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چکیده 
 حقوق محیط زیست به مثابه یک حق بشری (حق انسان بما هو انسان) امروز اهمیت بسیار زیادی دارد.  این امر  به ضرورت  حفظ محیط زیست به جبران ناپذیر بودن خسارات زیست محیطی باز می‌گردد. در این چارچوب روش‌های آموزش غیرمستقیم به مثابه فرصت‌های افزایش آگاهی عمومی در قبال حقوق محیط زیست قلمداد می‌شوند. یکی از این فرصت‌های آموزشی بازی‌های رایانه‌ای می‌باشند که ضمن سرگرم سازی مخاطب امکان انتقال گزاره‌های حقوقی زیست محیطی را نیز فراهم می‌آورند. مطابق داده‌ها، 20% از مخاطبان بازی‌های رایانه‌ای را کودکان تشکیل می‌دهند. همچنین شایسته است تا ضمن ساده سازی مطالب آموزشی، تناسب میان سرگرمی در طراحی بازی‌های رایانه‌ای بر مبنای آموزش حقوق محیط زیست رعایت شود. در یک نگاه کلی، بازی‌های رایانه‌ای به هشت دسته قابل تقسیم می‌باشند که از بین آنها بازی‌های اکشن، بازی‌های اکشن ˍماجرایی، بازی‌های نقش آفرینی و بازی‌های راهبردی از ظرفیت بیشتری جهت انتقال مطالب آموزش حقوق محیط زیست برخوردار می‌باشند و می‌توان از ظرفیت‌ها موجود در آنها به منظور انتقال دانش حقوق محیط زیست بهره‌مند شد. 

کلمات کليدي: اصل پیشگیری، بازی رایانه‌ای، حقوق محیط زیست، نظریه هوش‌های چندگانه.


1-مقدمه
محیط زیست مجموعه‌ای از به هم پیوستگی عوامل بیرونی است که رشد و حیات موجودات زنده انسانی، جانوری و گیاهی را تحت تأثیر قرار می‌دهد[1]. در همین راستا، دانشی که به پیش‌بینی و تقلیل صدمات وارده به محیط زیست توسط انسان به تنظیم قواعد و فعالیت‌ها مبادرت می‌ورزد به مثابه مفهوم «حقوق محیط زیست» تعریف می‌شود [2]. اهمیت حق بر محیط زیست سالم به ارزش‌های والای مستتری همچون حق حیات، حق بر سلامتی و حقوق نسل‌های آینده باز می‌گردد[3]. از سوی دیگر، نتیجه منطقی نقض حقوق محیط زیست، ایراد خسارت زیست محیطی است که واجد ماهیتی جبران ناپذیر می‌باشد[4]. در این چهارچوب، افزایش آگاهی عمومی با محتوای حقوق محیط زیست می‌تواند به مثابه یک راهکار مورد توجه دولت‌ها قرار گیرد. آموزش عمومی حقوق شامل فراهم‌آوردن امکان درک مردم نسبت به حقوق خود و نیز موضوعات حقوقی به همراه ایجاد اعتماد به نفس و مهارت لازم به منظور مواجهه با تعارض‌ها و منازعات و نیز استفادة مناسب از نظام قضایی می‌باشد [5]. در یک نگاه کلی، آموزش حقوق محیط زیست در دو قالب آموزش رسمی و آموزش غیررسمی تعریف می‌شود. آموزش رسمی شامل تلفیق هدفمند موضوعات حقوقی زیست محیطی در نظام آموزشی رسمی است که به رفتار و تصمیم گیری سازگار با محیط زیست دانش آموزان و دانشجویان منجر می‌شود. آموزش غیررسمی شامل آموزش حقوق محیط زیست به گروههای مختلف اجتماعی در خارج از نظام آموزش رسمی است که به دو شکل مستقیم و غیرمستقیم صورت می‌پذیرد [6]. آموزش از طریق بازی نیز به مثابه یکی از صورت‌های آموزش غیررسمی، در قالب آموزش غیرمستقیم تعریف می‌شود. زیرا بازی‌ها علاوه بر سرگرمی، واجد جنبه آموزشی نیز می‌باشند. کودک در جریان بازی به مفاهیم ذهنی جدیدی دسترسی پیدا می‌کند. با توسعه کمّی و کیفی فناوری‌های رایانه‌ای، بازی‌ها نیز دستمایه این فناوری قرار گرفته‌اند. برای کودکان، بازی رایانه‌ای باعث بهبود تجسم فضایی[footnoteRef:1] و افزایش مهارت انتزاعی ذهنی آزمودنی‌ها می‌شود [7]. از سوی دیگر، مطابق بند 1 از ماده 29 کنوانسیون حقوق کودک، دولت‌های عضو می‌پذیرند که ارتقای احترام به محیط زیست باید در زمره موارد آموزشی کودک قرار گیرد [8].به این ترتیب می‌توان بازی‌های رایانه‌ای رابه عنوان یکی از بسترهای آموزش حقوق محیط زیست به کودک مطمح نظر قرار داد. [1: . Spatial Visualization] 

نویسندگان این مقاله در پی تبیین راهکارهای موجود در آموزش عمومی حقوق محیط زیست به کودک در بستر بازی‌های رایانه‌ای می‌باشند. به این ترتیب امکان سنجی آموزش حقوق محیط زیست به کودک از طریق بازی‌های رایانه‌ای با رویکرد توصیفی ˍ تحلیلی محور این تحقیق خواهد بود. در این راستا، پس از مقدمه و در گفتار دوم، فرصت‌های آموزشی موجود در بستر بازی‌های رایانه‌ای مورد بررسی قرار می‌گیرند. گفتار سوم بر جامعه هدف آموزش و محتوای آموزشی مرتبط با مباحث عمومی حقوق محیط زیست متمرکز می‌باشد. گفتار چهارم راهکارهای آموزش حقوق محیط زیست به کودک از طریق بازی‌های رایانه‌ای را تبیین می‌نماید. گفتار پنجم مشتمل بر نتیجه‌گیری نهایی این تحقیق می‌باشد.

2- بازی‌های رایانه‌ای و رویکرد آموزشی
بازی رایانه‌ای را نوعی بازی که با استفاده از دستگاه‌های سمعی و بصری انجام شده و غالباً بر یک خط روایی استوار است تعریف نموده‌اند[9]. پیشینه ابداع بازی‌های رایانه‌ای به سال 1962 میلادی باز می‌گردد. در این سال کمپانی سِگا[footnoteRef:2] نخستین بازی الکترومکانیکی تحت عنوان کیسة مشت زنی[footnoteRef:3]را منتشر نمود[10]. این بازی ساختار بسیار ساده‌ای داشت و با استفاده از یک کیسة مشت زنی و یک دستگاه اندازه‌گیری ضربه ساخته شده بود. هدف از این بازی اندازه‌گیری شدت ضربه مشت فرد به کیسة مشت زنی بود. از آن زمان تاکنون،بازی‌های رایانه‌ای پیشرفت‌های کمّی و کیفی بسیاری را تجربه نموده و به صنعتی بسیار پردرآمد بدل شده است. گفته می‌شود که این صنعت در سال 2020 میلادی، 155 میلیارد دلار گردش مالی داشته و تخمین زده می‌شود که در سال 2025 میلادی این رقم به 260 میلیارد دلار در سال خواهد رسید [11]. خارج از دایره اهمیت اقتصادی، آثار آموزشی بازی‌های رایانه‌ای طی سال‌های گذشته مورد توجه روانشناسان، عصب شناسان و آموزگاران قرار گرفته است [12]. بازی‌های رایانه‌ای به علت ماهیت تعاملی خود، واجد جاذبه‌ای مسحور کننده می‌باشند. رویدادهای بازی و اِعمال کنترل بر آن تمام توجه فرد را به خود منحصر می‌کند و از این طریق رابطه‌ای متقابل ایجاد می‌شود. در این چهارچوب، بسیاری از اصول یادگیری همچون هم ذات پنداری (الگوسازی)، تمرین، تکرار و پاداش تقویت می‌شوند [13]. مطابق تحقیقات تجربی، توانایی حل مسئله افراد پس از انجام بازی‌های رایانه‌ای افزایش می‌یابد [14].همچنین گفته می‌شود که به سبب تعاملات ذهنی فرد، آموزش مستقیم در محیط بازی‌های رایانه‌ای می‌تواند به مثابه راهکار جبران نقصان‌های موجود در آموزش رسمی مورد استفاده واقع شود [15]. [2: . Sega]  [3: . Punching Bag] 

به منظور تشریح تعامل ذهنی فرد و بازی رایانه‌ای می‌توان به نظریه هوش‌های چندگانه[footnoteRef:4] مراجعه نمود. این نظریه توسط هاوارد گاردنر، روانشناس رشد و استاد دانشگاه هاروارد در سال 1983 میلادی و در قالب کتابی با عنوان چهارچوب‌های ذهن: نظریه هوش‌های چندگانه[footnoteRef:5] ارائه شد. این نظریه بر دو اصل مبنایی استوار است. مطابق اصل اول، هوش ابزار ذهن انسان است و می‌توان برای آن شأن تکاملی قائل شد. اصل دوم بیان می‌کند که هر فرد انسانی واجد ویژگی ذهنی منحصر به خود می‌باشد. این تمایز حتی در میان دوقلوهای همسان نیز قابل مشاهده است و وحدت ساختار ژنتیکی آن را تحت تأثیر قرار نمی‌دهد. غیر از این دو اصل مبنایی، نظریه هوش‌های چندگانه واجد دو گزاره اساسی آموزشی نیز می‌باشند: شخصی سازی[footnoteRef:6] و جمع گرایی[footnoteRef:7]. شخصی سازی به شناسایی حداکثر ظرفیت‌های یادگیری هر فرد به طور مستقل اطلاق می‌شود. جمع گرایی نیز مبتنی بر کاربرد روش‌های گوناگون آموزشی در انتقال ایده‌ها، مفاهیم، نظریه‌ها و مهارت‌ها است.[16]. [4: . Theory of Multiple Intelligences]  [5: . Frames of Mind: The Theory of Multiple Intelligences]  [6: . Individuation]  [7: . Pluralization] 


انطباق نظریه هوش‌های چندگانه در بازی‌های رایانه‌ای به شکل زیر صورت می‌پذیرد:
	هوش هفت‌گانه
	کاربرد در بازی‌های رایانه‌ای

	زبانی[footnoteRef:8] [8: . Linguistic Intelligence] 

	راهنمایی و کمک به فرد به منظور استفاده از عناصر کلامی و نوشتاری

	فضایی[footnoteRef:9] [9: . Spatial Intelligence] 

	کنترل و هدایت فضا توسط فرد در بازی‌های تصویری سه بعدی

	موسیقیایی[footnoteRef:10] [10: . Musical Intelligence] 

	کاربست صدا و موسیقی برای بازخورد، پاسخ دادن اثر گذاری و سرگرمی

	بدنی و حرکتی[footnoteRef:11] [11: . Bodily Kinesthetic Intelligence] 

	این همانی مجازی فرد و شخصیت بازی و انجام حرکات دستی و هماهنگی چشمی و دستی

	منطق و ریاضی[footnoteRef:12] [12: . Logical-Mathematical Intelligence] 

	تعیین راهبرد با توجه به بازی

	درون فردی[footnoteRef:13] [13: . Intra Personal Intelligence] 

	تصمیم گیری فرد با تعیین راهبرد فرآیند انجام بازی متناسب با کتش‌ها و واکنش‌ها

	بینا فردی[footnoteRef:14] [14: . Inter Personal Intelligence] 

	رقابت با خود و مشارکت با افراد دیگر


[17]
به این ترتیب در صورت شناخت صحیح تعامل ذهنی فرد و بازی رایانه‌ای، انتقال گزاره‌های حقوقی زیست محیطی در بستر این بازی‌ها امکان‌پذیر می‌باشد. درگفتار چهارم از این مقاله، تبیین این گزاره‌ها در چهارچوب تعامل ذهنی یاد شده مورد امکان سنجی عملی قرار می‌گیرد.

3- چهارچوب آموزش
در این گفتار به تشریح جامعه هدف آموزش حقوق محیط زیست که کودکان مخاطب بازی‌های رایانه‌ای می‌باشند پرداخته می‌شود. سپس محتوای آموزشی مناسب این طیف از مخاطبان که از قابلیت تبیین در بستر بازی‌های رایانه‌ای برخوردار است مورد بررسی قرار می‌گیرد.

3-1- جامعه هدف
شناخت صحیح جامعه هدف از ملزومات آموزش هدفمند قلمداد می‌شود و مخاطبان بازی‌های رایانه‌ای (به مثابه هدف آموزش غیر مستقیم حقوق محیط زیست) نیز از این قاعده مستثنی نمی‌باشند. اگرچه میزان گرایش کودکان به بازی‌های رایانه‌ای در کشورهای گوناگون با یکدیگر متفاوت است اما به طور نسبی حدود 20% از مخاطبان بازی‌های رایانه‌ای کودک می‌باشند.[footnoteRef:15] به طور مثال، در سال 2021 میلادی %20 از مخاطبان بازی‌های رایانه‌ای در ایالات متحده آمریکا را افراد زیر 18 سال تشکیل می‌دهند [18]. در سال مشابه، 18% از مخاطبان بازی‌های رایانه‌ای در انگلستان کمتر از 14 سال می‌باشند [19]. همچنین در سال 2019 میلادی، 1/23% از مخاطبان بازی‌های رایانه‌ای در چین را کودکان تشکیل می‌دادند [20]. هرچند آمار دقیقی از میزان گرایش کودکان ایرانی به بازی‌های رایانه‌ای موجود نیست اما مطابق پیمایش‌های صورت گرفته تا پایان سال 1398، 32 میلیون ایرانی مخاطب بازی‌های رایانه‌ای می‌باشند که میانگین سنی آنها 22 سال می‌باشد [21]. به این ترتیب می‌توان حدود 37% از جمعیت کشور را مخاطب بازی‌های رایانه‌ای برشمرد. از این جهت آموزش حقوق محیط زیست به این میزان جمعیت آثار زیست محیطی قابل توجهی بجا خواهد گذاشت. همچنین انتقال مضامین آموزشی از طریق بازی‌های رایانه‌ای به مثابه یکی از مهمترین رسانه‌های حال حاضر در ایران مورد توجه بنیاد ملی بازی‌های رایانه‌ای نیز قرار گرفته است [22]. [15: . مطابق ماده 1 از کنوانسیون حقوق کودک (1989) افراد انسانی زیر 18 سال کودک محسوب می‌شوند.] 

3-2- محتوای آموزشی
استمرار حیات بشر در گرو پرهیز از آلودگی و داشتن محیط زیست سالم است. نتیجه طبیعی تخریب و نابودی محیط زیست، نابودی نوع بشر می‌باشد که این مسئله، حفاظت از محیط زیست را به وظیفه عمومی بدل می‌سازد [23]. لذا حقوق محیط زیست در حوزه حقوق عمومی تعریف می‌شود. حق بر محیط زیست سالم را حق برخورداری انسان از زندگی در محیط زیست مطلوب و سالم تعریف نموده‌اند [24]. این حق نخستین بار در قامت اسناد بین‌المللی انعکاس یافت و سپس دولت‌ها و افکار عمومی به سمت طرح ضرورت بهره‌مندی شهروندان از حق بر محیط زیست سالم سوق داده شدند [25]. از سوی دیگر، یکی از اصلی‌ترین علل تخریب و آلودگی محیط زیست، عدم آگاهی مردم نسبت به مسائل زیست محیطی عنوان شده است. به نحوی که افزایش سطح آگاهی‌های مردم در زمینه حفاظت از محیط زیست شرط بهبود وضعیت محیط زیست قلمداد شده است. نقش آموزش محیط زیست از حیث ایجاد باور زیست محیطی و بسترسازی فرهنگی در راستای تحقق اصل پیشگیری[footnoteRef:16] دارای اهمیت فراوانی است. آموزش‌های زیست محیطی در سنین کودکی می‌تواند نقش مهمی در بسیج افکار عمومی و ایجاد آمادگی جهت حفاظت از محیط زیست ایفا نماید. آگاهی افراد در قبال حقوق نسل‌های فعلی و نسل‌های آینده موجب حساسیت آنها و سبب انسجام و افزایش مسئولیت‌پذیری در قبال ایجاد محیط زیست بهتر می‌شود [26].  به این ترتیب آموزش حقوق محیط زیست در بستر بازی‌های رایانه‌ای در چهارچوب اِعمال اصل پیشگیری تعریف می‌شود. [16: . دیوان بین‌المللی دادگستری در پرونده گابچیکوو ناگیماروس با تأکید بر ویژگی برگشت‌ناپذیر خسارت زیست محیطی و وجود محدودیت‌های مربوط به جبران خسارت پس از وقوع عمل زیانبار، پیشگیری را واجد اهمیت مضاعف قلمداد نمود. این اصل با تمرکز بر اقدام در مرحلة اولیه و آغازین با طیف وسیعی از تدابیر داخلی و بین‌المللی در جهت منع فعالیت‌های زیانبار و تبعیت از ضوابط پشتیبانی می‌شود [28].] 

در یک نگاه جامع، اهداف کلی آموزش عمومی حقوق مشتمل بر افزایش دانش حقوقی، توانمند سازی افراد و حمایت از نقد سازندة حقوق می‌باشند [27]. بنابراین مطالب آموزشی باید در چهارچوب این اهداف کلی انتخاب شوند. به نظر می‌رسد که بستر صحیح انتقال دانش حقوق محیط زیست به کودکان، بازی‌های موسوم به بازی‌های جدی[footnoteRef:17]هستند. علاوه بر این، اقتضای سنی کودک ایجاب می‌نماید که مطالب آموزشی واجد پیچیدگی‌های عالمانه نباشند. اگرچه پشتوانه علمی مطالب حقوقی زیست محیطی ضرورتی غیرقابل انکار است اما این مهم که محتوای آموزشی در پرتو توانایی ادراک کودکان ساده سازی شوند نیز واجد نقش تعیین کننده می‌باشد. نکته مهم دیگر برقراری تناسب میان سرگرمی و انتقال مطالب حقوقی در بستر بازی‌های رایانه‌ای از سوی سازندگان بازی‌های رایانه‌ای است. به نحوی که دریافت مطالب حقوقی زیست محیطی در جریان بازی برای کودکان خسته کننده نباشد و در عین حال تمرکز بر سرگرم سازی مخاطب منجر به فاصله گذاری میان آموزش مخاطب و انتقال دانش حقوق محیط زیست (به مثابه هدف اصلی از انجام بازی) نشود. به این ترتیب ساده سازی مطالب آموزشی و برقراری تناسب میان سرگرمی و آموزش دو ویژگی مهم در تدوین محتوای حقوقی زیست محیطی مندرج در بازی‌های رایانه‌ای می‌باشند. [17: . بازی جدی به نوعی از بازی‌ها گفته می‌شود که هدف اصلی از انجام آن سرگرمی نبوده و مواردی همچون آموزش، بهداشت و ارتباطات اجتماعی در زمره اولویت‌های بازی می‌باشند [29].] 

4- آموزش حقوق محیط زیست در بستر بازی‌های رایانه‌ای
در این گفتار با عنایت به مطالب مورد اشاره به ارائه راهکارهای عملی مناسب با انتقال دانش حقوق محیط زیست به کودک متناسب با انواع بازی‌های رایانه‌ای پرداخته می‌شود. گفته می‌شود که بازی‌های رایانه‌ای به 8 دسته قابل تقسیم می‌باشند [30]. در ذیل، ضمن توضیح هر کدام از این دسته بازی‌ها، راهکارهای هماهنگ کننده این بازی‌های رایانه‌ای با محتوای آموزش حقوق محیط زیست ارائه خواهد شد.
4-1- بازی‌های اکشن
در این دسته از بازی‌های رایانه‌ای، فرد به طور مجازی در کانون وقایع بازی (که دارای چالش‌های فیزیکی فراوان است)  قرار می‌گیرد. بازی‌های اکشن در زمره محبوب ترین دسته از بازی‌های رایانه‌ای قرار می‌گیرند[31]. نقطه کانونی در بازی‌های اکشن جدال فیزیکی است. به این دلیل می‌توان به عنوان مثال، لزوم حفاظت از محیط زیست در جریان یک مخاصمه مسلحانه مجازی توسط فرد را محور بازی قرار داد تا از این طریق حفاظت از محیط زیست به عنوان هدف بازی تعیین شود. در این فرض اهمیت حفظ محیط زیست و موفقیت در بازی برای فرد در جایگاهی برابر تعریف می‌شوند و دانش حقوقی به طور ناملموس تبیین می‌شود.
4-2- بازی‌های اکشن ˍ ماجرایی
این نوع از بازی‌های رایانه‌ای مشتمل بر چالش‌های فیزیکی مجازی در بستر وقایع به هم پیوسته‌ای است که کلیت جریان بازی را تشکیل می‌دهند و بر یک خط داستانی حرکت می‌کند[32]. در این دسته از بازی‌های رایانه‌ای نیز (همانند بازی‌های اکشن) باید میان کنش‌ها و واکنش‌های مجازی فرد و خط داستانی بازی از یک سو و مفاهیم حقوقی زیست محیطی از سوی دیگر قرابت ایجاد شود. به عنوان مثال می‌توان جلوگیری از آلودگی زیست محیطی را به عنوان هدف نهایی قرار داد و چهارچوب بازی را در بستر نیل به این هدف ترسیم نمود.
4-3- بازی‌های ماجرایی
بازی‌های ماجرایی به آن دسته از بازی‌ها اطلاق می‌شود که از محتوای بازی صرف نظر نموده و با اتخاذ رویکرد فرمالیستی بر شیوه بازی[footnoteRef:18] متمرکز می‌شود و مواردی مانند حل معما و یافتن راه حل مسئله در زمره فرآیند انجام بازی می‌باشند[33]. به نظر می‌رسد که در این نوع از بازی‌های رایانه‌ای، انتقال دانش حقوقی زیست محیطی قابل تصور نباشد. زیرا در تفکیک میان فرم و محتوا، بازی‌های ماجرایی واجد رویکرد فرمالیستی می‌باشند و مفاهیم مندرج (حقوق محیط زیست) چندان مورد توجه مخاطبان بازی قرار نخواهد گرفت. [18: . Gameplay] 

4-4- بازی‌های نقش آفرینی
این دسته از بازی‌های رایانه‌ای غالباً در یک بستر تاریخی (تاریخ قرون وسطی در اروپا) و فانتزی اتفاق می‌افتند. از این جهت وجود مؤلفه‌های فرهنگی متفاوت (مانند فرهنگ شرق و غرب) در فضای بازی قابل مشاهده است. بازی‌های نقش آفرینی در میان مخاطبان بازی‌های رایانه‌ای بسیار محبوب می‌باشند[34]. نقطه تمرکز در بازی‌های نقش آفرینی رویدادهای دراماتیک روایت بازی می‌باشند. به این دلیل می‌توان با طراحی روایت‌های مبتنی بر اهمیت محیط زیست و تبیین غیرمستقیم گزاره‌های حقوقی زیست محیطی، از بازی‌های رایانه‌ای نقش آفرینی به منظور آموزش حقوق محیط زیست به کودک به نحو مطلوب بهره‌مند شد.
4-5- بازی‌های شبیه سازی
بازی‌های شبیه سازی بر طراحی و شبیه سازی مجازی واقعیت متمرکز می‌باشند[35]. این دسته از بازی‌های رایانه‌ای غالباً فاقد روایت داستانی می‌باشند و صرفاً بر تجربه بصری فرد متمرکز می‌شوند. در این چهارچوب امکان ترسیم محیط زیست و نقش آفرینی حرکتی فرد در حفاظت از آن وجود دارد.
4-6- بازی‌های راهبردی
این دسته از بازی‌ها متأثر از بازی‌های فکری قدیمی مانند شطرنج بوده و در آن فرد ضمن اشراف کامل بر محیط بازی، از طریق طراحی راهبردی به مقابله با چالش‌ها مبادرت می‌ورزد[36]. با توجه به نقطه حضور مجازی فرد در جایگاه تصمیم گیری در بازی‌های راهبردی، امکان طرح موضوعات سیاسی کلان در این نوع بازی‌ها وجود دارد. به این ترتیب ترسیم چالش‌های زیست محیطی عمده‌ای همچون آلودگی منابع آبی، جنگل زدایی، تغییر اقلیم و ... در چهارچوب روایت بازی‌های راهبردی و مشارکت فرد در چارچوب اخذ تصمیم‌های کلان و مشاهده آثار زیست محیطی این تصمیم‌ها امکان‌پذیر می‌باشد.  اهمیت این نوع از بازیها به قرابت میان «نظریه بازی ها»[footnoteRef:19] و حوزه «محیط زیست» بر میگرددکه توزیع منابع طییعی را به مثابه یک محیط استراتژیک در نظر میگیرند.  [37] نظریه بازیها مخصوصا در زمینه مدیریت منابع آب و نحوه توزیع منابع طبیعی و بهره برداری از آنها اهمیت بسیاری دارد. [38] این قبیل بازیهای استراتژیک به کودک کمک می‌نماید تا به صورتی عاقلانه به تضادها نگاه کند و توان محاسبه و تبعیت از استراتژی‌ها را داشته باشد. [19: . Game Theory] 

4-7- بازی‌های ورزشی
بازی‌های ورزشی شبیه ساز رقابت‌های ورزشی مانند گلف، راگبی، بسکتبال، بیسبال و فوتبال می‌باشند[39]. به دلیل تمرکز صرف بر مقررات ورزشی و پرهیز از تدوین محتوای حقوقی، این دسته از بازی‌های رایانه‌ای واجد قابلیت ویژه انتقال دانش حقوق محیط زیست نمی‌باشند. با این وصف می‌توان از عناصر تبلیغی همچون شعارها و میان پرده‌ها در انتقال مستقیم گزاره‌های حقوقی زیست محیطی بهره برد.
4-8- بازی‌های پازلی
بازی‌های پازلی بر حل مسئله با روش‌های مبتنی بر تحلیل منطقی از سوی فرد متمرکز می‌باشند[40]. این دسته از بازی‌های رایانه‌ای نیز (مانند بازی‌های ماجرایی و بازی‌های ورزشی) فاقد محتوای شکل‌پذیر می‌باشند. با این وجود طرح مستقیم گزاره‌های حقوقی زیست محیطی در قالب تصاویر و تبیین مفاهیم از طریق مسائل مطروحه امکان‌پذیر می‌باشد.
5- نتيجهگيري
گفته شد که بازی‌های رایانه‌ای واجد نوعی فضای زیستی مجازی می‌باشند که فرد با انجام بازی در این فضا قرار گرفته و به برقراری تعامل ذهنی با مؤلفه‌های بازی مبادرت می‌ورزد. این تعامل می‌تواند به عنوان فرصتی برای انتقال دانش حقوق محیط زیست مورد استفاده قرار گیرد. در این چهارچوب، شایسته است تا با مخاطب شناسی صحیح تأثیر اجتماعی آموزش مورد نظر در بستر بازی‌های رایانه‌ای سنجیده شود. با توجه به تفاوت‌های آماری میان کشورهای گوناگون می‌توان به طور نسبی 20% از مخاطبان بازی‌های رایانه‌ای را افراد زیر 18 سال قلمداد نمود. به این ترتیب آموزش حقوق محیط زیست به  مخاطبان بازی‌های رایانه‌ای فرصتی قابل توجه به وجود می‌آورد. همچنین باید ضمن توجه به تفاوت‌های بنیادین موجود میان فضای بازی رایانه‌ای و فضای دانشگاهی (به مثابه بستر غالب آموزش حقوق محیط زیست) محتوای حقوقی زیست محیطی را در پرتو دو ویژگی مطالب آموزشی ساده شده (به تناسب سن مخاطب بازی رایانه‌ای) و برقراری تناسب میان سرگرمی و آموزش تدوین و منتقل نمود. بازی‌های رایانه‌ای از حیث انواع به 8 دسته قابل تقسیم می‌باشند که در این بین بازی‌های اکشن، بازی‌های اکشن ˍماجرایی، بازی‌های نقش آفرینی و بازی‌های راهبردی بیش از سایر انواع به عنوان بستر صحیح انتقال دانش حقوقی زیست محیطی مناسب تشخیص داده می‌شوند. با مطالب ذکر شده می‌توان از بازی‌های رایانه‌ای به عنوان بستر آموزش حقوق محیط زیست برای کودکان بهره برد و ضمن توجه به الزامات یاد شده، در انتقال دانش حقوقی زیست محیطی به این گروه سنی کوشش نمود.
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