
محمود شیخیان

شايد همه چيز بازی باشد!
وقتي شروع به نگارش این متن کردم واژة game  را در موتور 
جست وجوی گوگل وارد کردم و 4,340,000000 نتیجه ظاهر 
شــد؛ درحالی که در ســال ۹2 حاصل همین جست وجو ۹۹7 
میلیون نتیجه بود. کمتر روان شناسی در دنیا هست كه به نقش 
مؤثر بازی در آموزش اعتراف نكند اما به راستی بازی دقیقاً یعنی 
چه؟ به چه رفتاری بازی گفته می شــود؟ تفاوت بازی با رفتار 
جدی یا غیربازی چیست؟ بازی چه ساختاری دارد و مرزبندی 
بازی با پدیده هایــی مانند هنر، خلاقیت، معما، چالش، رقابت، 
ســرگرمی، بازیگوشی، اسباب بازی و غیره چیست؟ سال هاست 
این  پرسش ها و بســیاری پرسش های دیگر دربارة بازي مطرح 
شــده اســت. در این متن، تلاش می کنم کمی در اطراف این 
پرسش ها حرکت کنم و در نهایت، پیشنهادی در مورد گونه ای 

از تدریس ارائه دهم.
نخســت اینکه بازی رفتاری ویژة انسان نیست. تمام جانوران 
خون گرم که از مغز نســبتاً پیچیــده ای برخوردارند، رده ای از 
رفتارها را از خود نشــان می دهند که بازی نــام دارد. بازی در 
جانوران خون سرد دیده نمی شود. به عبارت دیگر، خون سردها 
از بازی کردن عاجزند. تنها اســتثنای این جانوران سوســمار 
کومودو اســت که رفتاری بازیگوشانه از خود بروز می دهد. این 
حیوان ســنگ های بزرگ را جابه جــا می کند و در زیر آن ها به 
دنبال موجودي خیالی می گردد؛ درحالی که می داند موجودی 
در زیر آن ها وجود ندارد. بازیِ حیوانات، تمرین مهارت های خود 
در شکار، جنگ یا گریز است. سگ ســانان رفتارهایي از قبیل 
نشان دادن دندان و گازگرفتن و کشتی گرفتن نشان می دهند و 
چارپایان جست وخیز و جفتک پرانی مي كنند و مي دوند. فروبل1 
بازی را »شــکوفایی طبیعی جوانــة برگ های کودکی« تعریف 
می کند. اسپنسر2 بازی را »رخداد غریزی اعمال به جای اعمال 

واقعــی و فعالیتی برای لذت آنــی، بی توجه به بهرة زودحاصل 
آن می دانــد. دیویی آن را »فعالیت هایــی آگاهانه كه به قصد 
حصول نتیجه انجام نمی شوند«، تعریف می کند و گروس بازی 

را »تمریــن غریزی و بی هــدف اعمالی که در 
زندگی آینده نقش اساسی دارند«، می داند. از 
دید کِیلوا،  بازی »رفتاری انسانی است که این 
ویژگی ها را داشته باشد: از سویی با سرگرمی، 
شــادی و خرســندی پیوند داشــته باشد و 
لذت بخش تلقی شود و از سوی دیگر، تولید گر 
نباشــد. یعنی بازی بــرای تولید چیزی خاص 
انجام نمی شــود.« همة این تعریف ها و تعاریف 
دیگر که ارائة آن ها در این مجال نمی گنجد، ما 
را به این نتیجه می رساند که گویا می توان ادعا 
کرد توافقی عام برای تعریف بازی وجود ندارد، 
و به گمانم با توجه به ماهیت بازی این عجیب 
نیست. گویا بازی معنی دارد ولی یعنی ندارد! 
تو گویی با بازی فقط باید بازیگوشانه رفتار کرد! 
 لذت بخش بودن از جمله شاخص هایی است 
که در تعریف بازی توافقی بر آن، دیده می شود. 
شــاید از همین تعریفِ کیلوا بتوان شــاخصی 
برای تفکیک بازی و هنر مشــخص کرد و آن 
تولیدگر بود ن یا تولیدگر نبودن آن است. هنر 

بسیاری از شاخص های بازی را دارد و البته تولیدگر هم هست. 
در واقع آفرینش همراه همیشــگی هنر است. در بازی خلاقیت 
هســت ولی بازیگران به قصد تولید بازی نمی کنند. آن ها بازی 
می کنند که بازی کرده باشند.  بازی گونه ای از خلاقیت است. 
در بازی، رفتار بازی کنان به هنجارها و قواعد فشــار می  آورد تا 

از بازی می توان 
به عنوان «قلاب 

یادگیری» 
استفاده کرد. 

منظور از قلاب 
یادگیری قسمت 

اول تدریس 
است که برای 

جلب توجه از آن 
استفاده می شود 
و معلم می تواند 
به کمک بازی، 
مدیریت توجه 

را در طرح درس 
خود به خوبی 

انجام دهد
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گونه ای رفتار متفاوت تولید کند. از این منظر، بازی با خلاقیت 
عجین است و در این منظر بازی و هنر اشتراک دارند. در بازی 
اگر با دیگریِ فعالی روبه رو باشــیم، شــاهد رقابت و کشمکش 
هستیم و اگر دیگریِ فعالی حضور نداشته باشد، با معما روبه رو 
مي شویم. این مرزبندی را کرافورد ارائه داده است. همچنین، از 
دید کرافورد اسباب بازی چیزی بازی گونه است که هدفی ندارد  

و تنها به کمک قواعدی به یکدیگر متصل می شود.
دسته بندی های زیادی براي  انواع بازی ها ارائه 
شده است. طبق نظر پیاژه، بازی یک دورة تحولی 
دارد. با بازی های کارکردی یا حسی حرکتی آغاز 
می شــود و با بازی های قاعده مند پایان می یابد. 
بازی های دانش آموزان دورة دبستان را می توان 
به دو دســتة خودانگیخته و برنامه ریزی شــده 
تقســیم کرد. بازی های آموزشی در دستة دوم 
قرار می گیرند و هدف آن ها، تأثیرگذاشــتن بر 

یادگیریِ دانش آموز است. 
بــازی، یادگیرنده را به عنصری بســیار فعال 
تبدیل می کند. بازی فعالیتی است که می تواند 
تمام انــرژی روانی آدمی را درگیر خود کند. در 
بازی همة شرکت کنندگان، فعال و پویا هستند؛ بدون آنکه برای 
این کار نیاز به عامل بیرونی باشــد. کافی اســت به کودکان و 
حتی بزرگ سالان در بازی دقت کنید. خودافشایی و خودابرازی 
در بازی به اوج می رســد. افراد در بازی بــه راحتی نقش پذیر 
می شوند؛ چون این طور فرض  می کنند که این یک بازی است!  
نقش پذیری متغیری است که می توان به کمک آن معبری برای 
انتقال معنا ایجاد کرد و مفاهیمی را در قالب بازی منتقل کرد. 
همین نکته باعث می شــود كه بازی محیط امنی ایجاد کند تا 
افراد خودِ واقعی خویش را ابراز نمایند. بازی هزینة یادگیری را 
کاهش می دهد. فرض کنید در یک بازی که حتی خشونت نیز 
در آن دیده می شود، مانند فوتبال، اگر بین بازی کنان کشمکش 

و حتی درگیری رخ دهد، معمولًا پیامدهای وخیمی ندارد و به 
این ترتیب، فرد این فرصت را پیدا می کند که در محیطی نسبتاً 
امن، مدیریت هیجانات را تجربه کند. این ویژگی باعث می شود 
تا استفاده از بازی در تدریس جزء روش های نوین و فعال دسته 
بندی  شــود. لذت، رکن جدانشدنی بازی است. بازی همیشه با 
غلافی از لذت پوشانده می شود و یادگیری را دلچسب می کند. 
لذت عامل بی همتایی است که همانند چنگکی برای یادگیری 
عمل می کند و یادگیری را ماندگار می  سازد. بارها این تجربه را 
داشته ام که وقتی شاگردانم فارغ التحصیل شده اند و سپس برای 
تجدید دیدار به مدرســه بازگشته اند، از اولین بازخوردهایشان، 
تعریف كردن یک یا چند بازی در کلاس هایم بوده است. لذت 
همیشه در بازی حاضر اســت و اگر بتواند با محتوای مناسبی 

ترکیب شود، غذایی درخور می شود که هضم آن ساده است.
بازی را می توان در بخش های مختلف آموزش گنجاند. از بازی 
می توان به عنوان »قلاب یادگیری« استفاده کرد. منظور از قلاب 
یادگیری قســمت اول تدریس است که برای جلب توجه از آن 
استفاده می شود و معلم می تواند به کمک بازی، مدیریت توجه 
را در طــرح درس خود به خوبی انجــام دهد؛ مثلًا بازی »پیدا 
کردن گنج3« را می توان در مبحث مختصات مورد استفاده قرار 
داد. بازی در اینجا توجه ابتدایی یادگیرنده را جلب می کند و در 

ادامه، اتصال چندانی به تدریس ندارد.
از بازی ها می توان در محتوا یا ســاختار اســتفاده كرد. برخی 
بازی ها خود حامل محتوای تدریس و هدف یادگیری هســتند. 
مشاعره یکی از بازی های نام آشنایی است که برخی حامل های 
یادگیری را در خود دارد و می توان گفت ساختار بازی مشاعره، 
حامل هدف یادگیری است. برخی بازی ها مانند بازی تورنمنت 
ریاضی ـ که در همین شــمارة مجله معرفی شده است ـ براي 
ســاختار طراحی شده است و این ســاختار محتوایی را منتقل 
نمی کند و محتوا از طریق پرسش های مشخصی منتقل می شود. 
این ســاختار قابلیت به کارگیری در دروس مختلف را دارد و در 
این بازی عهده دار نقش افزودن غلاف لذت و هیجان است. بارها 
از من پرســیده شده اســت که آیا برای فلان موضوع یک بازی 
سراغ دارم؛ بازی هایی که ما معلمان بدان نیاز داریم این طرف و 
آن طرف پراکنده اند. پیشنهادم این است که تعدادی از معلم های 
هر درس، سرفصل های کتاب درسی را ملاک قرار دهند و شروع 
به جمع آوری بازی ها )هر گونه بازی در ارتباط با قلّاب یادگیری، 
محتوا یا ساختاری( بر مبنای سرفصل ها كنند و آن ها را در یک 
بانک اطلاعاتی جمع آوری نمایند و در اختیار دیگران قرار دهند. 
سایر معلمان هم درس را نیز به تکمیل آن دعوت كنند. یادمان 
باشد، نشر دانش به جای منحصر کردن آن، ما را قوی تر می کند 
و بــه قدرت، لذت و معنای آموزش مــا خواهد افزود. پس، این 
دعــوت را جدی بگیریم! این که بــازی را کِی، کجا و چگونه به 
کار گیریم، به قدرتِ بازی گردانی ما معلمان بستگي دارد. بازی 

اگربه تدریس 
به چشم امري 
بازیگوشانه نگاه 
کنیم، خود نیز 
مشمول الطاف 
آن خواهیم شد و 
به عنوان معلم در 
کنار دانش آموزان 
لذت خواهیم برد
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 مرحلة بعد

در بین خوانندگان این شمارة نشریه، در همین جمع 
)ب( خودمان، دســت کم یکی )ه( از ابدال حضور دارد! 
بلــه، می دانم که برایتان باور کردنی )ص( نیســت اما 
با اطمینان )ف( به شــما می گویم که چنین است. ما 
از منبعــی آگاه که نظر کردة خداوند )ح( اســت، خبر 
گرفته ایــم )ه( و می دانیــم که قطعاً چنین کســی در 
جمع ما هســت. )ب( راستش خودمان هویت دقیقش 
را نمی دانیم، اما )ی( امیدواریم به کمک شما پیدایش 
کنیــم. خیالتان )س( را راحت کنم، با پرســیدن )ت( 
مســتقیم نمی توانید پیدایش کنید. ابدال )و( دست کم 
در ابتدای کار هویت خود را انکار)س( می کنند و گاهی 
ایــن کار را چندان)ه( با )ب( مهارت انجام می دهند که 

علاوه بر مخاطب)رو(، خودشان هم باورشان می شود. 
ما برای شناسایی)و( آن ها راهی یافته ایم اما )با( برای 
این کار به یاری شما نیاز داریم. )زی( فکرش را بکنید ... 
وقتی کسی )را( در برخورد با یکی از ابدال، که تازه)د( 
ناشناس هم هست، چیزهایی بسیار عمیق یاد می گیرد 
)نبا( و مسیر )ل( زندگی اش عوض می شود، اگر با یکی 
از آن ها که نام و نشــانش هم معلوم اســت )ک( آشنا 
شود، چه اتفاق بزرگی برایش خواهد افتاد! )ن( بیایید 

کمک کنید تا پیدایش کنیم. 
راهش این است که... 

)نیک می دانم که اسیر داستان ها نیستی. پس بدان  و 
آگاه باش که رمزی در این سطور گنجانیده شده است 
برای آنان که خوب می بینند. پس، اگر هنوز به عهدی 
که بسته ای پایبندی، برای ادامة بازی این متن را بکاو.(

مانند ابزاری است که همیشه و همه جا همچون چراغ 
جادوی علاءالدین حضور دارد و منتظر اشارة ماست تا 
ظاهر شود. ارمغان بازی لذت است، هم برای دانش آموز 

هم برای معلم. 
در آخر هنوز یک پرســش پابرجاســت و آن اینکه 
به راستی مرز بین بازی و زندگی واقعی کجاست؟ چه 
رمز و رازی هست که رفتار بازیگوشانه را به یک رفتار 
جدی بدل می کند و به عکس؟ برای جدی ترین کارها 
نیز می توان یک ســناریوی بازیگوشانه نوشت4. با این 
رویکرد، اصلًا شاید همه چیز بازی باشد! شاید بتوان با 
این رویکرد، جدی ترین کردارها را به طرز بازی گوشانه ای 
دنبال کرد. یادمان باشد اگر به تدریس به چشم امري 
بازیگوشــانه نگاه کنیم، خود نیز مشــمول الطاف آن 
خواهیم شد و به عنوان معلم در کنار دانش آموزان لذت 
خواهیم برد. تدریس بازیگوشــانه پیشنهاد نهایی این 

نوشتار است؛ پس لطفاً بازیگوش باشید!

پي نوشت ها
1.Frederick Froebel
2. Herbert Spencer

3. این بازی در یکی از شماره های مجلة برهان به طور کامل 
معرفی شده است. یک دانش آموز در محور مختصات، نقطه ای را 
در ذهن خود در نظر می گیرد و گنجی فرضی را در آنجا پنهان 
می کند. دانش آموز دیگر باید با حدس زدن نقاط مختلف و به 
کمک پاسخ ارائه شده توسط نفر اول- که این پاسخ مجموع 
فاصلة طولی و عرضی نقطة حدس زده شده تا مختصات نقطة 
گنج است- محل گنج را با کمترین تعداد حدس بیابد.
 The( 4. یک شاهد مثال عالی برای این منظور، فیلم بازی
Game(به کارگردانی دیوید فینچر و محصول 1۹۹7 است. این 
فیلم داستان یک بانکدار است که در چهل و هشتمین سالگرد 
تولدش هدیه ای شگفت انگیز دریافت می کند. این هدیه بازی 
عجیبی است که با زندگی واقعی  بانكدار عجین می شود و هر چه 
تشخیص رخدادهای واقعی با زندگی واقعی مشکل تر می شود، 
بیشتر رنگ توطئه به خود می گیرد.

 یک بازی در مورد خودانگاره، مربوط به کلاس تفکر و سبک زندگی
     مجتمع آموزشی رهیار

         و تو اي بازيگوش، سلام
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