
پنجشنبه  15آذر 1397 شماره 4343  سال دوازد‌‌هم )د‌‌وره جد‌‌يد‌‌(

  صاحب امتياز : د‌‌كتر عبد‌‌ا... جاسبي
  مد‌‌ير مسوول : د‌‌كتر عبد‌‌ا... جاسبي

  سرد‌‌بير : زهرا كيان بخت
  نشاني : تهران ، خيابان استاد‌‌ نجات اللهي ، كوچه جرج جرداق)افشين( ، پلاك 27

  تلفن : 88890492 - فكس : 88898483
 ميثاق نامه اخلاق حرفه‌اي كاركنان شاپرك: 

http://shaparakdaily.ir/shaparak/News.aspx?NID=91764
  تلفن آگهي‌ها : 15 و 88894614  - فكس آگهي‌ها: 88896855

  چاپ: گلريز  - تلفن: 66795442

s h p a r a k . k a n o o n @ y a h o o . c o m w w w . s h a p a r a k d a i l y . i r

 كـانــون 
اولین روزنامه

 جوانان و نوجوانان ایران

««گزارش: فرناز میری
اس�تفاده از فناوری‌ه�ای واقعی�ت افزوده یا 
واقعیت مجازی و ابزارهای پوشیدنی برای تولید 
بازی مانن�د دس�تکش، عینک یا لب�اس امکان 
تولی�د بازی‌های رایان�ه‌ای برای ک�ودکان دارای 
محدودیت‌ه�ای جس�می و حرکت�ی را افزایش 
می‌دهد و از س�وی دیگ�ر اگر ای�ن بازی‌ها پایه 
علمی هم داشته باشند می‌توانند علاوه بر جنبه 
سرگرمی در فرآیندهای درمانی یا آموزشی این 

کودکان نیز به کار گرفته شوند.
****

از سال ۱۹۹۲ از سوی مجمع عمومی سازمان 
مل�ل متحد س�وم دس�امبر )12 آذر( ب�ه عنوان 
روز جهان�ی معلولان با هدف ارتقاء رش�د اذهان 
عمومی درباره مس�ایل مربوط ب�ه معلولیت‌های 
مختلف و افزایش آگاهی نام‌گذاری ش�ده است. 
از س�وی دیگر کانون پرورش فک�ری کودکان و 
نوجوانان با مش�ارکت یونیس�ف و شورای کتاب 
کودک از 12 آذر ماه سال 1380 و همزمان با این 
روز نخستین مرکز »فراگیر« را در پارک فدک و 

در مرکز شماره 21 کانون تهران راه‌اندازی کرد.
مرکزی ب�ا هدف ارای�ه خدمات ب�رای گروه 
دیگ�ری از مخاطبان ک�ودک و نوجوان که دارای 
نیازهای ویژه هس�تند. در همین راستا کودکان 
نابینا و کم‌بینا، ناشنوا و کم‌شنوا یا دارای معلولیت‌ 
یا ناتوانی و کم‌توانی جس�می حرکتی همزمان با 
روز جهانی معل�ولان در تهران توانس�تند برای 
نخس�تین‌بار صاحب یک مرک�ز فرهنگی هنری 
شوند و س�همی از تمامی فعالیت‌های فرهنگی، 
‌هن�ری و ادبی کانون در محیط کانون و پا به پای 
دیگر همسالان خود داشته باشند و تجربه کنند. 
از این روی مناسب‌سازی مراکز و فعالیت‌ها برای 
اس�تفاده کودکان دارای نیازهای ویژه در دستور 
کار مراکز فراگیر کانون قرار گرفت و از س�ال 95 
در ه�ر اس�تان حداقل یک مرک�ز فاراگیر ایجاد 

شد. 
بی‌شک بازی و س�رگرمی به عنوان یک نیاز 
اساس�ی کودکان در اج�رای فعالیت‌ها فرهنگی 
و هن�ری کان�ون و س�ایر نهاده�ای فرهنگ�ی و 
آموزشی نقش پررنگی دارد. دنیای امروز بازی و 
اسباب‌بازی را تنها وسیله‌ای برای سرگرم کردن 
ک�ودکان نمی‌بیند؛ بلکه با تولید محصولات ویژه 
برای گروه‌های متفاوت و دارای نیازهای مختلف 
و ب�ا تخصص�ی ک�ردن بازی‌ها به دنب�ال تقویت 
مهارت‌ه�ای گوناگ�ون در ک�ودکان اس�ت. این 
دنیای بازی از شرایط امروز یعنی فضای مجازی، 
تکنولوژی و رایانه دور نمانده و همواره خود را با 

آن تطبی�ق داده و به نوع�ی این امکانات را برای 
خل�ق بازی‌های جذاب‌تر به‌کار گرفته اس�ت. اما 
در ای�ن میان ک�ودکان دارای نیازه�ای ویژه چه 
س�همی از بازی‌های رایانه‌ای دارند؟ تا چه اندازه‌ 
بازی‌ه�ای رایان�ه‌ای در پی تقوی�ت مهارت‌های 
این کودکان هس�تند تا علاوه بر سرگرمی جنبه 
آموزشی یا درمانی نیز برای آن‌ها داشته باشند؟ 
ای�ن پرس�ش‌ها را ب�ا یک�ی از مربی�ان کانون و 
همچنین معاون آموزشی بنیاد بازی‌های رایانه‌ای 
مطرح کردیم و دیدگاه‌های آن‌ها را در این زمینه 

جویا شدیم.
رویکرده�ای آموزش�ی و درمانی در 

بازی‌های جدی!
محم�د میرزای�ی؛ مع�اون آموزش�ی بین�اد 
بازی‌های رایانه‌ای / میرزایی در آغاز اشاره‌ای به 
برپایی دومین دوره مسابقات »بازی‌های جدی« 
از س�وی این بنیاد در آذر ماه امس�ال داش�ت و 
گف�ت: »بازی‌های جدی« بازی‌هایی هس�تند که 
با رویکردهایی فراتر از رویکرد س�رگرمی تولید 
می‌ش�وند. این رویکردها می‌توانند آموزش�ی- 
درمان�ی ی�ا تولید ب�ازی ب�رای قش�ر خاصی از 

مخاطبان باشد.
به گفته او تمرکز امسال این دوره از مسابقات 
بر روی کودکان مبتلا به اوتیس�م بود. در همین 
راس�تا در کنار این رویداد مس�ابقه 48 س�اعته 
بازی‌سازی با حضور تیم‌های مختلف برگزار شد. 
از س�وی دیگر با هم�کاری دانش�گاه علوم 
پزش�کی شهید بهشتی پیش از این مسابقه یک 
دوره آموزش�ی برای بازی‌سازها برگزار شد تا به 
آن‌ها درباره نیازها، ویژگی‌ها و مشکلات کودکان 
اوتیستیک آموزش‌های لازم ارایه شود و بدانند 
یک بازی باید چه ویژگی‌هایی باید داش�ته باشد 
تا بتواند با این کودکان ارتباط برقرار کند و آن‌ها 

را سرگرم کند. 
میرزای�ی توضی�ح داد: تیم‌های بازی‌س�ازی 
بعد از گذراندن این دوره آموزش�ی در دوره 48 
ساعته‌ بازی‌های‌ش�ان را ارایه و ارتقا دادند و در 
نهایت از تیم برگزیده حمایت مالی شد تا بتواند 
بازی طراحی شده را کامل و با مشارکت دانشگاه 
علوم پزش�کی شهید بهش�تی که در این زمینه 

خیلی فعال هستند آن‌‌را منتشر کند. 
او در ادام�ه گفت: ف�ارغ از این برنده س�ال 
گذش�ته ای�ن دوره از مس�ابقات نی�ز تیم�ی از 
دانش�گاه اصفهان بود که یک بازی برای کودکان 
بیش فع�ال طراحی و تولید کرده ب�ود. بازی که 
ه�م بتواند کودکان بیش فعال را س�رگرم کند و 
ه�م کارکردهای درمانی داش�ته باش�د تا آن‌ها 

نیز بتوانن�د در کنار دیگر ک�ودکان از بازی‌های 
ویدئویی استفاده کنند.

بهینه‌س�ازی ب�ازی ب�رای ک�ودکان 
ناشنوا!

مع�اون آموزش بنی�اد بازی‌ه�ای رایانه‌ای از 
ایجاد بخش دیگری در این بنیاد خبر داد و اظهار 
داش�ت: به تازگی قرار اس�ت در ص�ورت تامین 
منابع مالی مورد نیاز بخش جدیدی را راه‌اندازی 
کنی�م تا بازی‌های عادی تولید ش�ده در کش�ور 
با اضافه ک�ردن زیرنویس یا بهینه‌‌س�ازی منوی 
بازی‌ها برای کودکان ناش�نوا ج�ذاب و کاربردی 
ش�وند. او یادآور ش�د: واحد پژوه�ش بنیاد نیز 
پروژه تحقیقاتی با دانش�گاه ش�هید بهشتی در 
دست بحث و بررسی دارد که برای کودکان نابینا 

بازی‌هایی با محوریت صدا تولید کنیم.
به گفته میرزایی نمونه‌‌ه�ای خارجی در این 
ح�وزه وجود دارد اما ما س�عی می‌کنیم با کمک 
دانش�کده‌های پزش�کی که در این ح�وزه فعال 
هس�تند مانند دانش�کده‌های روان‌پزش�کی به 
چهارچوب‌هایی برس�یم تا برای هر نیاز متفاوتی 
فضایی در دس�ترس ایجاد کنیم. هرچند تمامی 
ای�ن طرح‌ها ب�رای ادامه تولید نی�از به معرفی و 

حمایت دارند.
آمادگی بنیاد بازی‌های رایانه‌ای برای 

همکاری با مراکز فراگیر کانون 
او به بازدید جمع�ی از فعالان و علاقه‌مندان 
ح�وزه ک�ودک از مرکز فراگیر ش�ماره 20 کانون 
پ�رورش فکری کودکان و نوجوانان در تابس�تان 
امس�ال اش�اره کرد و گفت: پیش‌تر ه�م در آن 
بازدید از س�وی بنی�اد برای هم�کاری و اجرای 
پروژه‌ه�ای مش�ترک با کان�ون اعالم آمادگی 

کرده‌ایم. بنی�اد بازی‌های رایانه‌ای ارتباط موثر و 
خوبی با تمام بازی‌س�ازها دارد. در میان تیم‌های 
بازی‌س�از، تیم‌هایی که دغدغه تولید بازی‌هایی 
برای کودکان با نیاز ویژه داشته باشند نیز وجود 
دارد.مع�اون آموزش بنی�اد بازی‌ه�ای رایانه‌ای 
ی�ادآور ش�د: اما ما ش�ناخت دقی�ق از نیازهای 
خاص این ک�ودکان و بازی‌های م�ورد نیاز آن‌ها 
نداری�م. هرچند هرنهتادی که تمایل به همکاری 
داش�ته باش�د ما هم آمادگی همکاری داریم و با 
پتانس�ل‌هایی ک�ه در اختی�ار داری�م می‌توانیم 
استعدادهای کشور را در این راه به کار بگیریم. 

او با اشاره به این‌که پیش‌تر توجه به طراحی 
بازی رایانه‌ای برای کودکان با نیازهای ویژه خیلی 
محدود و پراکنده بوده اس�ت، توضیح داد: حتی 
س�ال گذش�ته نیز در نخس�تین دوره مسابقات 
»بازی‌ه�ای جدی« بازی خاص�ی برای کودکان با 
نیازهای ویژه در میان آثار وجود نداشت و بیشتر 
بازی‌ها شبیه‌س�ازی نظامی بودند. اما امس�ال با 
همین حرک�ت محدود چند بازی ب�رای کودکان 
با نیازهای ویژه در رویداد 48 س�اعته طراحی و 
ساخته شد و یکی از این بازی‌ها در مرحله جذب 

سرمایه برای تولید جدی‌تر است. 
میرزای�ی با تاکید بر این‌‌که این کاری اس�ت 
که بنیاد تازه ش�روع کرده‌ اس�ت افزود: تخصص 
ما بازی‌س�ازی است. اگر بتوانیم با هر بنیادی که 
علاقه‌مند به این حوزه است یا دغدغه و تخصص 
لازم را دارد ارتب�اط موثرت�ری داش�ته باش�یم، 
پتانس�ل برای تولید طرح‌های ارایه ش�ده وجود 

دارد. 
فناوری‌ واقعیت مجازی؛ فضایی برای 

درمان و آموزش معلولان

او در پاس�خ به این پرس�ش که آی�ا تاکنون 
ب�رای معل�ولان جس�می و حرکت�ی بازی‌ه�ای 
رایانه‌ای تولید ش�ده اس�ت تا آن‌ها نیز از دنیای 
بازی‌های رایانه‌ای سهمی داشته باشند، توضیح 
داد: با فن�اوری واقعیت مجازی و واقعیت افزوده 
یعنی AR و VR که چند سالی است در دسترس 
قرار گرفته می‌توانی�م بازی‌های رایانه‌ای را برای 
ک�ودکان دارای معلولیت جس�می یا حرکتی نیز 
قابل اس�تفاده کنیم. مس�وول مجله »بازی نما« 
گفت: تیم‌های بازی‌س�ازی هستند که در کشور 
ما بر روی این فناوری‌ه�ا کار می‌کنند. ابزارهای 
پوش�یدنی برای تولی�د بازی مانند دس�تکش و 
عینک یا لباس‌ با به‌کارگیری چنین فناوری‌هایی 
پتانس�ل خیلی زی�ادی به م�ا می‌دهد ت�ا برای 
کودکان دارای محدودیت‌های جسمی و حرکتی 
هم بتوان بازی طراحی کرد.او ادامه داد: با کمک 
عینک یا حرکت کم و محدود صورت یا انگش�ت 
می‌توان این کودکان را وارد دنیای جدیدی کرد. 
همچنی�ن اگر این بازی‌ها پایه علمی هم داش�ته 
باش�ند می‌ت�وان علاوه ب�ر جنبه س�رگرمی در 
فرآینده�ای درمانی نیز از آن‌ه�ا بهره گرفت تا 
با استفاده از مکانیزم‌های بازی فرآیند درمان یا 

آموزش را برای آن‌ها جذاب‌تر کرد.
توجه به زمان در بازی‌های یارانه‌ای!

زهرا عبدالحی؛ کارش�ناس فرهنگی اس�تان 
ته�ران /  عبدالح�ی از س�ال 76 مربی فرهنگی 
کانون ب�وده و تاکنون به عنوان مربی مس�وول، 
کارش�ناس فرهنگی اس�تان تهران و کارشناس 
فراگیر کل کشور با کانون همکاری داشته است. 
او در ابت�دا ب�ا اش�اره ب�ر این‌ک�ه ک�ودکان 
دارای نیازه�ای ویژه طیف‌های مختلف مس�ایل 
و مش�کلات آس�یبی را ش�امل می‌ش�وند گفت: 
بازی‌ه�ای رایانه‌ای ب�رای هرک�دام از این هفت 
گ�روه دارای معلولیت یا نیاز ویژه خیلی متفاوت 
اس�ت؛ چراکه ای�ن ک�ودکان در گروه‌های دارای 
آسیب بینایی، آسیب ش�نوایی، آسیب جسمی 
و حرکتی و یا معلولیت‌‌های پنهان مانند سندرم 
دان ی�ا اختالل توج�ه و تمرکز مانند اوتیس�م 
ق�رار می‌گیرن�د. عبدالح�ی توضی�ح داد: برای 
مث�ال ک�ودکان نابین�ا خیلی خوب ب�ا کامپیوتر 
کار می‌کنند. از س�وی دیگر کامپیوترهای مراکز 
فراگی�ر مجهز ب�ه سیس�تم گویا هس�تند. این 
ک�ودکان خیلی خوب ش�طرنج ب�ازی می‌کنند. 
برهمی�ن اس�اس در بازی‌ه�ای رایان�ه‌ای بای�د 
بازی‌های�ی برای کودکان نابینا طراحی ش�ود که 

حس شنوایی‌شان را تحریک می‌کند.
او ادام�ه داد: ب�رای ک�ودکان دارای آس�یب 

بینای�ی چنین بازی‌هایی خیلی در تقویت تمرکز 
و عملکرد همزمان دس�ت و توجه و همچنین بالا 

بردن سرعت عمل موثر است.
اما ب�ه گفته ای�ن کارش�ناس فرهنگی برای 
کودکان ناش�نوا موضوع برعکس است. از آن‌جا 
که بخش شنوایی و کانال ورودی اطلاعات یعنی 
گ�وش را نداری�م بای�د از طریق کان�ال دیگری 
اطلاع�ات بازی را به این ک�ودکان منتقل کنیم و 
آن چیزی نیست جز کانال بینایی آن‌ها.عبدالحی 
گفت: یعنی باید بازی ب�ه اندازه‌ای برای کودکان 
ناش�نوا قابل فهم باش�د که بتوانند خیلی خوب 
اطلاع�ات لازم را دریافت کنند. معمولا بازی‌های 
معمایی یا بازی‌هایی که حالت کش�ف کردن و با 
دید آن‌ها س�روکار دارند بازی‌ه�ای خوبی برای 
کودکان ناشنوا هستند. به گفته او برای کودکان 
ناش�نوا بازی‌های رایانه‌ای بیش�تر توجه‌‌شان را 
جلب می‌کن�د و تقویت س�ایر مهارت‌ها را برای 
آن‌ها به دنب�ال دارد.این کارش�ناس فرهنگی با 
تاکید بر این‌که در کلی�ت امر بازی‌های رایانه‌ای 
یک نکته را نباید فراموش کنیم، اظهار داش�ت: 
در اس�تفاده از این بازی‌ها بحث زمان و استفاده 
صحیح و مناس�ب از زمان خیلی مهم است. بازی 
ق�رار اس�ت تقویت یکس�ری مهارت‌ه�ا را برای 
ک�ودکان در پی داش�ته باش�د. رایان�ه و فضای 
مجازی به س�هم خ�ودش جای خیل�ی چیزها را 
پر کرده اس�ت. بنابراین فقط باید مراقب باشیم 
ت�ا ک�ودکان را از دنیای واقع�ی دور نکنیم و در 
اس�تفاده از ای�ن بازی‌ها به موض�وع زمان توجه 
کنیم. بحث زمان در ارتباط با بازی‌های رایانه‌ای 
چ�ه در مورد ک�ودکان دارای نیازهای ویژه و چه 
کودکان عادی معضلی اساس�ی است. او در ادامه 
و درباره کمیت و کیفیت ب�ازار داخلی بازی‌های 
رایان�ه‌ای موجود برای کودکان ب�ا نیازهای ویژه 
گفت: در کش�ور ما قدم‌های اندک و کوچکی در 
این زمینه برداشته شده است اما فراگیر نیست. 
یک بحث اساسی در این زمینه بحث اطلاع‌رسانی 
و بحث دیگر در اختیار مخاطبان قرار گرفتن این 
بازی‌ها و امکانات اس�ت. عبدالحی یادآور ش�د: 
س�طح اقتصادی خانواده‌های کودکان با نیازهای 
ویژه معمولا و البته نه همه آن‌ها در سطح پایینی 
اس�ت و مدارس آن‌ها نیز از لح�اظ منابع مالی و 
امکانات محدود هس�تند. او در پایان تاکید کرد: 
اگر اب�زار و امکان�ات مورد نیاز ای�ن گروه یعنی 
کودکان ب�ا نیازهای ویژه در دسترس‌ش�ان قرار 
گی�رد، روزب�ه‌روز تولیدکنندگان نیز بیش�تر در 
پی تکمی�ل‌ و به روز کردن اطلاع�ات و امکانات 

خواهند بود.

از  یک�ی  کان�ون  مدیرعام�ل 
مهم‌ترین اهداف برگزاری جشنواره 
ملی اسباب‌بازی را برجسته‌سازی 
اهمی�ت ای�ن حوزه دانس�ت که با 
حضور مسوولان، دست‌اندرکاران، 
خانواده‌ها و رسانه‌ها در چهارمین 

دوره، تا حدود زیادی محقق شد.
رواب�ط  اداره‌کل  گ�زارش  ب�ه 
عموم�ی و امور بین‌المل�ل کانون، 
فاض�ل نظ�ری مدیرعام�ل کانون 
پرورش فکری کودکان و نوجوانان 
در آیین تجلیل از مدیران کمیته‌ها، 
داوران، رسانه‌ها و دست‌اندرکاران 
برگزاری چهارمین جش�نواره ملی 
اس�باب‌بازی ب�ا بیان ای�ن مطلب 
گف�ت: همواره این‌گون�ه رویدادها 
با ابزاری برای رسیدن به اهداف از 
پیش تعیین شده است.وی افزود: 
با توجه به ایجاد گفتمان‌ها و اراده 
عموم�ی که در این رویداد ش�اهد 
بودیم جش�نواره تا ح�د زیادی به 
اه�داف خ�ود نزدیک ش�د.نظری 
ضم�ن قدردانی از بخش خصوصی 
دوره‌ه�ای  برگزارکنن�دگان  و 
پیشین، برگزاری چهارمین دوره با 
رویکردهای متفاوت را تولدی تازه 
برای این رویداد فرهنگی دانست.

مدیرعامل کانون ب�ار دیگر با 
تاکید بر توس�عه نق�ش تولی‌گری 
فرهنگ�ی  حوزه‌ه�ای  در  کان�ون 
ک�ودک و نوجوان یادآور ش�د: ما 
بخش خصوصی را ب�ه هیچ وجهه 
رقیب خ�ود نمی‌دانی�م و آن‌ها را 

در کن�ار خود می‌بینی�م و از آن‌ها 
تولید محص�ولات تازه ب�ر مبنای 
نی�از و فرهن�گ جامع�ه و ایج�اد 
زمینه خل�ق فکر را خواس�تاریم.
نظری با اش�اره به این‌که باید مواد 
لازم برای فردای بهتر را مهیا کنیم 
ادام�ه داد: بای�د تالش کنیم در 
حوزه اسباب‌بازی‌ها توسعه متوازن 
داشته باش�یم و محصولاتی تولید 
کنیم ک�ه به ک�ودکان تمرین فکر 
کردن و مه�ارت زندگ�ی بیاموزد 
و چ�رخ اقتصادی ای�ن صنعت نیز 
بچرخد.وی اضافه کرد لازم اس�ت 
که  کنیم  تولید  اس�باب‌بازی‌هایی 
ضمن سرگرم‌کنندگی، مهارت‌آموز 
نیز باش�د و به آن‌ها ی�اد دهد که 
صبور باش�ند، فرهنگ کار گروهی 

بیاموزند و خودخواه نباشند.
ریی�س هی�ات مدی�ره کانون 
بای�د  داش�ت  اظه�ار  هم‌چنی�ن 

سازوکاری فراهم کنیم تا ایده‌های 
و  ش�ود  ثب�ت  خالق  و  موف�ق 
نمونه‌س�ازی از آن‌ها صورت گیرد 
ک�ه در این زمینه کان�ون می‌تواند 

بسیار نقش‌آفرین باشد.
فاض�ل نظ�ری در پاس�خ ب�ه 
دس�ت‌اندرکاران  درخواس�ت 
ب�رای راه‌ان�دازی دبیرخانه دایمی 
جشنواره، تاسیس رشته دانشگاهی 
اس�باب‌بازی،  تولی�د  و  طراح�ی 
انجم�ن تولید کنن�دگان و توزیع 
کنن�دگان تاکی�د کرد ب�ه منظور 
اهمیت‌بخشی بیشتر به این حوزه 
این خواس�ته‌ها پیگی�ری خواهد 
صحبت‌ه�ای  م�ورد  در  ش�د.وی 
وزی�ر آموزش و پ�رورش در آیین 
افتتاحیه چهارمین جشنواره ملی 
اسباب‌باری مبنی بر ایجاد اتاق‌های 
ب�ازی در مدارس نیز خاطرنش�ان 
کرد: باید بررسی‌ها و پیگیری‌های 

لازم برای اجرایی شدن این طرح 
نیز صورت گیرد.نظ�ری در پایان 
ابراز داش�ت با توج�ه به تجربه‌ها 
و دس�ت‌آوردهایی که از برگزاری 
این رویداد در تهران به‌دست آمد 
و درخواس�ت‌هایی ک�ه از س�وی 
برخی مدیران‌کل اس�تانی کانون 
به دس�ت‌مان رس�یده لازم است 
تدبیری برای برگزاری استانی این 
جش�نواره در استان‌های مختلف 
اندیش�یده ش�ود.در این نشست 
پی�ش از صحبت‌ه�ای مدیرعامل 
حسین ربانی معاون تولید کانون 
و رییس چهارمین جشنواره ملی 
ارای�ه گزارش  اس�باب‌بازی ضمن 
کوتاه�ی، از دس�ت‌اندرکاران این 
به‌ویژه محسن‌حموله دبیر  رویداد 

این دوره قدردانی کرد.
هم‌چنی�ن آیدین مه�دی‌زاده 
دبی�ر کمیت�ه علم�ی جش�نواره 
ملی اس�باب‌بازی نیز گزارش�ی از 
فعالیت‌های ص�ورت گرفته در این 
کمیته ارایه و درخواست‌های مطرح 
شده از سوی دست‌اندرکاران این 
حوزه از جمله تاس�یس دبیرخانه 
انجمن‌ه�ای  تش�کیل  دایم�ی، 
توزیع‌کنندگان  و  تولیدکنن�دگان 

و... را بیان کرد.
رون�د  از  نماهنگ�ی  نمای�ش 
اج�رای چهارمین جش�نواره ملی 
اسباب‌بازی از دیگر بخش‌های این 
آیین بود که روز ۱۳ آذر ۱۳۹۷ در 
دفتر مدیرعامل کانون برگزار شد.

مصطف�ی مومنی ب�ا حک�م مدیرعامل 
کانون پرورش فکری ک�ودکان و نوجوانان 
به عنوان رییس کانون زبان ایران منصوب 

شد.
فاض�ل نظ�ری در ای�ن حکم با اش�اره 
ب�ه شایس�تگی و س�وابق ریی�س جدی�د 
کانون زبان، تاکید کرده اس�ت که آموزش 
زبان‌ه�ای خارج�ی به عنوان ی�ک مهارت 
ارتباط�ی می‌تواند ب�ه عن�وان یک هدف 
نهایی، ابزاری ب�رای گفت‌وگو و اثرگذاری 

فرهنگی باشد.
فک�ری  پ�رورش  کان�ون  مدیرعام�ل 
ک�ودکان و نوجوان�ان در ادام�ه این حکم 
خاطرنش�ان ک�رد: تمرکز ب�ر آموزش‌های 
هدفمند بر س�بک زندگی ایرانی اسالمی 
از رهگذر تولید کتاب‌های کمک آموزشی 
ب�ا رویکرد ترویج ارزش‌ه�ا و ایجاد زمینه 
آموزش بر پایه مهارت در قالب‌هایی چون 
دهک�ده فرهنگی زبان‌آم�وزی و تقویت و 
توس�عه زبان‌ه�ای حوزه تمدن اسالمی و 
همچنین تمرکز بر محتوای فرهنگی مورد 
نی�از ک�ودکان، نوجوانان و جوان�ان ایرانی 
اسالمی در عرص�ه زبان‌آم�وزی می‌تواند 

تحقق این مهم را تسهیل کند.
در ادامه این حکم آمده اس�ت: از آنجا 
ک�ه یک�ی از آس�یب‌های احتمال�ی حوزه 
آم�وزش زبان‌ه�ای خارج�ی تاثیرپذیری 
یک س�ویه از فرهنگ بیگانه است، انتظار 

می‌رود ب�ا هدف‌گذاری دقی�ق و تمرکز بر 
روش‌ها و محت�وای مورد نی�از و ارتباط با 
دیگر س�ازمان‌ها و مجموعه‌های فرهنگی 
ب�ه فعالیت‌ه�ای ای�ن نه�اد ب�ا س�ابقه و 
خوش‌نام آموزش�ی به عنوان فرصتی برای 
زمینه‌س�ازی اثرگذاری فرهنگی نگریسته 
شود.مصطفی مومنی دارای مدرک دکتری 
مدیری�ت اس�تراتژیک از دانش�گاه علامه 
طباطبایی است و در سابقه کاری او، تاکنون 
مسئولیت‌هایی همچون مشاور مدیرعامل 
کان�ون، مدیر آم�وزش کل دانش�گاه امام 
ص�ادق)ع( و مدی�ر مدارس مجتم�ع امام 
صادق، محقق میهمان دانش�گاه دی تی یو 
دانمارک و مدرس دعوت‌شده دانشگاه‌های 

تهران ثبت شده است.
وی هم‌چنین صاحب تالیفاتی چون حق 

مالکیت زنان و ویژگی‌های مدیران است.
پیش از این س�یدمحمدرضا هاش�می 
ریاس�ت کان�ون زبان ای�ران را ب�ر عهده 

داشت.
کانون زبان ایران موسسه‌ای آموزشی و 
باس�ابقه است که با دارا بودن ۲۷۰ شعبه و 
مرکز آموزشی در سراسر کشور کار آموزش 
شش زبان خارجی شامل انگلیسی، عربی، 
فرانسه، آلمانی، روسی و اسپانیایی و زبان 
فارس�ی به غیر فارس�ی زبان‌ها را به بیش 
از یک میلیون زبان‌آموز در س�ال برعهده 

دارد.

سهم کودکان با نیازهای ویژه از بازی‌های رایانه‌ای

بازی‌های پوشیدنی؛ سرگرمی، آموزش و درمان

مدیرعامل کانون عنوان کرد؛

برجسته‌سازی اهمیت اسباب‌بازی؛ 
دستاورد جشنواره چهارم

با حکم مدیرعامل کانون؛

مصطفی مومنی رییس کانون زبان ایران شد


