
محله، روستا، شــهر، کشور و قاره و سکه کلماتی هستند 
که تقریباً اکثر دانش آموزان در هر ردة ســنی در دبســتان 
کم وبیش با آن آشنا هستند. ما قصد داریم برای آموزش هر 
یک از این مفاهیم به کلاس درس برویم. سؤال این است که 
چگونه می توانیم به گونه ای تدریس کنیم که در دانش آموزان 
انگیزة یادگیری براي ادامة فرایند تدریس مطالعات اجتماعی 

فراهم شود؟
طراحــی یک بــازی جــذاب می تواند این انگیــزه را در 
دانش آموزان پدید آورد. ایــن طرح درس تلفیقی که صرفاً 
معلم انجام می دهد، مفاهیم را در قالب یک بازی راهبردی 

به دانش آموزان مي آموزد.

شیوة بازی
در ایــن بازی که نام گذاری آن کاملًا ســلیقه ای اســت، 
دانش آمــوزان به گروه های هفت نفره تقســیم می شــوند. 
هر گروه برای خود یک اســم انتخــاب می کند. گروه ها به 
قبیله های کوچک تبدیل و در یک قلمرو و زیر ســلطة یک 
حاكم )همــان معلم( قرار می گیرند. هــر قبیله برای خود 
یک پرچم طراحی می کند. پرچم هر گروه باید کار دســت 
)کاردســتی( و مورد تأیید همة افراد قبیله باشد. سپس هر 
قبیله باید مسئولیت های هر شخص را در آن قبیله مشخص 

كند:
1. رئیس

2. فرمانده
3. دامدار

4. کشاورز
5. خزانه دار

6. پیشگو
7. مشاور

دقت داشته باشــید، نظر و رضایت هر یک از افراد قبیله 

بــرای انتخاب مســئولیتش بســیار مهم و ارزنده اســت. 
دانش آمــوزان موظف اند برای قبیلــة خود یک خط اختراع 
کنند و راهنمای آن را به حاكم قبیله بدهند، چراکه از آن به 
بعد باید نامه هایشان را با دست خط قبیلة خود به حاكم یا 

قبیله هاي دیگر بفرستند.
پــس از اتمام این مراحل، همة دانش آموزان به یک قبیلة 
مشــخص تعلق دارند و مســئولیتی بر دوش آن ها گذاشته 
شده است که شانه خالي  کردن از آن به شکست قبیله منجر 
خواهد شد. این مهم اهمیت حضور او را در بازی و قبیله اش 

نشان مي دهد.
هر قبیله باید روزانه تولیداتی داشــته باشد. این به معنای 

زنده بودن قبیله است. مواد تولیدی عبارت اند از:
1. نمک )خرید توسط شما با ضریب 1(؛
2. گندم )خرید توسط شما با ضریب 2(؛
3. اسب )خرید توسط شما با ضریب 4(؛
4. صنعت )با راهبرد شما تولید می شود(؛

5. گوشت )خرید توسط شما با ضریب 3(؛
6. دارو )با راهبرد شما تولید می شود(؛

7. ارتش )هر پنج رأس اسب یک ارتش می سازد(؛
8. سکه )شما با خرید تولیدات، آن را به قبیله ها پرداخت 

می کنید(.
آموزگار با توجه به راهبردي که می خواهد در بازی طراحی 
کنــد، می تواند تولیدات را در هر قبیله تقســیم كند، اما به 
یاد داشته باشیم، نباید در کلیت دارایی های قبیله ها تفاوت 
چشمگیری باشد. این بدین معناست که تقریباً همة قبیله ها 
تولید روزانه شــان نزدیک به هم است. بازی شروع می شود 
و معلم می تواند مفاهیمــی از قبیل جهت هاي جغرافیایی، 
محصولات کشــاورزی، و آب وهوا را به دانش آموزان منتقل 

کند.
ترجیح این است که معلم نکات و مفاهیم بازی را به صورت 

محمدیاسر توسل پناهی
طاها کریم زاده

معلمان دورة ابتدایی، تهران

قبیلة من!
یک بازی راهبردی برای یادگیری

 فعال و لذتبخش درس مطالعات اجتماعی

تجربه و توصیه
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فیلم برای دانش آموزان نمایش دهد. داســتان را به صورت 
فیلم بــرای دانش آموزان بازی کنید، ولــی در صورت نبود 
امکانات یا نداشــتن دانشِ اســتفاده از نرم افزارهای تدوین 
فیلم، می توان آن را به صورت وب آوا )پادکســت( هم فراهم 
كرد. تا حد امکان ســعی کنید نمایش یا وب آواي شــما در 
قالب  طنز باشد. اما به یادداشته باشید، شما گردانندة اصلی 

این بازی هستید. سناریو را از دست ندهید.
برای بــازی یک رمز بگذارید. در اصــل این رمز می تواند 
جنبة تربیتی هم داشته باشد. شما مطالعات اجتماعی را با 
فیلم یا فایــل صوتی تدریس می کنید و دانش آموزان درس 
را فرا می گیرند. اما در انتهای بازی شما توقع دارید قبیله ها 
بتوانند رمز و راز موفقیتشــان را به عنوان رمز نهایی بازی به 

شما بگویند.
برای مثال، شــما قصــد دارید اتحاد، تفکــر و تدبر، حل 
مســئله و کمک به هم نوع را به دانش آموزان انتقال دهید، 
این بهترین فرصت اســت که آن ها می توانند این مفاهیم را 
در کنار یکدیگــر و در قالب یك بازی که هر یک به تنهایی 
می تواند در روند آن تأثیرگذار باشــد، فــرا بگیرند. به قول 

معروف: »یک تیر و دو نشان.«
فراموش نکنیــد، رویدادهای تاریخی در کشــورمان کم 
نیســتند و در کتاب به مواردی از آن ها اشــاره شده است. 
تاریخ را طوری ارائه دهید که در طول بازی خود را در روند 

و تغییر آن مؤثر ببینند.
در ادامــة بــازی، با نامه هــای مخفي خود بــه هر عضو 
قبیله، روند بــازی را آن طور که می خواهید ادامه می دهید. 
دانش آموزان باید با درایت و تعقل مسیر درست را با هم فکری 
یکدیگر بیابند. حالا شما به عنوان حاكم یا هر عنوان دیگری 

که داریــد، باید از قبیله ها مالیات دریافت کنید. با توجه به 
تولیدات روزانة هر قبیله در سرزمینش، شما مالیات را به طور 
هفتگی اعلام کنیــد. دانش آموزان برای پرداخت مالیات به 
شــما مجبورند با قبیله های دیگر وارد معامله شــوند. تمام 
افراد در گروه با یکدیگر گفت وگو می  كنند و هر یک راهبرد 
خــود را بابت پرداخت خراج، بــا هم گروهی هایش در میان 
می گــذارد. قبیله ای که خراج نمی دهد، آن هفته از حمایت 

قبیله های دیگر برخوردار نخواهد بود.
آن ها می توانند در ایــن بازی به قبیله های یکدیگر حمله 
کنند. شما باید این شرایط را طوری مدیریت کنید كه هیچ 
قبیله ای حذف نشود. در این حمله ها، هر قبیله تعداد اندکی 
غنیمت از دیگری می گیرد که تعیین آن با شماست. همیشه 
و در هر شرایطی بازی را تا انتها متعادل نگه دارید، چرا که 
در این صورت شما به آرامی بازی و دانش آموزان را از دست 
می دهید و کار از دستتان خارج می شود. به عبارت دیگر، تا 

انتهای بازی هیچ شخصی بی کار نباشد.
همیشه آن ها را شگفت زده کنید. یعنی اگر گمان می برید 
دانش آموزان حرکت بعدی شما را حدس خواهند زد، سناریو 
را هیجان انگیزتــر كنید )اجازه ندهید آن هــا ادامة بازی را 

حدس بزنند(.
در روز و ســاعتي معین، فیلم یا وب آوا را در اختیارشــان 
بگذارید و سعی کنید در این باره بدقولی نکنید. اگر شرایط 
آموزش به حالت مجازی تغییر کرد، حتماً به قول خود عمل 

کنید و بازی را ناتمام نگذارید.
در انتها امید داریم توانســته باشیم تجربة کوچکی برای 
تغییری بــزرگ در روند آموزش مطالعــات اجتماعی دورة 

ابتدایي به شما همکار گرامی تقدیم کرده باشیم.
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