
ین گردشگری در بافت بازی های آنلا
چگونه بر روی رشد شناختی 

کودکان اثر می گذارد؟

دکتر منیژه فیروزی
دانشیار گروه روان شناسی دانشگاه تهران



کلیات پژوهش

یکهبه مثاببلکهسرگرمی،به عنوانفقطنهبازی هابهنگاه
شناختی،رشدبرمی تواندکهمجازیجهان هایدر«سفر»

یدیمکوشماکار،ایندر.بگذارداثرکودکانهویتیوهیجانی
ویفتوصراپدیدهاینکودکان،خودِتجربه هایدلاززبانیبا

ناسیپدیدارش»رویکردباوکیفیبه صورتمطالعه.بفهمیم
زیستههکهمان گونهراتجربهبتوانیمتاشدطراحی«توصیفی
بیات،اددرکهبودآن جاازانتخاباین.کنیمبازنماییمی شود،

،دهدقرارمحوررا«درون بازیگردشگریِ»کهمستقیمیکار
ظرافت هایازبسیاریرایج،کمّیروش هایواستکم

.می دهنددستازراپدیداری
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سال بودند؛ کودکانی که ۱۲تا ۷از نظر میدان مطالعه، جامعه هدف، کودکان 
.  نندبتوانند درباره تجربه شان از جهان های بازی به صورت روشن و جزئی صحبت ک

کودک انتخاب شدند؛ گزینشی که ۴۰بر همین اساس، با نمونه گیری هدفمند، 
ارهای معی. بود تا عمق روایت ها افزایش یابد« غنی بودن اطلاعات»آگاهانه به دنبال 

م ورود نیز ناظر به الگوی مصرف بازی ها و توان روایت گری کودک بود تا داده ها ه
معتبر باشند و هم متنوع
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ارزیابی آزمایش

ومنافضاییدرمصاحبه ها.شدانجامعمیقنیمه ساختاریافتهمصاحبهباداده هاگردآوری
ازپیش.کشیدطولدقیقه۲۰تا۱۰حدودجلسههروگردیدبرگزارفردیبه صورتآرام

ردیدگاخذوالدینازآگاهانهرضایتشد،دادهتوضیحکودکانهزبانبهپژوهشهدفشروع،
اماادهسراهنماپرسش های.شدتأکیدپاسخ گوییازامتناعامکانواطلاعاتمحرمانگیبرو

یاداری؟حسیچهمی کنی«کاوش»فقطوقتیمی پرسیدیمکودکازمثلابودند؛باز
نبیتفاوتداداجازهمابهسؤالاتاینمی کند؟توبهکمکیچهپرجزئیاتمحیط های

.بفهمیمکودکخودمنظرازرا«کاوش محوربازیِ»و«مبارزه محوربازیِ»
تاشددهخوانمصاحبه هامتنبارچندینابتدا.شدانجام«تماتیکتحلیل»باداده هاتحلیل

کناربعدیگامدرکدهاگرفت؛صورتنظام مندکدگذاریسپسشویم؛آشنامضمون هابا
تاشدندشپالایوبازبینیتم هاادامه،درگرفتند؛شکلفرعیواصلیتم هایونشستندهم
نام گذاریباتمهرنهایت،درودهند؛پوششرادادهکلهموباشندداشتهتمایزهم

ازآگاهیبادفرایناین.گردیدپشتیبانیروایت هاچکیدهیانقل قول هاباوشدتعریفروشن،
 موردی،درونمقایسهوبازخوانیباشدتلاشورفتپیشکیفیتحلیلناگزیرذهنیت

.برسدحداقلبهسوگیری



یافته ها

وآموزشیارزش»پررنگ،تمِ نخستینگفتند؟چهکودکاناما•
اعد،قوواژگان،یادگیریِتجربهکودکانازبسیاری.بود«یادگیری
گزارشبازی هادرراواقعیموقعیت هایشبیه سازیحتیوراهبردها

«یاتباجزئوزیبامحیط هایدرکاوش»بایادگیریاینگاهیکردند؛
هتجربتوأمانرا«فهمیدن»و«کشف»حسکودکومی شدتشدید
حل»،«چالشطریقازیادگیری»مانندزیرتم هاییباتماین.می کرد
.بودهمراه«نمادهاوزبانضمنییادگیری»و،«مسئله

جان،هیوآرامشازترکیبیبود؛«سفر مانندهیجانیِتجربه»دوم،تم•
یکهبورودچگونهکهمی کردندتوصیفکودکان.تسکینواسترس
سپسوغافل گیری،ناآشنایی،:استسفریکآغازمانندجدید،دنیای

ی،چالشبازی هایدربه ویژههیجانی،فرودوفرازاین.تسلطاحساس
وجدِ »لحظاتنیزکاوش محوربازی هایدرحتیامابود؛برجسته تر

.می شددیده«شگفتی»و«کشف

هبآواتار،انتخابونقش پذیری.بود«بازنماییوهویت»سوم،تم•
یگاهبیازمایند؛راخودازمتفاوتینسخه هایمی دادامکانکودکان

«ممکنخودِ»تجربهاین.اجتماعی تریاخلاق ترگاهیشجاع تر،
میانمرزالبتهباشد؛معنادارهویت،رشدحساسدورهدرمی تواند

یهمراهورسانه ایسوادباباید«نقشدرونی سازی»و«نقشبازیِ»
.شودمدیریتوالدین

روایت هاازبسیاری.بود«جامعهحسِواجتماعیتعامل»چهارم،تم•
وت،رقابیاهمکاری،«بودنهمبا»نیستند؛تنهابازی هامی دادنشان

جربهتجدایی ناپذیربخشبازیدروندوستیشبکه هایشکل گیری
اغندیگرانبامعاشرتازواقعی،سفرهایدرکهچیزیهمان—است

.می گیریم
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نتیجه گیری

ا کودکان به داستان ها، نمادها و هنجارهایی اشاره می کردند که از بازی ه. بود« فرهنگ»یک محور تفسیری مهم در داده ها 
ازی را نتیجه ما این بود که فرهنگ، ترجیحات ب. می آیند و با روایت های محلی و ارزش های خانوادگی تعامل پیدا می کنند

.جهت می دهد و به نوبه خود از آن اثر می پذیرد؛ بنابراین، فهم بازی بدون بافت فرهنگی ناقص است
اوشی گرایش کودکان کوچک تر بیشتر به بازی های غیرخشونت آمیز و ک. از تفاوت های سنی نیز نشانه های روشنی به دست آمد

راتژی و داشتند و تجربه را به زبان های ساده تر و تصویری تر روایت می کردند؛ درحالی که کودکان بزرگ تر، از رقابت، است
ابی از این تفاوت ها بازت. صحبت می کردند« تمرین»و « امتیاز»، «باخت–برد»هدف گذاری بیشتر لذت می بردند و درباره 

.مراحل رشد شناختی و هیجانی است و برای طراحی مداخلات آموزشی یا راهنمای والدین اهمیت دارد



نوآوری و پیشنهادات عملی

«  ونتغیرخش/خشونت»تمایز این پژوهش در این است که به جای تمرکز صرف بر 
ب را به عنوان چارچو« گردشگری درون بازی»بودن بازی، پدیده « مضر/مفید»یا 

زمان های مجازی–تفسیری به کار گرفت؛ یعنی بازی را همچون سفری در فضا
دیدیم که می تواند یادگیری، هویت پردازی، هیجان و فرهنگ را همزمان درگیر

لکه از این منظر، نه تنها فهم عمیق تری از تجربه کودک به دست می آید، ب. کند
برای طراحی بازی های بومیِ آموزشی، تدوین راهنماهای والدین، و مداخلات 

.مدرسه محور، مسیرهای عملی ارائه می شود

پیشنهاد عملی ما به سیاست گذاران و طراحان محتوا این است که بازی های 
کاوش محورِ فرهنگ پذیر را برای گروه های سنی پایین تر توسعه دهند، برای 
گروه های بالاتر از عناصر رقابتِ سالم و حل مسئله بهره بگیرند، و هم زمان 

.در دستور کار قرار گیردبرنامه های سوادِ بازی برای والدین
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Thank you


