ تفریح و وقت ناهار در مدارس اهمیت زیادی دارند. تحقیقات متعدد 
خواهان وقت بــازی بیش تر برای فعالیت های فیزیکی بیش تر اســت. وقتی 
قوانین بازی، سیاست ها و نظارت باعث تسهیل بازی های آزاد شوند، کودکان 

به سوی فعالیت های غیرساختاری جذب می شوند. 
مزایــای زیادی از جمله کاهــش وزن در ارتباط مســتقیم با فعالیت های 
فیزیکی مطرح می شــوند؛ بنابراین، زمین بازیِ بیش تر به معنای ســلامتی 

بیش تر کودکان است. 

نقش بازی و اسباب بازی

آموزش کودکان
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بازی و سلامتی ذهنی

ما ســعی داریم که کودکانمان خیلی سریع رشــد کنند؛ ولی فرصت ها و 
تجربیات لازم را برای ایمنی و اعتماد به نفس آن ها فراهم نمی کنیم. ما نسلی 

را پرورش می دهیم که با استرس های روحی بزرگ می شوند. 
سلامتی جسمی باعث سلامتی فیزیکی کودکان می شود. فعالیت کم تر 
کودکان به منزله بروز نشانه های افســردگی روحی در آن هاست. بازی باعث 
می شــود که کودکان برخورد درســتی با استرس داشته باشــند. کودکانی که 
بازی های مــورد علاقه خود را انجام می دهند، اعتمــاد به نفس بیش تری را 
تجربه می کنند. کودکانی که خودشــان تصمیم گیری می کنند، از ابتکار عمل 
اســتفاده می کنند و احســاس خوبی نســبت به عزت نفس خود دارند. حس 
پیشرفت یکی از عوامل حفاظتی برای انعطاف پذیری است. مدرسه می تواند 

تجربیات مثبت را در ارتباط با موفقیت یا شادی کودکان فراهم کند. 

بازی و مهارت های اجتماعی

ممکن است کودکان لذت و مزایایی را از انواع بازی به دست آورند که والدین 
با آن موافق نباشــند. بازی، کودکان را قادر می سازد با دوستان هم سن و سال 
خود ارتباط برقرار کنند که شبیه ارتباط افراد بزرگسال با یکدیگر است. کودکان، 
بازی و هیجان آن را درک می کنند که ممکن است برای والدین ناشناخته باشد. 
احتمال دارد والدین تمــام فرصت های یادگیری بازی را مثبت در نظر نگیرند. 
ما باید بپذیریم که گاهی کودکان مهارت های اجتماعی را از تجربیات منفی به 
دست می آورند. بازی، تماس های اجتماعی را ایجاد می کند که خود به بهبود 
مهارت های اجتماعی و گفت وگو منجر می شود. کودکان معلول یا با زمینه های 
قومی از بازی آزاد یا غیرساختاری بهره می برند و مهارت های اجتماعی خود را 

توسعه می دهند. بازی کودکان اقوام مختلف را گرد هم جمع می آورد.

بازی و کلاس درس

کاهش زمان بازی یا محدود کردن آن به روزهای تعطیل باعث دور شدن 
کودکان از مکانیسم طبیعی یادگیری می شــود. کودکان چه چیزی را از بازی 
کردن در کلاس درس یاد می گیرند؟ برای مثال، تمرین جســمی باعث بهبود 

عملکرد معرفتی و مهارت های یادگیری می شود. 
فقدان زمان بازی یــک تاثیر منفی بر عملکرد کــودکان در کلاس درس 
دارد. فعالیت درســیِ بیش تر، بدون زنگ تفریح، باعث کاهش توجه کودکان 
می شود. رفتار نامناســب کودکان ارتباط مستقیم با بازی کودکان دارد که نهایتا 
اختلال کمبودِ توجه، به بیش فعالی منجر می شــود. این اختلال یک اختلال 
روان پزشکی است. رفتار کودکان با حداقل 15 دقیقه بازی در مدرسه بین هر یک 

از درس ها بهبود می یابد. 

مشکل بازی چیست؟

هر کسی که زمین بازی شــلوغ یک مدرسه را مشاهده کرده باشد، متوجه 
می شــود که کودکان برای بهره مند شــدن از ســلامتی فیزیکی )جسمی( یا 

ذهنی، رشد مهارت های اجتماعی و بهبود عملکرد خود در کلاس درس بازی 
نمی کنند. وقتی کودکان به یک بازی آزاد و مستقل می پردازند، پیامدهای آن 
باعث بهبود یادگیری، سلامتی و رشــد آن ها می شود. با وجود این، بعضی از 

مدارس اقدام به کاهش زمان بازی آزاد می کنند. مشکل بازی چیست؟
سیاست ها و روش های بســیاری از مدارس باعث محدود شدن حرکت 
کودکان در زمین های بازی می شــود. تقســیم کودکان دختر و پسر و انجام 
بعضی از بازی ها در روزهای خاص از این گونه سیاســت ها و روش هاســت. 
آن ها کــودکان را از بازی کردن در زمین های چمن یا بعضی از وســایل خاص 
منع می کنند. دویدن، ایســتادن روی دست، شوت کردن توپ،بازی کردن با 
چوب، تاب خوردن و امثال آن ها برای کودکان مدارس ممنوع می شــود. این 

محدودیت های رفتاری در بازی گاهی به سردرگمی کودکان منجر می شود. 
مداخلات عمدی باعث بروز مشــکلاتی می شــود. والدین نوعی ترس 
و نگرانی نســبت به بازی های آزاد یا غیرســاختاری دارند. تحقیقات نشان 
می دهد افزایش زمان بازی آزاد با افزایش آسیب دیدگی ها همراه نبوده است. 
ریسک پذیری، پیامدهای مثبت زیادی را به وجود می آورد. کودکانی که مطابق 
میل خود اقــدام به بازی آزاد نمی کنند، دچار خســتگی زودهنگام و نومیدی 

می شوند و مزایای فیزیکی، ذهنی و آموزشی بازی آزاد را از دست می دهند. 

انگیزه های کودکان برای بازی های ویدیویی

بازی های الکترونیکی بخشــی از زندگی کودکان امروزی است. چگونه 
می توان حداکثر استفاده را با حداقل زیان از بازی های الکترونیکی ببریم؟ ما 
باید انگیزه های کودکان را از بازی های الکترونیکی بشناسیم. تحقیقات کمّی و 
کیفی بر انگیزه های گوناگون و عواملی از قبیل خلق و خو، محیط و شخصیت 

دلالت دارند که با پیشنهاداتی برای والدین، معلمین و مسئولین همراه است. 
تعدادی از بررسی ها نشــان می دهند که بازی های الکترونیکی بخشی 
از دوران کودکی و بزرگسالی افراد اســت. تا همین اواخر، این گونه بررسی ها 
بر زیان های بالقــوه بازی های ویدیویی تاکید داشــتند. بعضی از محققین به 
دستاوردهای چنین بازی هایی برای کودکان توجه دارند. مزایای بالقوه آن ها 
در ارتباط با انگیزه های کودکان شــناخته می شــوند. والدین به فکر انتخاب 
بازی های تفریحی مناســب و معلمین به فکر بازی های مکمل کلاس های 
درس هســتند. طراحان بازی، بازی هایی را برای آموزش، سلامت ذهنی و 
احساســی کودکان خلق می کنند. تحقیقی در خصوص 1254 دانش آموز به 
عمل آمد که %98 آن ها 12 تا 14 سال سن داشتند. پس از تحقیق، 17 انگیزه 
برای بازی های ویدیویی کودکان شناخته شــد. بهتر است از واژه بازی های 

ویدیویی به جای بازی های الکترونیکی استفاده شود. 
شکل 1 درصد پسران و دختران موافق با هر یک از دلایل را نشان می دهد. 
دلیل اصلی چیزی جز انجام دادن یک کار در زمان خســتگی نیســت. علاقه 
پســران به بازی های ویدیویی، بیش تر از علاقه دختران اســت. سرگرمی، 
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هیجان، استراحت و مقابله با خشم از دلایل آن هاست. کودکان از بازی کردن 
با هرگونه سلاح لذت می برند. یک نسبت مساوی از پسران و دختران از روی 

خلاقیت و کنجکاوی به این گونه بازی ها علاقه مند هستند. 

انگیزه های اجتماعی برای بازی های ویدیویی

بســیاری از والدین بازی های ویدیویی را به عنوان یــک فعالیت فردی و 
منزوی در نظر می گیرند. آن ها کودک خود را در حــال بازی کردن در یک اتاق 
یا زیرزمین تصور می کنند. بررســی های به عمل آمده این بازی را به عنوان یک 
فعالیت شــدیدا اجتماعی در نظر می گیرند. این گونه بازی ها یک منطق را برای 
سپری کردن زمان در کنار دوستان کودک فراهم می کند. آن ها به گفت وگوهای 

اتفاقی توجه دارند. 

شادی حاصل از رقابت

شانس رقابت و برنده شــدن یکی از قوی ترین انگیزه های کودکان برای 
بازی های ویدیویی است. بیش از چهار پنجم پسران بر رقابت و %57 آن ها به 
شــدت بر رقابت تاکید دارند. آن ها عاشق زد و خورد هستند. هیات طبقه بندی 
فیلم های ویدیویی بریتانیا بر انگیزه های رقابتی و برنده شــدن کودکان تاکید 
دارد. دختــران کم تر به چنیــن انگیزه هایی توجه دارند. بــا وجود این، 61% 
دختران بررسی ما که به طور دایم مشغول بازی های ویدیویی هستند، رقابت را 

دوست دارند که %28 آن ها به شدت به موضوع رقابت علاقه مندند. 
تحقیقی در خصوص گروه های ســنی دانش آموزی و دانشجویی در سال 
2008 به عمل آمد. انگیزه بازی های ویدیویی متناسب با سن افراد است. رقابت 

مخصوص افراد بزرگ تر اســت. بازی های ویدیویی برای بعضی از پسران به 
منزله نوعی دوز و کلک است. مهارت یافتن در چنین بازی هایی برای پسران با 
به دست آمدن موقعیتی در بین دوستان خود همراه است. بعضی از افراد بررسی 
ما به ویژگی سرگرمی بازی های ویدیویی اشاره می کنند. غرور حاصل از رقابت 
و برنده شدن برای بعضی از افراد حایز اهمیت زیاد است. عزت نفس و اعتماد به 
نفس از انگیزه های اصلی رقابت است. چنین کودکانی از شکست در بازی های 

ویدیویی دشوار، احساس نومیدی می کنند و بعضا بازی را رها می کنند. 
بازی های ویدیویی چندنفره یک فضای مناســب را برای گفت وگو درباره 
قوانین و کشف حد و حدود رفتارهای قابل قبول و استراتژی های خلاق فراهم 
می کند. افراد می توانند فعالیت های اجتماعی ـ تجاری، از قبیل بده و بستان، را 

از طریق بازی های ویدیویی تجربه کنند. 

جوانان به یکدیگر آموزش می دهند

پسران و دختران در کنار رقابت های سالم و دوستانه از یاد دادن نحوه بازی 
به یکدیگر اظهار رضایت می کنند. %36 پســران و %30 دختران بررســی ما 
موافقند که یاد دادن نحوه بازی به یکدیگر برای آن ها جالب است. آن ها کدها 

و استراتژی ها و راه حل های بازی را با یکدیگر مبادله می کنند. 
یادگیری مبتنی بر افراد هم ســن و سال بســیار مثبت و موثر است. آن ها 
به علایق مشــترک توجه دارند و یکدیگر را تشــویق و تحریک می کنند که از 
طریق رقابــت و ارتباط، چیزهای زیادی را یاد بگیرنــد. الگوهای یادگیری از 
قبیل مشــورت به موقع جهت غلبه بر یک مشکل و نقش معلم و شاگرد در بین 
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این افراد مشاهده می شود. حل مســاله شراکت اطلاعات و بحث مستدل در 

بازی های ویدیویی با افراد هم سن و ســال از اهمیت زیادی برخوردار است. 

این خصوصیات باعث بهبود عادات علمی ـ ذهنی می شود که به عنوان مکمل 

آموزش های علمی مدارس عمل خواهد کرد. 

پیدا کردن دوست جدید

هرچند پیدا کردن دوست جدید از انگیزه های اصلی تمایل برای بازی های 

ویدیویی نبود، ولی این گونه بازی ها می تواند زمینه را برای پیدا کردن دوست 

جدید فراهم کند. می توان یک گفت وگو را با این پرسش آغاز کرد: آیا شما یک 

سیســتم بازی دارید؟ بله. چه نوعی؟ معمولا چنین افرادی منزوی هستند و 

خودشان دوستان زیادی ندارند. 

پیدا کردن دوســت جدید در بین بازی های ویدیویی رایج تر است. هر چند 

چنین دوستانی در دنیای واقعی نیستند، ولی چیزی از احساس دوستی آن ها 

کاسته نمی شود.% 54.2 دختران و %30 پسران 12 تا 17 ساله بررسی ما از این 

طریق اقدام به پیدا کردن دوستان جدید کرده بودند. 

فرصت های رهبری

بســیاری از افراد احســاس می کنند کــه مهارت های رهبــری از قبیل 

میانجی گری، ترغیب و انگیزه دادن را از طریق تجربیات بازی های ویدیویی به 

دست می آورند. بازی های آنلاین فرصتی را برای پذیرفتن چند نقش از قبیل 

رهبری فراهم می کند. شــما در دنیای واقعی نمی توانید دوستانی از سن 11 تا 

69 سال پیدا کنید؛ ولی در دنیای مجازی امکان پذیر است. 

ادامه دارد...

شکل 1: انگیزه های کودکان برای بازی های ویدیویی

سرگرمی٭

هیجان ٭

رفع خستگی

شناخت چیزی٭

رقابت و بردن٭

استراحت و آرامش ٭

ناچاری

دوست داشتن هرگونه سلاح ٭

ساختن دنیای خود

یاد گرفتن چیزهای جدید

فراموش کردن مشکلات

دفع کردن خشم خود ٭

دوست داشتن بازی های قابل تغییر ٭

علاقه دوستان به بازی های ویدیویی ٭

یاد دادن بازی به دیگران

جلوگیری از احساس تنهایی

پیدا کردن دوستان جدید

دختر
پسر

یی
دیو

 وی
ی

ها
ی 

باز
ل 

لای
د

درصد به طور قوی موافق٭ درصد موافقت پسران خیلی بیش تر است. 
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اسباب بازی و روانشناسی کودک

تنوع تولید و اشــباع بازار از انواع اســباب بازی ها، هرچند کودکان را هر 
لحظه با دنیای جدیدی آشنا ساخته و رویاهایشان را به واقعیت تبدیل می کند؛ 
اما همین تنوع، انتخاب بهترین گزینه را با اندکی دشواری روبه رو کرده است. 
توجه به خواست کودک از یک سو، ضرورت توجه به کیفیت اسباب بازی های 
انتخابی از سویی دیگر و تاکید روانشناسان بر انتخاب بهترین گزینه، والدین و 
کودکان را کلافه و ســردرگم، و قدرت انتخاب را از آن ها سلب کرده است؛ اما 
می توان با توجه به چند نکته ساده، انتخاب اسباب بازی را به سرگرمی شیرینی 

تبدیل کرد.
آن چه در پی می خوانیم نگاهی اســت به ویژگی های یک اســباب بازی 

مناسب، به ویژه از ابعاد روان شناختی و آموزشی.
نخستین ویژگی هر اسباب بازی برانگیختن حس کنجکاوی کودک است؛   .1
به عقیده روانشناسان، اسباب بازی خوب نه تنها نباید برای او یادآور بازی 
خاص بوده و تکراری به نظر برسد،بلکه باید حس کنجکاوی او را برانگیزد.
این ویژگی به طور شــاخص باید جدا از هر خصوصیت دیگری مدنظر قرار 
گرفته و اسباب بازی با این ویژگی برای کودک انتخاب شود. از سوی دیگر هر 
یک از قطعاتی که با قرار گرفتن در کنار یکدیگر شی واحدی رامی سازند، باید به 
تنهایی حس کنجکاوی کودک را برانگیزد. به طور مثال، قطعات مختلف یک 

ماشــین مانند چرخ ها، فرمان و... هر یک باید ذهن کودک را به سوی بررسی 
و سپس نحوه اتصال آن با بخش های دیگر متوجه کند. به این ترتیب کودک با 

کاربرد بسیاری از قطعات و اشیا نیز آشنا می شود.
اسباب بازی هایی که هر بار بتوان شی جدیدی را با آن ساخت، مانند انواع 
لگو)Lego(، بهترین گزینه هســتند. خرید انواع عروســک، شخصیت های 
کارتونی و... که کودک با داستان آن ها از طریق تلویزیون یا فیلم آشنا گردیده، 
نیز مناسب اســت؛ چون حس کنجکاوی کودک را برای خلق داستانی جدید 
تحریک می کند. حتا خرید کتاب های نقاشــی یا کتاب هایی که با اســتفاده از 
برچسب )عکس برگردان( شخصیت ها را می توان مشخص کرد،گزینه خوبی 
است؛ چرا که کودک سعی می کند با مراجعه به اندوخته ذهنی خود نکاتی را به 

یاد آورد.
به طور خلاصه می توان گفت بازی های ســازه ای ـ بازی هایی که کودک 
با اتصال قطعات به یکدیگر ســازه یا ســاختار واحدی را می سازد، مانند انواع 
لگو)lego(ـ به شــدت روی ذهن کودک تاثیر )مثبت( داشته و به خوبی ذهن او 
را به سوی شناسایی و ساخت تازه ها ســوق می دهد. یکی از نکات مورد توجه 
درباره این بازی ها، فعالیت آزادانه ذهن کودک و امکان ساخت وسایل جدید در 

هر بار بازی با این قطعات است.
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روانشناســان معتقدند این قبیل بازی ها نه تنها بــرای کودکان خلاق، 
وسایل بازی بسیار مناسبی است، بلکه برای فعالیت کودکانی که ذهن چندان 
پویا و خلاقی نیز ندارند توصیه می شــود؛ چراکه ذهن این کــودکان را نیز به 

فعالیت تحریک می کند.
اسباب بازی باید پرسش های زیادی را در ذهن کودک ایجاد کند. نو بودن و   .2
غیرتکراری بودن اسباب بازی شاخص ترین مشخصه ای است که می تواند 
ذهن کودک را به پرسیدن و جست وجو وادارد. این نو بودن به معنی خرید 
دایمی اسباب بازی نیســت بلکه به این معنی است که کودک بتواند بارها و 

بارها بازی جدیدی را با اسباب بازی اش تجربه کند. حتا عروسک نیز باید از 

کیفیتی برخوردار باشد که کودک با هر بار دیدن این وسیله، به سوی بازی با 
آن جذب شود.

در برخی موارد کودک با تکرار بازی با وســیله ای از آن دل زده می شــود؛ 
برای جلوگیری از این حالت می توان با پنهان کردن موقتی اسباب بازی و ارایه 
مجدد آن به کودک، حس کنجکاوی، اشتیاق و پرسش گری کودک را تحریک 

کرد.
بازی و اســباب بازی باید پاســخ گوی حس خلاقیت کودک باشد؛حس   .3
خلاقیت، حسی است که در همه کودکان با شدت و ضعف مختلف وجود 
دارد؛ بنابراین کافی اســت این حس در کودک بیدار شود. نقاشی، بازی 
با لگو، بازی با اســباب بازی های فکری، کاردستی و... به خوبی حس 

خلاقیت کودک را سیراب می کند.
خط مشی بازیِ کودک را با ظرافت، تعیین و هدایت کنید؛ پژوهشگران به   .4
والدین توصیه می کنند بدون آن که مستقیما کودک را به نقاشی کردن و یا 
به سمت بازی خاصی ســوق دهند، خود، شروع به بازی با اسباب بازی یا 
وسیله ای خاص کنند. مثلا برای جلب نظر او با مدادرنگی شروع به نقاشی 
کنید، به این ترتیب کودک بدون توضیح، کار شــما را تکرار خواهد کرد. 
خواهید  دید که با تکرار ـ به شیوه ای صحیح ـ او را به سمتی که خواسته اید 
هدایت کرده اید. مدادرنگی، ماژیک و آبرنگ، پازل مناسب سن کودک، 
بازی های فکری، کار کردن والدین با این وسایل و... کودک را به بازی با 

این وسایل متوجه می کند.
بــازی باید مهارتی را به کــودک بیاموزد، کودک با بــازی باید مهارتی به   .5
مهارت هایش افزوده شود. این مهارت می تواند مهارت خواندن، نوشتن، 
صحبت کردن در جمع، برقراری ارتباط با دیگران، نقاشــی، ســاخت 

سازه های جدید، ارتقای حس مسئولیت پذیری و... باشد.
در حقیقت والدین باید با انتخاب صحیح وســایل بازی، مهارت هایی را 
به طور غیرمستقیم به کودک بیاموزند حتا این مساله درباره کودکان کم توان و 

ناتوان نیز مطرح است.
نکته جالب و پراهمیت این که کودکان با تکرار رفتار والدین، مهارت های 

خــود را ناخواســته افزایش می دهند. به طــور مثال، بازی با عروســک ها 

)خاله بازی( تکرار زندگی واقعی آن ها و والدینشــان بــوده و درواقع، کودک 

با تکرار حرکت هــای والدین در بــازی خود مهارت هایی چــون همکاری، 

هم فکری، مسئولیت پذیری، خرید کردن، نظافت و... را می آموزد. بنابراین 

لازم است والدین نه تنها اسباب بازی های مناسبی را برای ارتقای مهارت های 

کودک خود انتخاب کنند، بلکه در رفتارهایشــان نیز دقت و ظرافت لازم را به 

خرج دهند.

اسباب بازی های کودکان پیش دبستانی باید آن ها را برای ورود به مدرسه   .6

آماده کند؛ به عقیده روانشناســان، بهترین شــیوه آموزش، سوق دادن 

غیرمستقیم کودکان به سوی آموزش های لازم برای شروع مدرسه است 

چرا که آموزش مستقیم، کودک را از آموزش دل زده می کند.

پژوهشگران معتقدند والدین باید رفتارهایی چون نوشتن خاطرات روزانه، 

نامه، مطالعه کتاب و... را در حضور کودکان انجام دهند تا کودک به این رفتارها 

حساس شده و برای تقلید از والدین از آن ها کاغذ، قلم، دفتر، مدادرنگی، کتاب 

و... درخواست کند. به این ترتیب کودک مهارت های اولیه را پیش از ورود به 

مدرسه می آموزد.

اسباب بازی نباید کودک را به سوی خشونت و تکرار رفتارهای خشن سوق   .7

دهد، بنابراین از خرید انواع سی دی، شخصیت های کارتونی عروسکی 

خشــن، تفنگ، اســباب بازی ها با صدای گوش خراش و... خودداری 

کنیم.

تعادلی میان خرید اســباب بازی ها برقرار کنید؛ به این معنی که در مقابل   .8

خرید مدادرنگی، کتاب و... توپ و سایر اســباب بازی هایی را که باعث 

تحرک کودک می شود، نیز فراموش نشــود. بازی های پرتحرک بخش 

دیگــری از نیازهای روحی ـ روانی کودک را بــرآورده می کنند. از طرفی 

با بازی هــای گروهی، کودکان رفتارهایی چون مشــارکت، گذشــت، 

مسئولیت پذیری، رفتار با همسالان، یافتن دوست و... را می آموزند.

اســباب بازی را مناسب ســن کودک انتخاب کنید، بازی کودک با هر نوع   .9

اســباب بازی که از سن کودک پایین تر اســت او را از تلاش باز داشته و به 

دست یابی آسان به خواسته ها عادت می دهد. این مساله درباره بازی هایی 

که از ســن او بزرگ تر اســت نیز صادق اســت. به این ترتیب که سختی 

نامناسب این بازی ها کودک را از تلاش دل زده کرده و او را از ادامه فعالیت 

باز می دارد و تفکر شکســت در مقابل تلاش را به ذهــن او القا می کند. 

بنابراین وسایل بازی باید دقیقا مناسب سن کودک انتخاب شوند.

در نهایت این که وسیله بازی ابزاری برای رشد و بالندگی ذهنی و جسمی   .10

کودک اســت بنابرایــن باید طوری انتخاب شــود که کودک با وســایل 

بازی اش، لذت بازی و تفریح را تجربه کند.
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دنیای کودک و بازی

بازی های کامپیوتری 
در دنیای حاضر عملا اســتفاده از کامپیوتر به عنوان یک نوع ســرگرمی 

حرفه ای، فعالیتی رایج و پرطرفدار به ویژه در میان پسران محسوب می شود. 

بازی با کامپیوتر بیش تر اوقات موجب کناره گیری از تماس و برخورد اجتماعی 

می شــود که پیامدهای اجتماعی آن نه تنها موجب یادگیری اجتماعی و رشــد 

مهارت های ارتباطی اســت، بلکه از نظر رشد حساسیت نسبت به احساسات 

و نیازهای دیگران نیز پیامدهایی به دنبــال دارد. برای مثال، در بین بعضی از 

کودکان و نوجوانانی که به نوعی به این بازی ها اعتیاد پیدا کرده اند، نگرانی هایی 

وجود دارد و این خود دلیلی اســت بر این که باید به این موضوع توجه بیش تری 

مبذول شود؛ اما بازی های کامپیوتری جنبه های مثبتی نیز دارند؛ صرف نظر از 

برخی از لذت هایی که کودکان و نوجوانان از برنامه ها و بازی های آن می برند، 

این بازی ها می توانند به رشد برخی مهارت های فکری و ذهنی کمک فراوانی 

کننــد. موقعیت این بازی ها می تواند عزت نفس و اعتمــاد به نفس کودکان یا 

نوجوانان را تقویت کند و موجب نگرشــی مثبت به یادگیری رسمی تر کامپیوتر 

شود. بهترین توصیه ای که عقل سلیم پیشنهاد می کند این است که بازی های 

کامپیوتــری نباید جای فعالیت اجتماعی کودک یا نوجــوان را بگیرد. انتخاب 

بازی ها باید با شناخت گســترده ای انجام شود؛ به طوری که کودک یا نوجوان 

زمان زیادی را بی دلیل صرف فعالیت هایی نکند که بیش از اندازه به اســتمرار 

فعالیت های تکراری یا خشونت فیزیکی بیش از اندازه وی منجر شود. 

تاثیر بازی در رشد شخصیت کودکان

بازی، جزوی تفکیک ناپذیر از زندگی کودکان است. کودکان بیش از هر امر 

دیگر وقت خود را به بازی اختصاص می دهند. البته بازی مختص کوکان نیست 

بلکه بازی در تمام طول زندگی انسان مشاهده می شود منتها نوع بازی و مدت 

زمانی که افراد در ســنین مختلف به آن اختصاص می دهند، متفاوت است؛ با 

این که بازی به عنوان بخش پذیرفته شده ای از زندگی کودک از اهمیت ویژه ای 

برخوردار است، اغلب مردم کم تر به نقش آن پی برده اند. حتا والدین هم کم تر 

به این نکته توجه دارند که کم بازی کردن، کودک را از بســیاری موفقیت های 

یادگیری محروم می کند؛ زیرا بــازی موثرترین و پرمعناترین راه یادگیری برای 

کودک است وجبران آن از طرق دیگر امکان پذیر نیست. 

مهم ترین مشغولیت کودک در زندگی، بازی است. کودک در جریان بازی 
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در یک زمان، پرورش فکری، عاطفی، جسمی و اجتماعی می یابد و آن چه او 

از طریق بازی به دســت می آورد به طور مثبت کسب می شود؛ زیرا اساس آن، 

تجربه اســت؛ تجربه ای که از طریق عضلات و حواس خود کودک به دســت 

آمده است. با این که بازی به عنوان یکی از مهم ترین موضوعات تربیتی است 

که بسیار مورد توجه روانشناســان و علمای تعلیم و تربیت قرار گرفته است )از 

دوره رنسانس در فرانسه(، ولی در هیچ عصری به اندازه زمان ما مورد مطالعه 

و تحقیق دقیق روانشناسان واقع نشده است. تحقیقات جدید نشان داده است 

که بازی تاثیر بسیاری در رشد بدنی و ذهنی کودکان دارد؛ بدن، تنها وسیله ای 

است که کودک به وسیله آن می تواند جهان خارج را توسط حواس مختلف درک 

کند. بازی وسیله طبیعی کودک برای بیان و اظهار خود است. آدلر، روانشناس 

معروف، می گوید: »هرگز نباید به بازی ها به عنوان روشــی برای وقت کشی 

نگاه کرد. بازی برای کودک مساوی با صحبت کردن برای یک بزرگسال است. 

بازی ها و اسباب بازی ها، کلمات کودکان هستند«. بازی، روش طبیعی شرکت 

کودکان در فعالیتهایی است که سرانجام سبب کسب مهارت او در زندگی برای 
مقابله با مشکلات می شــود. کودکان از طریق بازی احساسات، ناکامی ها و 

اضطراب های خود را بیان می دارند. 
پژوهش ها نشــان می دهد کودکانی که فاقد هرگونه اســباب بازی اند و یا 
امکانات اندکی برای بازی دارند، از لحاظ شــناختی از همسالان خود عقب تر 
هســتند. علاوه بر این، فرزندان خانواده های کم درآمد نســبت به کودکان 
طبقه متوسط کم تر در بازی هایی که به شکل نقش بازی کردن انجام می شود 
شرکت می کنند. بعضی از روانشناسان معتقدند یکی از دلایلی که کودکانِ طبقه 
کم درآمد پس از ورود به مدرسه با مشکلات یادگیری روبه رو می شوند این است 

که کم تر بازی می کنند. 
بازی یکی از مهم ترین عواملی اســت که در تربیت اخلاقی کودک نقش 
مهمی ایفا می کند. کودک هنگام بــازی در می یابد که اگر بخواهد فردی قابل 

قبول به حساب آید باید درستکار، راستگو، عادل و... باشد.
کودک هنگام بازی پی می برد که خوب بودن یک عمل یعنی چه و دیگران 
چگونه با او برخورد می کنند. برای مثال، در بازی دزد و پلیس، کودک متوجه 
می شود کسی که دزد است عمل بدی انجام داده که منجر به تعقیب او به وسیله 
پلیس شده است و درنهایت با دستگیر شــدن و پذیرش تنبیه، به زشت بودن 
عمل دزدی پی می بــرد و به عدالت اجتماعی احترام می گذارد. از طریق بازی 
می توان کودکی ترســو و بزدل را به فردی شجاع و باشــهامت تبدیل کرد. از 
طریق بازی می توان حس برادری و تعاون را به کودک یاد داد و ناراحتی را از او 

دور کرد. 
با توجه به اهمیت بازی در رشــد شــخصیت و درمان مشکلات عاطفی 
و روانی - اجتماعی کودکان، به این نتیجه می رســیم که کودکان ســخت به 
بازی نیاز دارند. در اعلامیه جهانی حقوق کودکان از ســوی ســازمان ملل، 
اعلامیه حقوق روانی کودک به تصویب رســیده که بر طبق آن، حق استفاده 
از فرصت های کامل بازی و تفریح از جمله حقوق مسلم کودکان شناخته شده 

است.

تاثیر بازی در پرورش خلاقیت کودکان
خلاقیت، زیباترین و شگفت انگیزترین خصیصه انسان است. غناو پویایی 
و بقای هر فرهنگ و تمدنی به خلاقیت مردمان آن بستگی دارد و این واقعیت 
در تاریخ بارها به اثبات رسیده اســت. از طرف دیگر، همان طور که می دانیم، 
دوران کودکی از نقشــی حســاس و تعیین کننده برخوردار است. توجه به این 
دوران تا آن جا اســت که اولا دوره کودکی، خصوصا در ســنین آغازین آن، از 
جانب روانشناسان و صاحب نظران تعلیم و تربیت، غالبا به عنوان برجسته ترین 
مرحله در تکوین شخصیت انسان شناخته شده است؛ ثانیا، وجود تعارضات، 
اختلافات و نابسامانی های روانی در این سنین را از عوامل اساسی در سراسر 
زندگی دانســته اند. پژوهش های روانشناســی و تعلیم و تربیتی و نیز تجارب 
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گران بهای کودکستان ها نشان می دهند که آغاز رشدِ آفرینندگی در کودکان در 
ســنین آمادگی و پیش از دبستان است. در این سنین رابطه جدیدی میان تفکر 
و عمل کودک، پدیدار و تلاش کودک برای شــناخت عجایب و شگفتی های 
محیط پیرامونش جدی تر می شــود. این فراگیری و شــناخت عمدتا از طریق 
تجربه عملی صورت می پذیرد. این تجربه عملی یا بازی، یکی از اعمال روزمره 
زندگی هر کودک است و کوششی است که به تمام وجود او بستگی دارد. بدون 
تردید می توان گفت که بازی، در شمار بهترین شکل فعالیت طبیعی هر کودک و 

مناسب ترین راه برای بروز و رشد استعداد اوست.
در جریان بازی اســت که نیروهای ذهنی و جسمی کودک، یعنی: دقت، 
حافظه، تخیل،نظم وتربیت،چالاکی و غیره رشــد می یابد. علاوه بر این ها، 
بازی برای کودک، محرک و انگیزه ای در جهت کسب تجارب اجتماعی است. 

با توجــه به مقدمات فوق می تــوان گفت که به طور کلــی بازی به معنی 
دقیق تر، شامل فعالیت هایی می شود که عاری از هدف خارجی بوده، اختیاری، 
دل پذیر و فاقد سازمان می باشند. بازی، متاثر از عوامل بسیار زیادی است که هر 
کدام از این عوامل به نوبه خود نوع و چگونگی بازی کودکان و نوع وسایلی را که 
کودکان برای بازی انتخاب می کنند و یا برای آنان در نظر گرفته می شود، تعیین 

می کنند.پاره ای از این عوامل عبارت اند از:
سن و رشد کودک: امروزه مابه گزارشات و مقالات بی شماری برمی خوریم 
که توضیح می دهند کدام اســباب بازی عملا با کدام ماه از رشد و تکامل کودک 

متناسب است.
محیط زندگی: شرایط آب وهوایی، محیط روستایی و شهری، آب و هوای 
گرم و ســرد و دیگر عوامل محیطی، هر کدام، بازی های خاص خود را ایجاب 

می کنند.
ظرفیت کودک: توانایی های کودکان نیــز از جمله عوامل تعیین کننده در 

بازی ها می باشند. 
وضعیت اقتصادی: بازی و وسایل آن در جوامع محروم و غنی و ثروتمند از 

تفاوت های فاحشی برخوردار است.
خاص  بازی های  تعیین کننــده  فرهنگ،  موارد،  بســیاری  در  فرهنگ: 
اســت. در اغلب موارد، این فرهنگ است که تعیین می کند دختران باید به چه 

بازی هایی و پسران باید به چه بازی هایی بپردازند.
جنســیت: در بســیاری از موارد جنســیت، خود عامــل تعیین کننده و 

مشخص کننده بازی به شمار می رود.
علاوه بر اهمیتی که بازی در رشد کودک دارد، انسان به عنوان موجودی 
اجتماعی، نیاز دارد که به گروهی تعلق داشته باشد و خود را بخشی از آن بداند.
در این رابطه، بازی وظایف متعددی را در سطوح مختلف رشد به عهده می گیرد 
که در ارضای روابط با رشد شــناختی باعث افزایش مهارت ها در برنامه ریزی، 
توانایــی حل مشــکلات، مهار ت در وضعیــت تحصیلی و دســت یافتن به 

دوراندیشی و غیره می گردد.
کودک از راه بازی می تواند به استعدادها، توانایی ها، خواست ها، ضعف ها 
و نکات مثبت ومنفی خود پی ببرد و لذا با شــناخت ویژگی های خود، ساخت 
شخصیتی خود را تحکیم بخشــد. با توجه به اهمیت و محور بحث در رابطه با 
تاثیر بازی در پرورش خلاقیت کودکان، در صدد هســتیم به تاثیر یکی از انواع 
بازی در پرورش خلاقیت کودکان بپردازیم. در میان اقســام بازی، بازی هایی 
که آفریده خود کودکان اســت و ما آن ها رابازی هــای ابتکاری یا موضوع دار و 
نقش دار می نامیم اهمیت ویژه ای دارند. در این بازی ها، خردســالان آن چه 
را که در محیط زندگی خود از فعالیت بزرگســالان می بیننــد، تقلید می کنند. 
بازی های ابتکاری به شــخصیت کودک شکل می بخشــد و از این رو وسیله 
پردازشــی در تربیت او محســوب می شــود. رفتار و حرکات کودکان در بازی 
همیشه حقیقی است. احساســات و تاثرات آن ها حقیقی و صادقانه است. به 
عنوان نمونه، کودک می داند که عروســک یک نوع بازیچه اســت، با وجود 
این، مانند موجودی جان دار دوســتش می دارد. هنگامی که او در بازی نقش 
بزرگسالان را ایفا می کند، این تنها یک تقلید ساده نیست، ابتکار و خلاقیت نیز 
در آن دیده می شود. کو دک از تجربیات شخصی خود نیز بهره می گیرد. ابتکار 
و خلاقیت کودکان در آفرینش موضوع بازی و در تجسس وسایل جهت عملی 
ساختن آن ها ظاهر می گردد.با کمک بازی های ابتکاری می توان مسائل مهم 
تربیتی را حل کرد. نقشــی که کودک در بازی های ابتکاری برای خود انتخاب 
می کند انعکاسی از خواســته ها و آرزوهای کودک است. فعالیت فکری کودک 
ضمن بــازی ابتکاری، هم جوانب شــخصیت او را در اتحاد و همکاری با هم 
بازی هایش شــکل می دهد و هم خلاقیت و فعالیت فردی او را در بازی های 
جمعی )که به طرز صحیحی تشــکل یافته اند( تکامل می بخشد. بدین ترتیب، 
بازی های ابتکاری چون وسیله ای پراهمیت در رشد همه جانبه کودکان با دیگر 
انواع فعالیت های آنان مربوط است و این خود ارزش والای بازی های ابتکاری 
را در روند تربیتی کودک نشان می دهد. کودک ضمن ایفای نقش، خصوصیت 
شخصی خویش رانیز ظاهر می سازد. بنابراین، بازی های ابتکاری نقش مهمی 
در فعالیت ثمربخش و خلاقانه کودک ایفا می کنند. و اما مهم ترین نکته ای که 
در این رابطه وجود دارد و باید به آن اشاره شود این است که مربی نباید موضوع 
بازی رابه کودکان تحمیــل کند. او در این صورت حس ابتکار و نیروی تخیل و 
استقلال را از آن ها سلب می کند. مربیان تعلیم و تربیت متذکر شده اندکه بازی، 
فعالیت مستقلانه کودکان و آفریده خود آنان است و بسیار مهم است که بازی ها 
قالبی نباشند و راه را برای بروز ابتکار کودکان بگشایند. مهم آن است که بازی 
ساخته و پرداخته فکر خودشان باشد. فضای بازی هم باید به گونه ای باشد که 
رغبت و تخیل و تفکر را برای کودک فراهم آورد. در حقیقت کودک باید به سوی 

بازی های برانگیزنده سوق داده شود.

ادامه دارد...
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نتایج
بازی کــردن در داخل خانه و اســتفاده از رســانه های گوناگون در بین 

کودکان آمریکایی در حال افزایش اســت. وقتی اطلاعات کمّی این بررسی به 

حمایت قوی از افزایش خودکارآمدی در بین کودکان بازی های غیرساختاری 

در طبیعت منجر نشد، مشــاهدات میدانی و مدارک محکم نشان می دهد که 

کودکان می توانند از بازی های غیرســاختاری در طبیعت بهره مند شوند. این 

بررسی مشــاهدات و روابط مهمی را آشکار ساخت. کودکان از محیط طبیعی 

به عنوان یک زمین بازی استفاده کردند. آن ها از زمین، موجودات زنده، آب، 

تســهیم ایده ها، ابزارهای دستی و غیره برای بازی و روابط اجتماعی استفاده 

کردند. این کودکان، خلاقیت، مهارت های حل مساله و مهارت های اجتماعی 

را بدون دخالت یا هدایت افراد بزرگســال از خود نشــان دادنــد. زمان بازی 

غیرساختاری در طبیعت به کودکان این فرصت را داد که خودشان باشند، خود 

هدایت گر باشند و از فکر خود برای بازی کردن استفاده کنند.

تئــوری طبیعت گرایی این ایــده را مطرح می کند که انســان ها یک نیاز 

فطری برای ارتباط با طبیعت دارند. کودکان در هر یک از محیط های آزمایشی 

این بررسی به شــیوه های مختلف با طبیعت تعامل داشتند. آن ها جنبه های 

طبیعت گرایی را در زمان بازی های غیرســاختاری از خود نشان دادند. برای 

مثال، حیطه تئوری طبیعت گرایی به نیاز انسان برای استفاده از محیط و تامین 

خواسته های اساسی خود مربوط می شود. ساختن قلعه چوبی از مواد طبیعی 

به عنوان سرپناه دلیلی بر این مدعاست.

ماهیت بازی های غیرساختاری

تاثیر آن ها برکودکان
نویسنده: پاول ایی. استارلینگ از دانشگاه پنسیلوانیای آمریکا
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تجربیات لذت بخش طبیعی براساس شــادی کودکان از بودن در طبیعت 
مشــهود بود. حیطه علمی یا اکولوژیکی تئوری طبیعت گرایی بر تمایل انسان 
به تحقیق و شناخت دنیای موجودات زنده تاکید دارد. غالبا کودکان موجودات 
طبیعی را برای آزمایــش و تحقیق جمع آوری کردند. بعضی از آن ها اشــیای 
طبیعی را برای بررســی و آزمایش بیش تر به خانه بردند. حیطه انسانی تئوری 
طبیعت گرایی جنبه احساســی انســان ها را نســبت به موجودات زنده نشان 
می دهد. یک پســر در یک مورد خاص، سمندری را گرفت و از مسئولین تقاضا 
کرد که آن را با خود به خانه ببرد. کودک دیگری یک سمندر آبی )نوعی مارمولک 

دوزیست( را گرفت. او هم می خواست آن را به خانه ببرد.
جنبه اخلاقی این تئوری نشان می دهد که انسان ها یک تمایل طبیعی به 
حفاظت از دنیای طبیعی دارند. کودکان این بررسی، بر کار یکدیگر در طبیعت 
نظارت داشتند. کسانی که خرچنگ، لاک پشــت، سمندر یا ماهی می گرفتند 
دیگران آن ها را به آزاد کردن آن موجودات تشــویق می کردند تا مبادا بمیرند. 
کودکان می خواستند حیوانات، زنده بمانند. سرانجام، حیطه منفی گرایی این 
تئوری بر ترس انســان از طبیعت و موجودات زنده اشاره دارد که شامل ترس از 
حشرات، مارها و عنکبوت ها است. کودکان در بسیاری از موارد در دل طبیعت 
از موجودات مختلف و رویارویی با آن ها احساس راحتی نمی کردند. از کودکان 
درباره شــناخت گیاهان و مضر بودن یا نبودن آن ها سوال پرسیده شد. وقتی 

طوفان و رعد و برق فرا رســید، تمام کودکان پروژه ســاخت قلعه چوبی درباره 
سلامتی و ترک قلعه چوبی نگران شدند.

میزان فعالیت کودکان در سراســر مدت آزمایش زیاد بود. آن ها به طور و 
فیزیکی )جســمی( خود را با زمین طبیعت و موجودات آن سرگرم کرده بودند. 
فرصت بازی کردن کودکان در طبیعت یک شــیوه مناســب و موثر برای فعال 
کردن آن ها بود. مزایای فعال بودن در طبیعت مورد توجه فجور توفت )2001( 
قرار گرفت. کودکان در بررســی وی با افزایش رشد ماهیچه ای ناشی از بازی 
با کنده های درخت، ســنگ و امثال آن ها روبه رو شــدند. آن ها راه رفتن روی 
کنده ها، بــالا رفتن از درخت، عبور از رودخانه های کم عمق و مناطق ناآشــنا 
را تجربه کردنــد. اگر کودکان مدت زمان بیش تــری را صرف بازی در طبیعت 

می کردند، با رشد ماهیچه ای بیش تری روبه رو می شدند.
گینسبورگ )2007( به تمایل کودکان به فعال بودن، خلاق بودن و تخیلات 
در زمان بازی اشاره کرد. مشاهدات وی تمام موارد فوق را تایید می کند. ساختن 
قلعه چوبی به عنوان خانــه خود و تزیین آن با مواد قابل دســترس در طبیعت 
مورد توجه گینســبورگ قرار گرفت. کودکان در رودخانه و جویبارها به صورت 
انفرادی و گروهی بازی کردند. هیچ گونه دســتوری از جانب افراد بزرگســال 
برای فعال کردن کودکان وجود نداشت. آن ها در مدت بازی غیرساختاری فعال 
بودند و مشــغول راه رفتن در آب کم عمق، کشف جنگل و جابه جا کردن سنگ 
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و کنده چوب بودند. گینسبورگ )2006( بر نقش اجتماعی بازی تاکید داشت. 
یافته های وی چنین چیزی را نســبت به کودکان این بررسی نشان داد. آن ها 
به یکدیگر کمک می کردند و یک تبادل اطلاعات در بازی های غیرساختاری 

گروهی وجود داشت. این تبادل شامل کشفیات طبیعی آن ها بود.
بررســی های قبلی، مزایای طبیعــی و فیزیکی )جســمی( بازی های 
غیرســاختاری خارج از خانه را نشــان داد )برندر، بــورک و گلاس، 2005؛ 
باورز،1996(. این بررسی از ادعاها و یافته های بررسی های قبلی حمایت کرد.

اشارات

این بررسی به شیوه های مختلف به روش کلینیکی اشاره دارد. اعتقاد به 
خودکارآمدی در طول زندگی یک انســان موثر است. نتایج این بررسی نسبت 
به خودکارآمدی محیط بازی غیرساختاری طبیعی نشان می دهد که موسسات 
مرتبط با کودکان، سیاست ها و روش های خود را نسبت به کودکان، نحوه آزاد 

گذاشتن و زمان بازی آن ها بررسی مجدد می کنند.
معمول اســت که محیط های آموزشــی از قبیل مدرســه با بودجه های 
محدود و بررسی دقیق پیشرفت تحصیلی دانش آموزان کار کنند. مولفه کیفی 
این بررســی در تایید بررسی های قبلی نشــان می دهد که بازی غیرساختاری 
در طبیعت باعث تقویــت خودکارآمدی و پیشــرفت و موفقیت دانش آموزان 
می شود. تحقیق بیش تر برای درک کامل مزایای بالقوه و چالش های بازی های 
غیرساختاری در طبیعت ضروری است. باید پرسنل مدارس از هرگونه فرصت 

برای بازی های غیرساختاری استفاده کنند.
تاثیــرات محیط های سرســبز بر توجــه، خلق وخــو، خودکارآمدی، 
مهارت های اجتماعی و ســلامتی جسمی کودکان چشــم گیر است. انتظار 
می رود که مدارس از طریق آموزش، حمایت از کار اجتماعی و ارایه اطلاعات 
به ســوی تنظیم و اجباری کردن بازی های غیرساختاری حرکت کنند. چنین 
اقداماتی در ایالت پنسیلوانیا در جریان است. باید مدارس برنامه فعالیت جسمی 
را به اجرا درآورند که شامل 30 دقیقه فعالیت بدنی متوسط تا شدید روزانه باشد. 
این الزام اضافه بر کلاس های آموزشی جســمانی است. این گونه مدارس با 
درختان، درختچه ها و چمن یک محیط جالب را برای کودکان فراهم می کنند 
که برای بازی های غیرســاختاری بســیار مناسب اســت. مدارس شهری و 
روستایی زمین های بازی دارند که از پوشش های گیاهی و درخت برخوردارند. 
گاهی بعضی از مدارس نواحی جنگلــی و علفزار دارند که پیاده روهای از میان 
آن ها عبور می کند. مدارســی که محیط های طبیعی در پیرامون خود دارند، 
می توانند استفاده کاربردی از آن ها داشته باشند و آن ها را به محیط هایی امن، 

قابل دسترس و عملی برای دانش آموزان تبدیل کنند.
سازمان های مسئول اردوهای تابســتانی و تجارت های کودک محور به 
بررســی روش های خود نیاز دارند. بیش تر آن ها بــه فعالیت های گروهی در 
طبیعت توجه دارند. مانع بین بازی های داخل خانه و خارج از خانه باید برداشته 

شود. مهم تر این که این سازمان ها باید توجه کاملی به بازی های غیرساختاری 

در برنامه های خود داشته باشــند. چنین ابتکار عملی از دیدگاه های تحقیقی 

حمایت می کند و مقرون به صرفه اســت. کودکان و مســئولین نظارتی برای 

بازی های غیرساختاری فقط به چند وسیله نیاز دارند.

اطلاعات به دست آمده از این بررســی و بررسی های قبلی برای کاهش 

چاقــی کودکان به کار مــی رود. چون چاقی کودکان در حال افزایش اســت، 

پزشکان و والدین و سازمان های مسئول درصدد یافتن راه های جدیدی برای 

فعال تر کردن کودکان هســتند. همان طوری که قبلا گفته شد، تشویق کردن 

کودکان به بازی های خارج از خانه برای رشد ماهیچه ای و جلوگیری از چاقی 

آن ها ضروری است.

خانواده ها و کودکانی که از این اطلاعات در اوایل کودکی استفاده می کنند، 

مزایای فراوانی را به دســت می آورند. تشــویق کردن کودکان به بازی های 

غیرســاختاری خارج از خانه یک روش جدید برای زندگی کردن آن هاســت. 

والدین این کودکان می توانند به فعالیت های خارج از خانه کودکان خود ملحق 

شوند. بازی های غیرساختاری به یک فعالیت خانوادگی تبدیل می شود و باید 

هم تبدیل شود.

به علاوه، مزایای بازی های غیرســاختاری یا آزاد در طبیعت بر پایه علوم 

محض نیست. تماس با طبیعت برای ما و احساس ما خوب است. البته ممکن 

است این وضعیت برای همگان امکان پذیر نباشد.

محققین در تحقیقات بعدی خود بررسی های طولانی تری را انجام دادند. 

این بررسی حداکثر شــامل پنج ساعت بازی غیرساختاری در هفته بود. تماس 

بیش تر با طبیعت، وجود یک گروه کنترل و اتفاقــی بودن اعضای گروه ها به 

نتایج بهتری منجر می شود. محققین باید به زمان های بیش تری برای فعالیت 

کودکان به صورت بازی های غیرســاختاری در طبیعت توجه کنند تا تجربیات 

بیش تری را به دســت آورند. یک زمان 40 دقیقه ای برای بازی کودکان کافی 

نیست؛ این زمان باید به یک ساعت برســد. محققین می خواهند معیارهای 

دیگر و مزایای بالقوه آن ها را صرف نظر از مقیاس خودکارآمدی بررسی کنند. 

مزایای بالقوه، از قبیل شادی، بهبود مهارت های اجتماعی و خلق و خو و روحیه 

از جمله معیارهای قابل توجه است. 

ارتباطات با پرســنل اردوها پس از پایان بازی های غیرساختاری کودکان 

دلالت بر دلسردی آن ها و کودکان از بازی های غیرساختاری داشت. این نوع 

نظرات به میزان لذت مورد انتظــار کودکان،برنامه بازی ها و نحوه اجرای آن 

مربوط می شــود و ارتباطی با مزایای کلی بازی های غیرساختاری در طبیعت 

ندارد.
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بازی های گروهی

هرچند رفتارهای متعددی در زمینه همکاری را می توان از طریق بازی های 

گروهی شکل داد و تقویت کرد ولی بازی هایی که شرح آن ها خواهد آمد مبتنی 

بر چهار نوع رفتار مشخص زیرند که شاید بتوان آن ها را اهداف آموزشی ارتباط 

متقابل اجتماعی نامید:

شرکت دادن کودکانی که نادیده گرفته شده اند؛گشودن راه انواع بازی ها یا   .1

فعالیت های یک فرد برای دیگران؛ یافتن نقشی برای هر کودک؛

مشارکت و رعایت نوبت؛  .2

تماس جســمی ملایم با ســایر کودکان؛ کمک به برخاستن کودکانی که   .3

افتاده اندیا کمک به آن هایی که با مشکلی مواجه اند.

صحبت ملایم با هم کلاسان؛ صدا زدن هم کلاسی به نامی که او دوست   .4

دارد؛ توجه و اشاره به نقاط قوت نه نقاط ضعف هم کلاسی.

هر بــازی از بعد نحوه اجرا، رفتارهای اجتماعــی نهفته در بازی و طریقه 

تعدیل و تطبیق دادن بازی تشــریح می شــود. هرچند میان بازی ها تداخل و 

تقاطع بسیاری وجود دارد ولی می توان همه آن ها را با یک یا چند دسته بندی زیر 

هماهنگ کرد.

شرکت دادن دیگران/ مشارکت، رعایت نوبت -بازی های زیر چند نمونه 

از این مقوله اند.

داستان اشتراکی -یک کودک قصه ای را شروع می کند و کودکان دیگر که 

به شکل دایره نشسته اند به نوبت بخش کوچکی به آن اضافه می کنند.

بازی زیرا -یک کودک حادثه ای را شــرح می دهد، کودک دوم باید علتی 

برای آن حادثه ذکر کند و کودک سوم در مورد تاثیر احتمالی حادثه توضیح دهد.

مثال: »غذا سوخت«؛ »زیرا شــعله اجاق گاز زیاد بود«؛ »امروز برای ناهار 

زغال داریم«.

رفتار اجتماعی: گوش دادن به ســخن دیگران؛ رعایت نوبت؛ هماهنگ 
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کردن فعالیت با فعالیت سایر کودکان.
نکات/ پیشنهادات: اجرای دو بازی فوق مستلزم شرکت منظم عدهٔ زیادی 

از کودکان است. کودکان کندتر نیازمنداشاره یا کمک بزرگسال یا سایر کودکان 
هستند که هم پای آنان در فعالیت شرکت می کنند.

ســاختن شــکل، اعداد یا حروف با همکاری یکدیگر )اورلیک، 1978( 
-کودکان دسته جمعی با بدن خود شــکل های مختلف )دایره، مربع(،حروف 

الفبا یا عدد می سازند.
رفتار اجتماعی: تماس ملایم از طریق جسم؛ شرکت جمعی؛ حل مساله.

نکات/پیشنهادات:برای توفیق در این فعالیت، کودکان باید به طور جمعی در 
مورد ساختن شکل حروف یا اشکال هندسی و بهره گیری از همه افراد تصمیم 
بگیرند. این تصمیم را می توان قبل از پاســخ به سوال هایی از این قبیل اتخاذ 
کرد: »به نظر شما مازیار کجا بایستد؟« یا »شهرزاد به چه شکلی در بازی شرکت 

کند؟«
صف بندی صامت بــه ترتیب تاریخ تولد -در این بــازی، رهبر گروه فقط 

دســتور کار را به شکل زیر می دهد: »بدون صحبت و در سکوت، به ترتیب ماه 
و روز تولد یک صف تشکیل دهید، یعنی ترتیب صف از اولین ماه تا آخرین ماه 
سال باشد«.شرکت کنندگان باید خود روشی را در نظر بگیرند که بدون کلام با 
یکدیگر ارتباط برقرار کنند و به نحوی آغاز و پایان صف و جای هر فرد مشخص 

شود.
رفتار اجتماعی: شرکت دادن دیگران، ارتباط غیرکلامی، ارتباط آرام از راه 

تماس جسمی.

نکات/ پیشنهادات: تماشــای گروهی از کودکان در حال اجرای این بازی 

همواره مســحورکننده اســت. در این فعالیت، معمولا کودکان برای نشان 
دادن ماه و تولد خود از انگشتان دست اســتفاده می کنند، در مواردی عده ای 
از کودکان با چندبار کوفتن پا بر زمین،ماه تولد خود را نشــان داده اند. به اعتقاد 
این مولف، معمولا بهتر است گروه را تشویق کرد تا قبل از شمارش نهایی افراد 
با صدای بلند و در سکوت ترتیب ایستادن نفرات را چک کنند. این عمل غالبا 
حرکات دست و جابه جایی افراد را شــوق انگیزتر می کند. گاه چند رهبر ظاهر 
می شوند که سعی دارند ترتیب افراد گروه را تنظیم کنند. این امر گاهی با نوعی 
مذاکره و مصالحه در ســکوت همراه است زیرا صف مورد نظر تنها دارای یک 

ابتدا و یک انتهاست.   
صف بندی موزیکال -این بازی شــکل دیگری از بازی صندلی موزیکال 

است. کودکان گروه، صورت ها در یک جهت، نزدیک به هم یک صف حلقوی 
تشکیل می دهند و هر کودک کمربند کودک جلوی خود را با دست می گیرد. با 
صدای موزیک همه به سمت جلو شروع به حرکت می کنند و با قطع موزیک، 
هر کودک روی زانوی کودک پشــت خود می نشیند. اگر همهٔ افراد گروه روی 
زانوی هم بنشــینند و به زمین نیفتند آن گروه برنده می شود.اگر کودکان روی 
زمین قرار بگیرند، برنده بازی نیروی جاذبه زمین است. مفیدترین شکل این 

بازی هنگامی است که عدهٔ کودکان بیش از 10 نفر با قد یکسان باشد.
صندلی موزیکال بدون حذف -هرچند در این بــازی صندلی ها به ترتیب 

برداشته می شوند ولی هدف پیوسته بودن حضور همه کودکان در بازی است.
همانند ســایر بازی های گروهی، موزیک نواخته می شود و با قطع شدن آن در 
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هر نوبت، یک صندلی حذف می شود. در عین حال، کودکان همچنان در بازی 
حضور دارند و با سایر کودکان روی صندلی های مشترک می نشینند.

اجتماعی:تماس جسمی ملایم، مشــارکت، همیاری، حل مساله  رفتار 

گروهی.
نکات/پیشــنهادات: دو بازی فوق از این نظر منحصر به فرد محســوب 

می شوند که بی تردید جایگزینی برای بازی صندلی موزیکال معمول شده اند، 
کــه در آن حرکاتی چون هل دادن، تنه زدن و گلاویز شــدن به برنده شــدن 
می انجامــد. در بازی صف بندی موزیکال مانع موجــود، نیروی جاذبه زمین 
اســت. این بازی مورد توجه کودکان قرار می گیرد زیــرا در اولین دور بازی که 
افراد با فاصله از هم می ایستند به ندرت توفیق جمعی حاصل می شود. هنگامی 
که همه روی زمین می افتند، گروه باید به حل مســاله بپردازد؛ یعنی این سوال 

مطرح شود: »چه بایدبکنیم تا موفق شویم؟«
مشــاهدات نشان داده اســت که حتا کودکان خردســال در طرح ریزی و 
سنجیدن فرضیه ها شــرکت می کنند. در نهایت وقتی گروه در کار جمعی خود 
موفق می شــود، همه کودکان با هم فریاد شادی ســر می دهند. نکته مثبت 
دیگری که در این بازی نهفته اســت این که کودکان بــا هم به زمین می افتند و 
کودک خاصی در این باخت نقش ندارد و این شکســت همه افراد گروه را دربر 

می گیرد.
در بازی صندلی موزیکال بــدون حذف، به جای آن که کودک )نظیر بازی 
سنتی صندلی موزیکال(، با هل دادن کودکان دیگر، صحنه را برای خود خالی 
کند، باید پیوســته به فکر پیدا کردن جای خالی برای آن ها باشد. رفتار کلامی 
معمول در این بازی عموما جمله هایی از این قبیل اســت: »بیا با من بنشین« یا 

»برای الهه جا باز کنید«.

این بازی نقطه آغاز مناســبی برای بحث درباره مســاله »محدود بودن 
ابزارها« برای کودکان را ارائه می دهد بی آن کــه این عقیده را تایید کندکه »هر 
کودک باید ابزار مخصوص به خود را داشته باشد«. معلمان می توانند به کندوکاو 
درباره شیوه هایی بپردازند که از نظر کودکان بر حذف شدن ترجیح داشته باشد. 
مثــلا هنگامی که بیش از دو کودک بخواهند از الاکلنگ اســتفاده کنند به چه 
شکل باید عمل شود؟ )در هر طرف دو کودک بنشینند؛ دو کودک بشمارند و دو 

کودک دیگر بازی کنند و به عکس و نظایر آن(.
بازی صدای حیوانات -کودکان در یک دایره بزرگ می ایستند، شش حیوان 

را در نظر می گیرند و هر کودک نام یک حیوان را برای خود انتخاب می کند )اگر 
افراد گروه کم تر از 20 نفر باشند تعداد حیوانات می تواند کم تر باشد(. آنگاه همه 
کودکان با چشــم های بســته و تقلید صدای یک حیوان نظیر بره یا گربه سعی 
می کنند حیوان نــوع خود را پیدا کنند. هنگامی که دو کــودک یا به تعبیری دو 
حیوان از یک نوع با هم برخورد کردند، دست یکدیگر را می گیرند و به دنبال بقیه 
افراد نوع خود می گردند تا همه با هم جمع شوند. این بازی یک فعالیت سراسر 

تفریحی است. باید توجه شود هدف اصلی پایان دادن هرچه زودتر بازی نیست 
بلکه پیدا کردن هم گروه است.

رفتار اجتماعی: تماس بدنی، همیاری، گوش دادن.

نکات / پیشنهادات: این بــازی را می توان برای ایجاد ارتباط متقابل میان 

کودکان به خصوص به کار برد. برای مثال، وقتی برای دو کودکی که کم تر با هم 
ارتباط دارند نام یک حیوان مشترک مثل اسب را در نظر بگیریم، معلم اطمینان 
دارد آن دو یکدیگر را پیدا می کنند و عضو یک گروه می شوند. نام گذاری کودکان 
را نیز می توان به گونه ای انجام داد کــه یک کودک صمیمی و پرتحرک )که به 
راحتی در فعالیت ها شــرکت می کند( با یک کودک منزوی یا آرام که به ندرت به 
فعالیت های گروهی علاقــه دارد در یک گروه قرار گیرند و ارتباط آن دو تحقق 

پذیرد.
ماربزرگ -دو کودک در حالی که روی شکم خوابیده اند و یک کودک مچ پای 

کودک دیگر را در دست دارد، یک مار می سازند که روی شکم می خزد. این مار 
تبدیل به مار چهارنفری، هشــت نفری و... می شود تا جایی که افراد گروه یک 
مار بزرگ را تشکیل می دهند. آن ها می توانند در صورت تمایل و با هر تعدادی 
که باشــند، بی آن که از هم جدا شوند، خود را وارونه کنند و به پشت بخوابند، از 
کوه یا از درخت بالا روند، از داخل حفره هایی عبور کنند، پیچ وتاب بخورند یا به 

خواب روند. اجرای این دو عمل مهم به هماهنگی حرکات مار بستگی دارد.
رفتار اجتماعــی: رعایت نوبت، حرکات هماهنگ، اجابت خواســته ها، 

مشــارکت در تعداد محدودی ابزار کار، ایجاد رابطه و راهنمایی گرفتن از سایر 
کودکان و تماس بدنی ملایم.

نکات / پیشنهادات: کودکان باید در این فعالیت به شکل گروهی عمل کنند 

و یک به یک وظیفه خود را انجام دهند. در موقعیتی که از طریق این بازی فراهم 
می شــود می توان تعداد افراد را کم یا زیاد کرد و جسم و نیروی همه کودکان را 

به کار گرفت.
بعد از اجرای این نوع بازی ها، معلمــان می توانند در هر موقعیتی که نیاز 
به همکاری و همیاری عدهٔ زیادی از کودکان باشــد، به آن بازی اشــاره کنند و 
مثلا بگویند: »آیا به یاد دارید همه با هم یک مار بزرگ ساختید که در یک جهت 
مشترک حرکت می کرد؟« موقعیتی که در یک بازی مانند بازی مار بزرگ فراهم 
می آید ایجاب می کند بــرای توفیق در عمل، نظر هر فرد کودک با نظر ســایر 
کودکان گروه هم سویی داشته باشد. این حقیقت می تواند مطلع یک بحث باشد 

و در زمینه های زیر کندوکاو شود:
الف(چه کسی تصمیم گیرنده حرکات بود؟

ب(به چه نحو توانستید خواسته شخصی خود را برای او بیان کنید؟ 
ج( آیا می توانســتید با هم تصمیم بگیرید؟ اگر پاسخ منفی است، چگونه 

برای تصمیم گیری نوبت را رعایت می کردید؟
د( از این کــه تصمیم خود را با نظــر افراد دیگر هماهنــگ می کردید چه 
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احساسی داشتید؟
کیسه لوبیای یخ زده -این بازی، پرتحرک است و کودکان از طریق آن، راه 

کمک به دوستان خود را می آموزند. همه کودکان، در حالی که هر یک کیسه ای 
لوبیا روی سر دارد، با سرعت معمول در فضای بازی شروع به حرکت می کنند. 
آن ها باید ســعی کنند کیسه راروی ســر خود نگه دارند. رهبر گروه می تواند با 
صدور دســتورهایی مانند پریدن، جهیدن، عقب رفتن، آهسته یا تند رفتن و 
نظایر آن، حالت یا ســرعت بازی را تغییر دهد. اگر کیسه از روی سر کودکی به 
زمین بیفتد، آن کودک به حالت بی حرکت )یخ زده( در جای خود می ایســتد و 
کودک دیگر باید، در حالی که ســعی دارد کیسه خود را روی سر ثابت نگه دارد، 
کیسه افتادهٔ دوست یخ زده اش را بردارد و روی سر او بگذارد تا آن بازیکن بتواند 
به بازی ادامه دهد. هدف از این بازی، کمک به دوســتانی اســت که کیسه از 
سرشــان می افتد. در خاتمه بازی، رهبر گروه از هر کودک تعداد دفعاتی را که 
کمک کرده یا به او کمک شده است می پرسد. در صورت تمایل می توان شمار 

دفعات یاری به دیگران را سریعا مشخص کرد.
رفتار اجتماعی: هوشیار بودن و شــناختن کسانی که نیاز به کمک دارند؛ 

یاری دیگران؛ تماس جســمی ملایم؛ مطمئن شــدن از ادامه شرکت همه 
کودکان در بازی.

نکات /پیشنهادات: این بازی سبب آشنا شدن کودک با چند مفهوم مهم و 

حیاتی می شود:
الف( چگونه می توان فهمید شخصی نیاز به کمک دارد؟

ب( از چه راه هایی می توان به او کمک کرد؟
ج( شخص، بعد از دریافت کمک چه واکنشی باید داشته باشد؟

بعد از خاتمه بازی، معلم می تواند یک صحنــه ایفای نقش ایجاد کند که 
در آن کودکی در حال کار یا انجام یک فعالیت اســت و دچار مشکل می شود؛ 
کودکان دیگر درباره کمک به او برای ادامــه کار راه هایی را در نظر می گیرند، 
مثلا به او کمک می کنند قطعات گمشده پازل را پیدا کند یا بتواند یک چهارپایه 

سنگین را از یک سوی اتاق به سوی دیگر ببرد.
گرم یا سرد -بازیکن از اتاق بیرون می رود تا یک شی در جایی پنهان شود. 

بعد از بازگرداندن بازیکن به اتاق، کودکان از او می خواهند شــی پنهان شده را 
پیدا کند. با نزدیک شــدن او به شی مورد نظر همه کلمه »گرم« و با دور شدن او 
از شی همه کلمه »سرد« را به زبان می آورند. اگر بازیکن بتواند شی را پیدا کند، 
نوبت اوســت که آن شی را در جایی پنهان کند و برای راهنمایی بازیکن دیگر با 
بقیه هم صدا شود. در این بازی برای راهنمایی بازیکن می توان از بلند کف زدن 

هنگام نزدیک شدن و ملایم کف زدن هنگام دور شدن استفاده کرد.
رفتار اجتماعی: پیروی از دستورات، دستور العمل دادن به طریقه صحیح. 

نکات/پیشنهادات: در این بازی، برخلاف بســیاری از بازی ها که هر بازیکن 

نقش منحصر به خود را دارد، تمام افراد گروه تلاش می کنند مشــکل یک فرد 

را آســان تر کنند؛ یعنی مستقیما سعی در موفق شدن او دارند. این نوع بازی ها 
شــکلی از همکاری را ارائه می دهند؛ موفقیت فرد نه تنهــا با موفقیت گروه 
هم سویی دارد بلکه یکی عامل دیگری است. همه بازیکنان برای موفقیت یک 

کودک فعالیت می کنند.
تماس جسمی ملایم-این بازی ها شامل انواع زیرند:

گره -همه کودکان با چشم بسته حرکت می کنند و دست یکدیگر را به طور 
اتفاقی در دســت می گیرند. هنگامی که دست ها همه به هم متصل شد، افراد 
چشم ها را باز می کنند. در این مرحله باید همه بتوانند بدون جدا کردن دست ها 
گره های ایجاد شده را باز کنند. موقعیتی بســیار سرگرم کننده پدید می آید زیرا 
در اکثر موارد یک یا دو گره، حتا دو یا چند دایره داخل هم یا جدا از هم تشــکیل 

می شود.
نخ بلند -در این بازی، کودکان به شکل جالب درهم بافته می شوند. یک 
کودک گلوله ای از نخ ضخیم )یا نوار پارچه ای( به رنگ روشن در دست دارد. سر 
نخ را چند بار دور کمر خود می پیچید و گلوله را به کودک دوم می دهد. این عمل 
تا آخرین کودک ادامه می یابد تا تمامی کودکان با نخ به هم متصل شوند. در پایان 
کار، عکس مرحله اول انجام می شود. آخرین کودک با دوباره پیچیدن بخشی 
از گلوله، ادامه کار را به کودک قبل از خود می دهد تا در خاتمه که گلوله نخ کامل 

شده به دست کودک اول می رسد.
رنگ آبی -با فرمان مربی که می گوید: »همه رنگ آبی را نشان دهید« )یا 
رنگ یا شی ای دیگر( کودکان باید با دست رنگ آبی لباس کودک نزدیک خود را 
لمس کنند. جمله هایی نظیر »یک کفش را لمس کنید«، »به یک ساعت دست 
بزنید« نیز تماس جسمی به همراه دارد. به اشکال گوناگون می توان این هدف 

را دنبال کرد؛ مثل: »با شصت چپتان زانوی دوستتان را لمس کنید«.
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بازی خنده - در این بازی به جای وسیعی مانند محوطه باز روی چمن نیاز 

است. یک نفر روی زمین به پشت می خوابد. کودک دوم نیز به شکلی کف زمین 
دراز می کشد که سرش روی شکم نفر اول قرار گیرد.کودک سوم به همین نحو 
سر را روی شــکم کودک دوم می گذارد. بعد از قرار گرفتن تمامی افراد گروه به 
شکلی که ذکر شــد، با دستور مربی، کودک اول یک بار می گوید: »ها!« کودک 
دوم دوبار: »ها! ها!« و کودک سوم سه بار: »ها! ها! ها !« الی آخر. خنده از یک 

کودک به کودک دیگر منتقل می شود.
رفتار اجتماعی: حل مساله گروهی، تماس جسمی ملایم.

نکات / پیشنهادات: برای بســیاری از کودکان فرصتی که بتوانند تماس 

جسمی ملایم و به دور از خشــونت برقرار کنند کم تر پیش آمده است. هر چند 
برای ایجاد همکاری، این گونه تماس ها فی نفســه کافی نیست ولی بی تردید 
در ایجاد ارتباط میان کودکان موثر اســت و این ارتباط به احتمال زیاد به رابطه 
فیزیکی بادوام و ارتباط متقابل اجتماعی می انجامد. بزرگسالان با به کارگیری 
این بازی به کودکان نشان می دهند که با تماس جسمی می توان احساس خوبی 
را در دیگران ایجاد کرد. کودکانی که می بینند کودکی افسرده یا در حال گریستن  
اســت به مدد تجربه ای که قبلا از این بازی آموخته انــد، این انگیزه را در خود 
احســاس می کنند که آن کودک را در آغوش بگیرند، نوازش کنند یا به نحوی با 
او تماس جسمانی داشته باشــند. این قبیل بازی ها برای بسیاری از کودکان، 
به ویژه پســران، که در خانه با لمس و نوازش چندان آشــنایی ندارند، تماس 

اطمینان بخش ایجاد می کند.
صحبت دلنشین. نمونه های این قبیل بازی ها به قرار زیر است:

مرا بخندان -شــرکت کنندگان به شکل دایره می نشــینند. هر کودک با 

رعایت نوبت ســعی می کند با کلام یا با حرکات مختلف کودک ســمت راست 
خود رابخنداند. این کار را می توان با راهنمایی معلم با بیان ســخنی خنده آور 

یاتعارف آمیز یا شکلک در آوردن و نظایر آن انجام داد.
رفتاراجتماعی: به دیگران سخن دلنشین گفتن؛ حل مساله.

نکات/پیشــنهادات: این نوع بازی به این دلیل که بــه کودکان می آموزد 

چگونــه می توان با تلاش نظم یافته دیگران را شــاد کرد، یــک فعالیت مفید 
محسوب می شود. بسیاری از کودکان معمولا براین عادت اند که سایر کودکان 
)به ویژه کودکانی خاص( را برنجانند. فعالیت مــورد بحث را می توان ضمیمه 

روش های اسپیواک و شور)1974( در مورد حل مساله دانست.
بازی آشناسازی -برای رشد احساس هماهنگی با گروه و نیز دیدن و توجه 

کردن به کودک گوینده، کودکان را به شــکل دایره بنشانید. در حالی که دایره را 
دور می زنید از هر کودک بخواهید خود را معرفی کند و به سوال هایی از این قبیل 
پاسخ دهد: »چه نوع دســر را از همه بیش تر دوست داری؟، »از چه نوع بازی 
لذت می بری؟« یا »چه نوع ســوپ را می پسندی؟«. در مرحله بعد می توان از 
کودکان خواست داوطلبانه آن چه را درباره هر کودک می دانند بیان کنند؛ مثلا: 

»بچه ها، امیرحسین از چه نوع اســباب بازی خوشش می آید؟«. گاه بعضی از 

کودکان در پاسخ گویی شرکت نمی کنند.
مصاحبه مثبت -فعالیتی اســت که با یک گروه بزرگ اجرا می شــود. یک 

کودک در مقابل تمامی افراد گروه می ایستد و مورد مصاحبه و توجه خاص قرار 
می گیرد. ســوال ها باید ســاده، ترغیب کننده و به حد لزوم جالب باشد تا توجه 
حاضران را برانگیزد. ســوال هایی از این قبیل: چه نوع ســاندویچی دوست 
داری؟ دوســت داری به دیدن چــه محلی بروی؟ از انجــام چه کاری لذت 
می بری؛ در روزهای تعطیل یا بعد از مدرسه؟ تازگی چه فیلم خوبی را دیده ای؟

مصاحبه کننده باید مســتقیما به مصاحبه شــونده نگاه کند و سوال هایی 
متناسب با آن کودک بپرسد. او باید فردی بسیار مثبت باشد و مصاحبه شونده را 
تا حد امکان تشویق و تحسین کند. همچنین، در هر مقطع زمانی فقط یک یا دو 
کودک مصاحبه شوند تا آن ها بتوانندازتوجه حاضران به قدر مساوی لذت ببرند.

رفتار اجتماعی:پرسیدن و پاســخ دادن، گوش دادن به دیگران و رعایت 

نوبت.
نکات/ پیشــنهادات: این نوع بازی ها را می توان به سادگی با سن و سطح 

رشــد کودکان هماهنگ کرد و با شــیوه های منظم، نحوه گفت و شنود و بیان 
سخن زیبا را به کودکان آموخت.

تنها با اجــرای بازی هایی که حس همکاری را در کــودکان بر می انگیزد 
نمی توان رفتارهای خاصی را برای ســایر موقعیت ها در آن ها تعمیم داد. معلم 
ناگزیر اســت این نوع بازی ها را با دیگر فعالیت هاپیوند دهد تا کودک نسبت به 
آن چه او را ســرگرم کرده است و طریقه کاربرد رفتارهای بازی در زندگی واقعی 
شناخت پیدا کند. گاه ممکن است معلم بخواهد بعد از اجرای بازی جلسه بحثی 
تشکیل دهد و از کودکان بخواهد با مرور آن چه انجام دادند علت خوب یا بد اجرا 
شدن بازی و راه هایی را که می توانست به بهتر شدن بازی منتهی شود بیان کنند 

و رفتارهای مثبت و مشخصی را که انجام شده است نام ببرند.
کودکان می توانند به کمک معلم موقعیت های دیگری متناسب با رفتارهای 
بازی را ذکر کنند؛ مثلا بعد از بازی »کیسه لوبیای یخ زده«، این بحث مطرح شود 
که چگونه می توان در مدرســه یا خانه یا زمین بازی و... به دیگران کمک کرد. 
بحث کمک به دیگران را می تــوان به مدت یک تا دو هفته ادامه داد و طی این 
پرداخت. معلم  »کمک بــه دیگران«  مدت به تعمیم پروژه هایی تحت عنوان 
این نوع بازی ها را مبنای حل مســاله و ایفای نقش های مشابه زندگی واقعی 
قرار می دهد؛ مثلا می گوید: »اگر 15 کودک باشــند ولــی فقط 10 جعبه مداد 
رنگی داشته باشیم باید چه کنیم؟« یا »مریم و هلن مشغول بازی »بیمارستان« 
هســتند، کاملیا هم می خواهد با آن ها بازی کند؛ چه نقشــی می تواند داشته 
باشد؟« سرگرم شــدن به بازی هایی که حس همکاری کودکان را بر می انگیزد 
به معلم ایــن فرصت را می دهد در این مورد که کــدام راه حل ها قابل قبول اند 

وچگونه می توان به آن ها رسید ثبات رای پیدا کند.
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مصر باستان
مصریان باســتان جشــن و پایکوبی را به هر تفریح و ســرگرمی دیگری 

ترجیح می دادند. ضیافت هایی که در آن آوازخوانان، نوازندگان، رقصندگان، 

شعبده بازان، کشتی گیران و دلقکان، کوشش می کردند مهمانان را به بهترین 

نحو ممکن سرگرم سازند. در میهمانی و بزم اشرافیان، به مهمان تاجی از نوعی 

چربی معطر داده می شد تا بر سر گذارده و به مدد آن فضا را عطرآگین سازد. 

مصریان، عاشق شکار و ماهیگیری بودند )برای متمولان به مثابه تفریح و 

برای تهیدستان چاره ای برای معیشت(. بهترین وسیله برای شکار پرنده، تور یا 

پرتاب چوب های خمیده بود و ماهی با قلاب یا نیزه شکار می شد. 

مردان از انجام ورزش هایی مثل مشــت زنی، کشــتی گیری و تیراندازی 

لذت می بردند و شنا لحظه ای خوشایند برای زنان عهد مصر باستان محسوب 

می شــد. اما ایســتادن روی قایق و ضربه زدن با چوب به قایــق تیم مقابل و 

انداختن سرنشــینان آن به آب نیز از دیگر مشغولیات متداولی بود که مصریان 

باستان خود را به آن سرگرم می ساختند. کودکان آن ها هم مثل کودکان امروز با 

عروسک، حیوانات چوبی، توپ، سنگ، فرفره و... بازی می کردند. 

ایران باستان
بازی چــوگان از کهن ترین و زیباترین تفریحات یــا به عبارتی ورزش های 

ایران باستان بود. چوگان ورزشی شورانگیز و فرح بخش است که جسم و جان 

داستان بازی ها
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آدمی را نیرومند می سازد. عنوان نخستین ورزش دسته جمعی نیز به این ورزش 

تعلق دارد که در آن برخلاف ســایر تفریحات عهد کهن، نبرد انسان ها نه علیه 

یکدیگر که بر سر یک »توپ« یا »گوی« است.

هخامنشــیان، زمینه ساز پیشــرفت و ترقی این ورزش شــدند و در دوره 

ساسانیان نیز گوی و چوگان تدبیری شد برای کسب آمادگی نظامی، سرگرمی 

و تفریح سربازان. در آن زمان میدان هایی هم برای تماشا و برگزاری مسابقات 

آن ســاخته و در پایان نیز جوایزی اهدا می شد. مغول ها پس از حمله به ایران، 

چوگان را فراگرفتند و این ورزش با گذشت زمان به شبه قاره هند و از آنجا به کره 

و ژاپن راه یافت. راه یابی بازی چوگان به چین احتمالا در سال های 660 و 700 

و از طریق ترکستان و تبت بوده است. پس از آنکه انگلیسی ها روانه هندوستان 

شده و آنجا را به تصرف خود درآوردند، آشنایی آن ها با ورزش چوگان و جذابیت 

آن، این ورزش را به اروپا و کشورهای آمریکای شمالی نیز معرفی کرد. پایه گذار 

قوانین چوگان انگلیســی ها هســتند و بعدها انجمن چوگان آمریکا و انجمن 

چوگان آرژانتین هم برای آن قوانینی وضــع کردند که جملگی از مبنا و اصول 

اولیه مشترکی پیروی می کنند و فرق چندانی با یکدیگر ندارند. 

یونان باستان 

بازی های المپیک

در هریک از شهرهای یونان باستان و در مراسم ها و ضیافت های مذهبی، 

رقابت های ورزشــی بسیاری برگزار می شــد. اما پیدایش بازی های المپیک 

به سال 776 پیش از میلاد در شــهر المپیا باز می گردد که در قالب یک جشن 

مذهبی و برای ادای احترام به زئوس )پادشــاه خدایان یونان( برگزار می شد. 

یونانیان از سرتاســر کشــور برای حضور در این رقابت ها به این شــهر سرازیر 

می شدند و به این ترتیب برای آنکه همه فرصت حضور در این مسابقات را داشته 

باشند، جنگ های بسیاری متوقف شد. اگرچه به برندگان مدالی داده نمی شد، 

اما در عوض به او تاجی از برگ اعطا می شد. 

رم باستان
در شهرهای رم باســتان، حمام های عمومی متشکل از یک فریگیداریوم 

)Frigidarium( یا اتاق ســرد، یک تپیداریــوم )Tepidarium( یا اتاق گرم و یک 

کلاداریوم )Caldarium( یا اتاق داغ وجود داشــت کــه از آن ها نه صرفا برای 
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استحمام که به عنوان یک تفریح اســتفاده می شد. رومی ها در پایان کار پس از 
فرو رفتن در اســتخر آب سرد، به پوست خود روغن و روی آن را برسی موسوم 
به بدن خراش یا برس مخصوص بدن می مالیدند. در آمفی تئاترهای شهرهای 
بزرگ تر مســابقاتی چون خروس بازی یا جنگ گلادیاتورها برگزار می شد که 
در آن گلادیاتورها تا پای مــرگ با یکدیگر مبارزه می کردند. رومیان عاشــق 
کالسکه سواری بودند؛ به چهار تیم ســبز، آبی، قرمز و سفید تقسیم می شدند 
و طرفداران هر تیم برای نتیجه مسابقه شــرط بندی می کردند. کودکانشان با 
عروسک های چوبی یا گلی و حلقه بازی می کردند. بازی با توپ و تخته بازی نیز 
از دیگر بازی های رایج کودکان رومی بود. آن ها خود را با ارابه های اسباب بازی 

یا استخوان حیوانات سرگرم می ساختند.  

قرون وسطی
در عصر آنگلوساکســون ها، ضعفا و طبقه محرومان جامعه زندگی سخت 
و طاقت فرسایی داشتند و تفریح و سرگرمی آن ها به بازی های بدون هزینه ای 

مثل کشتی، دویدن و انداختن تاس و... خلاصه می شد. 
اما برای متمولان و ثروتمندان شــرایط متفاوتــی حکمفرما بود. آن ها 
در طول روز خود را ســرگرم شــکار می کردند و در طول شــب ضیافت هایی 
برگزارمی کردند و به خوش گذرانی می پرداختند. پس از صرف شام، نوازندگان 
و حماســه خوانان، ارباب و میهمانانش را با نواختن چنگ و آوازخوانی سرگرم 
می کردنــد. آن ها در عمارت های مجلل خود قــوش و باز نگهداری می کردند 
و شــب هنگام پس از پایان میهمانی و ضیافت های پــرزرق و برق، خود را به 
داستان سرایی، طرح چیستان و بازی هایی چون شطرنج مشغول می ساختند. 
در قرون وسطی نیز تفریح اصلی طبقه اشــراف کماکان رفتن به شکار گوزن و 
گرازهای وحشــی با نیزه بود؛ اما در اواسط قرن پانزدهم، رفته رفته ورق بازی 
در انگلستان به بازی متداول اشرافیان و اصیل زادگان مبدل شد. شوالیه ها نیز 
خیل گسترده ای از جمعیت را به نظاره نبرد خود فرا می خواندند. در این دوره، 
مبارزاتی موسوم به نیزه بازی سواره نیز رواج داشت که شوالیه ها با نیزه، شمشیر 
یا چماق به از پای درآوردن همدیگر می شــتافتند. این مسابقات اغلب 4 روز به 
طول می انجامید، دو روز برای نیزه بازی، یک روز برای مســابقات قهرمانی و 

یک روز برای مسابقات تیراندازی. 
اگرچه اطلاعات دقیقی از زمان و خواســتگاه پیدایش بازی شــطرنج در 
دست نیست، اما تحقیقات حاکی از آن است که احتمال می رود این بازی در قرن 
ششــم یا هفتم پس از میلاد یا حتا زودتر در هند خلق شده باشد؛ به هر ترتیب، تا 

قرن یازدهم شطرنج نیز در بخش هایی از اروپا بازی می شد.
در میان مصریان، یونانیان و رومیان باستان بازی هایی مشابه بازی چکرز 
رایج بود. اعراب همچنین بازی هایی انجام می دادند و در قرن یازدهم در اروپا 

نیز رواج یافت. 
بازی بـیـنـگو به سال 1530 بازمی گردد. بینگو یک بازی بخـت آزمــایی 

ایـتالیـایی موســـوم به »Lo Giuoco del Lotto D'Italia« است که کماکان هر 
شنبه در ایتالیا انجام می شود. ایتالیایی ها در اواخر دهه 1770 میلادی، بازی 
بینگو را به فرانســه معرفی کردند و این بازی ســپس به یک تفریح و سرگرمی 
جالب برای ثروتمندان فرانسوی مبدل شــد. در دهه 1800 میلادی بینگوی 
آلمانی ها نوعی بازی کودکانه محســوب می شد که به فرآیند یادگیری ریاضی، 

املا و تاریخ آن ها کمک می کرد. 
اما حتا برای دهقانان و رعایای قرون وســطایی نیز زندگی به مشقت و کار 
سخت خلاصه نمی شد. آن ها اجازه داشتند در برخی روزهای مقدس استراحت 
کننــد و در این اوقات به رقص و تفریحاتی چون کشــتی بپردازند. رعایا نوعی 
فوتبال هم بازی می کردند. در این بازی مردان دو روســتا با چوب در آب بازی 
می کردنــد و هیچ قاعده و قانون خاصی بر این بــازی حکمفرما نبود؛ بنابراین 

شکستن اعضای بدن در جریان این بازی ها امری متداول بود. 

قرن شانزدهم
در این سده، اگرچه عصر نبرد شــوالیه های نیزه به دست به سرآمده بود، 
اما اصیل زادگان و اشــراف کماکان از تماشای چنین مسابقاتی لذت می بردند. 
مبارزان با به تن داشتن پوشش های زرهی و با در دست داشتن نیزه های چوبی 

سوار بر اسب رویاروی یکدیگر قرار می گرفتند. 
علاوه بر شــکار، آموزش قوش و باز برای کشــتن پرنده های کوچک تر، 
سرگرمی دیگر ثروتمندان این دوره محســوب می شد. موسیقی و رقص هم 
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تفریح دیگری بود. در این دوره چاپ کتاب رواج گسترده ای پیدا کرد و ثروتمندان 
در اوقاع فراغت خود به مطالعه می پرداختند. 

اما تماشــای اجرای حکم اعــدام مجرمان هم یک ســرگرمی تازه بود! 
جنایتکاران در معرض عموم به دار آویخته می شدند و جمعیت زیادی به نظاره 

آن ها می نشست. 
در دوران قرون وســطی غالب نمایشنامه ها مضامین مذهبی داشتند و بر 
پایه داســتان ها و روایت های انجیل به اجــرا در می آمدند تا به این ترتیب مردم 
ارزش های دینی را بیاموزند. اما در قرن شــانزدهم تئاتر از مذهب جدا و کمدی 
یا تراژدی هایی غیرمذهبی به رشــته تحریر درآمد. اگرچه حکومت های وقت 
نگرش مثبتی نســبت به بازیگران نداشتند و به آن ها به دیده اوباشی نگریسته 
می شــد که کار مفیدی انجام نمی دهند، اما از ســال 1572 بازیگران ملزم به 

داشتن مدرک شدند. 

قرن هفدهم
ورق بازی، بولینگ و تنیــس از تفریحات و بازی های اصلی مردمان قرن 
هفدهــم بود؛ اما بازی های تخته ای مثل شــطرنج، چکــرز و تخته نرد نیز از 

محبوبیت خاصی برخوردار شدند. 
طبقه ثروتمند جامعه به بازی انگلیسی به نام پال مال )Pall Mall( علاقمند 
بود و چالرز دوم نیز قایق رانی را به یک ورزش همگانی مبدل ســاخت. در این 
قرن تئاتر کماکان مورد توجه بود؛ اما مســیحیان پروتستان مخالف آن بودند و 
در سال 1642 به طور کلی آن را ممنوع اعلام کردند. اما در سال 1660 یک بار 
دیگر توانست جایگاه خودرا احیا کند و در سال 1660 بازیگران زن نیز توانستند 

پای به عرصه بازیگری و تئاتر بگذارند. 

قرن هجدهم
محبوبیت بازی های ســنتی چون شــطرنج، چکرز، تخته نرد، تنیس و 
 فوتبال تا قرن هجدهم تداوم یافت. اما در سال 1759 مردی به نام جان جفریز 
)John Jeffries(، بازی تخته ای کاملا جدیدی به نام »ســفر به اروپا« یا »بازی 
جغرافیا« را ابداع کرد که در آن بازیکنان از طریق نقشــه اروپا با یکدیگر مسابقه 
می دادند. ابداع بازی دومینو نیز به چین دوران قرون وسطی باز می گردد که در 

قرن هجدهم به اروپا راه یافت. 
اگرچه اسب سواری در تمام قرون یک ورزش و فعالیت متداول بوده است 
اما در قرن هجدم شکل یک ورزش حرفه ای را به خود گرفت و در سال 1727 
باشگاه سوارکاران تاسیس شد. مسابقات اســب دوانی دربی )Derby( نیز کار 
خود را از ســال 1780 آغاز کرد. ورق بازی و قمار در میان ثروتمندان جامعه، از 
جمله بازی های رایج محسوب می شدند. اوایل قرن هجدهم، در اغلب شهرها 
ساختمانی خاص نمایش تئاتر وجود نداشــت و نمایش نامه ها در اماکنی مثل 
مســافرخانه ها به اجرا در می آمدند؛ اما در اواخر همین قرن رفته رفته در بیشتر 

شهرها، ساختمان هایی مخصوص برگزاری تئاتر احداث شد.   
بازی کریکت تا پیش از قرن هجدهم همواره یک ورزش محبوب محسوب 
شــده است؛ اما در این دوره شــکل مدرن تری به خود گرفت. نخستین چوب 
 )Hampshire( همشایر )Hambledon( کریکت نیز در ســال 1750 در همبلدون

ساخته شد. 
در این قرن، ثروتمندان توانستند خواص درمانی چشمه های آب معدنی را 
کشــف و تجربه کنند و این روند تا اواخر قرن ادامه یافت تا آنکه به تدریج اوقات 
فراغت خود را در کنار دریا و با این اندیشــه که برای سلامت مفید است، سپری 
 ،)Brighton( می کردند؛ به این ترتیب تفریحگاه های ســاحلی چون برایتــون
بوگنور )Bognor(، ساوث پورت )Southport( و بلک پول )Blackpool( توانستند 

رونق خاصی به دست آورند. 
اما مطالعه نیز یکی از ســرگرمی های مورد علاقه مردمان این قرن بود و 
نخستین رمان ها در این عصر به انتشار رســیدند. اگرچه قیمت کتاب بالا بود 
ولی در بسیاری از شهرها امکان عضویت در کتابخانه وجود داشت. نخستین 
روزنامه در ســال 1702 در انگلیس به چاپ رسید و آغاز انتشار روزنامه تایمز نیز 

به سال 1785 باز می گردد. 
در سال 1767، جان اسپیلزبری )John Spilsbury( با هدف آموزش نقشه 
جغرافیا، نقشــه جهان را به قطعات کوچک تقســیم و نخستین پازل جیگسا 
)Jigsaw Puzzel( را طراحی کرد. اما در مدت کوتاهی، بســیاری به ســاخت 
پازل های تفریحی و سرگرمی مبادرت ورزیدند؛ این درحالی بود که در این قرن 
مردم کماکان به تماشای تفریحات خشونت آمیزی چون خروس بازی، گاوبازی 
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و شــکار گروهی روباه علاقه نشــان می دادند. اعدام های علنی نیز جذابیت 

خاص خود را داشــت و جمعیت زیادی را به تماشا جذب می کرد؛ اما رفته رفته 

نمایش های عروسکی تماشــاچیانی برای خود پیدا کردند و در نهایت در اواخر 

این قرن نمایش سیرک به شکل محبوبی از سرگرمی و تفریح مبدل شد. اما در 

همین قرن، سیر و سیاحت اشراف زادگان انگلیسی نیز بخشی از تعلیم و تربیت 

و تفریح طبقه ثروتمند جامعه محسوب می شد.  

قرن نوزدهم
در ســال 1871، قانون تعطیلات رســمی به کارگران مجالی داد تا زمان 

کوتاهــی را به تفریح و اســتراحت اختصاص دهند. در همیــن دهه برخی از 

کارمنــدان و کارگران ماهر نیز به تدریج، دارای یــک هفته تعطیلات همراه با 

حقوق شــدند؛ اما حتا تا اواخر قرن نوزدهم نیز اغلب افراد به غیر از تعطیلات 

رسمی، از مزایای تعطیلات همراه با حقوق برخوردار نبودند. 

در اوایل قرن نوزدهم، در اغلب نقاط جهان، روز شنبه برای همه تعطیل 

رســمی اعلام شــد. در دهه 1870 نیز به تدریج تعطیلات آخر هفته برخی از 

کارگران ماهر از بعد از ظهر شــنبه آغاز می شد؛ اما در دهه 1890 اغلب کارگران 

از مزیت تعطیلات نیم روز شنبه ها بهره مند شدند و به این ترتیب تعطیلات آخر 

هفته پدید آمد. 

در اوایــل همین صده بــود که بســیاری از مــردم از ســرگرمی های 
خشونت آمیزی چون گاوبازی یا خروس بازی روی گردان شدند و در سال 1835 
گاوبازی و چندی پس از آن، خروس بازی ممنوع اعلام شد. در این عصر بود که 
ورزش ها شکل سازمان یافته تری به خود گرفتند و در سال 1863، فدراسیون 
فوتبال لندن قوانین مدونی برای بازی فوتبال طرح ریزی کرد. نخستین بازی 
بین المللی هم در سال 1872 بین تیم های فوتبال انگلستان و اسکاتلند برگزار 
شد. در همین حال استرالیا نیز در سال 1885 قوانینی برای بازی فوتبال طراحی 
کرد. بازی دارت هم قرن هاست در مناطق مختلف بازی می شود؛ اما سیستم 

شماره بندی تخته دارت در سال 1896 توسط برایان گاملین طراحی شد. 
در این قرن، بازی ها و ورزش های جدید بســیاری ابداع شد. ویلیام وب 
الیس )William Webb Ellis(، ورزش راگبی را در ســال 1823 در مدرسه راگبی 
و پس از آن ابداع کرد که توپ فوتبال را برداشت و با آن فرار کرد. اگرچه از قرون 
وسطی شــکلی از ورزش تنیس همواره مورد توجه مردمان عصرهای متعدد 
بوده است، اما ورزش تنیس روی چمن در سال 1873 شکلی حرفه ای به خود 
گرفت. جمیز نیزمیت )James Nismith( در سال 1891 خالق ورزش بسکتبال 
و ویلیام مــورگان )William Morgan( در ســال 1895 ابداع گر ورزش والیبال 
شدند. ورزش واترپلو در سال 1869 توســط هندی ها به انگلیس معرفی شد 
و تصور بر آن است که بیسبال شــکل تکامل یافته ای از بازی های بدوی است 
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که در ســال 1845 به یک ورزش سازمان یافته مبدل شد. فوتبال آمریکایی نیز 
تا اواخر قرن نوزدهم ســیر تکاملی خود را طی کرد و در سال 1920 فدراسیون 
فوتبال آمریکایی تاسیس شد. سازمان دهی ورزش هاکی روی یخ به دهه 1870 
و تاسیس فدراسیون بین المللی این ورزش به ســال 1908 باز می گردد. اما تا 
پایان قرن نوزدهم دوچرخه ســواری نیز محبوبیت یافته بود و در سال 1885 

دوچرخه های ایمنی وارد بازار شدند. 
تیراندازی ورزشــی مناســب زنان عصر ویکتوریایی محسوب می شد و 
در همین حال، در ســال 1811 نخستین مســابقات گلف زنان هم در اسکاتلند 
برگزار شد. محبوبیت مطالعه کتاب تا قرن نوزدهم ادامه یافت. در سال 1841، 
ادگار آلن پو )Edgar Allen Poe( نخستین کتاب جنایی به نام »قتل در سردخانه 
Rue« را منتشر کرد. نخســتین مجموعه داستان های شرلوک هلمز به نوشته 
ســر آرتور کانن دویل نیز تا سال 1887 به انتشار رســید. طبقه متوسط عصر 
ویکتوریایی نیز از جمع شدن گرد پیانو و آوازخوانی و البته تئاتر لذت می بردند؛ 
طوری که در اواخر همین سده سالن های موســیقی متعددی احداث شد و در 

آن ها نمایش های بسیاری به اجرا درآمد. 
عکاسی از تازه ترین مشــغولیات قرن نوزدهم به شمار می رفت و نخستین 
 )Henry Fox Talbot( عکس در سال 1835 توسط ویلیام هنری فاکس تالبوت
گرفته شد. اما هنر عکاسی تنها یک سرگرمی محسوب نمی شد. در سال 1871 
به نوشــته یک نویسنده، یکی از ســرگرمی های طبقه کارگر داشتن عکس از 
عضوی از خانواده بود که در فاصلــه ای دور از خانه کار می کرد. این عکس به 

آن ها کمک می کرد سیمای او را از یاد نبرند.  
نخســتین دوربین عکاســی ارزان قیمت در ســال 1888 توسط جورج 
ایستمن ابداع و پس از آن عکاســی به یک سرگرمی عمومی تبدیل شد. اما در 
اواخر همین دوره بود که شــورای شــهرها برای تفریح و سرگرمی مردم طرح 

ایجاد پارک های عمومــی را به مرحله اجرا درآوردند و نخســتین زمین بازی 

کودکان در ســال 1859، در پارکی در منچستر ساخته شد. در آخر نیز نخستین 

فروشگاه زنجیره ای برای آنهایی که از خرید لذت می بردند، در سال 1863 در 

لندن افتتاح شد. 

قرن بیستم
قرن بیستم، مجال بیشتری برای تفریح و استراحت به مردم داد. در سال 

1900، میانگین ســاعات کاری در طول یک هفته 54 ساعت بود و این میزان 

تا دهه 1980 به 39 ســاعت کاهش یافت؛ اما به اســتثنای تعطیلات رسمی، 

هزینه ای برای هیچ تعطیلات دیگری پرداخت نمی شد. در سال 1939 قانون 

تازه ای به تصویب رسید، مبنی بر آنکه هرکس باید سالانه یک هفته تعطیلات 

باحقوق داشــته باشد. تا دهه 1950 این تعطیلات به دو هفته و تا دهه 1980 به 

چهار هفته افزایش یافت. 

بازی پینگ پنگ در سال 1905 و نخســتین جدول کلمات در سال 1913 

توسط آرتور وین )Arthur Wynne( ابداع شد. به دنبال جدول کلمات، بازی هایی 

چون Scrabbl، Cluedo و تویستر Twister طراحی شدند. 

عصر شــکوفایی صنعت ســینما به دهه 1930 باز می گردد که در آن افراد 

دست کم یک بار یا گاهی دو بار در هفته به سینما می رفتند. فیلم ها ابتدا صامت و 

سیاه و سفید بودند؛ اما نخستین فیلم ناطق، به نام خواننده جاز، در سال 1927 

و نخستین فیلم رنگی نیز در دهه 1930 ساخته شد. 

پخش رادیو از ســال 1922 کار خود را آغاز کرد و تا سال 1933 در نیمی از 

خانه ها رادیو وجود داشت. در بریتانیا پخش برنامه های تلویزیونی از سال 1936 

آغاز شد؛ اما در طول جنگ جهانی دوم اجرای آن ها به حالت تعلیق درآمد و در 

سال 1946 مجددا کار خود را از ســر گرفتند. تا سال 1959 در تقریبا دوسوم از 

خانه ها تلویزیون وجود داشت. این میزان در سال 1946 به 90 درصد افزایش 

یافت و به شکلی از سرگرمی تبدیل شد، اما به قیمت زوال صنعت سینما.   

در دهه 1980 به تدریج کامپیوترهای شــخصی وارد بازار شدند و در دهه 

1990، اینترنت به یک پل مجازی گران بها به جهان خارج مبدل شد. بازی های 

کامپیوتری آنلاینی مثل Scrabbl و Nine Mensmorris محبوبیت یافتند. رواج 

تماشای ماهواره و تلویزیون های کابلی نیز به همین دهه باز می گردد.  

قرن بیست و یکم
در دهه 2000، بازی عددی موسوم به سودکو )Sudoku( مورد استقبال قرار 

گرفت. در اوایل قرن بیست و یکم، بازی های اینترنتی به یک سرگرمی محبوب 

برای اوقات فراغت مبدل شــدند و امروزه بســیاری از افرادی که به اینترنت 

دسترســی دارند، زمان فراغت خود را با انجام بازی های آنلاینی چون بینگو 

سپری می کنند. 
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ارتباط اعتیاد کودکان به بازی های رایانه ای با افسردگی
به گزارش محققان، کودکانــی که به انجام بازی هــای رایانه ای اعتیاد 

دارند، بیشتر در معرض خطر ابتلا به ناراحتی های روحی از جمله: افسردگی، 

اضطراب و جمع هراسی قرار خواهند گرفت. این در شرایطی است که در صورت 

بازگشــت میزان بازی آن ها به سطح نرمال، مشکلات روان شناختی آن ها نیز 

تغییر و حالات روانی و عملکرد آن ها در مدرســه بهبود خواهد یافت. در همین 

راســتا، داگلاس جنتیل )Douglas Gentile(، محقق ارشــد در زمینه مطالعه 

اثرات روان شناختی اعتیاد به باز های کامپیوتری در کودکان، می گوید: »دلایل 

قانع کننده ای برای نگرانی والدین وجود دارد؛ چراکه این شکل از اعتیاد ممکن 

است به روابط کودک با خانواده و دوســتان اش صدمه زده و از سطح عملکرد 

آن ها در مدرسه بکاهد.« به گفته او این بیماری می تواند برای کودک به مشکل 

عدیده ای مبدل گردد که رهایی از آن به تنهایی امکان پذیر نخواهد بود. جنتیل 

الگوی روشنی از علت آسیب پذیر نشــان دادن برخی از کودکان در رویارویی با 

این مشــکل تعریف نمی کند و معتقد است درک این که چرا برخی از کودکان به 

انجام این بازی ها اعتیاد پیدا می کنند، ساده است. بازی های رایانه ای به آن ها 

حس کنترل، حس تعلق و حس توانایی می بخشــد و به این سه نیاز اولیه آدمی 
پاسخ می دهد. وی با اشــاره به اثرات مثبت این بازی ها، تصریح کرد: »اعتیاد 
به بازی های رایانه ای مانند اعتیاد به مواد مخدر نیســت؛ اما انجام بازی های 
خشــونت آمیز، منجر به شکل گیری رفتار و افکار پرخاشــگرانه ای در کودک 

خواهد شد.«

چرا اسباب بازی جای والدین را می گیرد؟
اگر والدین نحوه بازی با فرزندان شــان را فرامــوش کنند، متعاقبا کودک 
نیز از یادگیری بسیاری از مهارت های مهم زندگی محروم خواهد شد. در یک 
گزارش تحقیقاتی جدید آمده است: پدران و مادرانی که از بحران اعتماد به نفس 
بازی رنج می برند، فرآیند رشد بازی در کودک را به عهده بازی های رایانه ای و 
الکترونیکی می گذارند. به گزارش محققان، 92 درصد از والدین بر این باورند 
که در این زمینه انجام بازی های خیالی و ساختگی نقش مهمی ایفا می کند؛ اما 
16 درصد از والدین نمی دانند چطور باید آن ها را ابداع کنند. گفته می شود تنها 
32 درصد از کودکان هنوز خود را سرگرم بازی با اجسامی می سازند که در خانه 
یافت می کنند؛ این در حالی است که 70 درصد از کودکان زمان خود را به انجام 

مطالعات بازی و کودکان
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بازی های رایانه ای و 90 درصد به تماشــای دی وی دی اختصاص می دهند. 
براساس این گزارش، به اعتقاد برخی از والدین، خرید اسباب بازی و بازی های 
رایانه ای، می تواند به برداشته شــدن فشــارهایی که ممکن است روی آن ها 
وجود داشته باشد، کمک کند. گفتنی است، بســیاری از والدین از این مساله 
که نمی دانند هنگام بازی با کودک، چــه کاری باید انجام دهند، ابزار ناراحتی 
می کنند و از هر ســه خانواده، دو والدین از عدم برخورداری از زمان کافی برای 
بازی با کودک خود خبر می دهند؛ این به آن معنا است که تعداد قابل ملاحظه ای 

از کودکان ناگزیر باید ساعت هایی طولانی تنها بازی کنند. 

کارشناس خانواده: بازی های رایانه ای برای کودکان خوب است
اسکات اشــتینبرگ )Scott Steinberg(، نویســنده مجموعه  کتاب های 
پرفروش »راهنمایی والدین مدرن«، با بیان این مطلب که برخی از بازی های 
رایانه ای و الکترونیک می توانند اثرات مثبتی بر کودکان و بزرگســالان داشته 
 ،NPD Group باشــند، می گوید: »مطابق آمار و ارقام منتشره از سوی سازمان
امروزه 91 درصداز کودکان نحوه انجام بازی های رایانه ای را می دانند و بیشتر 
کودکان بین سنین 2 تا 5 سال قادر به انجام بازی های الکترونیکی و رایانه ای 
هستند؛ اما حقیقتی که اغلب شنیده نمی شود آن است که بخش اعظمی ازاین 
بازی ها دارای مضامینی هســتند که برای خانواده ها، بی خطر و سرگرم کننده 

است و حتا می توانند اثرات مثبتی هم بر شیوه زندگی آن ها داشته باشند.«

یک کودک 10 ســاله برای مادربزرگ نابینای خود بازی رایانه ای 
ابداع کرد.

بازی های رایانه ای عموما برای سرگرمی و تفریح طراحی و ابداع می شوند 
و حالا یک پســربچه 10 ساله آمریکایی هم برای تســهیم لذت زندگی خود با 
افرادی که دوستشــان دارد، یکی از آن ها را طراحی کرده است. دایلان وقتی 
5 ساله بود، مثل سایر همسن و سالانش عاشــق بازی های رایانه ای بود؛ اما 
برخلاف آن ها توانست به کمک نسخه رایگان یک برنامه طراحی بازی موسوم 
به GameMaker، نحوه ساخت آن ها را هم بیاموزد. او به خاطر مادربزرگ پیر و 
نابینای خود، یاد گرفت که چطور باید الگوهای اولیه ای را برنامه ریزی، طراحی 
و حتا بسازد. او پس از دانلود برنامه GameMaker، شروع به مطالعه و یادگیری 
دستورالعمل های ارایه شده کرد و با دنیایی آشنا شد که در آن انسان ها می توانند 
بازی کنند و ســرگرم باشــند. دایلان در نهایت پس از یک ماه توانست بازی 
Quacky’s Quest را ابداع کند. بــازی ای که حتا افرادی که پیش از آن هیچ گاه 

بازی رایانه ای انجام نداده بودند هم به آن بهترین نمره را دادند. 

یک فرمول ریاضی جدید برای حل مکعب روبیک
مکعــب روبیک را »ارنو روبیک« در ســال 1974 اختراع کرد. نســخه 
کلاسیک این اسباب بازی یک مکعب 3 در 3 در 3 خانه در دو رنگ و سه ردیف 

است که برای حل آن باید با حرکت دادن ردیف های خانه ها، رنگ های هر یک 
از ابعاد را به یک شکل واحد درآورد.

حل این مکعب در کوتاه ترین زمان و کمتریــن حرکت، یکی از معماهای 
بزرگ ریاضیدانان در طول دهه های اخیر بوده است.

در سال 1390، دانشــمندان موسسه تکنولوژی ماساچوست با همکاری 
دانشگاه واترلو و دانشگاه تافتس توانستند آلگوریتم جدیدی را ارائه کنند که بر 

پایه یکی از رایج ترین استراتژی های حل این معما قرار دارد.
این آلگوریتم با حرکت دادن یک مربع رنگــی در جهت مورد نظر و بدون 

تکان دادن بقیه های خانه های مکعب می تواند این پازل را حل کند.
بر پایه این فرمول جدید، تعداد حداکثــر موقعیت های لازم برای حل این 

مکعب برپایه نسبت تناسب n²/log n تعیین می شود.
در این تناسب، متغیر n تعداد خانه های رنگی است که در یک طرف مکعب 
در کنار هم قرار می گیرند؛ به طوری که برای مثال در مورد یک مکعب کلاسیک 

فرمول به این شکل جایگزین می شود: 9 به توان 2 تقسیم بر لگاریتم 9.
برای حل مکعب روبیک در حــدود 43 میلیارد ترکیب ممکن وجود دارد. 
این آلگوریتم نشــان می دهد که برای حل یک مکعب 20 در 20 در 20 خانه تنها 

به 5 حرکت نیاز است.
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کودکان خاص

اســباب بازی ها یکی از عوامل مهم و تاثیر گذار بر شــخصیت کودکان و 

نوجوانان هســتند که بر رفتار، میزان اعتماد به نفس، آموزش، فرهنگ، رشد 

ذهنی و عاطفی، آرمان های اجتماعــی و حتا رژیم غذایی آنان می توانند اثری 

مثبت یا منفی داشته باشند.

اســباب بازی ها در دوران کودکی نیاز فطری کــودکان را ارضا می کنند و 

برای آنان شکلی نمادین دارند. معمولا اسباب بازی ها ماکتی از افراد، ابزارها 

و وســایل حقیقی موجود در زندگی روزمره هستند که کودک در هنگام بازی با 

شکل و کاربردشان آشنا می شود. در طراحی اســباب بازی ها و تعدادی که در 

بازار مصرف در دسترس هستند، همواره سیاست هایی نهفته است که تا کنون 

برای شکل گیری آرمان های اجتماعی و نیازها و پوشش برنامه های دولت های 

مختلف استفاده شده است.

آنچه در اینجا مورد توجه است تاثیر اسباب بازی ها در شکل گیری شخصیت 

اجتماعی و آمــوزش به افراد دارای معلولیت و همچنین ســایر افراد جامعه و 

آشنایی آنان نسبت به این موضوع است؛ چرا که کودکان به کمک عروسک های 

معلول که وســایل خاص خود را همراه دارند در کنار سایر عروسک ها، آمادگی 

لازم برای داشتن دوستی معلول را در سنین پایین به دست خواهند آورد.

در مورد خود فــرد معلول نیز می توان گفت کودک معلولی که از وســایل 

خاصی اســتفاده می کند با داشــتن خانه ای عروســکی و ماکت هایی مشابه 

وضعیت و وسایل خود، می تواند چگونگی مدیریت و استفاده از آن وسایل را در 

هنگام بازی بیاموزد و با محدودیت ها و راه های برطرف کردن مشکلات آشنا 

شود و راحت  تر وجود آن ها را بپذیرد.

در سال 1997 یک شرکت سازنده اسباب بازی، نمونه ای از عروسک های 

روی صندلی چرخ دار را ارائه کرد؛ با این امید که بتواند نگرش و نوع نگاه نسبت 

به معلولیت را به کمک آن تغییر دهد و از این راه به کودکان معلول اعتماد به نفس 

بدهد.

پس از به بازار آمدن این عروســک، شــرکت تولید کننــده اعلام کرد که 

هم اکنون وقت آن رســیده که خود را بیش تر درگیر پیام های اخلاقی از طریق 

محصولاتشان کنند.
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نایب رییس فروش در این شرکت می گوید: »ما مدت ها در دنیای عروسک 
تنوع در پیام های اخلاقی داشته ایم ولی در مورد ارائه دوستی معلول، دیر دست 

به کار شده ایم و کوتاهی کرده ایم.
البته شــرکت های دیگری هــم محصولاتی همچون عروســک های 
پارچــه ای روی صندلی چــرخ دار، اتوبوس های رمپ دار، خانه عروســکی 
رمپ دار، عروســک هایی با عصا و واکر، عروســک های پارچه ای شــبیه به 
چهره کودکان ســندرم داون و همچنین کودکانی که موهای خود را به واسطه 

شیمی درمانی از دست داده اند نیز ساخته اند.
در کشور ما عروسک های دارا و سارا که متناسب فرهنگ ایرانی هستند، 
می توانند از پتانسیل بالایی برای رقابت با محصولات مشابه برخوردار باشند. 
ارائه مدل هایی طبیعی که از نظر ظاهر فیزیکی دور از انتظار نباشند و همچنین 
پوشش دهنده تمامی اقشار جامعه باشند از نکات مثبتی هستند که می توانند در 

جهت رشد عاطفی و ذهنی فرد تاثیر گذار باشند.
امید است شرکت های تولیدکننده اســباب بازی های کودکان و نوجوانان 
داخلی در تولیدات خود نیاز های عاطفی تمامی گروه های جامعه را در نظر داشته 
و با انجام تحقیقات بیش تر در مراحل طراحی، ساخت و تولید، در کنار پیام های 
فرهنگی و ملی، توجه لازم به معلولان را در دســتور کار خود قرار دهند و از این 

طریق راه را برای حضور معلولان در جامعه فراهم آورند.

سبد اسباب بازی کودکان معلول خالیست!  
اســباب بازی ها اولین دارایی های کودکان هستند و تاثیر طولانی مدتی بر 
شــخصیت آن ها می گذارند، در میان کودکان، کودکان با نیازهای ویژه در تمام 
جوامع وجود دارند و نیاز به بازی و سرگرمی در این کودکان اجتناب ناپذیر است. 
نقش اسباب بازی ها در شکل گیری شخصیت آینده کودکان حایز اهمیت است. 
نداشتن اسباب بازیِ مناســبِ وضعیت جسمی کودکان معلول موضوعی است 
که چندان به آن پرداخته نشده اســت و داشتن اسباب بازی های مناسب سازی 
و طراحی شده برای کودکان معلول برای بسیاری از پدر و مادرهای ایرانی شاید 
یک رویا باشد. بر اساس آمارهای جهانی در هر 10 کودک یک کودک دارای نوعی 
معلولیت است و همانند سایر کودکان و شاید بیش تر به بازی و سرگمی نیاز دارند. 
با نگاه به اســباب بازی های موجود که عمدتا وارداتی هستند به راحتی می توان 
دریافت که سبدهای اسباب بازی کودکان معلول خالیست و این کودکان ناخودآگاه 
و به علت در دســترس نبودن ابزار بازی مناسب منزوی و گوشه گیر می شوند و یا 
در بهترین حالت ممکن با ابتکار والدین مشغول بازی های بسیار ساده هستند. 
امروزه عبارت Toys for Children with Special Needs در صنعت اســباب بازی 
کاملا شناخته شده است و بسیاری از شرکت ها برای در دست داشتن بازار در کنار 
شعارهای فرهنگی خود، به نیازهای کودکان معلول توجه ویژه دارند که متاسفانه 
به دلیل ناآگاهی و عدم اطلاع متولیان واردات اســباب بازی و یا تولیدکنندگان 
داخلی، اقدامات موثــری در این جهت صورت نگرفته اســت. محصولات و 
اســباب بازی های مناسب با نیاز کودکان، حلقه گمشــده ای در رشد شخصیت 
کودکان دارای معلولیت اســت، کودکان نابینا و با معلولیت های شدید حرکتی و 
ناهنجاری ها در اندام های حرکتی، بیش ترین خلاء را احســاس می کنند. ارائه 
دسته های بازی های کامپیوتری مناسب با وضعیت جسمی کودکان قابل کنترل 
تنها با یک دست، اسباب بازی هایی با حروف و دگمه های برجسته طراحی شده 
ویژه کودکان نابینا که به راحتی قابل کنترل کردن و یا روشن خاموش شدن هستند 
و با پخش صداهای مورد علاقه کودکان شــور و هیجان مــورد نیاز را به وجود 
می آورند تنها نمونه هایی از اسباب بازی های مناسب سازی شده هستند. بعد از 
حرکت ها و جنبش هایی که بــرای درک وضعیت معلولین صورت گرفت، توجه 
سیســتم های حمایتی از معلولین به ویژه کودکان معلول به گونه ای بوده است 
تولیدکنندگان راغب شده اند تولیدات مناسب را در فروشگاه ها و وب سایت های 
متعددی عرضه کنند. حتا برای اســباب بازی ها حروف اختصار مشخص شده 
است که هر اسباب بازی مناسب چه نوع معلولیتی و با چه شدتی است که انتخاب 
وســیله بازی برای پدر و مادر راحت تر و دقیق تر انجام شــود. با وجود تشکل ها 
و ســازمان های مردم نهاد که درگیر مسائل معلولین هستند و همچنین سازمان 
بهزیستی، دسترسی به چنین کودکانی برای تولیدکنند های داخلی و وارد کنندگان 
این اسباب بازی ها دشوار نخواهد بود و علاوه بر نگاه اقتصادی، کار موثر فرهنگی 

نیز صورت خواهد گرفت. 
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فواید اسباب بازی

بازی از ضروریات زندگی کودکان است. کودکان از طریق بازی افکارشان 

را بازگو می کنند و به همان راحتی که بزرگسالان احساساتشان را با کلمات بیان 

می کنند، آنان نیز همین کار را به وسیله بازی انجام می دهند. 

کودک در طول بازی توانایی حل مشکلات خود را پیدا می کند و به وسیله 

آن می تواند اعتماد به نفس و روحیه استقلال طلبی را در خود پرورش دهد. آنان 

احساساتی چون ترس، اندوه، شادی و عصبانیت خود را از طریق بازی بیان و 

به این ترتیب احساس امنیت و ارزشمند بودن می کنند. کودک در بازی نیازهای 

ـ حرکتی خود را برآورده می سازد و انرژی خود را تخلیه می کند که این کار  حسی ـ

باعث افزایش آرامش او می شود، در غیر این صورت اگر این انرژی امکان بروز 

پیدا نکند، احتمالا به اضطراب، افسردگی و پرتحرکی تبدیل می شود. در واقع 

بازی به اندازه تغذیه صحیح و احساس صمیمیت و امنیت برای رشد کودک مهم 

و ضروری است و عاملی است که به رشد تفکرات و خلاقیت های کودک کمک 

می کند. ویژگی های رفتاری کودکان در بازی هایشان کاملا مشخص می شود. 

به عنوان مثال کودکی که در جســت وجوی قدرت است، معمولا در بازی 

نقش رهبر، رییس، فرماندها حتا نقش مدیر مدرسه را بازی می کند یا یک کودک 

پرخاشگر ممکن است در بازی، عروســک هایش را بزند یا اسباب بازی هایش 

را بشــکند. پرخاشگری به صورت مســتقیم و غیرمســتقیم در بازی کودک 

نمایان می شود. کودک پرخاشگر ممکن اســت به وسیله چاقو یا قیچی بر میز 

و اســباب بازی ها حمله کرده و محیط را بهک میدان جنگ تبدیل کند. درواقع 

کودک دنیای خود را با اسباب بازی هایی که در دسترس دارد، فرافکنی می کند. 
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بازی درمانی
امروزه از بازی یا بازی درمانی به عنوان روشــی برای درمان مشــکلات 
کودکان استفاده می کنند. بازی درمانی به کودکان کمک می کند تا بتوانند مسائل 
و مشکلاتشان را حس کنند، با این هدف که ویژگی های روانی خود را بشناسند. 
در این نوع درمان، به کودک فرصت داده می شــود تا احساســات آزاردهنده و 

مشکلات درون خود را از طریق بازی بروز داده و آن ها را به نمایش بگذارد. 
در کودکان بی قــرار حواس پرت که کنترل کمــی روی حرکات بدنی خود 
دارند و به راحتی هم متوقف نمی شــوند، بازی کمک می کند تا تنش آن ها آرام 
شود یا کودکانی که مورد ضرب و شــتم و آزار جنسی قرار گرفته اند، می توانند 
از طریق بازی درمانی تا حد زیادی به آرامش و بهبود برســند. درمانگر از طریق 
بازی درمانی یک موقعیت بازی را به صورت کلی ایجاد می کند که کودک بتواند 
ترس و تنش خود را بیــرون بریزد، در حقیقــت در بازی درمانی کودک »خود 
درونی اش« را نشــان می دهد. شدت احساســاتی که برخی کودکان در طول 
بازی درمانی از خود نشــان می دهند گاهی بسیار تعجب آور است، احساساتی 
چون تنفر، ترس، تنهایی، ناامنی، احســاس شکست، بی کفایتی و احساس 
ناخواسته بودن از این گونه احساسات است و غالبا شروع این احساسات باعث 

محرومیت و انحراف شخصیت کودک می شود. 
در حال حاضر ناآگاهی های والدین برخی کودکان ســبب شــده است که 
اختلالات عاطفی و رفتاری کودکان مانند ترس، خشــم، دروغ گویی، حسد، 

شب ادراری، وسواس، ناخن جویدن و... شیوع بیش تری پیدا کند.
در بازی درمانی پس از آن که کودک بازی با وســایل را شروع کرد، درمانگر 
بــا دقت اعمال و گفتار او را تحت نظر می گیرد و با مشــاهده رفتارش در ضمن 
بازی به نگرانی های او پی می برد و پس از تفسیر و نتیجه گیری از عملکردهای 
کودک، راه حل هایی مناسب برای مشکلات او ارائه می کند. اگر کودک تمایل 
به بازی نداشته باشد، مشاور باید او را تشــویق کند، اگر کودک ساکت بماند و 
بازی نکند، مشاور بازی با اســباب بازی ها را شروع می کند و به تدریج از کودک 
دعوت می کند که در بازی شــرکت کند. درمانگر در طول درمان و هنگام کار با 
کودکان، باید بپذیرد که کودک دلایلی بــرای هر آنچه که انجام می دهد دارد و 
مسائل زیادی وجود دارد که ممکن اســت برای کودک مهم باشد در حالی که 
قادر نیســت آن ها را با درمانگر خود در میان بگــذارد. برای این که درمانگر در 
بازی درمانی موفق باشــد، باید دارای ویژگی هایی چــون قابل اعتماد بودن، 
پذیرا بودن و احترام به کودک باشد. در بازی درمانی باید شرایطی فراهم شود که 
کودک به درمانگر خود اعتماد نموده و احساس کند که افکار و احساساتش مورد 

توجه درمانگر قرار گرفته است. 

ناآگاهی والدین
در حال حاضر ناآگاهی های والدین برخی کودکان ســبب شــده است که 
اختلالات عاطفی و رفتاری کودکان مانند ترس، خشــم، دروغ گویی، حسد، 

شب ادراری، وسواس، ناخن جویدن و... شیوع بیش تری پیدا کند. در جلسات 

بازی درمانی منشاء اصلی این احساسات شــناخته می شود و درمانگر به جای 

آن که احساسات و عواطف کودک را نادیده گرفتها انکار کند، آن ها را می پذیرد 

و به کودک اجازه می دهد با مطرح کردن آن ها، آرام و ســبک شود. در درمان 

کودکان، بازی به عنوان یک وسیله ارتباطی نیز به کار می رود. با مشاهده کودک 

هنگام بازی می توانیم به میزان توانایی و درک او در زمینه های گوناگون مانند 

ارتباط برقرار کردن با دیگران، درک او از مردم و همچنین درکی که از خود دارد، 

پی ببریم. رفتارها، نظرات، احساســات و چگونگی ابراز وجود کودک در بازی 

به ما کمک می کند که به مشــکلاتش و این که او دنیای اطراف خود را چگونه 

می بیند، پی ببریم. به عنوان مثــال، درمانگر برای کودکی که به علت ناتوانی 

در به کارگیری وســایل، قوانین بازی را رعایت نمی کند، با ایجاد فرصت هایی 

مناسب و تشویق به او کمک می کند تا بر اضطراب خود غلبه کند و به این ترتیب 

کودک از طریق بازی شیوه های گوناگون کنار آمدن را یاد می گیرد. 
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در بازی درمانی لازم است مواردی از سوی درمانگر رعایت شود، از جمله 

این که رابطه حســنه ای میان وی و کودک برقرار شود، به کودک آزادی عمل 

داده شود، کودک به خاطر اشتباهاتش مورد ســرزنش قرار نگیرد و به گفتار و 

احساساتش کاملا توجه شود. همچنین انتخاب صحیح اسباب بازی مناسب، 

بسیار مهم است، مثلا کودکانی که وسواس دارند، میل به خمیربازی، گل بازی 

یا بازی های به ظاهر کثیــف ندارند، درمان نکردن این کــودکان باعث بروز 

مشــکلاتی برای آن ها در آینده می شود؛ یا کودکی که بالای سن 5 سال بوده و 

مشغول بازی های حسی ـ حرکتی است، ممکن است دچار اختلال »اوتیسم« 

یا »در خود درماندگی« باشد. 

در واقع بازی درمانی تنها رها کردن کودک با اسباب بازی ها نیست. هرگاه 

کودک بتواند از طریق مواجه شدن صحیح با مشکلات و رویدادهایی که موجب 

هیجان و اضطراب او شده اند روبه رو شود، می تواند با تنش حاصله از آن مقابله 

کند. کودک اگر نتواند هنگام رویارویی با اضطراب راهی منطقی برای خود پیدا 

کند، دچار ترس و دلهره خواهد شد. 

به طور کلی می توان گفت که با کمک بازی درمانی می توان عملکردهای 

منفی و ناسالم عاطفی، احساسی و رفتاری کودکان را تشخیص داد و به معالجه 

زودهنگام ناتوانی هایی جسمی و روانی او پرداخت. 

چگونه اسباب بازى را به کودک ارائه کنیم؟

در چگونگى ارائه اســباب بازى به کودکان دو دیدگاه وجود دارد. بعضى از 
روانشناسان معتقدند که به کودک فرصت دهیم تا با اسباب بازى ور رفته تا طرز 
کار آن را یاد بگیرد. آن ها معتقدند نباید طرز کار اسباب بازى را به کودکان یاد داد، 
باید آن ها را آزاد گذاشــت تا خودشان آن را کشــف کنند. اصولا در هر کارى که 
بچه ها انجام می دهند باید به آن ها امکان داد تا خودشان آن را انجام دهند، مگر 

آن که قادر به انجام آن نبوده و یا از شما کمک بخواهند.
»ژان پیاژه« روانشناس شهیر فرانسوى معتقد است:

»هر گاه چیزى را به کودک یاد دهیم مانع شــده ایم تا خود، آن را شــخصا 
کشــف و یا اختراع کند«. و همچنین مى گوید اگر به کودک فرصت دهید تا به 
طور »طبیعى« حقیقتى را با صرف بیش از سه روز وقت آن را شخصا کشف کند 
به تسریع رشد او بیش تر کمک کرده اید تا این که همان مطلب را فورا به صورت 

»عاریه اى« از بیرون در اختیار او بگذارید.
در این دیدگاه تاکید بر این است تا جایى که امکان دارد به کودک اجازه دهیم 
خودش با طرز کار اسباب بازى ها آشنا شــده و راه هاى به کارگیرى آن را کشف 

کند.
به طور مثال، پدرى براى فرزندش یک قطار اســباب بازى مى خرد. پدر 
وقتى به خانه مى رســد مى خواهد هر چه زودتر قطار را به کار اندازد در حالى که 
پدر مشغول جورکردن و بستن تکه هاى ریل هاى قطار بهکدیگر است، کودک 
یکى از واگن ها را مى قاپد و به شدت آن را به طرف دیگر اتاق پرتاب مى کند. پدر 
کودک با صداى بلند فریاد مى زنــد: »این کار را نکن، چرا واگن را پرت کردى. 
آن را این طورى روى ریل ها بگــذار«. کودک واگن را برمى دارد و روى ریل ها 
مى گــذارد و آن را روى ریل حرکت مى دهد ولى واگن در ســرِ پیچ از خط خارج 
مى شود و بار دیگر پدر فریاد مى زند: »نگفتم این طور نکن؟! اول باید موتورش 
را کوک کنى تا موتور، قطار را روى ریل ها بکشد«. اما کودک نیروى کافى براى 
کوک کردن موتور قطار را ندارد و یا نمى داند که چگونه آن را روى ریل سوار کند.

کودک هنوز نسبت به واقعیات توجهى ندارد. بعد از آن که پدرش بى صبرانه 
و مثلا به مدت پانزده دقیقه با او کلنجار رفت، حس نفرت شــدیدى نسبت به 
قطارهاى فلزى پیدا مى کند و از این که قادر نیســت آنچه را پدرش مى خواهد 
انجام دهد، احساس خســتگى و ناراحتى مى کند. در نتیجه کودک از آن قطار 
صرف نظر کرده و به دنبال اسباب بازى دیگرى خواهد گشت تا بتواند با آن بازى 

کند و از بازى با آن لذت ببرد.
وقتى مرتب بــه کودک بگویید چه بکنــد و چه نکند، کــودک از بازى با 
اسباب بازى چیزى نخواهد آموخت و لذت نخواهد برد. هر کودکى به این روش 
بازى کند در آینده شخصى فاقد اتکا به نفس، محتاط و گوشه گیر خواهد شد و در 
هیچ کارى خلاقیت و ابتکارى از خود نشان نخواهد داد و به تنهایى قادر به رفع 

مشکلات خود نخواهد بود.
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اگر کودک در بازى احساس کند که نقش او کم رنگ است، آن بازى نه تنها 

برایش لذت بخش و مفید نخواهد بود بلکه مخرب و مضر نیز خواهد بود، زیرا در 

او احساس بدى شکل مى گیرد و خود را شخصى بى عرضه و دست و پا چلفتى 

تصور مى کند.

بعضى دیگر از روانشناسان معتقدند:

باید ابتدا والدین با اسباب بازى مقدارى بازى کنند تا کودک با نحوه عملکرد 

اسباب بازى آشنا شود و سپس کودک را به حال خود واگذارند تا به بازى بپردازد.

ال.اف استروسکایا در این باره مى نویسد:

والدین باید قبل از دادن اســباب بازى به کودک )به خصوص نوع جدید( به 

مدت کوتاه، در مقابل کودک با آن بازى کنند و نحوه اســتفاده از آن را به کودک 

نشان دهند.

مناســب ترین زمان براى بازى کردن با کودک، زمانى است که کودک سیر 

و آرام باشد و محیط اتاق آرامش لازم را داشته باشد تا او بتواند از تمرکز حواس 

کافى برخوردار شود. ابتدا نام اسباب بازى را بر زبان آورید؛ مثلا این عروسک با 

حلقه و میله است. سپس حلقه را بر روى میله سوار کنید و بگویید »حلقه را سوار 

کردم«. بدین طریق، توجه کودک به بازى جلب خواهد شد. این کار را دو یا سه 

بار تکرار کنید....

 همکارى بزرگ تر در بازى با کودک ســبب جلب علاقه او به بازى خواهد 

شــد. براى این که کودک به بازى علاقه مند شــود و بتواند به مدت طولانى و 

با تمرکز حواس بازى کند، باید نحوه این کار به او آموخته شــود. از کودک نباید 

انتظار داشت، حتا با وجود اسباب بازى هاى گوناگون، بتواند به بازى مشغول 

شود، چون او هنوز با راه هاى بازى آشنا نیست. والدین با شرکت در بازى هاى 

کودک خود، به طور مستقیم او را هدایت کرده و تجارب او را بالاتر مى برند.

وقتى مــا چیزى به کودک یاد مى دهیم و تجربیــات متعددى را در ذهن و 

مخزن حافظه او مى گنجانیم از یک دید، هم خود را راضى کرده ایم و هم کودک 

را؛ بدین معنى که توانســته ایم در یک زمان کوتاه تمامى دانســته هاى آماده و 

اطلاعات جمع آورى شده را مستقیما به طور دفعى و تراکمى به او منتقل کنیم 

و خیال خودمان را راحت کنیم که تجربیات چندین ســاله و یافته ها و اطلاعات 

چندجانبه خودمان را بدون هیچ گونه زحمت و فرصتِ کشف از جانب کودک به 

او واگذار کنیم، غافل از آن که همین دانسته هاى آماده، مانع خلاقیت و ابتکار او 

در یادگیرى مى شود، در حالى که موقعى یادگیرى واقعى و عمقى رخ مى دهد که 

کودک در برابر ندانسته ها قرار گیرد تا خود دانسته ها را کشف کند.
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رهنمودهایى براى والدین 

هنگام ارائه اسباب بازى بهتر است که به کودک آزادى بدهید تا خودش طرز  	

کار و بازى با اسباب بازى را یاد بگیرد، در صورتى که مشاهده کردید کودک 

از به کاراندازى آن عاجز شده و حالت عصبانیت پیدا کرده است با شیوه اى 

مناسب، سعى در راهنمایى او داشته باشید.

هنگام راهنمایى بهتر است به صورت کلى راهنمایى کنید و از توضیح جزء  	

به جزء و خسته کننده خوددارى نمایید.

در زمانى که طرز کار با اسباب بازى را به صورت عملى یاد مى دهید، اجزا و  	

نحوه کارکرد آن را همزمان به صورت کلامى بیان کنید.

با توجه به این که میزان توجه و دقت کودکان خیلى کم مى باشد، کودک زیر  	

سه ماهگى یک الى دو دقیقه و در شش ماهگى پنج الى ده دقیقه مى تواند 

خودش را با اســباب بازى هایش سرگرم کند و در دو سالگى قادر است ده تا 

پانزده دقیقه بهک کار توجه نشان دهد.

 توصیه مى شود که از کودک انتظار نداشــته باشید که به مدت طولانى به 

توضیحات شما در باره عملکرد اسباب بازى گوش دهد و آن ها را به کار بندد.

اگر چنانچه به مسافرتى رفته اید و براى کودکتان چند اسباب بازى خریده اید،  	

آن ها را بهک باره به کودک ندهید. بهتر است اســباب بازى ها را در جایى 

نگه دارى کنید و هر هفتهکى از آن هــا را به کودک بدهید تا کودک فرصت 

بازى و کشــف پیدا کند و از طرفى در هر هفته کودک را خوشحال و مسرور 

کرده اید.
اسباب بازى هاى زیادى در اختیار کودک قرار ندهید، زیرا تعداد آن ها باعث  	

مى شــود که او نتواند توجهش را روى یکى از آن هــا متمرکز کند و در بین 
اسباب بازى ها سرگردان شده و نمى داند که کدام یک را انتخاب کند. براى 

حل این مشکل پیشنهاد مى شود که:
اســباب بازى هاى کودک را دســته بندى کنید، آن هایى که مورد علاقه  	

مخصوص کودک است، آن هایى که حرکت مى کنند و با نخ راه مى افتند، 
وسایل ساختمانى، عروسک ها، آن هایى که به درد تماشاکردن مى خورند 
و... از هر دســته، چندتایى را بردارید و به داخل ســبد اسباب بازى هاى 
)سردستى( بگذارید، سپس بقیه را داخل جعبه بزرگى جاى دهید و آن ها را 
حتى الامکان دور از دسترس کودک قرار دهید و در هر هفته اسباب بازى ها 
را عوض کنید. این روش را در مورد اسباب بازى هاى کودکانم اجرا کردم که 

نتیجه مثبت و سازنده اى داشته است.

اسباب بازی های مناسب کودکان پیش دبستانی
کودکان زمان بازی را بســیار دوست دارند. به طوری که این زمان را بر هر 
چیز دیگری مقدم می دانند. انتخاب اســباب بازی مناسب برای کودکان در هر 

سنی بسیار حائز اهمیت است.
بهترین و مناســب ترین اســباب بازی برای کودکان به ویژه در ســنین 
پیش دبستانی اسباب بازی های آموزشی است؛ چرا که این گروه اسباب بازی ها 
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موجب پرورش تفکر، تخیل، ســرگرمی، لذت و مهم تــر از همه، یادگیری در 
کودکان می شــود که او را با مفاهیم و دنیای پیرامون آشنا می سازد. علاوه بر 
این ها اسباب بازی باید از ایمنی و کیفیت لازم برخوردار باشد. به اعتقاد انجمن 
جهانی تعلیم و تربیت، دوران کودکی )ACEI(، اگر اســباب بازی های کودکان 
به دقت انتخاب شــود، موجب ارتقای کیفیت بازی و رشــد کودک می شود. 
اسباب بازی های آموزشــی، نقش به سزایی در رشد کودکان پیش دبستانی ایفا 
می کند و موجب بالا رفتن هوش، مهارت های اجتماعی و همچنین رفتارهای 
احساسی کودکان می شود. این گونه اســباب بازی ها طراحی شده است تا دید 

وسیع تری در گروه های سنی مختلف ایجاد کند.

هدف از اسباب بازی های آموزشی

به طور کلی اسباب بازی های آموزشی، دو هدف عمده دارند:
سرگرمی  .1

توسعه مهارت های کودکان.  .2
اولین هدف کاملا روشن است؛ کودکان دوست دارند بازی کنند. بنابراین 
تمام اسباب بازی ها به انضمام اسباب بازی های آموزشی، برای کودکان جنبه 

سرگرمی دارند مگر این که کودک، خود تمایلی به بازی کردن نداشته باشد.
دومین هدف اســباب بازی های آموزشــی برای همگان کاملا واضح و 
روشن نیســت. بیش تر والدین فکر می کنند؛ تنها هدف اسباب بازی ها، تفریح 
و سرگرمی است. آن ها نمی دانند که اسباب بازی های آموزشی برای کمک به 
آموزش بهتر کودکان طراحی شده اند. به همین دلیل در انتخاب اسباب بازی، 
بیش تر اسباب بازی های لوکس و فانتزی را برای کودکانشان خریداری می کنند.

انواع اسباب بازی

اسباب بازی های علمی و طبیعی 

اسباب بازی های علمی برای این گروه سنی دنیایی از علم است. این گونه 
اســباب بازی ها این شانس را به کودک می دهد که دنیای اطراف را کشف کند و 
دامنه دانســتنی های خود را افزایش دهد. اما متاسفانه والدین هنگام انتخاب 

اسباب بازی، کم تر به دنبال خرید این گونه اسباب بازی ها هستند.

پازل ها و بازی های حل مساله

امروزه پازل ها و بازی های حل مســاله، در اشکال و ابعاد مختلف به وفور 
در بازار یافت می شــود. کیفیت و طراحی آن ها نیــز روز به روز بهتر و متنوع تر 
می شــود. پازل ها با توجه به ماهیتی که دارند؛ قــدرت تمرکز، تفکر خلاق و 
منطقی را در کودکان افزایش می دهند و آن ها را وادار به تفکر می کنند. کودک 
با تمرکز بر روی پــازل به راحتی قطعه ها را جابه جا و آن هــا را حل می کند. به 
طوری کــه در بعضی مواقع موجــب حیرت والدین خود می شــود. پازل ها و 
بازی های حل مساله، بهترین نوع اســباب بازی های آموزشی برای کودکان 
سنین پیش دبستانی است، زیرا آن ها چندبعدی و قابل لمس هستند، مدل های 

مختلف آن برای ســنین مختلف وجود دارد و کودک می توانــد به تنهایی یا با 
دوستان خود به بازی بپردازد.

لگو

لگوها قطعه هایی هستند که کودکان از طریق متصل کردن آن ها بهکدیگر، 
اشکال مختلفی را می سازند. این بازی بسیار مورد توجه و علاقه کودکان است. 

لگوها به تفکر، ابتکار و خلاقیت کودک کمک بسیاری می کنند.

ابزار و آلات موسیقی

موسیقی نقش به ســزایی در رشد فکری و شــخصیتی کودک دارد. اگر 
کودک شما کوچک ترین توجهی به موسیقی نشــان می دهد، او را با یک ابزار 
واقعی موسیقی آشنا کنید. والدین با در اختیار گذاشتن آلات گوناگون موسیقی 
همچون پیانو، گیتار، سنتور و... دید کودک را در موسیقی گسترش داده  و این 
فرصت را به او می دهند که نه تنها عشــق و علاقه خود را به موسیقی افزایش 
دهد بلکه مهارت های هنری خود را نیز به معرض نمایش بگذارد و خود را کشف 

کند.
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من و فرزندم

به راستی وظیفه یک پدر و مادر آگاه چیست؟

پدر و مادر آگاه چه ویژگی هایی دارد؟

پدر و مادر آگاه چگونه می تواند سنگ بنای شخصیتی نرمال را برای فرزند 

خود پی ریزی کند؟

پدر و مادر آگاه باید چه هدفی را برای سیستم تربیتی فرزند خود دنبال کند؟

پدر و مادر آگاه باید فرزند خود را به کدام سمت هدایت کند.
من در جواب تمام این ســؤال ها فقط یک جواب دارم خوشــبختی. پدر 
و مادر آگاه برای فرزند خود خوشــبختی می خواهد و او را هدایت می کند تا از 

زندگی خود لذت ببرد و به سمت خوشبختی حرکت کند.
اما از آنجایی که غالب ما بلد نیســتیم خوشــبخت زندگی کنیم حرفی هم 
برای فرزند خود نداریم و نمی توانم غالب اوقات برای رسیدن به خوشبختی به 

او یاری برسانیم.
ما همگی دچار یک اشتباه تاریخی هســتیم و خوشبختی و موفقیت را با 
برنده بودن اشتباه گرفته ایم. ما در نسخه ای که برای خودمان و برای فرزندمان 
در نظر گرفته ایم همه توان و انرژی و باور هایمان را خرج برنده شــدن می کنیم 
و برندگی کاملًا با موفقیت و خوشــبختی متفاوت اســت. انسان برنده لزوماً 
خوشبخت نیســت. ما غالباً برای برندگی و خوشــبخت بودن مرز مشخصی 
نداریم. درحالی که تمام انســان های موفق دنیا بــرای این دو موضوع تعریف 

مشخص و جداگانه ای دارند.
برنده بودن یعنی به هدف رسیدن.

برنده بودن یعنی صاحب چیزی شدن. وقتی ما اتومبیل تازه ای می خریم، 
مدرک تحصیلی خاصی به دســت می آوریم، خانه ای را تهیــه می کنیم، در 
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ورزشی قهرمان می شویم و ... ما یک انسان برنده هستیم که توانستیم صاحب 

چیزی مادی شویم.

نمی دانم انسان های دور و بر شــما هم همین گونه هستند یا خیر اما من 

به علت شــغل ویژه ای که دارم با انسان های بســیاری معاشرت کردم و غالباً 

انســان  های برنده اگر در مســیر علاقه مندی های درونی خود حرکت نکرده 

باشند هیچ گاه انسان  های خوشــبختی نیستند؛ و خوشبختی حرکت کردن در 

مسیری است که ما را به احساس خوبی از خود می رساند.

متأســفانه وقتی در تربیت کودکی این دو را باهم اشتباه می گیریم و سعی 

می کنیــم کودکی برنده تربیت کنیم او را به ســمت نابودی و از دســت دادن 

احساس رضایت و خوشبختی سوق می دهیم.

و متأسفانه چیزی که این روزها به عنوان سیستم تربیتی فرزند هزاره تازه در 

کشور ما آغاز شده چنین است.

این روزها برای همه چیز فرزندمان برنامه داریم برای تغذیه، ســلامتی، 
خوش لباس بودن و ... برای هرکدام یک لیست بلندبالا از مراکز فروشگاه ها و 
کتاب ها و جزوه ها و سایت های مختلفی داریم که به ما کمک می کند که چگونه 

کودکی خوش  لباس تر، سالم تر و ... داشته باشیم.
اما تعداد مراکز و مرجع هایی که به ما کمک کند تا بتوانیم فرزندانی شــاد 
و خوشــبخت تربیت بکنیم بسیارکم اســت. درواقع ما برای همه چیز برنامه 
داریم، پلن داریم و هدفمندی؛ اما گویا خوشبختی اهمیتی برایمان ندارد مهم 
برنده بودن است و برای این سعی می کنیم در تربیت از روشی استفاده کنیم که 

از اساس اشتباه است.
یکی از دوســتانم دیروز می گفت شــاید حق با همه ما است چون ما پدر 
و مادری نداشــتیم که به ما یاد بدهد چگونه خوشــبخت باشــیم. ما همیشه 
خوشبختی را به انتهای سال به بعد، از رفتن این رئیس جمهور به بعد، از پایان 
قســط های مختلف به بعد، از خریدن خانه به بعد، از هــزار چیز دیگر موکول 
می کنیم و انگار یادمان رفته است ما یک بار بیشتر فرصت برای زندگی نداریم 
و باید این فرصت کوتاه را خوشــبخت باشیم. زمان در گذر است و دنیا منتظر ما 

نمی ماند.
خوشبختی چیزی نیست که از بیرون به ما تزریق شود و همه چیز درون ما 

شروع می شود. ای کاش منتظر آمدن احساسی بیرونی نبودیم.

اما سؤال اساسی اینجا است که خوشبختی چه معنایی دارد؟

اگرچه چیزی را به دســت بیاوریم خوشبخت هستیم؟ اگر فرزندم به چه 

چیزی برسد خوشبخت می شود؟ آدم خوشبخت کیست؟ آیا رسیدن به اهداف 

خوشبختی آور است؟

پس چرا خیلی از مردم که به اهداف خود می رســند احساس خوشبختی 
نمی کنند. من بار ها دیده ام که یک نفر با تمام وجود ساعت ها اضافه کاری می کند 
تا اتومبیلی بخرد اما به مجرد خرید آن اتومبیل زمان کوتاهی را با خوشــبختی 
می گذارند اما خیلی سریع برایش عادی می شود و دیگر اعتبار و ارزش گذشته را 
ندارد؛ و اینکه تمام ما در زندگی در پی به دست آوردن چیز های مختلفی بودیم 

اما به مجرد به دست آوردن آن کم کم نسبت به داشتن آن سرد و سرد تر شدیم.
چرا احساس برنده بودن به ما خوشبختی نمی دهد و چرا درحالی که تجربه 
این بازی را داریم اصرار می کنیم که کودکی داشــته باشیم برنده. برای برنده 

بودن او جایزه تعیین می کنیم و شرایط را برای برنده بودن او محیا می کنیم.
ما نیک می دانیم در بین همین مردم انسان هایی هستند که موفق شده اند 
نه برنده. آن ها احساس خوشبختی می کنند زندگی را دوست دارند. پیروزمندانه 
خوشبختند. شاید اکنون تمام چیز هایی مادی که می خواهند را ندارند ولی بسیار 

خوشبخت هستند.
انســان خوشــبخت نســبت به بودن خــودش نگاهی مثبــت دارد. 
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سؤال من از شما این است که روز اول ماه بعد با چه باوری به محل کار خود 
می روید و کارهای خود را چگونه انجام خواهید داد؟ نسبت به رئیس خود چه 
احساسی دارید. نسبت به شغل، محل کار، ارباب رجوع و همکاران خود چگونه 
باوری دارید. آیا شــما می توانید به راحتی در آن جو ایجاد شــده ساده ترین کار 

ممکن را انجام دهید.
جواب به این سؤال بسیار ساده است. شما صبح که از خواب بلند می شوید 
کســل و نا امید به ســراغ گنجه لباس های خود می روید. در انتخاب آنچه باید 
بپوشید شک دارید. در نوع مرتب کردن موها و صورت خود شک دارید. سوار 
تاکسی می شوید اما از رفتن به محل کار خود احساس خوبی نخواهید داشت. 
نسبت به کار خود بسیار منفی هســتید. خود را فردی دست و پا چلفتی که قادر 
نیســت هیچ فعالیتی را درســت انجام بدهد می بینید. به اعتقاد شما با چنین 
باوری آیا امکان دارد که شــما و شــرکت متبوع به بهره وری مناسبی برسید. 

جواب ساده است نه.
یکی از نشانه های سیســتم تربیتی این روز های کشور ما متأسفانه همین 
سیستم مبتنی بر نقد است. کودک راه می رود و پدر و مادر سعی می کنند نقدش 
کنند تا بهتر راه برود. می خواهد غذا بخورد پدر و مادر سعی می کنند نقدش کنند 

تا غذا روی زمین نریزد. می خواهد بدود، بخوابد، بنشیند، بازی کند و ...

اعتماد به نفس دارد و باور دارد که هر آنچه می خواهد به دست می آورد. انسان 
خوشــبخت خود را به فردی مؤثر و به درد بخور می شناسد. انسان خوشبخت 

باور دارد که می تواند.
 و خوشبختی چیزی نیســت جز پذیرفتن آنچه اکنون هستیم و حرکت در 

مسیر به دست آوردن آرامش و نشاط.
خوشبختی در مسیر به دست آوردن اهداف است.

هشتاد درصد شخصیت ما در هفت سال زندگی شکل می گیرد. نودوپنج 
درصد کلماتی که غالباً تا انتهای عمر از آن ها استفاده می کنیم را در پنج سال اول 

زندگی می آموزیم.
در هفت ســال اول زندگی روابط خود را با دیگــران می آموزیم و درواقع 
جهان پیرامون ما و انسان هایی که با آن ها ارتباط داریم فضایی تمرینی ازآنچه 

تا انتهای عمر باید با آن زندگی کنیم را در اختیار ما می گذارد.
فرصتی یگانه برای ســاختن شــخصیتی متعادل و خوشبخت. اکنون و 
در جواب به این ســؤال که شما چه کسی هســتید چه ویژگی های مثبت و چه 
ویژگی های منفی دارید. هر جوابی که به خود بدهید با نخ نامرئی به آنچه بر شما 

گذشت در هفت سال اول زندگی تان برمی گردد.
گره هایی که در شخصیت ما در هفت سال اول می افتد گاهی تا انتهای عمر 

ما را آزار خواهد داد.
در این فرصت سعی می شود باهم عوامل گره های مختلف شخصیتی را 

مروری کوتاه داشته باشیم.
اولیــن عامل نابودی شــخصیتی یک نفــر نقد کردن پیاپی او اســت. 
گیردادن های مداوم و نقد کــردن فعالیت هایی که یک کودک انجام می دهد و 
اصرار به اینکه کودک دائماً خود را در معرض شــنیدن این درست است و این 
غلط غالباً شرایطی را ایجاد می کند که کودک در انجام ساده ترین فعالیت ها هم 

خود را ناتوان ببینید.
تصور کنید شما به تازگی شــغل جدیدی یافته اید و به محل کار جدید خود 
رفته اید. رئیس شــما در بدو ورود وقتی در می زنید تا وارد اتاق او شوید به شما 
هشدار جدی می دهد که این سبک در زدن ابداً خوب نیست بهتر است این گونه 
دربزنید. می خواهید روی صندلی خود بنشینید که رئیس شما ایراد می گیرد که 
این گونه نشستن در شــرکت آن ها توهین به حساب می آید. اولین ارباب رجوع 
وقتی به شما مراجعه می کند رئیس شما تماماً نوع برخورد شما را موردنقد قرار 
می دهد. پرونده ای کــه باید برای رئیس خود ببرید موردنقد قرار می گیرد. نوع 
راه رفتن، حرف زدن، ایســتادن ارتباط برقرارکردن با دیگران و ... همگی به 
شکلی دوستانه و البته گاهی با خشــونت غیردوستانه موردنقد قرار می گیرد. 
فعالیت های شما زیر سؤال می رود. نوع نگاه کردن شما، نوع استفاده از خودکار 
و جنس لباس ها و ... همگی موردنقد قرار می گیرد و این داستان نه برای روز 

اول که یک ماه تمام هرروز به شکل های مختلف برای شما تکرار می شود.
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پــدر و مادرها گاهی مثل یک عقاب بالای ســر فرزندان خود هســتند و 

دائماً کودکان را از انجام فعالیت های مختلف منع می کنند و راه روش درســت 

اجراکردن را یادآوری می کنند.

-ببین دخترم بهتر نیست این جوری رفتار کنی.

-پسرم فکر نمی کنی این مدلی دستاتو اگه بشوری بهتر باشه.

-این جوری غلطه بهتره این مدلی انجام بدی.

البته این بحث به معنی این نیســت که به هیچ عنوان نباید برای کودکان 

درســت و غلط چیزی را توضیح داد بحث ما در مورد تکرار و نوع بیان نقد های 

مختلف است.

نقدکردن خود به تنهایی می تواند یک آدم را نابودکند و بدون شــک نگاه 

نقادانه پدر و مــادر به رفتار ها، گویش و ... کودکان هیچ ســودی جز نابودی 

اعتمادبه نفس کودک نخواهد داشت.

تهدید

تهدید کردن راه دومی اســت که این روزها ما پــدر و مادر های ایرانی از 

آن به عنــوان اهرمی برای تربیت کودکانمان اســتفاده می کنیم و غالباً موفق 

می شویم تا لحظاتی را پیروزمندانه به خود و سیستم تربیتی که داریم ببالیم اما 

متأسفانه به مجرد کمرنگ شــدن صدایمان دوباره کودک به همان رفتار ادامه 

می دهد.

تهدیدها هیچ سودی نخواهند داشت و برای این من دو علت یافتم یکی 

اینکه انقدر تکرار شده اند که اعتبار اولیه خود را از دست داده اند و دومی به این 

علت است که کودکان می دانند تهدید هایی مثل دیگه مامانت نمی شم. دیگه از 

پارک خبری نیست و ... تهدیدهایی توخالی است که هرگز به نتیجه نمی رسد. 

آن چند لحظه کوتاه پیروزی هم به همین خاطر اســت که کودک دارد تجزیه و 

تحلیل می کند که آیا این تهدیدی که شــنیده است عملی است یا نه و به مجرد 

یادآوری تجربه های قبلی و به نتیجه نرسیدن این مدل از تهدیدات بدون شک 
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به رفتاری که عامل شنیدن آن تهدید بوده ادامه خواهد داد.
باری تهدیدهایی مثل اینکه مادر ناآگاهی تهدید به نبودن خودش می کند. 
)از دســت تو می زارم میرم بالاخره( )ولتون می کنم میرم چون شــما قدر منو 
نمی دونید( و ... اضطراب آور اســت و غالب کودکانی که دچار ترس از جدایی 
هستند این جملات را شــنیده اند. پدر و مادر شاغل دارند و گاهی دیر به دنبال 
کودک خود می آیند. حتی ممکن اســت که این جملات را نه به کودک بلکه به 
همســر خود بگوییم و کودک را از شنیدن این تهدید به سمت اضطراب جدایی 

بفرستیم.
در هر صورت ذات خود تهدید کردن بسیار نا مناسب است؛ زیرا استرس زا و 

مأیوس کننده است.
زندگی را تصور کنید که زن و مردی باهم زندگی عاشقانه را آغاز کرده اند اما 
یکی از دو طرف دائماً دارد به طرف دیگر پیغام های تهدید آمیز می فرستد. برای 
مثال مرد خانواده به همسر خود می گوید امشب که مهمان داریم اگر غذایی که 
آماده میکنی بهترین نباشد تا یک ماه به تو پولی نمی دهم. به اعتقاد شما آن زن 

با چه باوری غذا آماده می کند.

زنی را تصورکنید که صبح همســرش در حال آماده شــدن برای رفتن به 

محل کار خود اســت. زن می آید و به همسرش می گوید اگر به من خیانت کنی 

به تو خیانت می کنم.

به اعتقاد شما این تیپ تهدیدات چه قدر موفقیت آمیز خواهد بود.

تهدید کردن هیــچ وقت موفقیت دائمی را همراه نخواهد داشــت. مگر 

به موقع و درست استفاده شود.

برای مثال کودک پنج ســاله ای خواهر کوچک خود را آزار می دهد شــما 

از این موضوع بسیار کلافه هستید. قرار اســت عصر کودکان خود را به پارک 

ببرید. به پسربچه پنج ساله خیلی قاطعانه می گویید اگر به اذیت کردن خواهرت 

ادامه بدهی امروز تو را به پارک نمی برم. درواقع ما با فرســتادن این پیام حق 

تصمیم گیری به او می دهیم و فرصت برای جبران فعالیتی که انجام می دهد. 

اگر به رفتار خود ادامه داد حتماً و قاطعانه او را از بردن به پارک محروم می کنیم.

نکته بســیار مهمی که در این روش وجود دارد این است که کودک متوجه 

می شود که ما حق تصمیم گیری به او دادیم اما او انتخاب کرد که به پارک نرود.

معمولًا وقتی کودکان در چنین شــرایطی قرار می گیرند. از روش مهمی 
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که یاد گرفته اند اســتفاده می کنند و آن طلب بخشش است. در آن لحظه حتماً 
کودک خود را در آغــوش بگیرید و بگوید که او را بخشــیده اید اما امروز پارک 
نمی روید؛ اما فردا می توانیم برای رفتن به پارک برنامه ریزی کنیم. کودکان اگر 
بدانند که ما نسبت به حرفی که می زنیم نسبت به رفتاری که می کنیم مسئولیم 

غالباً در انتخاب خود تجدیدنظر می کنند.
پس ما به عنوان پدر و مادر آگاه هرگــز تهدید نمی کنیم بلکه حق انتخاب 

می دهیم و به انتخاب فرزند خود احترام می گذاریم.
سومین راه برای نابودن کردن اعتمادبه نفس انسان ها این است که نگاهی 
منفی نسبت به بودن او داشــته باشیم و متأسفانه یکی از ابزاری تربیتی ما این 
است. اگر انسانی در محیطی قرار بگیرد و بداند که دیگرانی که دوستشان دارند 
نگاهی منفی به او دارند غالباً نمی تواند خودی نشان بدهد و رفتارهای مثبتی 
داشته باشــد. در حالت خوب آن ترجیح می دهد از انجام هر فعالیتی فرار کند و 

زیاد خود را درگیر چیزی نکند.
این نگاه منفی را متأســفانه غالب ما نسبت به انجام فعالیت های ساده ی 

زندگی به کودکانمان داریم.
کودک سه ساله سعی می کند برای خود از پارچ آب بریزد. آن لحظه غالب 
ما ســعی می کنیم با گفتن می خواهی من برات بریزم یا مواظب باش نریزی و 
... شــروع به تخریب اعتمادبه نفس او در مورد یکی از ساده ترین کارهای دنیا 

می کنیم.
کودک می خواهد لباس بپوشــد و با گفتن می خواهی کمکت کنم یا ... به 

همان روش ادامه می دهیم.
کودک سه ســاله می خواهد بدود از روی جوب رد شــود و ... متأسفانه 
بسیاری از ما از جمله ای منفی در آن لحظه استفاده می کنیم و این هیچ سودی 
برای کودک نــدارد و تنها موجب این می شــود که باور درســت انجام دادن 
ســاده ترین کارهای ممکن را از کودک می گیرد. سؤال اساسی اینجا است که 
پس باید چه بکنیم چه برخوردی کنیم چه بگوییم و جواب من به این ســؤال 

ساده است هیچ.
نمی دانم چرا همه ما فکر می کنیم باید چیزی بگوییم رفتاری بکنیم و ... 
کودک انســانی هیچ موضوعی را یاد نمی گیرد اگر آن را تجربه نکند و خاصیت 
انســان اســت که وقتی یاد می گیرد که پژوهش کند، کار عملی کند؛ یعنی آن 
کودک سه ساله اگر بار اول که برای خود می خواهد از پارچ آب بریزد کمی از آب 
روی زمین ریخت ایرادی ندارد من به شــما قول می دهم بار دهم که این کار را 

انجام می دهد یاد می گیرد.
بار دهمی که لباس می پوشد یاد می گیرد که چگونه می تواند این کار را انجام 

بدهد.
بار دهمی که در حال دویدن زمین بخورد یــاد می گیرد که چگونه و با چه 

تکنیکی باید بدود.

کودک انسانی وقتی یاد می گیرد که تجربه می کند و نگاه منفی را روی خود 

حس نمی کند.

اما متأسفانه بسیاری از ما این ذهنیت ناتوانایی را به کودک خود القا می کنیم 

که تو نمی توانی و اگر بدانیم ایجاد شدن تفکر من نمی توانم تا چه اندازه مضر و 

آسیب زننده است حتی یک بار هم از این روش استفاده نمی کنیم.

تصورکنید شــما وارد زندگی کردن با فردی شــدید که دائماً به شما پیغام 

ناتوانایی شــما را می دهد. سؤال من است چه اندازه طول می کشد تا باور کنید 

شما انسان ناتوانی هستید و بعد از انجام فعالیت های خود هراس دارید.

کودک انسانی این هراس را به چند شکل مختلف نشان می دهد. خود را به 

مریضی و خستگی می زند. احساسات خود را بیان نمی کند از انجام فعالیت ها 

خود را دور می کند و ســعی می کند رفتارهایی که ممکن است این ذهنیت را در 

شما ایجاد کند را از خود دور کند و کم کم به انسان ناتوانی تبدیل شود که باورش 

این است من نمی توانم و انسان با این باور هیچ کاری نمی تواند انجام دهد.
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پدر و مادر آگاه می داند برای ســاختن انسانی توانا باید به کودک خود فضا 
برای تجربه کردن بدهد و هراس احمقانه شکســت خوردن کودک را از ذهن 

خود دور کند.
کودک انسانی وقتی زندگی کردن می آموزد که آن را خوب تجربه می کند.

یک لحظه تصورکنید شما قرار است کاری را به نمایندگی گروهی از مردم 
انجام بدهید اما نیک می دانید که دیگران نســبت به صحت انجام کار شــما 
نگاهی بسیار منفی دارند آیا می توانید تمام توانایی های خود را نشان دهید. آیا 

می توانید از پس انجام مأموریت خود موفق بیرون بیایید.
بله درســت است که تعداد کمی از مردم هســتند که این قابلیت را دارد اما 
بیایید واقع بین باشــیم آیا فرزند ما جزو همان گروه انگشت شمار خود انگیزنده 

تولیدکننده است؟
باری یکی از مهم ترین عوامل نابودکردن شــخصیت کودک این است که 
ناتوانایی های او را به رخش بکشیم و این باور را برای او بسازیم که تو نمی توانی 

و این ذهنیت را برایش ایجاد کنیم که ما نسبت به توانایی تو شک داریم.
راه بعدی برای نابود کردن شخصیت یک انسان این است که به او توهین 
کنیم. با او مثل یک موجود اضافی برخورد کنیم. با او بی ادبانه صحبت کنیم؛ 
که خوشــبختانه در طی این چند سال تحقیقی که من انجام دادم خانواده های 
کمی را دیدم که از این روش به عنوان سیستم تربیتی خود استفاده می کنند اما 
متأسفانه هســتند خانواده هایی که از روش توهین کردن به عنوان ابزار تربیتی 
سود می جویند. آن ها کودک خود را مجبور می کنند تا کاری را برخلاف میلش 
انجام دهد و وقتی نتوانست آن کار را به درســتی انجام دهد او را مورد توهین 
قرار می دهند و شــخصیتش را با جملاتی مثل دست وپا چلفتی... احمق ... 
به تو نباید محبت کرد ... تو لیاقت این را نداری و ... شخصیت او را زیر سؤال 

می برند.
گاهی رفتار بســیار زننده تر که تخریب را به توان چند می رســاند را شاهد 

هستیم؛ و آن هنگامی است که به کودک یا کودکانی در جمع توهین می شود.
مادر و پدری که از این روش به عنوان ابزار تربیتی استفاده می کند هرگز آگاه 

نیست که به زودی همین توهین ها به سمت او باز می گردد.

تحقیر

 اگر قصد نابودکردن کسی را دارید این روش را به درستی بیاموزید زیرا تحقیر 
بزرگ ترین پتکی است که می توان بر سر کسی زد و قوی ترین انسان های دنیا 
وقتی در معرض تحقیر های ادامه دار قرار می گیرند کم کم توان و اعتمادبه نفس 
خود را از دست می دهند و معمولًا به یکی از این دو یا گاهی به هردوی مواردی 

که ذکر خواهم کرد مبتلا خواهند شد.
یک: باورها و اعتماد خود را نسبت به همه چیز از دست می دهند و تبدیل به 

انسانی گوشه گیر می شوند.

دو: تبدیل به انسانی پرخاشگر و انتقام جو می شود که اگر نتواند انتقام خود 
را از فرد تحقیرکننده بگیرد حتماً نسبت به ضعیف تر از خود رفتاری پرخاشگرانه 

و تحقیرآمیز خواهد داشت.
یک زن برای شــامی که تعداد زیادی مهمان دارند غذا آماده می کند اما از 
قضا نمک زیاد می ریزد و غذا را شور می کند. این زن قبل از اینکه دیگران غذای 
او را بخورند معذرت می خواهد و می گوید غذایش شــور شده است. سؤال من 
اینجا اســت که چرا می گوید خب صبر کند دیگران غــذای او را بخورند و خود 

متوجه شوند.
آری درســت حدس زدید آن زن به این خاطر موضوع شــوری را مطرح 

می کند که بگوید خودم می دانم که اشتباه کردم دیگر شما به رویم نیاورید.
به اعتقاد شما اگر میهمان ها بعد از خوردن غذا دوباره به شوری اشاره کنند 
آن زن چه احساسی خواهد داشت. غالب ما ایرانی ها به علت فرهنگ غنی خود 

به آن زن خواهیم گفت نه آنقدرهام شور نیست.
اما معمولًا غالب ما با فرزندان خود این گونه برخورد نمی کنیم. تصورکنید 
دختر پنج ســاله ای دارید و در یک میهمانی دارد با دوستان هم سن خود بازی 
می کند. شــما می دانید که او نیاز به رفتن دستشویی دارد پس چند مرتبه به او 
می گویید تا به دستشویی برود اما کودک شما اعتنایی به حرف های شما نمی کند 
و به بازی کردن ادامه می دهد؛ و ناگهان شلوار خود را خیس می کند. کودک آرام 
به ســمت مادرش می آید و در گوش او می گوید که چه اتفاقی افتاده. به اعتقاد 
شــما او چرا می آید و می گوید. بله درســت حدس زدید می گوید چون می داند 

اشتباه کرده و می خواهد شما به رویش نیاورید.
اما برخورد ما در این لحظات چگونه اســت غالباً ایــن فرصت را محترم 
می دانیم که از داس تحقیر برای ریشه کن کردن اعتمادبه نفس کودک استفاده 

کنیم.
تحقیر به معنی این است که یک نفر می داند اشتباه کرده و کس دیگری به 

رویش بیاورد.
هیچ انسانی بعد از تحقیرشدن نمی اندیشد بلکه در خود فرو می رود. پس 
بهترین روش ممکن وقتی کودکمان اشتباهی انجام داده و می داند که اشتباه 
کرده چیست. در جواب به این سؤال یک اصل ســاده وجود دارد. انسانی که 
اشتباهی انجام داده خود غمگین و ناراحت است پس آن لحظه نیاز به حمایت 
دارد و پدر و مادر آگاه بعد از اشــتباهات ساده کودکان او را در آغوش می گیرند و 
پیغامی محبت آمیز به او می دهند که او را دوست دارند و آرام به او می گویند که 
وقتی آن ها هم بچه بودند گاهی از این اشتباهات می کردند. مهم این است که 
بعد از انجام آن اشتباه درس بگیریم و سعی کنیم دیگر آن اشتباه را انجام ندهیم.

برخوردی از این دست عاملی خواهد شد که کودکان به این باور برسند که ما 
درهرصورت عاشق آن ها هستیم و وقتی غصه دارند می توانند به ما رجوع کنند 

و ما همیشه با آغوش باز درپی دلداری دادن به آن ها هستیم.
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رشد کودک و اثرات بازی

 شــروع بازی را می توان به گذشــته های دور، حتا به بدو پیدایش انسان 
نســبت داد. در حقیقت بازی جزیی از زندگی انســان از بدو تولد تا زمان مرگ 
اوست. انسان از نظر فیزیولوژیکی نیاز به جنبش و حرکت دارد و بازی جزو مهم 
این جنبش و حرکت است. انسان برای رشد ذهنی و اجتماعی خود نیاز به تفکر 
دارد و بازی خمیرمایه تفکر اســت. در ابتدا تنها بازیچه بشر، مواد و اشیای خام 
و طبیعی به دســت آمده از طبیعت بود. قطعه ای سنگ، به دست گرفتن آن، 

حرکت دادن آن و سرانجام غلتاندن یا پرتاب آن نوعی بازی محسوب می شد. 
ابداع زبان در جهت انتقال اندیشــه ها و تشــکیل جوامع بزرگ بشری به 
علت آسان تر شدن راه تبادل اطلاعات بدعت جدیدی در بازی به وجود آورد و 
سرانجام کشف کتابت، دســت ما رادر کنکاش برای آشنایی با بازی ها گشاده تر 

کرد. از بازی تعاریف زیادی شــده اســت. بازی و ورزش دو کلمه قابل تبدیل 
بهکدیگرند و تفاوت چندانی باهم ندارند.اسپنســر و طرفداران نظریه انرژی 
مازادی عقیده دارند بدن مقــداری انرژی دارد که آن را به صورت فعالیت های 
هدف دار، یعنی کار، و یا فعالیت های بدون هدف، یعنی بازی، مصرف می کند. 
فرهنگ عمید،  بازی را به عنوان اسم چنین تعریف کرده است: »سرگرمی به 
چیزی، ورزش،  تفریح، چیزی در دســت گرفتن و خود را بیهوده با آن سرگرم 

کردن و فریفتن«.
فرانک می گوید: »بازی راهی اســت کــه بچه ها به وســیله آن امور را 
می آموزند؛ بازی دریچه ای اســت برای کشــف واقعیت های خارج ازطرف 

کودک«. 
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ادبیات کلاســیک ایران نیز گویای چگونگی تربیــت فرزندان و پر کردن 
اوقات فراغت آن ها است. ایدئولوژی و اعتقادات رایج در جامعهکی ازعوامل 
شکل دهنده بازی در کودکان است. فلسفه بازی های کودکان، آمادگی جسمی 
و روحی آن ها برای مواجه شــدن با مشکلات اســت و به همین جهت هرچه 
گسترده تر و پیچیده تر و اجتماعی تر باشد، به آن ها نیرو و آمادگی بیش تر می دهد 

و آن ها را از وجود روانی هرچه مصونیت یافته تر برخوردار می سازد. 
در بازی، تن و روان کودک واکسینه می شود. بازی ها صحنه ورود فرضی 
دشمنان و تحقق مشکلات و مصائب اســت. طفل در حقیقت در بازی مانور 

می دهد و با مانور روبه رو می شود. 
او طراحی می کند، اشکالات را به صحنه می آورد، مصائب را خلق می کند،  
نیروها را ارزیابی می کند، اشتباهات و نقش آن ها را می شناسد، نقش زیرکی ها 
و هوشــیاری ها و موقع شناسی را درک می کند و اســتعدادها را می شناسد و از 
جمیع جهات، خود و همسالان را برای ورود به صحنه های حقیقی مشکلات، 

مصائب، تلخی ها، جنگ ها و رقابت ها آماده می سازد. 
تیراندازی و ســوارکاری و شنا برای بچه ها بهترین بازی است. امام جعفر 
صادق )ع( -برخی نیز این را به حضرت محمد)ص( نسبت می دهند- در روایتی 
می فرماید: فرزندت را رها کن تا مدت هفت سال بازی کند. یعنی کودکان تا هفت 
سال اول زندگی آزادی کامل برای بازی دارند و از سایر قیود اجتماعی راحت و 
آزاد هستند. رها کردن فرزند نه به معنای سلب مسوولیت از اوست، بلکه اشاره 
به استفاده از بازی در تربیت طفل دارد. یعنی تعلیم و تربیت او را بر منوالی مقرر 

کن تا از طریق بازی بسیاری از آنچه را که باید، یاد بگیرد. 
به طور کلی اسلام کودک را در هفت سال اول »سرور«، در هفت سال دوم 
»بنده« و در هفت ســال سوم »وزیر« می شناسد؛ یعنی در هفت سال اول آزاد 
از برنامه های مخصوص تعلیم و تربیت است و در هفت سال دوم بنده و مطیع 
برنامه های مخصوص تعلیم و تربیت است و در هفت سال سوم برای والدین و 

مربیان خود وزیر و همکار و مشاور است.
معمولا با شروع شش تا هفت سالگی کودک وارد مرحله جدیدی از زندگی 
خود می شود. کودک در این ایام همزمان با بازی های دسته جمعی و فعالیت های 
گروهی بهادگیری مطالب جدی مشغول می شود و سعی می کند تا کنجکاوی 
خود را در مــورد پدیده های طبیعی ارضا کند. تمایــل او به بازی های گروهی 
بیش تر می شود و سعی در برقراری ارتباط با دیگران می کند ولی دوستی های به 
وجود آمده ثبات چندانی ندارند. از این رو که حافظه کودک در این سن به سرعت 

رشد می کند لذا بازی های او منظم تر شده و از لحاظ زمانی طولانی تر می شود.
شکل بازی پسران و دختران بر اساس تفاوت های جسمی و عاطفی آن ها 
از همدیگر متفاوت است. در این سنین شخصیت کودک تا حدودی شکل گرفته 
اســت. پســرها به کارها و فعالیت های بدنی رغبت بیش تری نشان می دهند 
گروه های متحــرک و پویا را که در آن فعالیت ها و رقابت های ورزشــی و بدنی 
وجود داشته باشــد انتخاب می کنند. دختران به گروه هایی ملحق می شوند که 
فعالیت های ساکتی را مد نظر دارد. گروه بازی دختران، معمولا کم تحرک تر از 
پسران است و آن ها با استفاده از برتری رشد زبانی و کلامی در مقایسه با پسران 
بیش تر به بازی هایی مشغول می شوند که نیاز به صحبت و فعالیت های کلامی 
دارد. پســران در اوایل سن هفت سالگی ســعی دارند با مواد در دسترس خود 
پدیده هایی تازه ابداع کنند. آن ها نسبت به بازی با انواع وسایل بازی مکانیکی 
از قبیل ماشین،  ترن و هواپیما رغبت نشان داده و ضمن دقت در بازی با آن ها 
سعی می کنند تا با کنجکاوی از کار آن ها ســر در بیاورند. آن ها نسبت به قبول 
مسوولیت و ماجراجویی تمایل نشــان داده و سعی می کنند تا در بازی ها نقش 
مردان ماجراجو و قوی را به عهده بگیرند. دخترها درســت مانند مادران خود 
نقش مادر کوچکی را به عهده می گیرند و در بازی ها ســعی در انجام مشاغلی 
همچون آموزگاری،  پرستاری، آشپزی و بچه داری می کنند. بازی ها معمولا 
تا سنین هفت ســالگی به صورت خودمختار و بی قرارداد اســت. اما از اواخر 
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این دوران بــازی آن ها نظم و قاعده خاصی پیدا می کنــد. نوع بازی ها در این 
سنین نشــانی بارز از بافت شخصیتی خاص دختران و پسران است. پسران به 
بازی های پرهیجان و پرتحرک تمایل دارند و این خواســت خود را با آشوب و 
جنجال توام می کنند. دختران به بازی های رویایی و خیال پردازی می پردازند 
پسران خود را رهبر می دانند و در حقیقت برون گرا هستند، درحالی که دختران 
درون گرا بوده و بیش تر تابع احساس هستند؛ آن ها دوست دارند در کلاس های 
درس بیش تر شنونده باشند تا گوینده؛ لذا از اظهارنظر خودداری وسعی می کنند 

افکار و اندیشه های دیگران را بدون هیچ گونه اظهارنظری بپذیرند. 
با ورود به مدرســه، کودکان فرصت کم تری برای بازی پیدا می کنند و از 
طرف دیگر در محیــط خانه هم مانند دوره قبل، از آزادی برخوردار نیســتند. 
والدین و ســایر اعضای خانواده در ارتباط با امور خانــه از کودکان انتظارات و 
توقعات بیش تری دارند. بنابراین در این دوره کودکان، هم در محیط خانه و هم 
در محیط مدرســه با محدودیت زمانی از حیث بازی روبه رو می شوند و فرصت 

کم تری برای بازی دارند در حالی که به آن سخت نیازمندند. 
بازی در این دوره از حیث موضوع بسیار متنوع می شود و به صورت کاملا 
منظمی برگزار می شــود و در رابطه با بازی ها تفاوت هــای فردی بیش تری 
نسبت به دوره قبل، از کودکان دیده می شود. هم پسران و هم دختران تلاش 

می کنند به بازی های متناســب با جنس خود مشغول شــوند و از فعالیت های 

مربوط به جنس مخالف پرهیز کنند. کودکان باهوش هرچه بزرگ تر می شوند در 

بازی هایشان بیش تر تنها می شوند و کم تر از همسالان خود به بازی های بدنی 

پرجنب و جوش می پردازند.

کودکانی کــه معاشــرتی و اجتماعی اند و با گروه همســالان خود رابطه 

دوستانه ای دارند بیش تر به بازی های اجتماعی می پردازند در حالی که کودکانی 

که غیرمعاشرتی هســتند و از روابط دوســتانه محدودی برخوردارند بیش تر 

به بازی هــای انفرادی می پردازند و بیش تر وقت خود را با اشــیا می گذرانند و 

یا خودشــان را با تماشــای تلویزیون و گوش دادن به رادیو و یا مطالعه سرگرم 

می کنند. 

انواع بازی های دوره دبستان:

بازی های ساختنی: بازی های ســاختنی از بازی های بسیار لذت آور برای   .1

کودکان در این دوره است. کودکان از وسایل و ابزار ساده چیزهای متنوعی 

درست می کنند که موجبات تفریح و شادی آن ها را فراهم می آورد. کودکان 

با وســایلی نظیر چکش، چاقو، قیچی، آجر، جعبه، مهره، چوب، کاغذ و 

هر وسیله دیگری که ســر راه آن ها قرار گیرد چیزهایی درست می کنند که 
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برای خود آن ها بســیار جالب و هیجان انگیز است در بازی های ساختنی 

پســران بیش تر از چوب و ابزارآلات استفاده می کنند در حالی که دختران 

انواع کارهای زرق و برق دار مانند دوختن، نقاشی کردن و طراحی کردن را 

ترجیح می دهند. طراحی و نقاشی به کودک کمک می کند تا درونیات خود 

را آشــکار نماید همان طوری که کودک بزرگ تر می شود نقاشی و طراحی 

او از شکل و دقت معینی برخوردار می شــود. به تدریج که کودک بزرگ تر 

می شود از نقاشــی و طراحی او کاسته می شود و این به دلیل کم تر اهمیت 

دادن و یا حتا مورد تحقیر قرار دادن بزرگســالان به این دو فعالیتِ خوب 

است. 

بازی های اکتشافی: در این دوره همانند دوره قبل هر چیز جدید و تازه ای،    .2

کنجکاوی کودکان را به خود جلب می کند با این تفاوت که کودکان در این 

دوره دیگر تنها با اسباب بازی ها و اشیای پیرامون خود در محیط خانه ارضا 

نمی شوند و به چیزهای بیرون از خانه علاقه مند می شوند و تمایل دارند که 

به مناطق دورتر از محیط خانه بروند و مکان های جدیدی را کشــف کنند. 

بازی های اکتشــافی در این دوره بیش تر به صورت گروهی و دسته جمعی 

صورت می گیرد و کودکان کم تر به تنهایی رغبت نشان می دهند. 

جمع آوری اشــیا: همان طوری که کودکان بزرگ تر می شونداشیایی مانند   .3

کاغذهای آب نبات، درِ بطری، سنگ، مهره، صدف های دریایی و غیره را 

جمع آوری می کنند کودک در این دوره در نگه داری و جمع آوری چیزهای 

مورد علاقه خود به طبقه بندی می پــردازد و به صورت نامنظمی آن ها را 

نگه می دارد.
بازی های ورزشی: در این دوره بازی های ساده و تمرینی دوره قبل رنگ و   .4

بوی خود را از دست می دهند. بازی باتوپ های فوتبال، بسکتبال، والیبال 
و... به شیوه ای گروهی و دســته جمعی مورد علاقه زیاد کودکان در این 
دوره می باشد و آن ها ساعت های متمادی می توانند به این بازی ها مشغول 
باشند. در حدود سن 10 سالگی بازی های آن ها بیش تر رنگ رقابت به خود 
می گیرد و مهارت و برتری در بازی بیش از هر چیز دیگر مهم جلوه می کند 
در حالی که تا قبل از آن برای کودکان در بازی بیش تر جنبه تفریح و شادی 

مطرح بوده است. 
بازی در رشــد اخلاقی کودک از اهمیت به سزایی برخوردار است، کودک 
در خانه و مدرســه یاد می گیرد که چه چیز خوب و چه چیز بد است، ولی تثبیت 
معیارهای اخلاقی در ایــن دو محل، به اندازه بازی قوی نیســت. کودک در 
می یابد که اگر بخواهد، در بازی، فردی قابل قبول به حساب آید، باید درست کار، 
طرف دار حقیقت،  مســلط به خــود و عادل باشــد. او همچنین می فهمد که 
هم بازی هایش نسبت به خطاهای وی در بازی، در مقایسه با والدینش در خانه 
و محیط خانه،  کم تر شکیبا هستند. کودکان در بازی ها، آداب معاشرت و رفتار 
اخلاقی را تمرین می کنند، رعایت ادب و نزاکت، ابراز نیک خواهی و کمک به 
دوستان، دلسوزی، شریک کردن و نزاکت به خرج دادن و غیره را یاد می گیرند. 
آموزگار در جریان بازی نه فقط طرز عمل را یاد می دهد،بلکه به تشــویق و 
ترغیب اخلاقی کودکان نیز می پردازد. مربی در گفت وگوهای گروهی به هنگام 
کارهای آموزشــی در صحبت ها و بازی ها می تواند فضایل اخلاقی هریک از 
کودکان را به طور متمایز مشخص سازد و به پرورش جنبه های مورد نیاز بپردازد. 
خلاصه بازی برای کودکان،  وســیله ای طبیعی است. البته با این هدف 
که بتواند خویشــتن و ویژگی های درون خود را بشناســد و به آن عمل کند. در 
بازی درمانی به کودک فرصت داده می شــود تا احساســات خود را بشناسد و 
به آن عمل کند. در بازی درمانی به کودک فرصت داده می شــود تا احساسات 
آزاردهنده و مشکلات درونی خود را از طریق بازی بروز دهد و آن ها را به نمایش 
بگذارد. درست مانند آن که افراد بزرگســال با سخن گفتن،  مشکلات خود را 
بیان می کنند بازی وسیله ای برای ابراز احساس و عاطفه کودکان است. آن ها 
از طریق بازی،  فرصتی می یابند تا احساسات درونی خود را که ناشی از تنش ها، 
ناکامی ها،  ناامنی ها، پرخاشگری ها، ترس ها، آشفتگی ها و سردرگمی ها است 

به نمایش بگذارند. 
بسیاری از دردها و نابه ســامانی های رفتاری کودکان از راه بازی تسکین 
می یابد و کودک از طریق بازی فرصتی به دست می آورد تا خشم خود را مثلا از 
راه زمین کوبیدن عروسکش اعلام کند. به طور کلی، بازی و حرکت از عوامل 
اطمینان دهی محســوب می شــوند و کودکان از طریق آن با محیط مانوس 

می شوند و احساس امنیت می کنند.
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رشد فکری و مغزی کودک

حتما می دانید که هیچ کودکی نابغه به دنیا نمی آید ولی نقش کسی که او را 

پرورش می دهد و در مورد اهمیت آموزش قبل از دبستان و رشد مغزی کودکان 

اطلاع دارد، بسیار مهم اســت زیرا این شانس را به کودک می دهد تا بیش تر از 

همسالانش بیاموزد و استعدادهای نهفته اش به شکوفایی برسد.

البته اغلب ما قدرت آموختن کودکان را دست کم می گیریم و به توانایی های 

آن ها درســت توجه نمی کنیم، در حالی که ایــن کار در درجه اول اهمیت قرار 

دارد. شــاید به عنوان والدین کودکان 5 تا 9 ساله، فکر کنید تمام تلاش خود را 

برای رشــد ذهنی فرزندانتان انجام داده اید. از هنگام نوزادی برایشان کتاب 

خوانده اید، ســرگرمی های فکری و اســباب بازی های ذهنی برایشان تهیه 

کرده اید، آن ها را با کتابخانه آشنا کرده اید و اکنون هم در یک مدرسه خوب درس 

می خوانند. اما آیا باید از این پس خیالتان راحت باشــد؟ پدر و مادر با تشویق هر 

گام کوچک کودک، کمک بزرگی به خلاقیت های بزرگ تر وی در آینده خواهند 

کرد. اکنون محققان معتقدند که تحریک های ذهنی کودکان از ســوی والدین 

نقشی بسیار مهم در تقویت هوش آن ها دارد.

نقش پــدر و مادر تنها به دوران کودکی و نوجوانی محدود نمی شــود زیرا 

فرزندان در جوانی و بزرگسالی هم به پشتیبان و راهنما نیاز دارند. بنابراین به نظر 

می رسد به منظور برنامه ریزی کمک به ذهن فرزندان، محدودیت زمانی داریم. 

دانشمندان معتقدند نیازی نیست برای دست یابی به این هدف، آموزش های 

رســمی خاصی را برای کودک در نظــر بگیریم. آنچه ضروری اســت ایجاد 

فضای مناســب و تحریک کننده برای تعلیم روزمره است و برای این منظور، 

متخصصان رعایت توصیه های زیر را ازابتدای کودکی پیشنهاد می کنند.

اکنون محققان معتقدند که تحریک های ذهنی کودکان از ســوی والدین 
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نقشی بسیار مهم در تقویت هوش آن ها دارد.

عوامل موثر بر افزایش هوش کودک 
مطالعه ها نشان می دهند ژن و محیط هر دو سهم فراوانی در افزایش هوش 
کودک دارند و در این راستا عوامل محیطی را سلامت، تغذیه و تربیت خانوادگی 
معرفی کرده اند. براساس یافته های اخیر، حتا اگر ژن ها نقش اصلی در میزان 
ضریب هوشی افراد داشته باشند، هرگز نمی توان تاثیر والدین را بر ذهن کودک 
نادیده گرفت. به خصوص در ســال های اول زندگی کودک، وقتی مغز هنوز در 
حال شکل گیری و تکامل است، توجه والدین حتا اگر شرکت در بازی ساده ای 
چون »دالی موشک« باشد به ایجاد مداربندی های مغزی پیچیده و ضروری و 

تقویت آن برای ارتقای هوش کودک کمک می کند.

دو سال اول زندگی؛ دوران طلایی رشد مغز 

یک استاد روانشناســی کودک می گوید: »واقعا لازم است والدین بدانند 
که چقدر داده هایشان به فرزندان، مهم و سرنوشت ساز است و کودک از سنین 
بســیار پایین و بدو تولد تحت تاثیر تربیت والدین قرار می گیرد«. در عین حال، 
تحقیقات دانشمندان روی دو گروه شاهد و آزمایشی از کودکان نشان داده است 
که تجارب و تعالیم دوران کودکی روند رشــد و تکامل مغزی را تسریع و تقویت 
می کند. دو سال اول زندگی به نوعی دوره طلایی رشد مغزی کودک است و این 
زمان دوران ایجاد ارتباط های مغزی به حساب می آید. در این سن در مغز، بیش 
از 300 تریلیون ارتباط وجود دارد و در همین زمان ســلول هایی که هنوز مرتبط 

نشده اند و مورد استفاده قرار نگرفته اند غیرقابل استفاده می شوند.
دکتر هوتن لوچ، فوق تخصص روانشناسی کودکان دانشگاه اوهایو معتقد 

است: »فرمان های اولیه زبانی برای کودک بســیار مهم هستند زیرا زبان در 

موفقیت عملکرد ذهنی بســیار اهمیت دارد و هر درک و استنباطی از زبان به 

ایجاد توانایی کلامی و بیان صحیح لغت ها کمک می کند و این در حالی اســت 

که دامنه لغت های کودک به طور مستقیم با میزان صحبت والدین طی دو سال 

اول زندگی او ارتباط دارد«.

کنجکاوی کودک را تحریک کنید

هم گام با رشــد جسمانی کودک، قدرت تفکر و اندیشه او نیز در حال رشد و 

شکوفایی است. او از طریق تجربه وقایع جدید در زندگی دنیا را می شناسد و آن 

را کشف می کند. نیازی نیست کنجکاوی را به بچه ها آموزش دهیم، بلکه باید 

وجود سرشــار از کنجکاوی آن ها را به صورت هدفمند ارضا کنیم. پدر و مادر با 

تشــویق هر گام کوچک کودک، کمک بزرگی به خلاقیت های بزرگ تر وی در 

آینده خواهند کرد.

برای اشیا اسم بگذارید

کودکان حتا پیــش از آن که بتوانند صحبت کنند، قادرند بســیاری چیزها 

)برای مثال اجسام مختلف و رنگ ها( را درک کنند. در این سن اگر به او بگویید: 

»عروسک خرسی سفیدت را بیاور«. او دقیقا می داند این اسم متعلق به کدام 

اسباب بازی اش اســت. بنابراین یکی دیگر از وظایف والدین نام گذاری انواع 

رنگ ها، اندازه ها و شکل ها برای تقویت درک کودک است.

موفقیت کودکتان را جشن بگیرید

وقتی کودک موفق می شــود برای اولین بار از فنجان آب بخورد و شــما 
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فریاد شادی ســر می دهید، این عمل شما نه تنها او را خوشحال می کند، بلکه 
ارتباط های قشر جلویی مغز و بخش درونی مغز او را که جایگاه احساس ها است، 
تقویت می کند. بین 10 تا 18 ماهگی این ارتباط های مغزی شکل می گیرد. در 
مقابل، هرگونه بی توجهی والدین به رفتارهای کودک، موجب تقویت نشــدن 
چرخه ارتباطات مغزی او می شود و کودک نسبت به انجام کارهای جدید دلسرد 
می شود. در عین حال، دامنه لغت های کودک به میزان صحبت والدین طی دو 

سال اول زندگی او بستگی دارد.

فقط پدر و مادر نباشید

هرگز توجه خود را از فرزندانتان دریغ نکنید. گرچه توجه والدین در ســنین 
پایین برای کودک بسیار مهم است، اما پیشرفت ذهنی و هوشی او در این سنین 
به پایان نمی رسد. شبکه های عصبی به خصوص آن ها که به احساس ها مربوط 
می شوند تا سنین نوجوانی در حال توسعه اند. بنابراین با افزایش سن می توانید 

به کتاب خوانــدن فرزندتان اهمیت بیش تری بدهیــد، او را در گفت وگوهای 

خانوادگی سهیم کنید، از وی نظر بخواهید و نیز مشوقی مهربان برایش باشید. 

علاوه بر این ها، نقش ما بــه عنوان پدر و مادر تنها به دوران کودکی و نوجوانی 

محدود نمی شود زیرا فرزندان در جوانی و بزرگسالی هم به پشتیبان و راهنما نیاز 

دارند.

مهدکودک استاندارد و افزایش هوش کودک

شــما یک روز فرزند خود را زیر نظر بگیرید، آنگاه بیش تر سوال های او را 

جدی خواهید گرفت. زیرا می فهمید که چه چیز او را شادتر می کند، چه چیزی 

موجب تمرکز بیش تر فکر او می شــود و چه چیز علاقه او را به اشــیا و محیط 

اطرافش طولانی تر می کند. پس آموزش قبل از دبستان، به این معنی است که 

والدین کشش و ظرفیت آموزشی فرزندشان را درک کنند و خواسته های مغز در 

حال رشد او را فهمیده، اطلاعاتی را در اختیارش بگذارند که ذهن کودک به آن 

نیاز دارد.

حتا اگر ژن ها نقش اصلی در میزان ضریب هوشی افراد داشته باشند، هرگز 

نمی توان تاثیر والدین را بر ذهن کودک نادیده گرفت. به خصوص در سال های 

اول زندگی کودک، وقتی مغز هنوز در حال شکل گیری و تکامل است.

گاهی پدر و مادرها کودک خود را تحت تمرین های مداوم و آموزشــی قرار 

می دهند که ممکن است رشد فکری او را محدود کند. ممکن است والدین در 

تخت خواب یا محل بازی، با این تصور که طفل را تربیت می کنند، مانع رسیدن 

او به خواسته هایش شوند، یا سر او فریاد بکشند تا او را آرام کنند. باید بدانید که 

کودک نیاز به تحرک و فعالیت بدنی دارد. او می خواهد به اشیای مختلف نگاه 

کند، به آن ها دست بزند. حرکت کند و صداها را بشنود. همچنین دوست دارد او 

را به اطراف حرکت دهید تا چیزی را بگیرد. این کارها همان قدر برای او اهمیت 

دارند که هنگام گرسنگی، غذا برایش مهم است. والدین ممکن است ناراحت 

شــوند، از این که طفل آن ها نمی خواهد کاری را که آن ها دوست دارند انجام 

دهد و اصرار دارد که به خواســته های خود جامه عمل بپوشــاند. برای مثال، 

کودک با وجود ممانعت والدین از جایی بالا می رود، چیزی را هل می دهد یا پاره 

می کند. البته پدر و مادرها کارهای زیادی را به طور غریزی برای پرورش فکری 

کودکشــان انجام می دهند و این در حالی اســت که از تلاش خود برای رشد و 

پرورش وی مطلع نیستند. به همین دلیل است که توصیه می شود بعد از سن سه 

سالگی و به صورت پاره وقت کودک خود را به یک مهد کودک استاندارد بفرستید 

تا از بیش ترین بهره هوشی بهره مند شود.

دانشمندان معتقدند تعلیم سرودهای گروهی برای کودکان سه ساله باعث 

تقویت قدرت استدلال انتزاعی آن ها می شود. این کودکان در ترکیب و ساخت 

پازل در مقایسه با بچه هایی که چنین تمرین هایی نداشته اند، دقیق تر و سریع تر 

بوده و در درک مفاهیم ریاضی نیز موفق تر خواهند بود.
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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 بیشــترى از 
محیط اطراف و اشیا دارد. اکثر روان شناســان 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 حسن )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 سخت شود و دلت مشغول گردد، به تادیب تو اقدام نمودم. “ 
 کودکان، در دوران خردسالی، عاشــق بازى و اسباب بازى هستند. یکى 
از کارکردهاى اســباب بازى هاى کودکان انتقال ارزش ها و باورهاى اجتماعى 

است. کودک، به وســیله بازى با انواع اســباب بازى ها، با نقش هاى مختلف 
اجتماعى آشنا مى شــود. به عنوان مثال، هنگامى که کودکى با وسایل پزشکى 
بازى مى کند، به نقش پزشک 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 ســفید 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، 
کماندو و مانند آن ها اســت، سعى مى کند خود را در نقش همان عروسک ظاهر 
ســازد. یا، زمانى که دخترى با عروسکى بازى مى کند، به نحوه آرایش و لباس 

پوشیدن فرهنگ دیگرى پى مى برد. 
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براى مثال، وقتى عروسک هاى باربى که قبلا ساخت 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 است، قطعا 

این عروســک ها تاثیرات منفى خود را بر اذهان خردسالان مى گذارد و ضمیر 

ناخودآگاه آنان را نسبت به حجاب بى تفاوت مى کند. 

بر طبق نظریــه یادگیرى اجتماعی، کــودک مى تواند بــا این ویژگى ها 

همانندسازى کند و از آن ها الگو بگیرد. همچنین، زمانى 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 هــا و باورهاى متفاوتى رویارو 

مى شــود و این باورها و نگرش ها را کســب امتیازاتى که به او اجازه مى دهد 

به مرحله بعدى برود، تقویت مى کند. بدین ترتیــب، کودک، از طریق بازى با 

اســباب بازى ها، با ارزش ها، باورها و نگرش هــاى فرهنگ هاى مختلف که 

همان کشورهاى سازنده آن هستند، آشنا مى شود. بنابراین، اگر با دیدى وسیع 

به پیامدهاى فرهنگى اسباب بازى هاى کودکان نگاه کنیم، متوجه مى شویم که 

چگونه کودکان این مرز و بوم، به وســیله 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 ســاخت اسباب بازى ها، رعایت 
جوانب ارزشى ســنتى و ملى اســت. ما باید ارزش هاى دینى و ملى و ایرانى 
خودمان را در شکل 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 
سازنده آن است، ما هم باید عروسکى بســازیم که چهره آن در عین جذابیت، 
سنتى و ایرانى باشد و ملیت و ارزش هاى ما در آن دیده شود تا ما هم ردپاى آداب 
و سنن خودمان را در اســباب 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 
آگاهى دادن به پدران و مــادران در مورد نقش اســباب بازى ها، اثرها و  	

پیامدهاى فرهنگى آن )تقویت سیاســت آموزشــى و ترویجى از طریق 
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. 
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سازمانى خاص جهت تبیین معیارهاى لازم براى تهیه اسباب بازى  تاسیس  	
گردد تا بر کم و کیف آن نظارت شود. 

ساخت اســباب بازى ها در حقیقت کارى فرهنگى در جهت رشد و تکامل  	
شخصیت کودک و نوجوان اســت، به همین دلیل ضرورت دارد که همه 
شــرکت 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 شناســى و طراحان صنعتى در تمامى مراحل تهیه و ساخت 

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

فرهنگى مى باید توجه خود را به شیوه هایى معطوف دارند که از طریق آن ها 
نمادها و ارزش هاى ملى به کودکان انتقال یابد؛ کودکان به وســیله آن ها با 
فرهنگ ملى و دینى خود آشــنا 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. 
 عروسک ملى که رفته رفته جاى خود 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 داشــت. از این رو، پیشنهاد مى شود از این گونه 

کارها حمایت مالى و معنوى صورت گیرد. 
در طراحى و ساخت اسباب بازى ها، جنبه هاى فرهنگی، روانى و بهداشت  	

کودک را باید در نظر گرفت. کم و کیف تولید اسباب 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. 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 بــر روح و روان کودک مى گذارد، تاکید  	

مى شود که مرکز اســتاندارد و تحقیقات صنعتی، از نظر معیارهاى لازم و 

وزارت بهداشت و درمان )بررســى مواد به لحاظ کیفیت، رنگ ها، جنس 

مواد درجه 1 و 2 و. .. ( اسباب بازى ها را مورد توجه قرار دهند و از محل تولید 

و محصولات آن ها به طور مرتب و مکرر ارزیابى به عمل آورند. بررسى هاى 

اولیه متاسفانه حاکى از آن است که در اغلب پلاستیک فروشى ها، خرازى ها 

و اسباب بازى فروشــى ها، انواع اسباب بازى هاى پلاستیکى ساخته شده 

از مواد بازیافتى و کهنه اســت که از آن ها انواع عروسک ها، ماشین هاى 

پلاستیکى و قطعات لگو ساخته مى شود. 

تشــویق و هدایت دانشــجویانى که پایان نامه کارشناســى ارشد و حتى  	

دکترى خودشــان را در رابطه با طراحی، تولید، آثــار مثبت و منفى و. .. 

اسباب بازى ها انتخاب کرده اند. 

تشکیل سمینارهاى دوره اى درباره اســباب بازى ها و اثرهاى فرهنگی،  	

اجتماعى آن ها با استفاده از وجود استادان دانشگاه و کارشناسان طراز اول 

در این زمینه. 

وجود اتحادیه، انجمن یا جامعه اى صنعتى براى بررســى مشــکلات و  	

مسایل این صنف کاملا ضرورى است. 

تاسیس و انتشار نشــریه ویژه اى در ارتباط با صنعت اسباب بازى که آخرین  	

تحقیقات و دســتاوردهاى علمى و صنعتى در جهان در آن بیان شــود، تا 

سطح اطلاعات و آگاهى هاى دانش پژوهان، تولیدکنندگان، فروشندگان، 

مربیان و پدر و مادرها افزایش یابد. 

مشــخص شــدن یک ســازمان، نهاد به عنوان متولى مســتقیم که در  	

سیاست گذارى تولید، نظارت بر تولید و ساخت، نظارت بر واردات و توجیه 

پدر و مادرها در رابطه با آثار مثبت و مخرب اسباب بازى ها. 

در مــورد تقلید از اســباب بازى هاى خارجی، پســندیده تر آن خواهد بود  	

که گروهى از استادان آشــنا به مسایل روان شناســى و تربیتى کودکان، 

اسباب بازى  موردنظر را، از هر حیث، مورد بررسى قرار دهند و پس از کشف 

هدف و یا اهداف ســازندگان 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 شــود و تقابل باید به 

اندازه اى استوار باشد که جرات و جسارت تخلف سلب شود و متخلف باید بداند 

که بازى با افکار و ذهنیــات و روان کودکان این مرز و بــوم، او را با مجازات و 

برخورد شدید قانونى مواجه خواهد ساخت.
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روش عرضه اسباب بازى به کودک

در روش عرضه اســباب بازى به کودکان دو دیدگاه وجود دارد. بعضى از 

روان شناسان معتقد هستند که به کودک فرصت دهیم تا با اسباب بازى ور برود تا 

طرز کار آنرا یاد بگیرد. آنان معتقد هستند 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 هر 

کارى که بچه ها مى کنند، باید به آنان امکان داد تا خودشــان آنرا انجام دهند؛ 

مگر آنکه قادر به انجام دادن آن نباشند و یا از شما کمک بخواهند. 

ژان پیاژه، روان شناس شهیر فرانسوی، معتقد است: ”هرگاه چیزى را به 

کودک یاد دهیم مانع شده ایم که خود آنرا شخصا کشف )Discovery( و یا اختراع 

کند.“ او همچنین مى گوید: ”اگر به کودک فرصــت دهید تا به طور ”طبیعی“ 

حقیقتى را با صرف بیش از سه روز وقت شــخصا کشف کند، به تسریع رشد او 

بیشتر 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 امــکان دارد به کودک اجازه 

دهیم خود او با طرز کار اسباب بازى ها آشنا شود و راه هاى به کارگیرى آنرا کشف 

کند. 

به طور مثال: پدرى براى فرزند خود یک قطار اســباب بازى مى خرد. پدر 

وقتى به خانه مى رسد، مى خواهد هرچه زودتر قطار را به کار اندازد. درحالى که 

پدر مشغول جور کردن و بستن تکه هاى ریل هاى قطار به یکدیگر است، کودک 

یکى از واگن ها را مى قاپد و آنرا به شدت به سوى دیگر اتاق پرتاب مى کند. پدر 

کودک با صداى بلند فریاد مى زند: ”اینکار را نکــن! چرا واگن را پرت کردی، 

آنرا این طورى روى ریل ها بگــذار!“ 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 شود 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 
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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، احســاس مى کند از قطارهاى فلزى به 
شدت متنفر اســت و از اینکه قادر نیست آنچه را پدرش مى خواهد انجام دهد، 

دچار احساس خستگى و ناراحتى مى شود. 
در نتیجه، کــودک از آن قطار صرف نظر مى کند و به دنبال اســباب بازى 
دیگرى مى گــردد تا بتواند با آن بازى کند و از بــازى 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 این روش بازى مى کند، در آینده شخصى فاقد اتکا به نفس، 
محتاط و گوشه گیر )Withdrawal( خواهد شد و در هیچ کارى خلاقیت و ابتکارى 

از خود نشان 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 نیســت، بلکه مخرب و مضر نیز خواهد بود؛ زیرا در 
او احساس بدى شــکل 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 مــادر 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: ”پــدر و مادر پیــش 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.“ 
مناســب ترین زمان براى بازى کردن با کودک، زمانى اســت که او سیر و 
آرام و محیط اتاق آرامش لازم را داشــته باشد، تا او بتواند از تمرکز حواس کافى 
برخوردار شود. ابتدا نام اسباب بازى را بر زبان آورید؛ مثلا، این عروسک با حلقه 
و میله اســت. سپس حلقه را بر روى میله ســوار 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 
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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 مــا چیزى به کودک یاد مى دهیم و تجربیــات متعددى را در ذهن و 
مخزن حافظه او مى گنجانیم، از یک دید هم خود را راضى کرده ایم و هم کودک 
را؛ بدین معنى که توانسته ایم در زمانى کوتاه همه دانسته هاى آماده و اطلاعات 
جمع آورى شده را مســتقیما به طور دفعى و تراکمى به او انتقال دهیم و خیال 
خودمان را راحــت کنیم که تجربیات چندین ســاله 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 دانســته 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 دهید تا خودش طرز کار و بازى با آنرا یاد بگیرد. درصورتى که مشاهده 
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 ســه 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 شــما درباره عملکرد اســباب بازى گوش دهد و آن ها را به کار 
بندد. 

اگر چنانچه به مســافرتى رفته و بــراى 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 کشــف 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، وســایل 

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 اسباب بازى ها را عوض کنید. این روش 

را در مورد اسباب بازى هاى کودکان خود اجرا کردم که نتیجه مثبت و سازنده اى 

داشته است.
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بازی های رایانه ای

بازی چگونه شکل می گیرد؟
هر بازی دارای یک ایده ای هست. من می خواهم بازی اکشن اول شخص 
بســازم پس برای ساخت ان باید مواردی را بشناسم. حال برای خود گفته ام که 
می خواهم بازی اکشن اول شخص بسازم. به ســراغ یکسری ایده می رویم.

آن ها را به روی کاغذ می آوریم و آن ها را بررســی می کنیم. داستانی که مد نظر 
ماســت را پرورش می دهیم تا پتانسیل کشــش یک بازی را داشته باشد. باید 
داستان آنقدر قوی باشد که مخاطب را جذب کند و بتوانم حداقل 5 ساعتی را با 

آن دست وپنچه نرم کنم.
خوب این ایده و داستان آن شکل گرفته حال به سراغ پله ی بعدی می رویم. 

برای پیاده سازی آن به چه چیز هایی نیاز داریم؟؟
بازی اکشن اول شــخص من چه چیزی می خواهد تا بتواند خوش ساخت 

شود…
خوب 100 درصد پیداست که ما به یکسری مولفه نیاز داریم مثل انجین و یا 

خیلی موارد دیگر ولی چیزی که در بازی های ایرانی رعایت نمی شود یک دیزاین 
خوب برای بازی اســت. پس باید قبل از هر کاری همه چیزی را که می خواهیم 
را به روی کاغذ بیاوریــم باید ببینیم که این بازی چه چیز متمایزی دارد که من را 
میخکوب خود بکند.باید یک داکیومنت کامل از آن چیزی که می خواهیم را به 
روی کاغد بیاوریم ) ارجاع شــود به مقاله ی فرهود فرمند سازنده ی کوهنور در 

مورد طرز ایجاد گیم دیزاین داکیومت(
حال که به خود خط دادیم و گفتیم که چه چیــزی می خواهیم و همه را به 

روی کاغذ آوردیم نوبت به آن می رسد که آن ها را به مراحل بازی تبدیل کنیم.
باید بگوییم که چگونه داستانی مثل کال اف دیوتی را روایت کنیم باید همه 

را مشخص کنیم برای این کار ما با مسئله ای به نام گیم دیزاین آشنا می شویم.
گیم دیزاین یعنی کارگردانی بازی یعنی بگویــی که چه می خواهی و آن را 
طراحی کنی)ارجاع شــود به مقالــه ی فرهود فرمند در رابطه بــا طراح بازی 
کیست(…همه ی این ها با یکدیگر جمع می شوند و می شنود داکیومنت اصلی 
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بازی.

حال باید آن ها را به مراحل بازی تبدیل کرد.تا اینجای کار بیشــتر تئوری 

بود یعنی شــما خیلی با کامپیوتر سر و کار ندارید و مهم ترین قسمت بازی سازی 

همین قسمت است. باید این قسمت آنقدر قوی شود تا بازی بشود گیرز اف وار 

و یا هوی رین.

مثالی را در مورد بحثی که تا الان داشتیم، می زنم. من در نقش یک کارگاه 

هستم. مثلا در قسمتی باید با سرعت کودکی را که یک شخصی ربوده را نجات 

دهم. ) این کارگاه و اینکه باید پســرک را نجات دهم همان قسمتی از داستان 

بازی اســت( حال من دیزاینر به خود می گویم که مثلا این کارگاه در یک خرابه 

کــودک را از دور می بیند و به طرف کودک می رود کــه او را با خود به جای امن 

ببرد ولی ناگهان بر اثر اتفاقی مثلا بمب گذاری و یا هر چیزه دیگری ساختمان در 

حال خراب شدن است و شما باید به سرعت از ساختمان خارج شوید. من با خود 

می گویم که خوب من از فن )Qte( ( ارجاع شود به مقاله ای در زمینه ای کلیدزنی 

در بازی( اســتفاده می کنم و این صحنه را سینماتیک ایجاد می کنم. )این یعنی 

دیزاین بازی یعنی چه چیزی می خواهی که اتفاق بیفتد(

حال آن مرحله و مسیر ها و پازل ها و هز چیز دیگر ی که در بازی و بر سر راه 

کارکتر بازی ما قرار دارد را به روی کاغذ می آوریم.)من تعدای از لول دیزاین هایی 
که برای یک بازیی انجام دادم را به شما نشان می دهم(

خوب فهمیدیم که کارکتر چه مسیری را طی می کند و تا اینجا مسئله ی ما 
کمی تئوریک بود .

حال که فهمیدیم چه چیز هایی می خواهیم و تقریبا از بازی و مرحله ی خود 
مطمئن شدیم به سراغ پیاده سازی ان می رویم.

نترسید خواستن توانستن است

طرح شما در یک تیم بزرگ به دست مدیر هنری می رود و مورد بازبینی قرار 
می گیرد و تقریبا همه ی سوپر وایزر های تیم آن را مطالعه می کنند و ضعف ها و 
قوت های خود را برای پیاده ســازی مطرح می کنند ولی بحث ما با بازی سازان 

مستقل است.
حال که این طرح مشخص شد باید ببینید که از لحاظ بصری به چه چیز هایی 
نیاز دارید و اینجا با شخصی با نام مدیر هنری و تیم هنری آشنا می شویم. طرح 
را با فراز و نشــیب هایش می بینید و چیز هایی که می خواهید در صحنه ی بازی 
وجود داشته باشــد را بررســی می کنید و آن ها را به کامپیوتر و یا بر روی کاغذ 

می آورید.
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دوستان توجه کنید که این مسئله در هر تیم فرق می کند. در تیم های بزرگ 
روال کمی متفاوت است ولی ما رویکردمان بازی سازان مستقل است.

حال کانسپت های مراحل می خورد و طراحی های اولیه و ثانویه و استوری 
بوردها در تیم هنری ایجاد می شود و می بینید که مرحله چه شکل و شمایلی دارد 

اما شمایی که کلا شاید به 4 نفر نرسید چه؟؟
در تیم لازم نیست که تمام کانسپت ها را ایجاد کنید و همه را موبه مو طراحی 

کنید ببینید که کدام یک لازم است و روی آن ها مانور دهید.
من یک اســتوری برد 4 صفحــه ای از صحنه ی اکشــن دارم و تعدادی 

کانسپت مدل های 3 بعدی و ساختمان که صحنه ی بازی در آن رخ می دهد.
حال که کانسپت ها ایجاد شد و یا از اینترنت آن ها را قرض گرفتید، به سراغ 
کار های هنری و کامپیوتری بیشتر می رویم. مدل های 3 بعدی در نرم افزار های 
مخصوص خود مثل مکس و یا مایا ایجاد می شــود و تکسچرگزاری می شود و 
آماده ی لول دیزاین می شود. )آموزش های مکس و مایا همگی از 0 تا متوسط 

بر روی وب سایت قرار دارد و می توانید آن ها را مطالعه کنید(.

تا الان ما چه چیز هایی فهمیده ایم؟

اینکه داستان درست شد.
گیم دیزاین شد.

کانسپت خورد.)اســتفاده از نرم افزار هایی مثل فتوشــاپ، به طور کلی 
طراحی بر روی دیوار هم با ناخن می شود کرد لازم به نرم افزاری نیست قدرت 

شما حرف اول را می زند(
مدل سازی و تکسچرسازی انجام شد.)اســتفاده از نرم افزار هایی مثل 3 
دی مکس و یا مایا و تکسچرسازی در نرم افزار های مثل فتوشاپ و یا بادی پینت(

آماده شد برای لول دیزاین .
حال …

حال باید ان ها را همه و همه در کنار یکدیگر قرار دهیم و برای ساخت بازی 
آماده شویم.برای اینکار ما 2 نوع لول دیزاینر داریم.

لول دیزاینری که بر روی کاغذ مراحل را می کشــد و به اصطلاح اســکچ 
مراحل را می زند

لول دیزاینری که با انجین و ادیتور ســر و کار دارد و با اســتفاده از آنچه که 
خواسته و یا لول دیزاینر آن ها را لول می کند

برای لول دیزاینر )مستقل کارها( ما از انجین های آماده استفاده می کنیم.
انجین هایی مثل یو دی کی و یا یونیتی و یا در بخش 2 بعدی از انجین هایی مثل 

گیم میکر.
شــما مدل ها را ســاخته اید و اســتوری برد خورده و حالا می دانید که چه 
چیزی می خواهید پس حالا وقت پیاده سازی آن ها در انجین بازی سازی است 

می توانید آموزش موتور یو دی کی تا سطح متوسط را در وب سایت دنبال کنید(
شما همه ی کار ها را در انجین کرده اید .وقت برنامه نویسی است.

بــا توجه به اینکه من ) امید عســگری( پرگرمر نبوده ام لــذا از توضیح ان 

خودداری می کنم ولی قسمت اعظمی از کار بازی سازی با برنامه نویسی است.

شــما در پایان توانسته اید که بازی خود را بسازید. شــما با توجه به تعریف 

گیم دیزایــن آن ها را تک به تک بــه یک پایپ لاین درســت )پایپ لاین یعنی 

خط کاری. یعنی چه چیزی باید در چه مدتی با چه نیرویی انجام بپذیرد(کرده اید.

100 درصد این مقاله اشــکالاتی را داراســت که آن را به پای دانش کم من 

بگذارید ولی بدانید که شناختن و درک بازی خیلی خیلی مهم بوده و می بایست 

به آن توجه کرد.

امیدوارم که این مقاله مورد قبول شــما واقع شود. دوستان توجه کنند که 

شناختن بازی از خود بازی مهم تر است.به هنگام بازی های خارجی آن ها را تنها 

یک بازی نبینیدآن ها را تک تک با نگاهی تخصصی نگاه کنید.

شما بازی ساز هستید پس باید به هر چیزکوچک توجه کنید.

در کل روال کاری یک روال مشخص است. بازی سازی از یک خط پیروی 

می کند وآن هم تا جایی می توان گفت، همانی است که می گفتم.
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تشکیل گروه بازى با توجه به خصوصیات
سنى فردى کودکان

بازى که بازتابى است از زندگى اجتماعی، تاثیر اساسى بر پرورش همه جانبه 

کودک دارد. گروه بازی، یک ســازمان اجتماعى اســت کــه در آن همکارى 

متقابل، تابعى است متقابل و نظارت متقابل برقرار است. در بازى ها، زیر نظر 

مربی، همکارى و همیارى کودکان رفته رفته شکل عادت به خود مى گیرد.   

  در گروه بازی، همه کودکان حق دارند در کوشــش و فعالیت گروه شرکت 

کنند، هر یک مى تواند فکر تازه اى ارائه دهد و پیشــنهاد جدیدى مطرح سازد، 

اعضــاء گروه مى توانند خود در مورد یک بازى تصمیم بگیرند و مســایل مورد 

اختلاف را شــخصا حل و فصل کنند. در چنین جمعی، نخســتین سنت هاى 

مربوط به بــازى پدید مى گردد و یک نوع ”افکار عمومــی“ به وجود مى آید که 

رفتار افراد را هدایت مى کند و مناسبات میان آن ها را تنظیم مى کند. این ”افکار 

عمومی“ در حقیقت معیارى است جهت ارزیابى کردار خود و دوستان.    

 کودکان ضمن بازى با همدیگر، خصایل زندگى جمعى را کسب مى کنند: 

توافق با یکدیگر، احترام به اندیشه هاى سایر کودکان، ابراز حسن نظر نسبت به 

بازى هاى دیگران و کمک همه جانبه به آن ها. 

  خردسالان به تدریج از محیط و اشیا و پدیده هاى پیرامون خود، از وسایل 

و اســباب خانه، از کار بزرگسالان )مادر، مربی، پزشــک و دیگران( معلومات 

معینى جمع آورى مى کنند. آن ها نه تنها نســبت به اعمــال آدم هاى پیرامون 

خود، بلکه نسبت به خواســته ها و نگرانى ها و روابط آن ها با یکدیگر نیز توجه 

دارند. این خردسالان با معلومات اکتسابى قادر هستند براى خود بازى هایى در 

موضوع هاى گوناگون بیافرینند، مثلا دکتربازی، مغازه بازی، آرایشگاه بازی، 

اتوبوس بازى و غیره. اما به آسانى موضوع بازى را فراموش مى کنند و آن را تغییر 

مى دهند و ضمنا فقط با هدایت دائمى مربى مى توانند باهم بازى کنند.   

 58



  ]”زری“ - دختر بچه سه ســاله براى نخســتین بار همراه با مادر خود به 

آرایشگاه رفته بود. روز بعد که به کودکستان آمد، عروسک ها و بازیچه هاى خود 

را جمع کرد و به آرایش موهاى آن ها پرداخت. عروسک و خرسک و خرگوش ها 

... را جلو آینه نشاند و شانه به دســت خود گرفت و مشغول کار شد. هنوز چند 

دقیقه اى نگذشــته بود که به مشتریان خود )عروســک ها و بازیچه ها( گفت: 

”بسیار خوب، همگى سرهاتون رو درســت کردین، همتون خوشگل شدین، 

حالا من میرم خونه“، اسباب بازى ها را همان جا گذاشت و رفت مشغول کارهاى 

خانه شد.  

 مربى که توجه ســایر کودکان را به این بازى مشاهده کرد، تصمیم گرفت 

آن را ادامه داده و تکمیل کند: ”زری، تو آرایشگر هستی؟ پس چرا به کارت ادامه 

ندادی؟ ببین چند تا مشترى اومدن به آرایشگاه تو: خانم خرگوشه، خاله خرسه، 

عروسک ها. بیا ما باهم کار مى کنیم. این جاى تو: صندلی، آینه، قیچی، شانه، 

ادلکلن، ماشــین موزنی. این هم جاى من - منهم همه چیز دارم. خوب، حالا 

نوبت کیه؟ )انوشه با خرس کوچولوى خود آمد جلو.( بفرمایید، سلام زرى سر 

بچه شما رو چه جورى اصلاح کنه؟ اینجا بنشینید، زرى آرایشگر خوبیه. حالا 

پهلوى من کى میاد؟ ... کودکان با عروســک ها نشســته و منتظر نوبت خود 

بودند.  

در اینجا آموزگار علاوه بر اینکه یک بازى مورد علاقه کودکان را ادامه داد، 

برخى آداب و رسومات اجتماعى را نیز به آنان آموخت. کودکان با تقلید گفته ها 
و حرکات )آرایشــگر - مربی(، هم معلومات خویش را در مورد کار بزرگسالان 

تکمیل مى کنند، و هم طرز گفتار و رفتار مودبانه با دیگران را مى آموزند. 
 بازى کودکان بایســتى سرشــار از مضامین گوناگون و نیــز دربرگیرنده 
احساســات و اندیشه هاى آنان باشــد. در بازى ها مى بایســتى رفتار و اعمال 

بزرگسالان و نیز محبت آن ها نسبت به یکدیگر متجلى گردد.   
 آموزگار به منظور متنوع، پربار و جالب ساختن بازى ها از شیوه هاى مختلف 
استفاده مى کند. مثلا گفتگو با کودکان درباره مشــاغل والدین آن ها، گردش 
کودکان در جاهاى جالب مانند فروشــگاه، آرایشــگاه، مطب پزشک و غیره، 
جمع آورى تصاویر در مورد کار پزشک، آرایشگر، فروشنده و دیگران. همچنین 
مى توان از بازى هاى آموزشی، نمایشی، قرائت داستان ها و اشعار بهره گرفت.   
 هرگاه تهیه برخى بازیچه ها و وســایل بازى بر عهده خود کودکان گذارده 
شــود، بازى جالب تر و کامل تر خواهد شد. بدیهى اســت که امکانان کودکان 
براى ساختن بازیچه بسیار محدود است، با وجود این کوشش آن ها در این راه از 
طرفى علاقه به بازى را افزایش مى دهد، و از طرف دیگر به یگانگى آن ها کمک 

مى کند.   
 در جریان بازى هاى جمعی، مربى که خود نقشــى را بر عهده دارد، براى 

تهیه بازیچه وظایفى بر عهده بازیکنان مى گذارد.   
  وظیفه مربى در اینجا کمک به تشکیل بازى است. براى هر یک از کودکان 
کار مشخصى تعیین کرده و خود نیز همراه آنان در بازى شرکت مى کند. مثلا در 
ساختمان کشتی، هر یک از کودکان ساختن بخشى از آن را به عهده مى گیرد و 
پس از پایان کار مربى همه را تشــویق مى کند و سپس یک کاپیتان انتخاب کرده 
و خط سیر ســفر را تعیین مى کند. مربى به عنوان معاون کاپیتان براى کودکان 

درباره محل ها و بنادرى که از آن ها مى گذرند صحبت مى کند.   
  کودک ضمــن اجراییک نقش، تنها به تقلید اعمــال ظاهرى نقش اکتفا 
نمى کند، بلکه احساسات و عواطف وى را نیز منعکس مى سازد. جذابیت نقش 
سبب مى شود که کودک احساســات خودش را صادقانه بیان کند. در کودکان 
علاقه مداوم به اجرای یک نقش مشــاهده مى گردد، اما نداشتن اطلاعات و 
مهارت لازم براى ایجاد صورت صحیح بازى ممکن اســت ســبب قطع بازى 
گردد. وظیفه مربى آن است که علاقه کودکان را به اجرای نقش معینى تشویق 
کنــد و در جریان بازى مهارت هاى لازم را به آنــان بیاموزد: ”بچه ها، ”فاطی“ 
آرایشگر جدید ما اســت. بیا اینجا، ”فاطی“، پهلوى من بایست و به من کمک 
کن. مى بینی، عده زیادى نوبت گرفته اند. حالا تو سر ”پری“ را درست کن، بیا، 
این روبان را به گیسوهاى او ببند. موهاى عروسک او را هم مى بافیم، یکى را 
من و یکى را تو.“ مربى که با خصوصیات فردی، امکانات بازى و خواسته هاى 
هر یک از کودکان به خوبى آشــنا است مى تواند یک ارتباط درونى مستحکم با 

کودکان برقرار سازد و اعتماد و دلبستگى آنان را نسبت به خود جلب کند
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راهنمای انتخاب اسباب بازی برای کودکان

تعریف بازی
تعریفی جامع و فراگیر از بازی که مورد تایید همه نظریه پردازان روان شناسی 

باشد، وجود ندارد. 

هر صاحب نظری، براساس تجارب، مشــاهدات، اعتقاد و دیدگاه خود، 

بازی را به نوعی تعریف کرده، و هر یک از این تعاریف، با برجسته سازیِ جنبه ای 

از بازی، نگرشی ویژه را ارائه کرده اســت. میان تعاریفی که از بازی ارائه شده 

است وجوه اشتراک و تشابه بسیاری وجود دارد. 

هارلوک در تعریف بازی می نویسد: »بازی« عبارت است از هرگونه فعالیتی 

که برای تفریح و خوشی، و بدون توجه به نتیجه نهایی، صورت می گیرد. انسان 

به طور داوطلبانه به این فعالیت می پردازد و هیچ نیروی خارجی یا اجباری در آن 

دخیل نیست. 

»کار« عبارت از نوعی فعالیت برای رســیدن به هدف است. شخص این 

فعالیت را نه تنها به خاطر آنکه از آن لذت می بــرد، بلکه چون خواهان نتیجه 

نهایی آن است، به انجام می رســاند. کار ممکن است به طور داوطلبانه یا غیر 

داوطلبانه انجام گیرد. 

پیاژه، روان شناس معروف سویســی، برای تمیز و تشخیص بازی از کار، 

پنج معیار را به عنوان شاخص های بازی معرفی می کند: 

بازی دارای هدف در خود است.    .1

بازی اختیاری است، نه اجباری.   .2

بازی دلپذیر و خوشایند است.   .3

بازی ترتیب و سازمانی ندارد.   .4

بازی از قید کشاکش و پرخاش آزاد است.   .5

میشل و میسن تعریف های متعددی از بازی گرد آورده اند که عبارت اند از: 

لازاروس: فعالیتی فی نفسه آزاد، بی هدف، سرگرم کننده یا تفریحی. 
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گروس: تمرین غریزی و بی هدف کارهایی که در زندگی آینده نقش اساسی 

دارند. 

سی شور: آزادانه ابراز وجود کردن برای کسب لذت مترتب بر آن. 

شانر: فعالیتی در جهت تداوم شادمانی. 

نیومن: معیارهای بازی از کنتــرل درونی، واقعیت درونی و انگیزه باطنی 

تشکیل می شوند. 

به طور کلی، نمی توان فعالیتــی را به طور مطلق »بازی« یا »کار« نامید. 

اینکه فعالیتی به کدام یک از این دو دسته تعلق دارد، وابسته به فعالیت نیست، 

بلکه به انگیزه و نظر شــخص در مورد آن فعالیت بســتگی دارد. برای مثال، 

نقاشی را می توان به عنوان فعالیتی دلپذیر و لذت بخش )بازی( در نظر گرفت که 

منظور شخص کســب لذت از آن است. اما وقتی انگیزه فرد از نقاشی این باشد 

که از راه نقاشی امرار معاش کند، نقاشی نوعی کار به شمار می آید، نه بازی. هر 

نوع فعالیتی را که به جای لذت بردن صِـرف به سوی هدفی هدایت شود، دیگر 

نمی توان بازی نامید. 

بازی ها و ورزش ها برای خردسالان بازی محسوب می شود، چون به فکر 

برنده شــدن و رقابت با دیگران نیستند، بلکه هدفشان تفریح و لذت بردن از آن 

است. به تدریج که کودکان بزرگتر می شوند، موضوع رقابت و برنده شدن بیش از 

بازی برایشان لذت آفرین است. به همین دلیل این فعالیت ها بیشتر کار محسوب 

می شود تا بازی. 

عوامل موثر در بازی کودکان 
عوامل متعددی در بازی کودکان تاثیــر دارد که مهم ترین آن ها عبارت اند 

ازسن، جنس، هوش و محیط. 

تاثیر سن 

کودک در هر ســنی، بازی ویژه ای را می پسندد. مثلا او در همان روزهای 

نخست تولد، به لگد زدن و حرکت دادن دست ها علاقه دارد. او از اینکه باد در 

گلو اندازد و از حنجــره و دهان صدا خارج کند و لب ها را به حرکت در آورد، لذت 

می برد. کمی که بزرگتر می شود، اطرافیان با او بازی می کنند و مثلا صورت خود 

را با دست هایشان می پوشانند و سپس آن ها را بر می دارند و می گویند »دالّی« 

که اینکار موجب شادمانی و لذت کودک می شود. 

الگوی بازی کودکان در ســال های اولیه کودکی، نشانه تغییر رشدی آنان 

است. کودک خردسال بیشــتر به بازی انفرادی نیاز دارد که بعدا با بازی موازی 

دنبال می شــود؛ یعنی دو کودک در کنار هم و نه با یکدیگر به بازی می پردازند. 

آنان ممکن است از یک وسیله نیز استفاده کنند، ولی مستقل از یکدیگر و بدون 
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ارتباط زیاد با هم به کار و بازی بپردازند. 

کودکان سه تا چهار ساله، بیشتر به بازی ارتباطی می پردازند. یعنی آنان با 

کودکان دیگر نیز بازی می کنند و می توانند وســایل خود را، تا اندازه ای معین، 

به دیگران بدهند و با آنان شریک شوند، ولی در عین حال، نمی توانند علایق 

فردی خود را فدای گروه کنند و به اصطلاح تابع گروه شــوند. از چهار تا شش 

سالگی است که کودک بیشتر و بیشتر به بازی اشــتراکی روی می آورد، یعنی 

در موقعیت های گروهی که هدفی مشترک را دنبال می کنند، به بازی گروهی 

می پردازند. بهترین تقســیم بندی را در اینباره ژان پیاژه انجام داده است: »در 

جریان رشد سه نوع بازی مشــاهده می شود که از نظر ساختار با یکدیگر تفاوت 

دارند و به ترتیب یکی پس از دیگری ظاهر می شوند.« 

الف- بازی های تمرینی 

) بدو تولد تا 2 ســالگی( پیاژه در بیان چگونگی بازی های تمرینی، بازی را 

وسیله ای برای لذت بردن از حواس می داند؛ زیرا کودک لمس کردن، چشیدن، 

گــوش کردن، حرکت اعضای بدن و احســاس کیفیت مختلف اشــیا را از راه 

به کارگیری حواس در می یابد و این امر سبب لذت بردن او می شود. کودک، با 

استفاده از حواس، از تقلید پا فراتر می گذارد، به تکرار می پردازد و حرکاتش، از 

شکل ابتدایی آزمایش و خطا، به مهارت می رسد. این حرکات تقلیدی مقدمه ای 

می شوند تا کودک بتواند به کارهایی پیچیده تر دست بزند. 

ب- بازی های نمادی 

)2 تــا 5 ســالگی( در این مرحله از بــازی که از دو تا پنج ســالگی ادامه 

می یابد، عناصری جدید وارد بازی کودکان می شــوند. واقعیت ها تغییر شکل 

می یابند. اشیایی که وجود ندارند به وسیله اشیای دیگر نمایش داده می شوند. 

از تکه چوبی اســب و با قــرار دادن چند بالش در کنار هم خانــه یا باغچه ای 

می سازند. کودک در این مرحله به تمرین تجربیات زندگی می پردازد و آن ها را 

به شکل های مختلف تجربه و آزمایش می کند. 

ج- بازی های با قاعده 

)7 تا 11 ســالگی( در این مرحله، آثار بازی برای همه عمر باقی می ماند و 

هم زمان با رشد کودک و گذشت زمان، به صورتی کامل تر انجام می شود. قواعد 

بازی های با قاعده معمولا از بزرگ ترها به کوچک ترها یا از نسلی به نسل دیگر 

منتقل می شــود. در بازی های با قاعده، رقابت وجود دارد و افزون بر آن، هر 

بازی قراردادهایی دارد که نمادی شده اســت و یا قرار دادهایی که امکان دارد 

همیشگی یا براســاس توافق موقت خود بازیکنان باشد. کودک در هر سنی، 

به بازی های خاصــی می پردازد و بعضی از آن ها را رهــا می کند. برای مثال، 

بچه های کودکستانی از بازی با مکعب های چوبی دست می کشند، زیرا اشیایی 

از قبیل رنگ، گل رس، مداد رنگی و ... فعالیت های جالب تر و متنوع تری را به 

آنان عرضه می کنند. 
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وقتی کودک نمی تواند اســباب بازی ها و عروســک های خود را جاندار 
فرض کند، این بازی ها نیز جذابیت خود را از دست می دهد و او کم کم به سوی 
بازی هایی مانند فوتبال، بسکتبال، شطرنج و بازی های فکری پیچیده می رود 

که نیازهای فکری، جسمی، روانی و اجتماعی او را بهتر برآورده می کند. 

تاثیر جنس 
جنسیت یکی از عوامل موثر در بازی است و از این رو می توان گفت که بازی 
پسرها با دخترها تفاوت دارد. در تفاوت میان بازی دختران و پسران عمده ترین 

عوامل عبارت است از: 
الف- مربوط به طبیعت و فطرت کودک می شود. بعضی از دختران طبیعتا 

به بعضی از بازی ها علاقه نشان می دهند و برخی از پسران به بازی های دیگر. 
ب- انتظارات و توقعات والدین و جامعه از دختر و پســر نیز کم کم آنان را به 

سوی تفاوت میان بازی های دخترانه و پسرانه سوق می دهد. 
ترمن فهرســتی از بازی هایی را تنظیم و عرضه کرده اســت که دختران و 

پسران علاقه ای چشمگیر به آن ها از خود نشان می دهند. بازی هایی که پسران 
بیشتر انتخاب می کنند و به آن علاقه دارند، عبارت است از: استفاده از ابزارها، 
مشت زنی،  کشتی،  تیله بازی،  دوچرخه ســواری،  بادبادک بازی،  تیراندازی، 
فوتبال، فرفره بازی، کامیون و ماشین بازی، دویدن و ... بازی های مورد علاقه 
دختران عبارت اســت از: عروسک بازی، طناب بازی، مهمان بازی، پذیرایی، 

تشکیل کلاس درس، بافندگی، رقص، خیاطی، فروشندگی، معمابازی و ... 
گفتنی است بازی هایی وجود دارد که هر دو جنس به آن علاقه مندند. 

لمان و ویتی با اســتفاده از پرسش نامه و در ضمن تحقیقی گسترده، به این 

نتیجه رسیده اند که پســران بازی های توام با فعالیت و پر تحرکی را که مستلزم 
صرف انرژی و مصرف نیروی بدنی، چابکی، مســابقه و رقابت است به انواع 
دیگر بازی ترجیح می دهند، در حالی که دختران معمولا به بازی های ساکن تر و 
نیازمند تحرک کمتر و آرام علاقه دارند. این مطلب را تحقیقات دیگری نیز تایید 

کرده است. 
مارژوری هونزیک و اریکسون در مورد بازی ساختمان سازی کودکان یازده 

تا سیزده ســاله تحقیقاتی انجام داده اند. پسران، بیشــتر اوقات با استفاده از 
مکعب ها، ماشین، آدمک های یک شکل با لباس های همسالان، ساختمان، 
جاده، کوچه و فروشگاه درست می کردند. دختران بیشتر به نظافت داخلی خانه 

می پرداختند و صحنه های خانوادگی را نشان می دادند. 
در دوران کودکی، میان بازی دختران و پســران تفاوت چندانی مشاهده 
نمی شود، ولی به محض اینکه ســن ورود به دبستان فرا می رسد، اختلافات 
آشکارتر می شــود و ارزش هایی که جامعه برای هر جنس قائل است، خود را در 
بازی ها نشان می دهد. در حدود هفت یا هشــت سالگی، تفاوت های جنسی 
آشکارتر می شود. پسران بیشــتر تمایل دارند با همدیگر بازی کنند و این امر در 
دختران نیز به چشــم می خورد. پســران، به جای بازی با دختران، آنان را آزار 

می دهند و مسخره می کنند. اگر پســری با گروهی از دختران بازی کند، دیگر 
پسران او را مسخره می کنند. 

تاثیر محیط 
تاثیر محیط بر بازی کودک را از دو دیدگاه می توان بررسی کرد: 

غنا بخشیدن به محرکاتی که کودک با آن ها بازی می کند؛   .1
تفاوت بازی های کودک در محیط های مختلف از نظر جغرافیایی.   .2

1.  برخی از روان شناســان تنوع محرکات را مهم ترین عامل محیطی در رشد 
هوش می دانند. کودک هر اندازه بیشتر ببیند، بشنود، لمس کند و از حواس 
خود بهره بگیرد در سال های بعدی زندگی به دیدن، شنیدن، لمس کردن 
و اســتفاده از دیگر حواس خود علاقه بیشتری نشــان خواهد داد. البته، 
باید توانایی ها و محدودیت های فکری کودک را شناخت و کیفیت و کمیت 
محرک ها را با آن تطبیق داد؛ یعنی محرک های محیطی باید بجا و به اندازه 
باشند؛ وگرنه، نه تنها اثر مثبتی ندارند، بلکه ممکن است سبب اغتشاش 
فکری و اختلال در یادگیری کودک شوند. کمبود محرک های لازم برای 
رشد، به رشد ناکافی سلسله اعصاب مرکزی و به ویژه مغز منجر می شود؛ 
در نتیجه، شخص از نظر هوش که عملکرد مغز به خصوص قشر مغز است، 

رشد کافی نمی کند. 
همان طور که وجود نور برای رشــد و تکامل چشم لازم است و اگر انسان 
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در خردســالی از نور محروم باشد در آینده، حتی با وجود چشم سالم، فاقد حس 
بینایی است؛ کودک باید دنیای اطراف خود را بشناسد، مثلا انسان ها، حیوانات 
و اجسام را ببیند، اشیا را لمس کند، صداها را بشنود. کودک باید امکان تجربه 

رفتارهای گوناگون را داشته باشد. 
از این رو، تاکید می شــود که تنوع و تحرکات محیطی برایش فراهم سازید 
و اســباب بازی های مختلفی بخرید تا هر چه بیشتر به پرورش حواس او کمک 
کند. یعنی، هر اندازه بیشتر ببیند، بشنود، لمس کند، گفتگو کند در واقع به رشد 

عقلانی، عاطفی، اجتماعی، اخلاقی، روانی او کمک می شود. 
بنابر تحقیقات انجام شده، کودکان ژاپنی بیشتر به فعالیت های غیر رسمی    .2
گروهی توجه نشان می دهند، در حالی که بچه های آمریکایی به بازی های 
گروهی و رقابت علاقه بیشــتر دارند. کودکان آمریکایی، تنها در مراحل 
آغازیــن دوران کودکی به بازی های مهیــج علاقه مندند، ولی بچه های 

ژاپنی این علاقه را برای مدت طولانی تر حفظ می کنند. 
نه تنها بازی های دو کشــور، بلکه بازی های شمال و جنوب یک کشور و 
حتی محله های یک شهر نیز با هم تفاوت دارد. فرهنگ هر جامعه در بازی اثر 
می گذارد و می توان گفت که بازی کودکان، به نوعی منعکس کننده فرهنگ آن 

جامعه است. 

در مناطق محروم، به این دلیل که افراد توانایــی اقتصادی زیادی برای 

خرید وسایل و اسباب بازی برای کودکان ندارد، آن دسته از بازی های سنتی را 

که نیاز چندانی به آلات و اسباب ندارد به کودکان خود می آموزند. 

در این جوامع، کودکان یاد می گیرند که برای خود اسباب بازی بسازند. این 

تولید و سازندگی نیز گونه ای بازی و فعالیت دلچسب برای این قبیل کودکان به 

شمار می آیند. 

تاثیر هوش
هوش می تواند بر نحوه بازی و نوع آن، انتخاب اســباب بازی و استفاده 

از آن تاثیر بگــذارد. در اینجا به نحوه برخورد کــودکان باهوش و کم هوش با 

بازی و اسباب بازی اشاره می شــود. کودکان تیزهوش سعی می کنند وسایل و 

اسباب بازی هایی را انتخاب کنند که بتوانند با آن ها به ابتکار و ابداع دست بزنند 

و قوای ذهنی خود را به کار گیرند. کودکان باهوش تر مدت کمتری به یک بازی 

مشغول می شوند؛ زیرا خواهان تنوع هســتند و از تنوع لذت می برند. کودکان 

باهوش در ســنین بالاتر به بازی هایی که مستلزم فعالیت های ذهنی و جسمی 

اســت می پردازند؛ مثلا جمع آوری اشــیای مورد نظر )کلکسیون( برای آنان 

جذاب و لذت بخش تر است. 
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کودکان تیزهوش، به دلیل توانایی های بیشــتر، به انجام دادن بازی های 

انفرادی تمایل نشــان می دهند و معمولا انرژی بدنی را در حد زیادی مصرف 

نمی کنند. به نظر می رســد که کودکان تیز هوش و کودکان عقب مانده بیشتر به 

بازی های انفرادی می پردازند؛ زیرا کــودکان تیزهوش، به علت توانایی زیاد، 

و کودکان کم هوش، به ســبب توانایی کم، معمولا به خوبــی در گروه پذیرفته 

نمی شوند. 

اگر یک ماشــین اســباب بازی در اختیار کودک عقب مانده گذاشته شود، 

ممکن اســت آن را به اطراف بکوبد یا آن را متلاشی کند، ولی کودک تیزهوش 

ســعی می کند با آن بازی رمزی انجام دهد و حتی ممکن اســت به بررســی 

کنجکاوانه ماشین اسباب بازی بپردازد و آن را باز کند تا از محتویاتش آگاهی یابد. 

بدون تردید می توان گفت که بازی بهترین شکل فعالیت طبیعی هر کودک 

محسوب می شود و در زندگی کودک اهمیتی ویژه دارد. بازی برای هر کودک در 

حال رشد، از ارزش های مختلفی برخوردار است. 

همه نظریه پردازان، صــرف نظر از گرایش های گوناگونی که دارند، بر این 

عقیده اند که بازی در رشــد و تکامل کودک نقش مهمی ایفا می کند. روانکاوان 

معتقدند که بازی برای غلبه بر آسیب ها یا ناراحتی های عاطفی ضروری است. 
روان شناســان اجتماعی اعتقاد دارند که بازی برای تســلط بر خود و یادگیری 
شیوه های زندگی کردن با تجربه های معمول روزانه ضرورت دارد. ساخت گراها 
بر این باورند که بازی برای رشــد و نمو شــناخت لازم اســت. و تکوین گراها 
می گویند بازی در همه فرهنگ های دنیا برای ارتقای کفایت ها و اجتماعی کردن 

کارکردها امری ضروری است. 

ارزش جسمانی بازی
از آنجا که بازی اغلب با فعالیت بدنی همراه اســت، با رشــد و تربیت اندام 
بچه ها و مهارت های جنبشی مناسب و آمادگی بدنی آنان ارتباطی نزدیک دارد. 
بچه ها بدنشــان را با علاقه و لذت به کارهای جسمی وا می دارند و هم زمان با 
آن، به مهارت هایی می رسند که آنان را قادر می ســازد تا از نظر بدنی احساس 

اطمینان، ایمنی و اتکا به نفس پیدا کنند. 
فعالیت هایی که کودک به عنوان بــازی انجام می دهد، در پرورش نیروی 
بدنی و حواس او تاثیــر فراوان دارند. کودک می پرد، مــی دود، از پله ها بالا و 
پایین می رود، لی لی می کند، خم و راست می شــود، می نشیند و برمی خیزد، 
دوچرخه ســواری می کند، توپ بازی و طناب بازی می کنــد و ... در همه این 
فعالیت ها عضلات و اندام های مختلف خود را به کار می گیرد و موجبات تقویت 

آن ها را فراهم می سازد. 
از نظر حسی و حرکتی می توان گفت، به وسیله بازی حس بینایی، شنوایی 
و بساوایی کودک پرورش می یابند. چشم و دست او از هماهنگی بیشتر و بهتری 

برخوردار می گردند و عضلات انگشتان و دست و پایش ورزیده می شوند. 
معمولا کودکان ســالم از انرژی زیادی برخوردار هستند که به وسیله بازی 
آن را مصرف می کنند. اگر انرژی های اضافــی کودک از طریق صحیح )بازی( 
به مصرف نرسد و به حالت سرکوب شــده در جسم کودک ذخیره شود، موجب 

ناآرامی، عصبانیت، بدخلقی و پرخاشگری او می شود.  

ارزش اجتماعی بازی
انسان، به عنوان موجودی اجتماعی، نیاز دارد که به گروهی تعلق داشته 
باشــد و خود را بخشــی از آن بداند. او با بازی کردن نخســتین گام ها را برای 

اجتماعی شدن بر می دارد. 
معمولا کودکان ســالم از انرژی زیادی برخوردار هستند که به وسیله بازی 
آن را مصرف می کنند. اگر انرژی های اضافــی کودک از طریق صحیح )بازی( 
به مصرف نرسد و به حالت سرکوب شــده در جسم کودک ذخیره شود، موجب 

ناآرامی، عصبانیت، بدخلقی و پرخاشگری او می شود.
کودک به وسیله بازی، مفاهیم همکاری، پیروزی، شکست، هم چشمی، 
برتری طلبی، رقابت و ایجاد رابطه انسانی و دوستانه را یاد می گیرد، همچنین 
می آموزد که چگونه در استفاده از وســایل بازی با دیگران سهیم شود و از این 
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طریق حس تعاون و احترام به دیگران را در خود رشد می دهد. مثلا کودکی که 
برای نخستین بار سوار تاب می شود بســیار خودخواهانه برخورد می کند. ولی 
به مرور یاد می گیرد که دیگر کودکان نیز مشــتاقانه انتظار می کشند. کودک با 
بزرگ تر شدن، این اصل را می پذیرد که شرط اساسی بازی با دیگران همکاری 
است. در حدود سه سالگی به کودکان دیگر و بازی با آنان علاقه مند می شود و 
به تدریج آمادگی پیدا می کند که حقوق دیگران را درک کند. وقتی کودک به این 

مرحله رسید، زمان آشنایی و سپس آموختن بازی های گروهی فرا می رسد. 
روح فرمان بــرداری از مقــررات وضع شــده در بازی ها، کــودک را به 
فرمان برداری از مقــررات اجتماعی عادت می دهد و قدرت ســازمان دهی، 
مدیریت و سلسله مراتب را به او می آموزد. بررسی های بسیاری نشان می دهد 
که بازی با دیگران به بچه ها فرصت می دهد تا رفتار خودشان را با رفتار دیگران 
هماهنگ کنند و دیدگاه هایی را که با نقطه نظرهای خودشــان تفاوت دارد، به 

حساب بیاورند. 
بنابراین بازی تجربه هایی غنی در اختیــار بچه ها می گذارد؛ تجربه هایی 
که بچه ها به آن ها نیــاز دارند تا مهارت های اجتماعــی را فرا گیرند، تحریم و 
ســلطه گری را به کار برند و در قدرت، مکان زیست و عقیده با دیگران شریک 

شوند.

ارزش اخلاقی بازی
بازی یکی از مهم ترین عوامل در تربیت اخلاقی کودک به شــمار می آید. 
کودک در خانه و مدرســه یاد می گیرد که چه چیز خوب و چه چیز بد است، ولی 

تثبیت معیارهای اخلاقی در این دو محل هرگز به اندازه بازی قوی نیست. 
کودک درمی یابد که اگر بخواهد در بازی پذیرفته شــود، باید درســتکار، 
حقیقت طلب، مســلط به خود، عادل، صادق، وفادار، مسئولیت پذیر و دارای 
رفتاری پذیرفتنی باشــد. اگر خواسته باشد در گروه حاشا کند، جــِـر بزند، و به 
حســاب خودش، کلاه ســر دیگران بگذارد، همبازی ها خیلی زود او را طرد 
خواهند کرد و جایگاهی در گروه نخواهد داشت. او در بازی کم کم درک می کند 
که همبازی هایش در مورد خطاهای وی در بازی، نسبت به اعضای خانواده اش 
)پدر و مادر، برادران، خواهران( چندان شــکیبا و صبور نیستند. بنابراین او یاد 
می گیرد که اصول اخلاقی را به هنگام بازی نسبت به محیط خانه و مدرسه به 

طور کامل تر رعایت کند. 

ارزش عقلانی بازی
بخشــی از آشــنایی کودکان با جهان بیرونی، به وســیله بازی ها انجام 
می شود. کودک، از راه عمل و تجربه، در محیط به ابداع می پردازد و با پدیده ها و 
مسایل جدید آشنا می شود. به هنگام مشاهده دقت به خرج می دهد و با استفاده 
از این زمینه ها )یعنی مشــاهده، تجربه، دقت و ابداع( قدرت انتخاب بهترین 
راه حل را به دست می آورد و قادر می شود که از پدیده های محیط خود شناخت 

صحیح تری کسب کند. کودک به هنگام بازی، به استدلال می پردازد، قضاوت 
می کند، مسایل را حل و در نهایت از فعالیت های خود نتیجه گیری می کند و این 
فعالیت ها به او یاری می دهد تا در آینده بتواند متکی به نفس، مستقل و در حل 

مشکلات توانمند باشد. 
برای درک بیشــتر دنیای کودکان، می توان آن ها را در هنگام بازی مورد 
مشاهده قرار داد. کودکان، به وسیله بازی، احساسات، ناکامی ها و اضطراب ها 
و ترس های خود را بیان می دارند. از این رو، بازی برای درمانگران وســیله ای 
مناسب اســت تا به دنیای کودکان راه یابند و آنان را بیشتر و بهتر بشناسند و به 

مشکلات پی ببرند.
شواهد نشان می دهد که میان بازی و رشــد شناختی رابطه ای تنگاتنگ 
وجود دارد. بررسی های انجام شده نشــان دهنده رابطه ای مثبت بین بازی و 
نمره آزمون های هوشی میزان شده اســت. این بررسی ها به نکات زیر اشاره 
دارد: افزایــش مهارت هــا در برنامه ریزی، توانایی حل مشــکل، مهارت در 
وضعیت تحصیلی، آفرینندگی و تفکر واگرا، دست یافتن به دوراندیشی، حافظه 

و رشد زبان. 
بنابراین ارتباط بازی با رشد شــناختی موضوعی مهم است، زیرا در جایی 

بازی ممکن است به رفتارهایی پیچیده تر بیانجامد. 
از این روست که انجمن جهانی تعلیم و تربیت دوران کودکی )ACEI( عقیده 
دارد بازی، رفتاری طبیعی و توانمند اســت که در رشد کودک نقش ایفا می کند 
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و تاکید دارد که هیچ یک از برنامه های آموزش بزرگســالان نمی تواند جایگزین 
مشاهده، فعالیت و دانش مستقیم خود کودک شود. 

ارزش درمانی بازی
برای درک بیشــتر دنیای کودکان، می توان آن ها را در هنگام بازی مورد 
مشاهده قرار داد. کودکان، به وسیله بازی، احساسات، ناکامی ها و اضطراب ها 
و ترس های خود را بیان می دارند. از این رو، بازی برای درمانگران وســیله ای 
مناسب اســت تا به دنیای کودکان راه یابند و آنان را بیشتر و بهتر بشناسند و به 
مشــکلات پی ببرند. امروزه، به کمک این شــیوه و تدارک اسباب بازی های 
ضروری و تشــکیل جلســات بازی برای کودکان، رفتارهای آنــان را زیر نظر 
می گیرند و ضمن دست یابی به ریشه های مشــکلات کودکان، به درمان آنان 
می پردازند. بازی نقش تخلیه هیجانی را برای از میان بردن انرژی ســرکوب 
شده و زیر فشار قرار گرفته بازی می کند. در زندگی روزمره، کودک نیاز دارد تا از 

تنش هایی که محدودیت های محیطی به او تحمیل می کند، رهایی یابد. 
بازی به کودک فرصت می دهد که احساسات خود را به شیوه ای پذیرفتنی 
در اجتماع بیان کند و به وی اجازه می دهد انرژی تحت فشار خود را به گونه ای 

بیرون بریزد که از نظر دیگران، و به طور کلی اجتماع، منعی نداشته باشد. 
بازی و اســباب بازی ها بهترین ابزار برای شناختن تمایلات و احساسات 
کودکان به شــمار می آیند؛ زیرا کــودک، به هنگام بازی هــای خلاق خود، 
خواسته ها و تمایلات خویش را بیان می کند و نشــان می دهد که از چه چیزی 
محروم شده است، به چه چیزهایی بیشــتر گرایش دارد و از چه چیزهایی رنج 

می برد. 

مثلا بچه ای که می خواهد نقش رهبر را بازی کند، چون در زندگی واقعی 

برآوردن چنین خواستی همیشه ممکن نیســت، در بازی می تواند پدر، معلم 

یا ژنرال ســرباز عروسکی خود باشد. به گفته اکســلاین، بازی وسیله طبیعی 

کودک برای بیان خود است. بازی موقعیتی اســت که به کودک داده می شود 

تا احساســات و مشــکلات خود را بروز دهد؛ درســت همان طور که در مورد 

بزرگسالان صادق است و شخص مشــکلات خود را با گفتگو عنوان و مطرح 

می کند. مثلا وقتی کودک با عروســک هایی بــازی می کند که معرف اعضای 

خانواده او هســتند، امکان دارد کلیدی به درمانگر بدهد که از آن طریق بتواند 

به چگونگی احساسات او نســبت به اعضای خانواده اش پی ببرد. اگر کودک 

عروســکی را که به جای نوزاد یا خواهر و برادر کوچک ترش است کتک بزند، یا 

عروسک مادر به عروسک خواهر و برادر بزرگ تر سیلی بزند، می توان دریافت 

که او نسبت به اعضای خانواده اش چه احساسی دارد. 

کودکان در هنگام بازی، خود را با صداقت، صراحت، روشــن و زنده بیان 

می کنند. احساســات، نگرش ها و افکار متلاطم آنان آشکار می شود و خود را 

نشان می دهد. یک ناظر )درمانگر( می تواند مشکلات کودک را درک کند، خود 

کودک نیز به مرور می تواند مشکلات خود را بفهمد و روش روبه رو شدن با آنان 

را فرا گیرد.

اینکه کــودک چگونه و چه نوع بــازی ای می کند تا حد زیادی به ســن و 

میزان تکامل او بســتگی دارد. بازی ها، با توجه به محتوای آن ها و تمایلات 

و گرایش های کودک که از اوضاع و احوال درونی او سرچشــمه گرفته اســت، 

براســاس نگرش و دیدگاهی که نظریه پردازان روان شناسی نسبت به کودک 
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دارند، به انواع گوناگونی تقسیم می شوند. 

در میان بازی ها، بازی های تقلیدی، نمایشــی، نمادی، تخیلی به دلیل 

اهمیتی که در شناخت و بررسی وضعیت روحی، روانی و درمانی کودک دارند، و 

از آنجا که کودکان هم بیشتر مایل اند به این بازی ها بپردازند و نیز وجوه اشتراک 

این بازی ها که تشخیص آن ها را قدری مشکل می سازد، سبب می شود اولویت 

را به بررسی این بازی ها بدهیم. 

بازی های تقلیدی 
غریزه تقلید یکی از غرایز نیرومند و ریشــه دار در انســان است. به برکت 

وجود همین غریزه است که کودک بســیاری از رسوم زندگی، آداب معاشرت، 

غذاخوردن، لباس پوشیدن، طرز سخن گفتن، ادای کلمات و جمله ها را از پدر و 

مادر و دیگر معاشران فرا می گیرد و به کار می بندد. انسان در سراسر طول عمر، 

کم و بیش، از دیگران تقلید می کند؛ اما در فاصله یک تا پنج ســالگی از این قوه 

بهره بیشتری می گیرد. 

کــودکان تقلید را ابتدا از پــدر و مادر خود آغاز می کنند؛ کــه به تقلید اکثر 

فعالیت های پدر و مادر خود در خانه می پردازند. پسران کارها و مشاغلی را تقلید 

می کنند که بیشتر مربوط به مردان است و دختران علاقه مندند که فعالیت های 

مربوط به مادران را تکرار کنند. مثلا پسرها دوست دارند نقش بنا، دستفروش، 
مغازه دار، راننده، پزشک، خلبان، پلیس و ... را بازی کنند، در حالی که دخترها 
ذوق فراوان دارند که در نقش مادر و پرستار، کارهایی از قبیل تمیز کردن خانه، 

آشپزی، شستشو و اتو زدن لباس ها و غیره را به صورت بازی انجام دهند. 
بازی های تقلیدی در رشــد کودکان نقشــی مهم دارند. کودکان نیازمند 
فرصت هایی هســتند تا خود را، مثل بزرگترهایی که می شناســند، بیارایند و 
همچون آنان عمل کنند. از جمله وسایلی که امکان چنین بازی هایی را فراهم 
می کند: چیزهایی نظیر لوازم خانه داری، عروسک ها، پارچه های مخصوص 
خیاطی، ظرف ها، قطعات گوناگون و مکعب ها، انواع ماشــین ها، هواپیما، 
قایــق، تانک، تفنگ، میــز و صندلی کوچک که به کــودک کمک می کنند با 
فرورفتن در نقش بزرگســالان، دنیای واقعی پیرامون خود را درک کند و برای 
زندگی در آن آماده شــود. این گونه بازی ها از ســه ســالگی به بعد مورد توجه 
کودکان قرار می گیرند و کودک بسیاری از مسایل عاطفی و اجتماعی را به وسیله 

آن ها می آموزد. 
بازی های تقلیدی در رشــد کودکان نقشــی مهم دارند. کودکان نیازمند 
فرصت هایی هســتند تا خود را مثل بزرگ ترهایی که می شناســند، بیارایند و 

همچون آنان عمل کنند.
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بازی های نمایشی 
کودکان، نه تنها به تقلید فعالیت های بزرگسالان می پردازند، بلکه همچنین 
مشــتاقانه علاقه دارند که مانند آنان لباس بپوشند و مانند آنان سخن بگویند. 
نخســتین بازی های نمایشی کودک در خانه انجام می شــود و آن زمانی است 
که مثلا دختر کفش های مادرش را می پوشــد و یا پسر، به تقلید از پدر، روزنامه 
می خواند و یا با مخاطب های فرضی به مکالمه تلفنی می پردازد و نقش آنان را 

به نمایش می گذارد. 
اگرچه بازی های تقلیدی و نمایشــی با هم مشترک اند و در حقیقت، بازی 
نمایشی خود نوعی از بازی تقلیدی اســت، نکته ظریف اینجاست که در بازی 
تقلیدی کودک ســعی به تقلید نقش دارد، در حالی که در بازی نمایشی، کودک 
علاوه بر تقلید نقش، انتظار خود از آن نقش را بیان می دارد. مثلا هرگاه کودک 
پدری سخت گیر و مستبد داشــته باشد، کودک در بازی تقلیدی خود سخت گیر 
و مستبد می شــود؛ اما در بازی نمایشی انتظار محبت و همدردی پدر با فرزند را 

منعکس می کند. 
بازی های نمایشــی به توانایی های کودک برای فــرار از محدودیت هایی 
که واقعیت به او تحمیل می کند، می افزاید. این بازی ها او را قادر می ســازد که 
به آرزوهای خود جامه عمل بپوشــاند و به وی فرصت می دهد تا خود را از شر 
بدخلقی ها برهاند و بر موقعیت هایی که در زندگی واقعی او را آزار می دهند فایق 
آید. کودک هر چه سرخورده تر باشــد، بیشتر به بازی های نمایشی رو می آورد. 
کودکی که انطباق اجتماعی ضعیفی دارد، بیشتر از کودک دارای انطباق صحیح 

و کافی به بازی های نمایشی می پردازد. 
تحقیــق درباره بازی های کودکان در مهدکودک، نشــان داده اســت که 
کودکانی که بیشترین وقت را صرف بازی های قاعده دار می کنند، کمترین میزان 
نگرانی و دلشــوره را دارند، در حالی که کودکان دچار نگرانی وقت بیشتری را 
به بازی های نمایشــی اختصاص می دهند. بازی نمایشــی به کودک فرصت 
می دهد تا شخصیت خویش را آشکار سازد. در واقع، مهم ترین بازی ای که در آن 
احساسات، نیازها و عواطف کودکان می تواند بروز و ظهور کند، بازی نمایشی 

است. 
موضوعات عادی بازی های نمایشی و تخیلی کودکان خردسال عبارت اند 

از: 
الگوهای خانگی، از جمله میهمان بازی، آشــپزی، مواظبت از بچه ها و   .1

ایفای نقش پدر و مادر 
تقلید از حیوانات که می پرند و می خزند   .2

مراقبت از بیماران و تقلید نقش دکتر و پرستار   .3
فروشگاه بازی کردن   .4

سفر کردن و دیگر فعالیت های مربوط به حمل و نقل، مانند راندن خودرو،   .5
قطار، هواپیما و کشتی 

ایفای نقش پلیس و به طور کلی بازی با اسلحه   .6
بازی آتش نشانی   .7

کشتن و کشته شدن   .8
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مهمانی دادن و عروسی کردن   .9

10.  ایفای نقش قهرمانان افسانه ای 

بازی های نمادین 
بازی های نمادی که نقطه اوج بازی های کودکانه است، از حدود یک ونیم 

یا دو سالگی آغاز می شود و در پنج و شش ســالگی به کمال خود می رسد، و تا 

هشت و نه سالگی نیز ادامه می یابد. در واقع، بازی نمادی زمانی آغاز می شود 

که کودک به تدریج زبان می گشــاید و توانایی کاربرد علایم و نمادهای زبان را 

دارد. 

بازی های نمادی، بــا بازی های تقلیدی و نمایشــی تفــاوت دارد. در 

بازی های تقلیدی و نمایشی، کودک با استفاده از وسایل موجود به برون فکنی یا 

درون فکنی امیال و خواسته های خود می پردازد و از این طریق، به لذتی درونی 

و برونی دست می یابد و خود را از قید تنش ها رها می سازد. 

درهر دوی این بازی ها )تقلیدی و نمایشــی( کودک ســعی دارد به اشیا و 

وســایل واقعی موجود در محیط خود دست یابد و با آن وسایل بازی کند، اما در 

بسیاری از اوقات، محدودیت ها مانع دست یابی کودک به ابزار و وسایلی است 

که در بازی به آن نیاز دارد. در این مرحله اســت که کودک، برای حل مشــکل 

خود، بــه بازی های نمادین روی می آورد و عناصری تــازه وارد بازی کودکان 

می شوند. واقعیت ها تغییر شکل می یابند. اشــیایی که وجود ندارند به وسیله 

اشیای دیگر به نمایش در می آیند. 
مثلا تکه چوبی را اسب خود می داند؛ قوطی کبریت را در دست می گیرد و 
آن را ماشین خود می پندارد و شــروع به استارت زدن، بوق زدن، ترمز گرفتن، 
عقب و جلو رفتن و پارک کردن می کند، یا قاشق چای خوری را به عنوان هواپیما 
در فضا حرکت می دهد و بعد آن را در فرودگاه به زمین می نشاند. در این بازی ها 
کودک شیء مورد اســتفاده را نمادی از شــیء اصلی تلقی می کند. در چنین 
اوقاتی، کمک تخیل بسیار چشمگیر است و کودک، برای اینکه تخیلش بتواند 
خوب کار کند، به بسیاری اشــیا و مواد نیاز دارد، اما در این میان چیزهایی را که 
می شناسد و از آن ها دانش مختصری دارد، محدودند. نیروی تخیل به کمک 
کودک می شتابد تا او نشانه ها را بسازد، نشانه هایی که جانشین اشیا، حیوانات و 

اشخاص واقعی می شوند. 
بازی های نمایشی به توانایی های کودک برای فرار از محدودیت هایی که 
واقعیت به او تحمیل می کند، می افزاید. این بازی ها او را قادر می ســازد که به 
آرزوهای خود جامه عمل بپوشــاند و به وی فرصت می دهد تا خود را از شر بد 
خلقی ها برهاند و بر موقعیت هایی کــه در زندگی واقعی او را آزار می دهند فایق 
آید. کودک هر چه ســرخورده تر باشد، بیشتر به بازی های نمایشی رو می آورد. 
کودکی که انطباق اجتماعی ضعیفی دارد، بیشتر از کودک دارای انطباق صحیح 

و کافی به بازی های نمایشی می پردازد.
در حقیقت، می توان گفت که نشــانه ها عبارت انــد از تصوراتی که کودک 
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از دنیای درون و برون خود دارد و خاصیت تخیل این اســت که آن تصورات را 
رشد و گسترش می دهد. در اینجاست که ارزش و اهمیت اسباب بازی ها آشکار 
می شود؛ زیرا تنوع و گستردگی آن ها کمک می کند تا کودک بتواند به توسعه هر 

چه بیشتر نشانه ها و در نتیجه به تصورت خود، نایل آید. 
پیاژه معتقد است که این نشــانه ها در واقع زبان فردی کودک است که وی 

می تواند با آن ها احساسات درونی خود را آشــکار سازد. مثلا اگر کودکی تنبیه 
شده باشد، ممکن است عروســک خود را کتک بزند یا با خرس کوچولوی خود 
اوقات تلخی کند؛ یا کودکی که دارویی را به اکراه نوشیده و به این دلیل کارش به 
مشاجره با مادرش کشیده باشد، به طور نمادین دارو را به عروسکش می خوراند 
و در باره مزایای دارو با عروســک ســخن می گوید. این گونه بازی ها را پیاژه 

»بازی جبرانی” می نامد. 
متخصصان بــازی درمانی، متخصصانــی که بر روی کــودکان دارای 
ناراحتی هــای عاطفی کار می کننــد، در اتاق بازی درمانی، از وســایلی مانند 
عروســک ها، خانواده های عروسکی، جعبه های شــن و ... بهره می گیرند؛ 
زیرا کودکان ممکن است نتواند احساسات خود را به وسیله کلمات منتقل کنند. 
کودکان، به وسیله بازی یا اسباب بازی ها، احساسات و ناکامی های خود را نشان 
می دهند. اسباب بازی ها در واقع کلمات کودکان هستند و حالت نمادین دارند که 

روان درمانگر می تواند اوضاع و احوال درونی کودک را تفسیر کند. 

بازی های تخیلی 
تخیل به آن گونه فعالیت عالی ذهن گفته می شــود که اشــیا یا حوادثی را 

در ذهن خلق می کند، بدون اینکه مســتقیما از داده های حســی بهره بگیرد. 

به عبارت دیگر ذهن هنگام تخیــل، روابط تازه ای را ایجاد می کند و آن ها را به 

شکل هایی در می آورد که پیشتر هرگز با آن ها برخورد نداشته است. 

کودک تخیلی آنچنان قوی دارد که می تواند جریان آب باریکی را به صورت 

رودخانه ای پهناور در خیال مجســم نماید و تلی کوچک از خاک را تپه ای فرض 

کند. کودک مانند خودرویی حرکت می کند و دور می زند. خود را به منزله راننده 

می بیند و بدن خویش را همچون خودرو به کار می اندازد. تخیل کودک اسباب 

بازی هــا را بزرگ می کند و مواد بازی را تغییر می دهــد تا به این ترتیب، کودک 

بتواند به عالم خیال وارد شــود، موجودات خیالی را واقعی فرض کند و از بازی 

خود لذت ببرد. 

هرچند کودک ذهن فعال و قوی دارد، اسباب بازی ها در نظر او مواد واقعی 

هســتند و او هر دو قلمرو واقع و خیال را نیک می شناســد. در انواع بازی های 

تخیلی، پرتو خیال است که اسباب بازی ها و مواد را جان می بخشد و هنگامی که 
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خلق وخوی طفل دگرگون می شود، اسباب بازی ها ممکن است در نظر او تغییر 
کنند؛ مثلا جریان باریکی از آب صورت خندق بگیرد، یا تکه چوبی که قایق بود، 
به خیال او جزیره ای جلوه کند. برای کودک بسیار آسان است که صندوق خانه ای 

کوچک، گاهی محل اختفای دزد، و زمانی محل تاج گذاری پادشاه باشد. 
این بازی ها در یک و نیم سالگی آشــکار، ولی معمولا در سه سالگی آغاز 
می شود و در طی چند سال غنا و پیچیدگی می یابد. تحقق این مرحله، مستلزم 

پشت سر گذاشتن مطلوب مراحل پیشین است. 
در این بازی ها کودک، برای تظاهر به نوشیدن، ابتدا فنجانی خالی را به کار 
می برد، در مرحله بعد اینکار را با یک برگ که به شکل فنجان در آمده، و یا با کف 
دست خود که آن را گود کرده است و میان آن ها و شیء واقعی مشابهت ظاهری 
وجود دارد، انجام می دهد. او در مرحله بعدی، از اشــیای مناســبی استفاده 
می کند که به شیء واقعی شبیه نیست و سرانجام به مرحله ای می رسد که اینکار 

را اصولا بدون استفاده از اشیا و با حرکات نمایشی صامت انجام می دهد. 
این مراحل، میزان »فاصله گرفتن« تدریجی کودک از اشــیای واقعی و 
افزایش مهارت وی در نمادسازی را نشان می دهند. تفاوت این نوع از بازی ها 
با بازی های نمادی آن است که در بازی های تقلیدی و نمایشی و حتی نمادی، 
کودک از آنچه دیده و تجربه کسب کرده است الگوبرداری می کند، در حالی که 
در بازی های تخیلی، کودک با اســتفاده از تجربه های گذشته خود، رویدادی 
جدید که در سابق برخورد چندانی با آن نداشته است، به وجود می آورد.  کودک 
با استفاده از بازی های نمادی، پرنده اندیشــه را به دور دست ها پرواز می دهد 
و با نیروی تخیل خود اشــیا و موجودات مورد علاقه را در برابر خویش حاضر 
می کند و در آن ها تغییراتی می دهد تا مناســب بازی او شوند و آنگاه آن ها را با 
اســباب بازی های نمادی خود فعال می کند. کودک با استفاده از نیروی تخیل 
خود، موجودات یا اشــیایی را که باعث زحمت و آزارش هستند، بدون ترس از 
گزند آن ها و با رضایت خاطر، حاضر می کند و آنگاه با اسباب بازی های نمادی 
خود، آن ها را هلاک می سازد یا از آن ها انتقام می گیرد و به تنبیه شان می پردازد.  

رشــد تخیل، باید هدف اصلی آموزش و پرورش کودک باشد. همه مخترعان، 
نویســندگان، نقاشان و موســیقی دانان بی تردید تخیلی قوی داشته اند. بازی 
کودکان می تواند برای رشد تخیل بی اندازه مفید واقع شود و تخیل نیز فرصت های 

ثمربخشی را برای یادگیری و شناسایی کودکان از جهان فراهم می آورد. 

وسایل و لوازمی که به کودکان در بازی های تخیلی کمک می کند 

فعالیت هایــی مانند خانه بازی، بازی در نقش پدر و مادر، آشــپزی، خرید 
و فروش و شکار از شــکل های متداول بازی های تخیلی هستند که برای این 
بازی ها، هرچه وسایل بازی بیشتر باشــد، کودکان بهتر می توانند بازی های 
تخیلی را انجام دهند. وسایلی که برای این منظور به کار می رود، لازم نیست نو 
و یا دقیق درست شده باشد. اگر این وسایل ناقص باشند، کودک با کمک تخیل 

خویش، آن ها را تکمیل می کند. 

وسایل لازم برای بازی های تخیلی 

1- لباس های زنانه؛
2- لباس های مردانه؛

3- تلفن اسباب بازی یا چیزی شــبیه آن که کودک را تشویق به صحبت 
کردن کند؛

4- انواع عروسک ها و خانواده عروسکی؛
 5- بطری شیر نوزاد؛

 6- زنگ اخبار که برای ورود استفاده می شود؛ 
7- شیلنگ پلاستیکی به طول دو یا سه متر؛ 

8- خودرو، قطار، قایق و هواپیمای اسباب بازی؛ 
9- ملافــه، پتو، رومیــزی، روتختی کهنه که دیگر مورد اســتفاده قرار 

نمی گیرد. 
 10- کلاه مامور آتش نشــانی، کلاه افســر پلیس، روپوش سفید و لوازم 

پزشکی و ...
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