بازی‌های رایانه‌ای آموزشی
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دکتری روانشناسی ـ دانشگاه تربيت مدرس
چکیده  
فراگيران امروزه از نسلي ديگرند. نسلي كه با رايانه‌ها، بازی‌های رايانه‌ای، دوربين‌های ويديوئي، تلفن همراه و ديگر ابزار و وسايل ديجيتال احاطه شده است. اين نسل جديد را می‌توان نسل شبکه
 يا نسل ديجيتال
 و يا بومی‌های ديجيتال
 ناميد. اين نسل گوينده‌های بومی زبان ديجيتال رايانه، بازی‌های رايانه‌ای و اينترنت هستند. در مقايسه با اين گروه، افرادی را که در عصر ديجيتال به دنيا نيامده‌اند و تنها با جنبه‌هايي از فناوری‌های جديد تطابق يافته‌اند، می‌توان مهاجران ديجيتال
 ناميد. گرچه مهاجران با محيط جديد وفق می‌يابند، مانند همه مهاجران تا حدی لهجه دارند. حال بزرگترين مشکلی که امروزه آموزش با آن مواجه است اين است که آموزگاران مهاجر ديجيتال که با زبانی منسوخ (مربوط به عصر پيشاديجيتال) صحبت می‌کنند، در تلاشند که جمعيتی را که با زبانی کاملا جديد صحبت می‌کنند، آموزش دهند (پرنسکی
، 2005).  
رشد با فناوری ديجيتال که بازی‌های رايانه‌ای قسمتی از آن هستند، روش فکر کردن و فرايند پردازش اطلاعات را تغيير داده است. این فناوری‌ها، به نوعی همان ابزارهای فرهنگی ميانجی کنش‌وری ذهنی‌اند که واسطة فرد و محيط پيرامون او گشته‌اند. فرد از خلال آنها خود را پديدار ساخته و در اين تعامل، شيوه‌های تفکر، کنترل و سازمان‌دهی رفتار او نيز تغيير می‌کند. بديهی است که هر ابزار فرهنگی شيوه فکری يا استعداد شناختی خاصی را مطالبه می‌کند (محسنی، 1383، صص302و303). اين امر سبب شده که سبک فکری و ترجيحات جوانان امروز از والدينشان و نسل گذشته بسيار متفاوت باشد. تغييرات شناختی حاصل از فناوری‌های ديجيتال جديد به نيازها و ترجيحات جديد، خصوصا در امر يادگيری، در نسل جديد منجر شده است. 
نسل جدید که با تکاليف چندگانه (پردازش موازی
 و هم‌زمان اطلاعات در مقابل پردازش خطی
)، دسترسی تصادفی
 (کليک کردن
 و جست زدن در اطراف به جای حرکت خطی و گام به گام)، اولويت گرافيک (در نسل گذشته گرافيک‌ها، مثال‌ها و نمونه‌هايي بودند که متن را همراهی می‌کردند در حاليکه برای نسل جديد اين امر معکوس شده است. به واسطه تعامل با تلويزيون، رايانه و بازی‌های رايانه‌ای تجارب با تصاوير شکل گرفته و در نتيجه حساسيت بينايي بيشتر و تجارب بصری معمول‌تر است)، فعال بودن (ارتباط تعاملی با رسانه)، ارتباط شبکه‌ای (امکان دست‌يابی به شبکه ارتباطی در هر زمان و هر مکان)، سرگرمی، تخيل (امکان‌پذير ساختن و تسهيل تجارب غيرواقعی)  و پسخوراند سريع خو گرفته‌اند، با اغلب رويکردهای امروزی به يادگيری احساس کسالت می‌کنند. بازی‌های رايانه‌ای يکی از بهترين روش‌هايي است که نيازهای نسل جديد را در امر يادگيری برآورده می‌کند (پرنسکی، 2005). 
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