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  نابینایان آموزش در ايرایانه آموزشی هايبازي نقش و طراحی اصول

    مرکزي استان ابتدایی يدوره آموزشی/ آموزگار تکنولوژي ارشد کارشناسی/  عظیمی اسماعیل
 

  :چکیده
 حسـی  هـاي معلولیت از یکی. است بوده آموزشی متخصصان و نظرانصاحب توجه مورد همواره دارند حسی هايمعلولیت که آموزانیدانش آموزش
. شوندمی آموزاندانش این يانگیزه کاهش موجب و ندارند را لازم کارایی افراد این آموزش در سنتی هاي روش که داشت توجه باید. است نابینایی

 حسـاب  بـه  نابینایان آموزش در تحولی رویکرد یک، دیجیتال يرسانه ترینتعاملی عنوان به ايرایانه هايبازي. است ضروري تحولی رویکرد یک لذا
 از. اسـت  نابینایـان  آمـوزش  براي هابازي این طراحی اصول ي ارائه و اي رایانه آموزشی هايبازي نقش بررسی پژوهش این از هدف بنابراین. آیندمی

 موضـوعات  یـادگیري ، ذهنی تصویرسازي، شنیداري پردازش تقویت شامل کرد استفاده نابینایان آموزش در هابازي  این از توانمی که مواردي جمله
 تحقیـق  ایـن  در. باشد آموزشی اصول بر منطبق هابازي این طراحی که داشت نظر در باید. شودمی هاآن عاطفی نقش و یابیمکان و یابیجهت، درسی
 بررسـی  شـده  گفته موارد از یک هر در هاآن تاثیر و تولید نابینا آموزاندانش براي مناسب هايبازي شودمی پیشنهاد. شود می ارائه اصول این از برخی

  . شود

     بازي هاي آموزشی رایانه اي، آموزش نابینایان، پردازش شنیداري، تصویرسازي ذهنی، جهت یابی و مکان یابی :هاي کلیدي واژه
  

  

  مقدمه
 1نقص یا اختلال یک عضو حسی، اختلال حسیوجود 

 نابینـایی  ،حسـی  هـاي اخـتلال  ایـن   از یکـی  شود.می نامیده
-است. فرد نابینا کسی است که به رغم برخورداري از فـن 

آوري پزشکی، قدرت بینـایی وي در چشـم برتـر کمتـر از     
نابینـایی در   کلـی  شـیوع ). 1387 ی،سـادات یک دهم باشد (

، بـه  2004، 2اسـت (ویچـر   شده گزارش درصد 3/0جهان 
. بـا توجـه بـه    )1389 ،نقل از بهرامی احسان و بنی هاشمیان

این که جمعیت جهان حدود هفت میلیارد نفر است، با ایـن  
درصد شیوع، حدود بیسـت و یـک میلیـون نفـر در جهـان      
نابینا هستند. بنابراین باید بـه چگـونگی زنـدگی ایـن افـراد      

هـا در جامعـه   ند زندگی آنتوجه ویژه شود تا خللی در رو
ي هــاي زنــدگی در جامعــهضــرورتوارد نشــود. یکــی از 

امروزي برخورداري از آموزش و یادگیري است. لذا بایـد  
هاي جدید امـر یـاددهی و   آوريها و فنبا استفاده از روش

تـرین  آموزان را تسـهیل کـرد. گسـترده   یادگیري این دانش
                                                                                   
1. Sense disorder 
2. Vicher 

ــن ــه ف ــادگیري را متحــول  عرصــهآوري ک ــاددهی و ی ي ی
اسـت. رشـد    3اطلاعات و ارتباطات آوريفنساخته است، 

هـا از آثـار پیشـرفت    ايو چنـد رسـانه   4هاي دیجیتـال رسانه
هـاي دیجیتـال انـواع    هاست. رسانهآوريفنروزافزون این 

بـه   5ايهـاي رایانـه  هـا، بـازي  مختلفی دارند که در بـین آن 
  ).  2011، 6اند (بکرشناخته شده ها،ترین آنعنوان تعاملی

بازي خصوصیت طبیعی انسان است (دمیر بیلک، یلمـاز  
شناسـی متعـددي از بـازي    هـاي روان ). نظریه7،2010و تیمر

    کننـد. از جملـه   رشـد حمایـت مـی    کننـده عنـوان تسـهیل  به
اشـاره کـرد.    9و پیـاژه  8هـاي ویگوتسـگی  توان به نظریهمی

)  1389، نقـل از سـیف،   1981(ي ویگوتسـگی  طبق نظریـه 
توان به کمک بازي کـودك را بـه سـطح رشـد بـالقوه      می

، نقـل از  1952ي رشـد شـناختی پیـاژه (   رساند و طبق نظریه
                                                                                   
3. Information and communication technology 
4. Digital media 
5. Computer game 
6. Becker 
7. Demirbilek, Ylmaz & Tamer 
8. vygotsky 
9. Piaget 
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)، تعامل با محیط که بیشتر از طریـق بـازي در   1389سیف، 
گیرد، نقش اساسی در زنـدگی فـردي   کودکی صورت می

نطبــاق و کنـد. بــه ایـن صـورت کــه باعـث عمـل ا     ایفـا مـی  
سازگاري شده و طرحواره هاي جدیـد در ذهـن کـودك    

ي بازي به تاریخ شروع بشـریت بـر   تاریخچه .بنددنقش می
گردد که به مرور دست خوش تغییرات زیـادي شـده و   می

اي تجلـی پیـدا کـرده    هـاي رایانـه  امروزه به صـورت بـازي  
  است.
هـاي  فایـده  ،هاي رایانه اي در آموزشاستفاده از بازي 

تـوان بـه افـزایش    هـاي آن مـی  زیادي دارد. از جمله فایـده 
توجه، تمرکز، قدرت تخیل، خلاقیـت، انگیـزه و عملکـرد    

؛ کنـاتی و  1390دانش آموزان اشـاره کـرد (تمجیـد تـاش،    
ــامو و 2،2006؛ کـــیم، پـــارك و بیـــک2004، 1ژائـــو ؛ کتـ

ها تفکـر انتقـادي   ). به علاوه انجام این بازي3،2010سومینن
؛ 2009، 4بخشـد(چوانگ و چـن  ه را بهبـود مـی  و تولید ایـد 

  ).  5،2010هانگ، یه و چانگ
آمـوزان نابینـا بـه    باید در نظر داشت که شـباهت دانـش  

هـا اسـت ( مقـدم    تر از تفـاوت آن آموزان عادي بیشدانش
). بنـابراین همـان طـور کـه کودکـان عـادي       1385اکبري، 

طریـق   اي انجـام دهنـد و از ایـن   هـاي رایانـه  توانند بازيمی
تواننـد  یادگیري خود را ارتقا بخشند، کودکان نابینا هم می

-تـوان دانـش  این کار را انجام دهند. با اندکی خلاقیت مـی 
ي مـدارس بـه خـوبی    آموزان نابینـا و کـم بینـا را در برنامـه    

-آموزش داد. چنانچه فرصت مناسبی در اختیار این دانـش 
ی در کنـار  تواننـد بـه خـوب   ها مـی آموزان گذاشته شود، آن

همسالان بیناي خود به بازي و یادگیري بپردازنـد (همـان).   
بنـابر اهمیـت موضـوع، هـدف از ایـن مقالـه بررسـی نقــش        

ي اصـول  اي در آمـوزش نابینایـان و ارائـه   هـاي رایانـه  بازي
                                                                                   
1. Conati & Zhao 
2. Kim, Park & Baek 
3. Ketamo & Suominen 
4. Chuang & Chen 
5. Huang, Yeh & Chang 

-ها است. در این مقالـه ابتـدا نقـش بـازي    طراحی این بازي
سپس اصـول  اي در آموزش نابینایان و هاي آموزشی رایانه

اي براي آموزش نابینایـان  هاي آموزشی رایانهطراحی بازي
  شود.ارائه می

  
 اي در آموزش نابینایانهاي آموزشی رایانهنقش بازي

تـوان  اي مناسب مـی هاي آموزشی رایانهبا طراحی بازي
آموزان نابینا دانش یادگیري -ها در امر یاددهیبازي از این

توان از این طریـق در  ردي که میاستفاده کرد. از جمله موا
توان بـه تقویـت پـردازش    آموزش نابینایان استفاده کرد می
ــی  ــازي ذهن ــنیداري، تصویرس ــوعات  6ش ــادگیري موض ، ی

ها اشـاره  یابی و نقش عاطفی آنیابی و مکاندرسی، جهت
  شود.کرد. در ادامه هریک از این موارد شرح داده می

  
  تقویت پردازش شنیداري

آموزان نابینا از حس دیداري که نقش عمـده اي  دانش 
در یادگیري دارد، محروم هسـتند. لـذا بایـد حـواس دیگـر      

آموزان را تقویت کرد تـا بـه ایـن صـورت جـاي      این دانش
تــوان بــه  خــالی حــس بینــایی پــر شــود. در ایــن زمینــه مــی 

ي جبران اشاره کرد. این فرضیه بر این اساس استوار فرضیه
بینـا در اسـتفاده از حـواس دیگـر برتـري      است کـه افـراد نا  

اي عمـده  نقش کهحواس از این یکی ).1388(نجاتی،  دارند
ــایی ایفــا مــی  ــد حــس شــنوایی اســت  پــس از حــس بین کن

-شـنوایی ایـن دانـش   بنابراین باید پردازش). 1390(احدیان،
نهایـت اسـتفاده را    حـس  از ایـن  بتوانند تا باشد قوي آموزان

ي شــنیداري،  حافظــه شــامل ببرنــد. پــردازش شــنیداري  
باید در نظـر   شود.حساسیت شنیداري و توالی شنیداري می

ي شنیداري و عددي در نابینایـان  داشت که کارایی حافظه
). اگـر ایـن افـراد از    1388(نجـاتی،   کمتر از افراد بینا است

تواننـد از ایـن   منـد باشـند، مـی   ي شنیداري قوي بهرهحافظه

                                                                                   
6. Mental imagery 
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ذخیره و بازیابی کنند. به منظور طریق اطلاعات مختلف را 
ــف     ــداهاي مختل ــخیص ص ــع و تش ــت موان ــین موقعی  و تعی

هـــا برخـــوردار بــودن از میـــزان مناســـبی از  آن شناســایی 
حساسیت شنیداري بسیار مفیـد اسـت. همچنـین بـه منظـور      

هاي متوالی و حـروف متـوالی یـک    تشخیص دستور العمل
ایـن  کلمه و کلمات متـوالی یـک جملـه، تـوالی شـنیداري      

      ايهــاي رایانــهآمــوزان بایــد قــوي باشــد. لــذا بــازيدانــش
هاي با کیفیـت و واضـح و   توانند با بهره گیري از صوتمی

کننـد، پــردازش  از طریـق تعامـل شـنیداري کـه برقـرار مـی      
  آموزان را تقویت کنند.شنیداري این دانش

  
  تصویر سازي ذهنی

-مـی  هر انسانی از اصوات و اشیا تصویر ذهنی درسـت 
کند. تصویرسـازي عبـارت اسـت از بازنمـایی ذهنـی یـک       

). هر چند حس بینایی 1387 ی،ساداتشی یا رویداد غالب (
زیر بنـا و اسـاس تصویرسـازي ذهنـی اسـت افـراد نابینـا بـا         

توانند تصویرسازي ذهنی دیگر می حواس گرفتن از کمک
ي دو شیوه به ذهنی تصویرسازي در افراد نابینا باشند. داشته

شـود. در تصویرسـازي ذهنـی    مسی و شنیداري انجام مـی ل
لمسی فرد با بهره گیري از حس لامسـه از محـیط پیرامـون    

سـازي  در تصـویر دهـد  خود تصویرسازي ذهنی انجام مـی 
شنیداري فرد از طریق شـنیدن، تصویرسـازي ذهنـی انجـام     

    (همان).دهد می
اشـیا و  سازي توانند از طریق شبیهاي میهاي رایانهبازي

هـا بـه صـورت شـنیداري عمـل تصویرسـازي       توصیف آن
ــه    ــق ارائ ــد و از طری ــهیل کنن ــی را تس ــرینذهن ــاي تم  و ه

  را تثبیت کنند.   شده تصویرهاي ساخته سوالات،
  

  یادگیري موضوعات درسی
افراد نابینـا ماننـد افـراد دیگـر بـراي برقـراري ارتبـاط و        
ــادگیري ســواد و    ــه ی ــور روزمــره ي خــود نیــاز ب انجــام ام
موضوعات درسی آموزش و پرورش دارند. به طوري کـه  

امروزه شاهد تحصیل تعداد زیادي از این افراد در مـدارس  
اســتثنایی و حتــی مــدارس عــادي هســتیم. بــازي کــردن بــا 

ي ی رایانـه اي باعـث موفقیـت در زمینـه    هاي آموزش ـبازي
شـود و نـه تنهـا فراینـد یـادگیري و یـادآوري       تحصیلی می

هـاي حـل   بخشـد بلکـه مهـارت   آموزان را بهبـود مـی  دانش
ــل  ــخیص راه ح ــئله و تش ــود  مس ــز بهب ــف را نی ــاي مختل        ه

توان ). همین طور می2007، 1بخشد (سانگ و چوآنگمی
ابـزاري بـراي پشـتیبانی از     هاي آموزشی بـه عنـوان  از بازي

؛ 2،2010هاي دیگر یادگیري اسـتفاده کـرد (آمـوري   روش
؛ 2011، 4؛ پتکـو و رو گـرز  2010، 3چنگ و پنـگ و چـائو  

، 5کواسویچ، مینوویچ، میلو وانویچ، پـابلوس و اسـتارکویچ  
تـوان بـا خلاقیـت و    ). می2009، 6؛ کانکایا و کارامت2012

آمـوزان را  دانـش هاي آموزشـی، ایـن   طراحی مناسب بازي
در جریان یادگیري فعـال کـرد و اهـداف آموزشـی مـورد      

  نظر را برآورده ساخت.
  

  یابییابی و مکانجهت
حرکت همواره نیـاز   و یابیجهت هايمهارت آموزش

 میـزان  به و طوري که رسماًضروري نابینایان بوده است به
 مقطـع  نابینایـان  درسـی  يبرنامـه  در در هفتـه،  سـاعت  دو

 نابینایـان  آمـوزش  خـاص  مـدارس  و شـده  منظور ابتدایی
). 1384و کریمـی،   اند (میرزابیگـی شده آن رعایت به ملزم

هـاي اصـلی و تشـخیص صـداي موانـع      یـادگیري جهـت   با
آموزان دانش این حرکت و یابیجهت هايمهارت مختلف،

اي وابسـته  هاي رایانهتا حد زیادي تسهیل خواهد شد. بازي
آمـوزان را  یـابی ایـن دانـش   هـاي جهـت  مهـارت به مکـان،  

                                                                                   
1. Sung & Chuang 
2. Amory 
3. Chang, Peng & Chao 
4. Petkov & Rogers 
5. Kovačević, Minović, Milovanović, Pablos & Starčević 
6. Çankaya & Karamete 
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هاي ي تمرینبا ارائه هابازي این طورکنند. همینتسهیل می
متنوع، مهارت تشخیص صداي موانـع مختلـف و فاصـله از    

  کنند.می آموزان تقویتروي صدا را در این دانش
  

  نقش عاطفی
 قابـل  گـروه  بینـایی، آسـیب  بـا  آمـوزان دانـش  که آنجا از

ما تشـکیل   پرورش و آموزش نظام در را افراد از توجهی
را  اضـطراب بیشـتري   بینـایی،  مشـکلات  علـت بـه  دهندمی

 ،(وکیلـی کنند تحمل می دروس امتحان و آموزش هنگام
  ).  1388اي، اژه و حجازي ،غلامعلی لواسانی

 و خـود  از تعریـف  در مشـکلاتی  این کودکانطور همین
مصـالحه در مجادلـه   کنترل خشم، انتقاد پسندیده،  دیگران،

ــایی در مهــارتدارنــد و کاســتی ــد  ه ــاي اجتمــاعی دارن ه
ي ایـن اسـت کـه    هـا نشـان دهنـده   ). پژوهش1381(شهیم، 

تواند تا حـد زیـادي از مشـکلات ایـن     آموزش نابینایان می
-آموزان بکاهد. آموزش نابینایان باعث رشد مهـارت دانش

، مولوي، ملک پور، خوشکام( شودهاي اجتماعی آنان می
بخشـد (بهرامـی   مـی  بهبـود  را هـا آن نفـس  عزت) و 1387

    ).1389 ،احسان و بنی هاشمیان
 مناسـب  یـادگیري  از راهبردهـاي  اسـتفاده طـور  همـین 

یکـی   شود.آموزان میاضطراب این دانش کاهش به منجر
 اي است.هاي رایانهاز این راهبردهاي موثر استفاده از بازي

دهـد  وجود دارد کـه نشـان مـی   هایی در این زمینه پژوهش
اي در مقایسه بـا  هاي آموزشی رایانهطور معناداري، بازيبه

آموزان شده هاي دیگر منجر به نگرش بهتر در دانشروش
؛ کرمـی گزافـی، یونسـی و    2011است (میلر و روبرتسون، 

  ).  2011؛ پتکو و روگرز،  1388عزیزیان، 
کـاربرکنترل  اي با توجه بـه دو ویژگـی   هاي رایانهبازي

آمیز را بـه  هاي موفقیتبودن و تعاملی بودن، فرصت تجربه
نفـس و  دهند و این امر باعث افـزایش عـزت  آموز میدانش
شـود. اسـتفاده از   آمـوزان نابینـا مـی   ي پیشرفت دانشانگیزه
توانـد فرصـت همکـاري و    اي مشارکتی میهاي رایانهبازي

و از ایـن طریـق    آمـوزان بدهـد  تعامل با دیگران را به دانش
  هاي اجتماعی آنان را ارتقا بخشد. مهارت

  
اي بـراي  هاي آموزشـی رایانـه  اصول طراحی بازي

  آموزش نابینایان
هاي آموزشـی تـأثیر مثبتـی    که استفاده از بازيبراي این

بر فرآیند یاددهی  و یادگیري داشته باشد و موجب آسیب 
چـارچوب  طور مناسبی طراحی شـده و یـک   باید به ،نشود

آموزشی مناسب را در برگیـرد (پیـوك، پـاوول و پیـوك،     
نظــرات  و ). بــه همــین دلیــل از منــابع مختلــف2011ماجـا،  

اصولی تا  شده استاستفاده  آموزشی آوريمتخصصان فن
 ايهـاي آموزشـی رایانـه   که باید در طراحی و تولید بـازي 

در  مشـخص شــود.  رعایــت کـرد،  بـراي آمـوزش نابینایـان   
  شود.اصول شرح داده می ادامه این

قبل از هر چیز باید اهداف مشخص آموزشی براي ایـن  
هـاي  یکی از ویژگیمهم کهها تدوین شود. یک اصلبازي
هـا بایـد   این است که این بازي ،شودها هم شناخته میبازي

(آمـوري،   چالش برانگیز، درگیرکننده و برانگیزاننده باشند
هــا انجــام ایــن بــازي ). بایــد قــوانین مشخصــی بــراي2007

موجود باشد و روند بازي طی این قوانین کـه بـراي کـاربر    
وجود راهنما بـراي رعایـت ایـن    ادامه یابد.  ،مشخص است

بـازي بایـد   ). 1385قوانین مفید خواهد بود (مقـدم اکبـري،   
با کـاربر تعامـل داشـته باشـد و بـه او حـس کنتـرل بدهـد.         

کنـد بایـد   مـی  هـا تعامـل  هنگـامی کـه کـاربر بـا ایـن بـازي      
ــد    ــت کن ــوري دریاف ــع و ف ــه موق بازخوردهــاي مناســب، ب

 شـنیداري  باز خوردها باید به صـورت این  ).1،2010(ویتون
بایـد جلـوگیري شـود تـا      از گنجاندن مواد نـامربوط باشند. 

ي فعـال بـه چـالش کشـیده نشـود      منابع شناختی در حافظـه 
همـان طـور کـه     ).1384ي موسـوي،  ؛ ترجمه2،2001(مایر

ي فعال گنجایش محـدودي دارد کـه اگـر    دانیم حافظهمی
                                                                                   
1. Whitton 
2. Mayer 
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این گنجایش با مواد نامربوط پـر شـود دیگـر جـایی بـراي      
مطالـب درسـی در ایـن     آموزشی نخواهد مانـد.  مواد اصلی

ها بایـد آرام و بـا صـداي بلنـد خوانـده شـود و زمـان        بازي
(مقــدم  کـافی بــراي انجـام تکلیــف بـه کــودك داده شـود    

بایـد  کـه   اسـت موارد برخی از اصولی  این). 1385 اکبري،
بــراي  هــاي آموزشــی رایانــه ايتولیــد بــازيو  در طراحــی

  . کردرعایت  آموزش نابینایان
  

  نتیجه گیري
آمـوزان در جریـان   هاي فعـال کـردن دانـش   یکی از راه

اي هاي آموزشی رایانهیادگیري، استفاده از بازي -یاددهی
مزایاي زیـادي دارنـد و   اي هاي آموزشی رایانهاست. بازي

تـوان یـاددهی و یـادگیري    هـا مـی  گیري از این بازيبا بهره
-آموزان را تسهیل کرد. باید توجه داشت کـه دانـش  دانش

آمـوزان عـادي از   تواننـد ماننـد دانـش   آموزان نابینا هم مـی 
-اي در یادگیري دروس و مهارتآموزشی رایانههايبازي

ــاز  ــا ویژگــیيهــاي لازم اســتفاده کننــد. ایــن ب هــاي هــا ب
هاي گیري از صوتکاربرکنترل بودن، تعاملی بودن و بهره

تواننـد نقـش مهمـی را در آمـوزش ویـژه ي      با کیفیت، مـی 

  آموزان نابینا ایفا کنند.دانش
ها در آموزش توان از این بازياز جمله مواردي که می

آمــوزان نابینــا بهــره جســت شــامل تقویــت  ي دانــشویــژه
ــردازش  ــادگیري   پـ ــی، یـ ــازي ذهنـ ــنیداري، تصویرسـ شـ

یابی و نقـش عـاطفی   مکان و یابیجهت موضوعات درسی،
هـا  شود. باید ملاحظه کرد که طراحـی ایـن بـازي   ها میآن

منطبق بر اصول آموزشی باشد. چرا کـه اگـر طراحـی ایـن     
ها نامناسب باشد نه تنها مزایایی نخواهـد داشـت بلکـه    بازي

هایی که در د. از جمله آسیبمنجر به آسیب هم خواهد ش
هـا ممکـن اسـت بـه وجـود      اثر طراحی نامناسب ایـن بـازي  

هاي جسمانی، کاهش توانایی ایجاد آسیبتوان به بیاید می
ــیلی   ــت تحص ــاطفی و اف ــط ع ــراري رواب ــرد   برق ــاره ک  اش

  ).1390(تمجید تاش،
هاي مناسب طبق اصول آموزشـی  شود بازيپیشنهاد می

نابینا تولید شـود و در اختیـار مـدارس و    آموزان براي دانش
هـا  آموزان قرار گیرد تا بتواننـد از مزایـاي ایـن بـازي    دانش
هاي شود در پژوهشمند شوند. همین طور پیشنهاد میبهره

هـا در هـر یـک از    بعدي به صورت تجربی تاثیر ایـن بـازي  
  موارد گفته شده بررسی شود. 
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