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حديثی ارزشمند از پيامبر نور و رحمت حضرت محمد مصطفی(صلی االله عليه و آله)

من بچـه ها را بـه ۵ دليـل دوست دارم: 
اول آن كه بسيــار گريـه می كننـد .

دوم آن كه با خـاك بـازی می كننـد . 
سوم آن كه با يكديگر دعوا می كنند ولی زود آشتی كرده و كينه به دل نمی گيرند 

چهارم آن كه چيزی برای فــردا ذخيـره نمی كنند . 
پنجم آن كه خانه می سازند و سپس خراب می كنند. 

بازی وارسازیمنبع : کتاب مواعظ العدديّه، ص۲۵۹

بازی های خوب برای آدم های خوب

بــازی
شايد همه چيز بـازی باشـدامری متعالی



بـــازى آمـــوزى
مــرورى كـوتــاه  بــر يــك تحــول

يك مدل تصميم سازي 
كه كاربرد اوليه آن در 
تجارت و كسب و كار 
بــود و بعدها تكامل و 

گسترش يافت.

يادگيري بازي محور

معلم هاي سراسر دنيا از بازي هايي 
مثــل روپولي، واژه بــازي، زندگي، 
دنباله اوريگون و كارمن ســنديگو 
كجاي جهانه، براي آموزش مفاهيم 

استفاده مي كنند.

بازي وار سازي

بازي وار سازي فوت و فن هاي استفاده از بازي در 
موقعيت  غير بازي است براي بالا بردن مشاركت

بازي وار ســازي، فرايند افزودن سازوكار بازي، به مراحل، برنامه ها 
و درگاه هاي يادگيري اســت كه در حالت ســنتي از اين روش ها 
اســتفاده نمي  شــود. هدف، ايجاد انگيزه و خلق تجربه هاي درگير 

كننده تر است.

نظريه بازي

بازي ها مي توانند دو نفره يا با رايانه باشند.

نظريه بازي نه روي اســتفاده از بازي بلكه 
روي فراينــد تصميم گيــري در روند بازي 

تمركز مي كند.

بــازي هــا

بــود و بعدها تكامل و 
گسترش يافت.

كجاي جهانه، براي آموزش مفاهيم 
استفاده مي كنند.

بازي ها مي توانند دو نفره يا با رايانه باشند.

نظريه بازي به تحصيلات تكميلي استراتژيك راه يافته است.

نظريه بازي در اصل در دهة ۱۹۵۰ ميلادي كشــف شد و بعدها در 
سال ۱۹۹۲ ويليام پاوندستون به آن رسميت بخشيد.

نظريه بازي به مــردم كمك مي كند 
در شــرايط بحراني از بين گزينه هاي 
موجود بهترين راهكار را انتخاب كنند.

مشــخصة منحصربه فرد يادگيري بازي محور اين 
اســت كه بازي هــاي رايانــه اي جايگزيني براي 
برنامه هاي آموزشي يا آموزش رو در رو به حساب 

نمي آيند بلكه مكمل آن ها هستند.

يادگيري بازي محور از بازي به سنتي ترين وجه 
ممكن براي آموزش استفاده مي كند.

نظـريه بـازی

يادگيری بازی محور

افراد زيادي در حال روي 
بازي وار سازي  به  آوردن 
هســتند زيرا هم تجربه 

است و هم آزمايش.

بازی وار سازی در تجارت

بازی سازی در آموزش

اساس بازي وار سازي برمبناي سيستم 
مشاركت و پاداش گرفتن است.

بازي وار سازي توجه افراد و تعهدشان را براي مدت زمان بيشتري به خود جلب مي كند.

چيزي بيشتر از 
بازي كردن در 

كلاس درس است

چيزي بيشتر از 
تدريس تصميم گيري 

استراتژيك است.
يك نظام جديد است.

بازي وار سازي دانش آموزان را به انجام 
كارهاي پرخطري تشويق مي كند كه 

در حالت عادي انجام نمي دهند.
بازي وار ســازي تجربة سرگرمي را در كنار انگيزة ذاتي و پاداش را به كار 

مي گيرد تا افراد مختلف را برانگيزد و وادار به شركت در بازي كند.

يادگيرى
تجربى

Mia McMeekin :نويسنده
ترجمه: نرگس پورمحمديان

بازيمدرسه 

آشنايـی
بـــــا
بازی های
ــي سنت

 بازی محلی بوجيکا (گنجشک پر)- استان بوشهر

 بازی هفت سنگ

 تشله بازی ( تُشله به لهجه مشهدی) يا تيله مهره های درشتی است كه گاه از سنگ تراشيده
      می شود يا از آهن يا از بلور است).

 بازی يه قل دو قل گردو بازی (جوز وازی) در كرود - طالقان
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نویسندگان و مترجمان محترم!
این مجله متعلق به شماست. تجربه های ناب، ایده ها و حاصل پژوهش های خویش را در اختیار دفتر مجله قرار دهید تا با انعکاس آن ها در مجله، علاقه مندان به این حوزه در 

تجربیات شما شریک شوند. از شما عزیزان تقاضا داریم:
 مقاله هایی را که می فرستید، با موضوع مجله مرتبط باشدو در جای دیگری چاپ نشده باشد.

 مقالات، حاوی مطالب کلی و گردآوری شده در ارتباط با فناوری و کاربرد آن در کلاس درس نباشد.
 مقالة ترجمه شده با متن اصلی همخوانی داشته باشد و متن اصلی نیز همراه آن باشد. چنانچه مقاله را خلاصه می کنید، این موضوع را قید فرمایید.

 نثر مقاله، روان و از نظر دستور زبان فارسی درست باشد و در انتخاب واژه های علمی و فنی، دقت لازم را مبذول فرمایید.
 در نگارش مقاله از منابع و مآخذ معتبر استفاده کنید و در پایان آن، فهرست منابع را بیاورید.
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 این متن دعوتی است از بازیگوشان برای بازیگوشی! تو می توانی انتخاب کنی 
که وارد بازی شوي و بازیگوشی کنی یا همین الان از خواندن ادامة این متن صرف نظر 
نمایی. انتخاب با توست! البته بدان و آگاه باش که در هر انتخابی عهدی نهفته است. پس 

اگر دل شیر داری، برای شروع بازی به صفحة 11 برو و وارد بازی ابدال شو. 
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اوقــات خــوش
برداشت اول: از صبح ساعت هفت و نیم تا ظهر ساعت یک در مدرسه بودم. وقتی مدرسه 
تعطیل می شد، به سرعت به خانه می رفتم و نهار خورده و نخورده راهی کوچه می شدم. کوچة 
ما که آن موقع خیلی بزرگ به نظرم می آمد، یک کوچة شش متری بود. ما در دو قسمت کوچه 
می توانستیم بازی کنیم؛ یکی جلوی مســجد، تا موقعی که خادم مسجد می آمد و دنبالمان 
می کرد. دوم در خانه مان، تا موقعی که همســایه مان، سرهنگ، مي آمد و کتکمان می زد. اسم 
کوچة ما »آرام« بود ولی تنها چیزی که نداشــت، آرامش و ســکوت بود. تابستان ها روزی ده 
ساعت بازی می کردیم؛ صبح از ساعت هشت تا موقع ناهار و بعد از آن، تا دم غروب و تاریکی؛ 
تا موقعی که چشم هایمان می دید. در این بازی ها کتک خوردیم، حق خوری را فهمیدیم، کتک 
زدیم و داوری و قانون را متوجه شــدیم. کوچه پر از لجن بود و هر موقع به خانه می آمدیم، 
باید اول خودمان را می شستیم و بعد وارد خانه می شدیم. همیشه روی دست هایمان زخم بود 
و زخم را هم می کندیم و خون می آمد. سر زانو هایمان پاره  می شد و سرمان چندبار شکست. 
تابستان ها گاه می رفتیم و سر کوچه بستنی یا شکلات می فروختیم ولی یا پولمان را می زدند 
یا مشتری نداشتیم و مادرمان مجبور می شد همة بستنی ها یا شکلات هایمان را یک جا بخرد. 
فوتبــال، فوتبال و فوتبال... زندگی ما همین بود و جز این هیچ لذتی نداشــتیم. من با اینکه 
درســم خوب بود و هر سال شاگرد ممتاز می شدم، از مدرسه دل خوشی نداشتم. خانم معلم 
زمستان ها بافتنی می بافت و به ما می گفت که بنشینیم و تکلیف های اضافی انجام دهیم. گاهی 
هم که کسی شلوغ می کرد و حواسش را پرت می کرد، خودکار لای انگشت های او می گذاشت 
و تنبیهش می کرد. ناظم به خاطر کمی تأخیر ناشی از برف زمستانی، با چوب آلبالوی خیس 
شــده  کتکمان می زد. دبستان برای من و بســیاری از هم کلاس هایم یادآور خشونت و تنبیه 
اســت. البته خودم کمتر تنبیه شده ام ولی شاهد ترسان تنبیه اغلب شاگردان بوده ام. بیهوده 
نبود که بچه ها از میانة راه از مدرســه گریزان می شــدند. تقریباً همة بچه های کوچه تا اواخر 
دبســتان به تدریج مدرسه را رها کردند و ســرکار رفتند. برای پدرانی که به پول بچه ها نیاز 
داشــتند و نیز بچه هایی که مدرسه برایشان لذت بخش نبود، ترجیح آن بود که مدرسه را در 
میانة راه رها کنند. مدرسه جای بازی نبود. بیهوده نبود که وقتی پنج شنبه ها از راه می رسید و 
مدرسه تعطیل می شد، همه با هم فریاد می زدیم: »عدسی فردا مرخصی« »فتیله فردا تعطیله« 
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و ایــن نقل زمانه‌ای اســت که 
هنــوز تلویزیون نیامده بود 
و جز مدرســه هیچ جایی 

برای آموختن نبود. 
برداشت دوم: وحیــد پسرم 
چند ماهی اســت که ســر کار 

می‌رود. صبــح زود می‌رود  و آخر 
شــب می‌آید. وقتی هم که می‌آید، مشــغول 

بازی فیفا می‌شود. از بچگی بازی می‌کند. الان هم 
که درسش تمام شده است هنوز بازی می‌کند. دوستی دارد 

که آن ســوی شهر زندگی می‌کند و هر دو شب تا دیروقت مشغول بازی فیفا هستند. وحید 
وقتی بازی می‌کند، اصلًا به کســی کاری ندارد. وحید کوچه را می‌شناسد ولی تجربة اندکی 

از آن دارد.
برداشت سوم: سپهر، نــوه‌ام، را می‌بینم. سخت غرق بازی رايانه‌ای است. موقع بازی هیچ 
حرفی را گوش نمی‌کند؛ یعنی اصلًا نمی‌شــنود که گوش کند! دنیای او بازی است و بازی و 
بازی. یعنی اگر مدرســه نرود و مادرش هم اجازه دهد، از صبح تا شب مشغول بازی می‌شود. 
فکر نمی‌کنم اصلًا  بداند که در کوچه می‌شود بازی کرد!‌ دوستی هم ندارد که با او بازی کند.
راســتی تنها چیزی که بین این ســه نسل مختلف مشترک است، بازی و بی‌علاقه بودن به 
درس و مدرســه اســت. چرا بازی با آنکه متحول شده و بسیاری از انواعش از بین رفته است 
و کسی آن‌ها را نمی‌شناســد، هنوز گوهر خود را حفظ کرده است و همه دوست دارند بازی 

کنند؟ چرا مدرسه‌های ما به بازی بی‌توجه‌اند؟ 
چند ســالی است که با رشد و توســعة بازی‌های رایانه‌ای، ایدة استفاده از بازی در آموزش 
جدی شده است. به خلاف گذشته که قصة بازی و درس، قصة جن و بسم الله بود، این بار از 
همجواری این دو صحبت می‌شود. وقتی ما با بازی یاد می‌گیریم، آن را مال خودمان می‌دانیم؛ 
نه چیزی که از جایی به زور به ما القا شده است. فضای بازی فضای آرامش و خشنودی است 
و انتقال این فضا به محیط آموزش آن را دوست داشتنی‌تر می‌کند. در بازی ما انگیزة درونی 
داریم، تلفیق بازی و درس می‌تواند، این خصوصیت را به مدرسه و کلاس منتقل کند. و خیلی 

چیز‌های دیگر، که در این شمارة مدرسه فردا از آن‌ها سخن خواهیم گفت. 
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شیبا ملك

بــازي، امـري متعـالي
گفت وگو با دكتر عبدالعظیم كریمي

 اشاره
دكتــر عبدالعظیم كریمي عضــو هیئت علمي 
پژوهشــگاه تعلیم وتربیت و اســتادیار دانشگاه 
اســت. او در زمینه روان شناسي و تعلیم وتربیت 
فعالیت مي كند و تاكنون بیش از 30 عنوان كتاب 
و 150 عنوان مقاله از ایشــان منتشر شده است. 
مطالعات  هماهنگ كننده  كریمي  دكتر 
ایران  پرلز در  بین المللي تیمز و 
حاصل  زیــر  مطلب  اســت. 
گفت وگوي نشــریه با ایشان 
در زمینه بازي و نقش آن در 

آموزش است. 

نظر شما  از   :  
بازی چیست؟ ارتباط آن 
با آموزش چگونه است؟ 

به نظر من باید دو وجه متمایز  برای بازی قائل 
شویم: 

یکی تصور رایج ما از آن، فعالیت هایی بی هدف، 
سرگرمی صرف، کار باطلی که لهو است و لعب، اما 
به معنای دیگر بازی همان است که به تعبیری در 
روایت آمده است که هفت سال اول کودکی باید 
به آن بگذرد »یلعــب«. بازی فعالیت خودجوش، 
ذاتی، خودانگیخته و فارغ از هدف و برنامة از پیش  
تعیین شده ای اســت که ساختار ندارد. گشودگی 
محض اســت و پایان بــاز دارد. در این موقعیت، 
انسان در مدار طبیعی خودش قرار می گیرد و در 
مسیر خودبودگی خویش حرکت می کند. بازی به 

این معنا خیلی متعالی است. 
در بازی انســان آنچه هســت، می نماید و آنچه 

می نماید، هست. 

 : اما همیشه کودک تنها نیست؛ 
به هر حال تن به قواعــد بازی می دهد و 

دیگرانی هم با او در بازی مشارکت دارند. 
وقتی پای دیگری به میان بیاید، قاعده و قانون 
مطرح می شــود. آنچه مد نظر من اســت کاملًا 
فردی اســت. آنچه کودک در مرحله ای که به 
تعبیــر ژاک لاكان1 ابُژه محض اســت انجام 

می دهد.
در جهان امروز، با توســعة فنــاوری و ابزار 
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مسیر رشد 
معکوس است؛ 

کمال آن زمانی 
است که همه 
کودک شوند

سرگرمی دیجیتال، بچه ها ممکن است هیچ گاه به 
آن مرحلة خودانگیخته و تنها در بازی نرســند و 

مجال آن را پیدا نکنند.
ما در فارســی هر دو کلمــة game و play را 
بــازی ترجمــه می کنیــم.game در واقع بازی 
قاعده مند اســت و درgame کــودک  وارد اقلیم 
جدیدی می شود و دیگری هم در بازی نقش دارد.
بازی انرژی درون زا و گیــم انرژی برون زا دارد. 
کســی که در مقام بازی است تکلف ندارد. بدون 
انرژی بیرونی از زندگی لذت می برد. بدون تأیید و 
تعریف دیگران از فعالیتی که می کند لذت می برد. 
تکلّف، دشــواری و اختلال به همراه می آورد. در 
مقام بازی کودک در مدار اســت و آنچه هســت، 
می نمایــد. خلاقیت، آزادی ذهنی، گشــودگی و 

رغبت در ضمن بازی وجود دارد.
خداوند در قرآن می فرماید: 

عباد الرحمن الذین یمشون علی الارض هونا2ً
ویژگی »هوناً« شاید این است که عبادالرحمن 
در مســیرند، ســبک و روان و بــدون اصطکاک 

می روند و انگیزة بیرونی نمی طلبند. 
بیشتر مشکلات وقتی پیش می آید که انسان ها 

خودشان نیستند و تکلف دارند. 

 : آیا مربی می تواند در خود بودن 
فرد نقش داشته باشد؟ 

اتفاقاً مربی باید »تقوای نقش« داشــته باشــد. 
تربیــت باید به رها کردن روان و گشــودن بندها 
کمک کند. مربــی کاری نکند که کودک صادق، 
ناصادق شود یا کودک که خودبه خود شاد است، 

ناشاد شود. 
کــودک بایــد به ســبک خــود، بــا گزینش 
استعداد هایش بسط پیدا کند. ما باید تغییر پارادایم 
دهیم و دخالت را به حداقل برســانیم. پژوهش ها 
نشــان می دهد نیم کرة چ پ و راست مغز کودک 
قبل از مدرسه، در تعادل اند اما بعد از آموزش های 

مدرسه ای نیم کرة چ پ قوی تر می شود. 

 : مربی درضمن تعلیم و تربیت از 
بازی چگونه می تواند استفاده کند؟ 

وقتی شما از طریق بازی مقصود خود را بگویید، 
در واقع به نوعی از کودک سوءاستفاده می کنید و 
نــام این دیگر بازی نیســت. البته من تا جایی که 
فعالیت های بازی گونه تابع طبیعت کودک باشد و نه 

طبیعت کودک تابع بزرگ سال، آن را تأیید می کنم.
چــون در بازی، کودک دنیــا را تابع ذهن خود 
می کنــد و در تقلیــد، ذهن تابع دنیــای بیرون 
می شــود. در تقلید بچه دیگر بازی نمی کند. گاه 
معلم نگران است که بچه بازی می کند، چیزی یاد 
نمی گیرد؛ خراب می کند، می سازد، این ها به نظر 

رها و بی هدف می آیند. 
اما همین فعالیت ها، ساختن های بی شکل و رها، 
منجر به این می شود که در بزرگ سالی بزرگ ترین 

چیزها را خلق کند. 
اریکســون3 معتقــد اســت خلاقیــت دوران 
بزرگ سالی چیزی جز بازیابی جدیت یک کودک 

در هنگام بازی در دوران کودکی نیست. 
بازی هوش ســیال کودک را بســط می دهد و 

آموزش هوش سیال را متبلور می سازد. 
در روایت از معصوم )ع( داریم: 

»شیطنت کودک در کودکی نشانة حلم اوست 
در بزرگ سالی«؛ یعنی ما با باید و نباید ها کودک 

را محدود نکنیم. 
بازی فعالیت لذت بخشــی است که هدف آن در 
خود آن اســت. به محض اینکــه آن را در جهت 
آموزش )حتی آموزش های درست( به کار گیریم 
 )game( وارد محدودة گیم )که بد هم نیســت(

شده ایم. 

 : من به عنوان معلم در چارچوب 
برنامة درسی، چگونه می توانم عمل کنم؟

 قبــل از هر چیز، یک نکتة مهم از نظر من این 
اســت که برای انتخاب معلم باید بهِ گزینی کرد؛ 
نبایــد آموزش داد. با دانش معلمی کســی معلم 
نمی شــود، با منش معلمی، فرد معلم می شــود. 
معلمی را گزینش کنیم که برای معلمی زاده شده 
اســت. معلم باید مجال تخلیــة انرژی به کودک 
بدهد و با بکن و نکن ها او را محدود نکند. به علاوه، 

بازی را صرفاً سرگرمی نبیند. 
از نظر من مسیر رشد معکوس است؛ کمال آن 

زمانی است که همه کودک شوند. 

 پی نوشت
1. ژاک لاکان، پزشک، فیلسوف و روان شناس برجستة 
فرانسوی )1۹01-1۹81(
2. سورة آیه 63

3. اریک اریکسون، روان شناس آمریکایی )1۹۹3-1۹03( که 
به خاطر ارائه نظریه »بحران هویت« مشهور است.
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مترجم: محمد  امین اسپروز

بازي وار  سازي١

 خلاصه
بازي وارســازي به معنی استفاده از عناصر بازی 
برای تقویت روحیة رقابتی در فرد یادگیرنده است. 
بازي وارســازي با به کارگیری عناصر بازی (مانند 
امتیاز دهی، رقابت با ســایرین، قوانین بازی) برای 
اســتفاده از یک محصول یا خدمت اشتیاق ایجاد 
می کند. با استفاده از انگیزة بیرونی، بازي وارسازيِ 
آموزشــی انگیزة درونی و میل بــه برد را تقویت 
می کنــد. در صورتی که این فراینــد زیربنایی با 
ساختاری مناسب به کار بسته شود، می تواند رفتار 

فرد یادگیرنده را نیز تغییر دهد.
با اینکه هدف اصلی بازي وارسازي تفریح نیست، 
با تبدیل روند یادگیری به نوعی تفریح، نسبت به 
شیوه های ســنتی، مطالب مدت بیشتری در ذهن 
حک می شود. از بازي وارسازي در مواقع مختلفی 
ماننــد آموزش الکترونیکی، آمــوزش کارکنان و 

افزایش تعامل با وبگاه می توان بهره برد.

در این مقاله مروری بر بازي وارسازي و ارزش آن 
در کسب و کار خواهیم داشت. 

بازي وارســازي  مورد  در  باید  آنچه   
بدانید

بازي وارسازي، که گاه به عنوان آموزشِ بازی گونه 
نیز شناخته می شــود، ابزاری است قدرتمند که 
به کسب و  کارها در رســیدن به اهدافشان کمک 
می کند؛ اهدافی چــون افزایش فروش یا آموزش 

کارکنان برای افزایش بهره وری در محیط کار.
بازي وارسازي با استفاده از سازوكار های بازی از 
جمله جدول امتیازات و اعطای نشــان، اشتیاق و 
انگیزة فرد را  براي تغییر رفتار در حین یادگیری 
یا حفظ دانش افزایش می دهد. شرکت های نوآور 
از این شیوه برای به دســت آوردن مزیت رقابتی 

استفاده می کنند.
علاوه بر افزایش اشــتیاق و ایجــاد انگیزه، در 

بازي وار  سازي

مترجم: محمد  امین اسپروزمترجم: محمد  امین اسپروز

بازي وار  سازي
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بســیاری از کسب‌و‌کارها، بازي‌وارســازي با ارائة 
آمار و ارقام به متخصصان منابع انسانی و آموزش 
کمک می‌کند تا بر روند پیشــرفت و عملکرد در 

حین یادگیری نظارت کنند.

در مقالة میشل گرینوالد3  آمده است:
»بازي‌وارســازي« معمولًا با آمارهــای ارزيابي 
پيشــرفت همراه اســت. هدف تغيير رفتار افراد 
همسو با نيازهای سازمان است. شيوه‌های بسيار 
گسترده و رو‌به‌رشــدِ استفاده از بازي‌وارسازي در 
سال‌های اخير، می‌تواند راه‌گشای شيوه‌های ديگر 

برای دستيابی به ساير اهداف راهبردي باشد.
به‌عبارت ديگر، اصلاح و بهبــود بازی می‌تواند 
باعث يادگيری يا بهره‌وری بيشتر شود يا اشتياق 
افراد را برای توليد محصول يا ارائة خدمات بيشتر 

كند.
متأسفانه بسیاری از شــرکت‌ها درگیر این فکر 
می‌شوند که آموزش‌هایشان را بازي‌وارسازي کنند 
تا کارکنانشــان لذت ببرند؛ حتــی اگر به قیمت 
از دست دادن تمرکزشــان بر هدف اصلی یعنی 
یادگیری باشــد. با اینکه ممکن اســت یک مدیر 
بتواند برنامة آموزشــی را به شخصی تحویل دهد 
و از او بخواهد آن‌ را »بازي‌وارسازي« و لذت‌بخش 
کند، با این رویکرد بسیار احتمال دارد كه نتیجه 

مورد قبول نباشد.

افزایش  بــر  بازي‌وارســازي  تأثیر   
اشتیاق یادگیری

روش‌هــای متداول آموزشــی معمــولًا به فرد 
یادگیرنده امکان تعامل بــا مطالب را نمی‌دهند. 
معمولًا فرد بــرای یادگرفتن، مطالب را می‌خواند 
و به سؤالاتی پاسخ می‌دهد یا در بهترین شرایط، 
ممکن است شخصی مطالب را برای او تبیین کند. 
در هر دوي این موارد، روش یادگیری منفعل است 
و نمی‌تواند علاقة مخاطب را به‌گونه‌ای جلب کند 

که مطالب برای طولانی مدت در ذهن او بماند.
بازي‌وارسازي شیوه‌ای نامتعارف برای یادگیری 
مطالــب جدید اســت. آنچــه باعث می‌شــود 
بازي‌وارسازي ثمربخش باشــد، سا‌زوكارهاي آن 
است. اساساً، ســازوكار بازی مشخص می‌کند که 
بازی چگونه بازی شود و مخاطب آن‌ چه موضوعی 
را یاد بگیرد. اگر ســازوكارهاي بازی به‌خوبی و با 
توجه به مخاطب و هدف نهایی تعریف نشــوند، 

اهداف آموزشی محقق نخواهند شد.

  اهمیت اشتیاق
با اینکه هدف اصلی بازي‌وارسازي، افزایش دانش 
و تغییر رفتار مخاطب است، بازی باید به‌گونه‌ای 
طراحی شود که اشــتیاق مخاطب را نیز افزایش 
دهد؛ یعنی، مخاطب بخواهد و دوســت داشــته 
باشد که آن را بازی کند. شناختن گروه مخاطب 
و طراحی بازی براســاس علایــق و اهداف آن‌ها، 
نکته‌ای کلیدی است. البته، همة این‌ها به سازوكار 

بازی وابسته است.
برای افزایش اشــتیاق، استفاده از سازوكار‌هایی 
که بازخــوردی واضح به مخاطب ارائه کنند و نیز 
بــرای او قابلیت تعامل، تغییــر و درک را فراهم 
سازند، مؤلفه‌ای بسیار حائز اهمیت است. سازوكار 
مناسب به مخاطب انگیزه می‌دهد تا به عناصری 
از بازی كه نسبت به آن‌ها تردید دارد، پاسخ مثبت 
دهد. مخاطبان وقتی موضوعی را به‌درستی حدس 
می‌زنند، هیجان‌زده می‌شوند و ممکن است بیشتر 

در مورد آن موضوع تحقیق کنند.

سازوكار‌های بازی مستقیماً بر اثر روان‌شناختیِ 
بازي‌وارسازي بر مخاطب تأثیر می‌گذارند.

 بازی‌ها به مغز پاداش می‌دهند
سازوكار‌های بازی بر میزان لذت بردن مخاطب 
در حین یادگیری اثر گذارند، و به همین دلیل، در 
ایجاد تجربة مثبت برای مخاطب حائز اهمیت‌اند. 
بازي‌هايي که بیشــترین تأثیــر را دارند طوری 
طراحی شده‌اند که به مغز مخاطب پاداش دهند 
و کاربران را مشــتاق نگه دارند. عناصر یک بازی 
موفق باید همواره در خدمت روند یادگیری باشند 

و نیز به مخاطب پاداش دهند.
ممکن اســت بپرســید عناصر بازی چگونه به 
مغز پاداش می‌دهند. هر وقت شــخصی در حال 
یادگیری از مغزش اســتفاده می‌کند و هم‌زمان با 

 
بازی 

مدیریت 
زنجیرة‌ 

منابع
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بازي‌وار‌سازی 
شیوه‌ای نامتعارف 
برای یادگیری 
مطالب جدید 
است. آنچه 
باعث می‌شود 
بازی ‌وارسازی 
ثمربخش باشد، 
سازوکارهای 
آن است. اگر 
سازوکارهای 
بازی به‌خوبی با 
توجه به مخاطب 
و هدف نهایی 
تعریف نشوند، 
اهداف آموزشی 
محقق نخواهند 
شد 

خود می‌اندیشد که از بازی لذت می‌برد، در حقیقت 
دارد پاداشی ذهنی می‌دهد. پاداش‌ها همیشه قابل 
لمس نیستند. افراد در حین یادگیری، به مغزشان 
بــه دليل تعامل و شــرکت در امری که نه‌تنها بر 
دانش آن‌ها مي‌افزايد، بلکه توجه آن‌ها را نیز جلب 
مي‌كند و خلاقیتشــان را به‌کار  مي‌اندازد، پاداش 

می‌دهند.

 تفاوت بازي‌وارسازي و آموزش بازی 
محور

در صنعت آموزش، بازي‌وارسازي و آموزش بازی 
محور هر دو منشــأ یکسانی دارند. هر دو ریشه در 
تفکر، سازوكار‌ و طراحی بازی دارند و هر دو به‌دنبال 
حل مسئله و ایجاد اشتیاق در کاربرند. با اینکه هر 
دوي آن‌ها راه‌هایی نوآورانه برای آموزش‌اند اما با هم 

متفاوت‌اند و مترادف هم نیستند. 
بازي‌وارسازي تنها یک بازی نیست بلکه افزودن 
‌سازوكار بازی‌ ‌گونه به‌منظور تقویت نوعی رفتار و 
ایجاد انگیزه در فرد یادگیرنده اســت و در آن از 
عناصر انگیزشــی بازی مانند نشان‌ها و افتخارات 
استفاده می‌شــود تا فرد را به نوعی رفتار ترغیب 

کند.
از ســوی دیگر، آموزش بازی محور، استفاده از 
بازی برای یاد دادن مفهومی خاص است. این امر 
می‌تواند به وســیلة‌ بازی آموزشی یا غیر‌آموزشی 
صورت پذیرد. برای مثال، استفاده از بازی پرندگان 
خشــمگین4  برای آموزش محورهای X و Y، یا 
استفاده از بازی حرارت آشپزی5  برای آشنایی با 

چگونگی کار در رستوران.

 بازي‌وارسازي و کاربرد آن در فضای 
کسب‌و‌کار

بازي‌وارسازي بیش از پیش در محیط‌های کاری 
برای ســطوح مختلف تخصصی به‌کار می‌رود.  و 
اين بدین دلیل اســت که  اگر به‌درســتی پیاده 
شود، مؤثر خواهد بود. با اینکه ممکن است بررسی 
سودمندی بازي‌وارسازي برای افرادی که ذهنیتی 
تجارت- محور دارند دشــوار باشد، آن‌ها نیز باید 
این بررســی را انجام دهند. بازي‌وارسازي هم در 
زمينة رشد تجاری و افزایش بهره‌وری مؤثر است 
و هم اینکه ابزاری قدرتمند در ایجاد اشتیاق برای 

کارکنان است.
در برخــی از محیط‌هــای کار، بــرای جذابیت 
بخشــیدن به وظایف روزمره، از بازي‌وارســازي 

اســتفاده می‌‌شــود. با به‌کارگیری قواعد بازی در 
امور روزمــره و آموزش، این امــورِ تکراری و گاه 
افراد هیجان‌انگیز می‌شوند.  برای  خســته‌کننده 
کارکنــان نه‌تنها این تغییر در محیط کار را درک 
می‌کنند بلکه می‌خواهند در آن شــریک باشند. 
بازي‌وارسازي در واقع هنری است که نظریة بازی 
را بــا موقعیت‌های خارج بــازی پیوند می‌دهد و 
رشد، خلاقیت، اشــتیاق و همکاری را به محيط 

كار مي‌آورد.
از آنجــا که یکــی از بزرگ‌تریــن چالش‌های 
کسب‌و‌کارها ایجاد تداوم اشــتیاق و انگیزه برای 
کارکنان است، استفاده از عناصر قابل اندازه‌گیری 
در بازی می‌تواند راه‌گشــای این مســئله باشد. 
همچنین، این امر به ســازمان اجازه می‌دهد كه 

بتواند اثربخشی بازي‌وارسازي را ارزیابی کند.

 سه دلیلی که نمی‌توانید از بازي‌وارسازي 
بگذرید

بازي‌وارسازي بیش از امتحان یک راه جدید برای 
ایجاد انگیزه در افراد است؛ زیرا مؤسسات به‌صورت 
لحظه‌ای تأثيرات آن را در ایجاد اشــتیاق در افراد 
مشاهده می‌کنند. با جوان‌تر شــدن نیروی کار و 
بیشتر شــدن نقش فناوری در محیط‌های کاری، 
شــرکت‌ها باید خود را با این شرایط جدید تطبیق 
دهند. شــرکت‌ها، چه بازي‌وارســازي را در سطح 
کوچک اجرا کنند و چه به‌صورت کلی آن را به اجرا 

درآورند، به هر حال تأثيرات آن انکارناپذير است.

در ادامه، سه دلیل برای اثربخشی بازي‌وارسازي 
ذکر خواهیم کرد:

1. بازي‌وارسازي اشتیاق را افزایش می‌دهد
کارکنان مشتاق تفریح و برقراری روابط اجتماعی 
در محیط کار هستند. از تشکیل یک تیم ورزشی 
گرفته تــا صرف نهــار به‌صورت دســته‌جمعی، 
کارکنان داشتن فضایی حرفه‌ای را که حس مثبت 

در آن‌ها ایجاد کند، دوست دارند.
بازي‌وارســازي ایــن امر را به‌صــورت مجازی 
امكان‌پذير مي‌ســازد. از طریق جــدول امتیازات 
و افتخــارات، اشــتیاق و رقابتی دوســتانه میان 
همکاران ایجاد می‌کند و ایجاد اشتیاق اولین قدم 

برای رسیدن به اهداف آموزشی است.
2. بازي‌وارسازي پایداری دانش را افزایش 

می‌دهد
شــنیدن اطلاعات با به‌خاطر ســپردن آن‌ها دو 
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مقولــة متفاوت‌اند. بــا اینکه مردم در جلســات 
آموزشی گوش می‌دهند، معمولًا اطلاعات را برای 
بلند‌مدت به‌خاطر نمی‌سپارند. با استفاده از عناصر 
بازی در دوره‌های آموزشی، اشتیاق و علاقة افراد 
به مباحث آموزشــی افزایش می‌یابد و در نتیجه، 
این اطلاعات برای مدت بیشــتری در خاطر آن‌ها 

می‌ماند.
ارتقا  را  موفقیت  کسب  بازي‌وارسازي   .3

می‌دهد
در محیــط کار، کارکنــان به واســطة دانش، 
مهارت‌ها، موفقیت‌ها و شهرتشان ارزیابی می‌شوند. 
اگر ابزاری در اختیــار آن‌ها قرار گیرد که بتوانند 
در مهارت خود حرفه‌ای شــوند و نیز با ســایرین 
تعامل داشته باشند و دانش را به اشتراک بگذارند، 
کسب موفقیت‌های کلی آن‌ها نیز ارتقا پیدا خواهد 
کرد. بازي‌وارســازي کردن محتواهای آموزشــی 
مجموعــه‌ای ایجاد می‌کند کــه در آن کارکنان 
موفقیت‌های یکدیگر را به رســمیت می‌شناسند، 
براي دســتيابي به رشد گروهی تلاش می‌کنند و 

در نتیجه بهره‌وری  را افزایش مي‌دهند.

 9راهکار برای پیاده‌سازی هر چه بهتر 
بازي‌وارسازي

کارکنــان معمولًا آموزش اجبــاری را وظیفه‌ای 
ناخوشایند می‌دانند که به کار‌شان اضافه شده است، 
اما وقتی یادگیری برایشان چالشی، غیرمنتظره و 
سرگرم‌کننده باشد، انگیزة کافی برای یادگیری هر 
موضوعی، از ارتقاي ارائة خدمات به مشتری گرفته 

تا اخلاق سازمانی، را خواهند داشت.
 1. موضوعی پرمایــه و روایتی پرمایه‌تر 

داشته باشید
موضــوع و متــن برنامة آموزشــی‌اي كه تهیه 
مي‌کنید بايد طوري باشــد کــه توجه مخاطب 
را جلب کند و او را شــگفت‌زده ســازد. ارجاعات 
به فرهنگ عامه و لطیفه‌هــا را در نظر بگیرید تا 
موضــوع غیر منتظره جلوه کند. ســریع‌ترین راه 
برای دل‌ســرد کردن مخاطب، اســتفاده از لحن 
خشک و یکنواخت است. محتوا را سر زنده تهیه 

کنید تا از عکس‌العمل کاربران شگفت‌زده شوید.
2. بر مخاطب تمرکز کنید

پیام‌ها را برای مخاطبان مشخص طراحی کنید. 

در بازي 
 ،Mercer City

كارمندان يك 
شركت مشاوره 

جهاني ياد 
مي‌گيرند نيازهاي 

مشتريانشان را 
پيش‌بيني كنند 
و مشكلات آن‌ها 

را حل كنند.
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بازي‌هايي 
بیشترین تأثیر را 
دارند که طوری 
طراحی شده‌اند 
که به مغز مخاطب 
پاداش دهند و 
کاربران را مشتاق 
نگه دارند. عناصر 
یک بازی موفق 
باید همواره در 
خدمت روند 
یادگیری باشند 
و نیز به مخاطب 
پاداش دهند

یک پیام برای همه قابل اســتفاده نیست. با ایجاد 
محتوایی مرتبط، متقاعد‌کننده و چالشی، انگیزه 

ایجاد کنید.
3. نتایج متنوعی را در نظر بگیرید

کارکنان معمولًا هر سال بايد برخی از دوره‌های 
آموزشــی اجبــاری را بگذراننــد. بــرای حفظ 
علاقه‌مندي آن‌ها، به ايــن دوره‌ها، محتوایی پویا 
تولید کنید که بسته به مسیری که کاربر می‌رود، 
نتیجة متفاوتی به‌دست آورد. این کار برای آموزگار 
دشــوار است اما باعث می‌شــود کاربران با هر بار 
استفاده، به جای اینکه با محتوایی خطی دست و 

پنجه نرم کنند، موضوعی جدید را بیاموزند.
4. با ایجاد اشتیاق، موضوع را روشن کنید
با ایجاد تعامل، اشتیاق و توجه مخاطب را جلب 
کنیــد. از طریق بازی‌های کوچــک و تعامل‌های 
پویــا، که نتیجة آن به عمل کاربر بســتگی دارد، 
مشــارکت فعال را ترویج کنید. از طرح ســؤالات 
چندگزینه‌ای و درست و غلط بپرهيزيد؛ زیرا این 
شیوه‌های آموزشی اشتیاق چنداني برای مشارکت 

ایجاد نمي‌‌کنند.
5. اول عملکرد، بعد ظاهر

تمرکز شــما باید بیشتر بر محتوا باشد تا ظاهر. 
پیــش از آنکه هر طرح گرافیکــی را آماده کنید، 
مطمئن شوید كه موضوع جذاب، اهداف آموزشی 
شــفاف و نتایج قابل اندازه‌گیری هستند. به این 
ترتیب، مطمئن می‌شوید که اهداف آموزشی شما 
محقق خواهند شد. سپس، می‌توانید به‌دنبال این 
باشید که محتوايتان بهترین ظاهر ممکن را داشته 

باشد.
6. بازی را اجتماعی و رقابتی طراحی کنید

بازي‌وارسازي را با واحدهای آموزشی به‌صورت 
امتیاز، نشــان یا افتخارات ترکیب کنید. رقابت و 

دریافــت پاداش، پس از به پایــان بردن واحد، به 
کاربران حــس رضایت و پیروزی بیشــتری القا 

می‌کند.
7. بازی را بومی‌سازی كنيد

ســازمان‌ها با یکدیگــر متفاوت‌اند، پس عناصر 
بازی نیز باید بازتاب‌دهندة فرهنگ، مسئولیت‌ها، 
مخاطبان و اهداف سازمان‌ها باشند. در صورتی که 
تفاوت میان بازی و مخاطب عمیق باشــد، ممکن 
اســت تجربة آموزشی مناسبی در مخاطب شکل 

نگیرد.
با بومی‌‌ســازی تجربة کاربری، الگویی مطابق با 
نیازهای آموزشی شکل خواهد گرفت. پیاده‌سازی 
عناصر مختلف بازي‌وارسازي براساس اهدافی که 
به دقت انتخاب شده‌اند، گامی مهم در ساخت یک 

الگوی موفق است.
8. بازی را لذت‌بخش بسازید

بازي‌وارسازي با اســتفاده از سازوكار‌هاي بازی، 
فضایی پویا برای خلاقیــت ایجاد می‌کند که در 
نهایت، جذابیت بیشتری برای مخاطب خود دارد. 
بازي‌وارســازي با ایجاد راهی جدید و لذت‌بخش 
برای یادگیری، باعث می‌شود مخاطبان از فرایند 

یادگیری لذت بیشتری ببرند.
ســودمندی این روش، به آموزش و تفریح ختم 
نمی‌شود. بازي‌وارسازي همچنین به‌دلیل تعاملی 
بودن، در مخاطب اشــتیاق ایجــاد می‌کند و در 

نتیجه، مطالب بیشتر در ذهن او می‌ماند. 
9. حمایت کنید

برای موفقيت ‌در بازي‌وارســازي و  بهبود رفتار 
مخاطبان، تمام سطوح سازمان باید بازي‌وارسازي 
را حمایت کنند. بازي‌وارسازي نباید به‌عنوان یکی 
از چندین شیوة درگیر کردن مخاطب مد‌نظر قرار 
گیرد بلکه باید مدیــران، آموزگاران و افراد حین 
یادگیری نیز به آن اعتقاد داشــته باشند و از آن 

حمایت کنند.

 آینده‌ای روشن در انتظار بازي‌وارسازي
آدام پنن‌بــرگ، اســتاد کســب‌و‌کار و اقتصاد 
دانشــگاه نیویورک، در مصاحبــه‌اي دربارة آیندة 

بازي‌وارسازي گفته است:
»من روزی را می‌بینم که شخص از خانه به‌صورت 
برخط به محل كار خود وصل می‌شود و به وسیلة 
عکس پرفایل6  خود با ســایر کارکنان تعامل دارد. 
هم اکنون نیز شــرکت آي‌بــي‌ام )IBM(از این 
شخصیت‌های نمادین اســتفاده می‌کند. سپس، 

افزايش 
موفقيت

پايداري 
دانش

دلايل 
اثربخشي 

بازي‌وارسازي

افزايش 
اشتياق
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محمود شیخیان

کارمند با ساختاری بازی گونه به کار خود می پردازد و همچون 
بازی، به طور مداوم بازخورد دریافت می کند. از این مورد نیز 
هم اکنون استفاده مي شود. شرکت تارگت7، یک بازی ساخته 
اســت که در آن به سرعت عمل مســئول باجه امتیاز داده 
مي شــود. کارمندان تارگت باید در 88 درصد تبادلات مالی 
سرعت عمل داشته باشــند و امتیازشان بر حقوق و ارتقاي 
شغلی آن ها تأثیر گذار است. تارگت کارکنانش را به بازیکن 

تبدیل کرده است.«

 نتیجه گیری
بازي وارسازي شــیو ه هایی نوین و پربار برای ایجاد انگیزه 
در مخاطب ارائه می دهد. انسان ها بازی و تعاملات اجتماعی 
را بسیار دوست دارند؛ به ویژه، اگر بازی به شیوه ای ساخته 

باشد که بتوانند با آن به خوبی ارتباط برقرار کنند.
از بومی ســازی برای مخاطبانی خــاص گرفته تا حمایت 
از آموزش بازي وارســازي شده در تمام سطوح، برنامه ریزی 
راهبردي و اجرای موفق بازي وارســازي مسئولیتی بزرگ 
است. بسیاری از ســازمان ها برای رسیدن به این اهداف از 

افراد متخصص و با تجربه استفاده می کنند.

 پي نوشت ها
1. Gamification, the Learning Manager Reference Guide
2. Designing Digitally
3. Michelle Greenwald
4. Angry Birds
5. Cooking Dash
6. Avatar
7. Target

همــکار گرامی، این نوع بازی که در ادامه نمونة کوچکی از آن 
را خواهید دید، نوعی بازی ماجراجویانه است. شما می توانید با 
جایگزین کردن داستان بازی با اتفاقات داخل مدرسه،  پیام های 

مختلفی را به دانش آموزان منتقل کنید. 

 شروع بازی
ایران زمین ســرزمین افسانه ها و داستان های شگفت و دلکش 
اســت و یکی از این روایت ها، به ابدال مربوط می شــود. حتماً 
دربارة ابدال چیزهایی شنیده اید. در کتاب های قدیمی آمده که 
شمارشان هفتاد تن است. بعضی ها هم گفته اند که چهل نفرند و 
اعداد دیگری هم درباره شان ذکر شده است. بعضی ها هم هستند 

که شمارشان را بیشتر از این ها می دانند.
روایت هایی هســت که طبق آن ها عمــر ابدال خیلی طولانی 
اســت. حتی عده ای معتقدند که ابدال جاویدان اند و در شــکل 
ظاهری جوان یا میان ســال یا پیر دیده می شوند؛ هر چند ممکن 
است هزاران سال پیش به دنیا آمده باشند. بعضی ها هم می گویند 
ابدال در ابتدای کار، آدم هایی مثل من و شما بوده اند و به خاطر 
کارهایی کــه کرده و توانایی هایی که به دســت آورده اند، به این 

مرتبه دست یافته اند. 
ابدال مردان و زنانی شگفت انگیزند. از خیلی چیزها با خبرند و 
توانایی های عجیب و غریبی دارند. می گویند اگر همه شان چیزی 
را اراده کننــد، حتماً تحقق می یابد.معمولًا با هم همراه نیســتند 
و تک تک در گوشــه  و کنار دنیا پراکنده اند و به شــکل ناشناسی 
لابه لای مردم دیگر زندگی می کنند. شــناختن آن ها کار بســیار 
دشواری است؛ چون هویت خود را ماهرانه پنهان نگه می دارند. با 
وجود این، از برق چشمانشان، از شیوة خاص نگاه کردنشان به امور، 
و از ژرف بودن آشکارشان می شــود آن ها را تشخیص داد. این ها 
همان کسانی هستند که به نکته های ریز یا چشم اندازهای کلان 
توجه می کنند. همان کســانی که واقعیت ها را تحریف نمی کنند، 
راست می گویند و راست حرکت می کنند و راستی پیشه می کنند. 
دیدنشان الهام بخش است و کســی که برخوردی با آن ها داشته 

باشد، برای همیشه سرنوشتی متفاوت پیدا خواهد کرد. 
به ندرت پیش می آید که رازی ماننــد اینکه امروز می خواهیم 
برایتان بگوییم، افشا شود، اما وقتش رسیده است و ما قصد داریم 

رازی را با شما در میان بگذاریم. آن هم اینکه ...
)بدان و آگاه باش که در این متن رازی نهفته است که با یافتن 

آن به ادامة بازی رهنمون خواهی شد.(

 پي نوشت:
1. متن این بازي )با اندكي دخل و تصرف(، را دكتر شروین وكیلي 
براي بازي »ع« نوشته است. این بازي در اولین جشنواره عكس و 
فیلم همراه اول اجرا شده است.

         و تو اي بازيگوش، سلام١

بازی 
 :Live
محیط 
مجازی 
زندگی 
مستقل

بازی
 Aircraft
Marshaller
یك علامت دهي 
دیداري بین 
كاركنان و 
خلبانان بالگرد 
در یك فرودگاه 
هلیكوپتر هاست
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مریم محمودی
معلم متوسطة یک منطقة یک

به  »دانش آموزان به عشق دیدن دوستان 
مدرسه می آیند و کلاس های درس، وقفه ای 
ناخوشایند است بین لحظات شکوهمند زنگ 
تفریح1». وقتی اولین بار این جمله را در مقاله ای 
خواندم، این پرســش در ذهنم متولد شد که مگر 
تفاوت زنگ های تفریح با کلاس درس چیســت. 
متغیر مرکزی که تمایزی بزرگ بین کلاس درس 
و زنــگ تفریح ایجاد می کند و این تمایز را در حد 
یک جفت متضاد معنایی پیش می برد، چیســت؟ 
به گمانــم یکی از مواردی که می تــوان برای این 
وجه تمایز برشــمرد، بازی اســت. امکان بازی و 
رفتار بازیگوشانه یکی از تفاوت های اساسی این دو 
بخش است. بازی اکسیری است که به هر بخشی 
از فعالیت های مدرســه بزنید، جان می گیرد. بازی 
مجرای انتقال مفاهیم جدی به روشــی غیرجدی 
اســت. این مقاله، داســتان اتصال بازی به یکی از 
برنامه های رایج مدارس یعنی اردو یا ســفر است. 

»سفربازی«، پیوند مبارک سفر و بازی است. 

وقتی با بچه های مدرســه به یک بازدید علمی 
یا اردویــی که مقصد آن شــهرهای تاریخی بود 
می رفتیم، مشــکلي كه همواره پیش رویمان قرار 
داشــت این  بود که چرا بســیاری از بچه ها توجه 
لازم را به این آثــار ندارند و منفعل و بدون تأمل 
کافی از کنار آن ها عبــور می کنند. گاهی برخی 
مربیان یا معاونــان اجرایی تــلاش می کردند با 
تدابیر انضباطی این مســئله را حل کنند، اما من 
هیچ کدام از این راه ها را مؤثر نمي دیدم. ســال ها 
گذشت تا بالاخره پاسخی درخور برای این مسئله 
پیدا کردیم. سفربازی ابزاری است که مسافر را از 
یک موجود تماشاگر منفعل در سفر به یک بازیگر 
فعال در صحنه تبدیل می کند. سفربازی می تواند 
گرانیگاه معنایی مسافران را تغییر دهد. اگر تجربة 
کار با دانش آموز را داشــته باشید، حتماً دیده اید 
که بچه ها در بازی چــه فعالانه و چقدر با تمرکز 
عمل می کنند. بنابراین، به اتفاق گروه بازی زروان2 
تصمیم گرفتیم سفر بازی طراحی کنیم. در ادامه، 

سفـربـازي
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شما را با سفربازی »چوگان« آشنا می کنم.

 سفربازی چوگان
هدف: معنادار شــدن شــهر اصفهان از طریق 
هویت ملی و کاربردی شدن تاریخ در جهت ایجاد 

هویت ملی.
نوع بازی: سفربازی از نوع ماجراجویانه

گروه سنی11سال به بالا 
تعداد نفرات بهینه:30 نفر

زمان: 3روزه
زمین بازی: در طراحی این بازی تلاش شــده 
بــود بناهایی در بازی گنجانده شــوند که تقریباً 
مطمئن بودیم در هر اردویــی بازدید از آن ها در 
دســتور کار خواهد بود. در بــازی چوگان میدان 
نقش جهان، مســجد شیخ لطف الله، مسجد امام، 
عالی قاپو، مســجد جامع و کلیسای وانک و البته 
محل اقامت به عنوان زمیــن بازی در نظر گرفته 

شده بود.

 خلاصه داستان
شــاه عباس کبیر پس از دیــدن ضعف ایران در 

مقابل غرب، تصمیم به گردآوری همة بن مایه های 
هویت ساز ایرانی می گیرد. از این رو گروهی شامل 
12 اســتاد از ریاضی دانان و شعرا و هنرمندان و 
فلاسفه و عرفا و ادیبان معروف آن دوران را جمع 
می کند تا این بن مایه های فرهنگی را در کتابی به 
نام دانشنامة 12 استاد ثبت کنند و اصفهان را به 
ترتیبی می ســازد که عرصة بروز این بن مایه های 
فرهنگی باشد؛ یعنی اصفهان حاصل جمع شدن 
این گروه بوده است و نقش جهان از این رو نقش 

جهان ایرانی می شود.
هدف بازی، بازخوانی این کتاب شهر فرهنگی و 
کشــف رموز پایداری و عناصر هویت ساز فرهنگ 
ایرانی در شــهر اصفهان و معنــادار کردن مکان 
اســت، و دفترچه بازیکنان مانند همان دفترچة 

12استاد خلاصه ای مکتوب از این کشف رمز.

 خلاصه ای از سفربازی چوگان
بچه هــا از طریق داســتان و در داخل وســیلة 
نقلیه)معمولًا قطار( وارد بازی می شوند و داستان 
به صورت فایل صوتی یا متن در اختیارشــان قرار 
مي گیرد. البته در کنار داستان، به ایشان وسایلی 
نیز داده می شود و به ایشان گفته می شود که این 
وسایل قرار است به آن ها در کشف معماها کمک 
کنند.  براي مثال، یکی از وسایل یک پازل 20 تکه 
است که باید آن را بسازند و وقتی بسازند، خواهند 

دید که در پشــت آن نوشته 
شده است: »شــما به عنوان 
مأمور وظیفه دارید داســتان 
تصویر این پازل را کشــف و 
در دفترچة بازی ثبت کنید.« 
تصویر پازل متعلق اســت به 
یکی از شخصیت هایی که در 
بنای چهل ستون خواهند دید 
و با دیــدن بخش کوچکی از 
تصویر شرکت کنندگان متوجه 

خواهند شد که این، همان تصویر مورد نظر است 
و تــلاش می کنند با کاوش و پرس وجو، رمز و راز 

 پوستر بازي چوگان 

 صفحة نخست دفترچة بازی چوگان
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آن تصویر را بیابند.  
هــر گروه دفترچــه ای دارد که رهــاورد اردو و 
حاصل یافته های شــرکت کنندگان است. تصویر 
صفحــة اول دفترچه را كــه در صفحه قبل آمده 

مي بینید.
در دفترچه توضیحاتــی مقدماتی دربارة بازی 
ارائه شده اســت. از جملة این توضیحات، هدف 
بازی اســت و آن، انجــام مأموریت هاي عمومی 
بــرای همة گروه هــا و البته تعــدادی مأموریت 
اختصاصی برای هر گروه است. براي نمونه، یافتنِ 
راز طاووسی که در مســجد شیخ لطف الله خانه 
دارد3، به عنوان مأموریــت اختصاصیِ یک گروه 
در دفترچه گنجانده شــده بود. همچنین، یافتن 
علت نامگداری بــازی چوگان به عنوان مأموریت 
عمومی در نظر گرفته شــده بود. قبل از طراحی 
یک ســفربازی، مسیر و مقصد سفر به طور كامل 
شناسایي و تلاش بر این است كه این مفاهیم در 

قالب معماهایی در بازی گنجانده شود.

 ویژگی پیازوارگی در سفربازی ها
محســوب  ابربازی  نوعی  ســفربازی ها 
می شوند. تفاوت ابربازی ها با بازی های 
دیگر این اســت که تنها به حل یک 
معما یا چالش محدود نمی شــوند و 
پیچیده و لایه لایه اند. در ســفربازی، 
معماهای زیادی توسط داستان بازی 
به لحاظ محتوایی چِفت می شــوند و 
انتظار می رود خروجی بازی رسیدن به 
معنای مورد نظر باشد. در سفربازی بچه ها 
از لایة داستان)لایة بالایی( وارد بازی می شوند 
و به روش هایی به دنیای معماها راه مي یابند 
و دستِ آخر، انتظار می رود به هدفِ پیش بینی 
شده برای بازی ـ که همان انتقال یک معنا 

و مفهوم است ـ نزدیک شوند. 
در بخش هایی از داستانِ بازی چوگان 
کــه به صورت فایل صوتی آماده شــده 
بود، صدای سورنا به صورت موزیک متن 
شنیده می شــد و در داستان اشاره شده 
بود که وقتی فردا صدای سُــرنا را شنیدید، 
فلان کار را انجام دهید. صبح روز دوم و زمانی که 

بچه ها وارد اردوگاه می شــدند، سُــرنایی نواخته 
می شد که به معنای دستور مرحلة بعد بازی بود.

معماهای بــه کار رفتــه در این بــازی از نوع 
معماهای متنی، ساختنی، یافتنی، کاوش و غیره 
بود. حــل معماها تا روز آخر ادامه داشــت و در 
پایان، نشســتی با شرکت کنندگان برگزار می شد 
و دربارة هســتة بازی، یعنی هدفِ آن، گفت وگو 

انجام می شد. 

غیاب معنا در زمانه ای که در آن زندگی می کنیم 
و زمینه ای که بر آن ایســتاده ایم، امری مشهود و 
فراگیر است. مدرسه و سفرهایش فرصتی است که 
باید آن را غنیمت شمرد. بازی رقیب قدرتمندي 
برای رسانه هایی مانند سینما و تلویزیون است و از 
این امکان می توان برای انتقال معنا استفاده کرد. 

 پي نوشت ها
1. برگرفته از مقالة »آموزش ایستا، آموزش پویا« نوشته 
دکتر شروین وکیلی
2. گروه بازی زروان متشکل از آقایان دکتر شروین وکیلی، 
مهندس پویان مقدم، افشین می آبادی و نگارندة این مقاله 
است که به فعالیت در زمینه طراحی بازی های ماجراجویانه 
در محیط واقعی مشغول هستند.
3. در مسجد شیخ لطف الله به مدد معماری اعجاب انگیزش، 
در طول روز، نور روی سقف شبیه دم طاووس است که جهت 
قبله را مشخص می کند.

 ویژگی پیازوارگی در سفربازی ها
محســوب  ابربازی  نوعی  ســفربازی ها 
می شوند. تفاوت ابربازی ها با بازی های 

انتظار می رود خروجی بازی رسیدن به 
معنای مورد نظر باشد. در سفربازی بچه ها 
از لایة داستان)لایة بالایی( وارد بازی می شوند 
و به روش هایی به دنیای معماها راه مي یابند 

داستان
معما
معنا

پیدا کردن 
ساعت آفتابی 
و کارکرد آن 
به عنوان یکی 
از معماهای 

سفربازی 
چوگان : این 

ساعت در 
بخشی از 

حیاط مسجد 
امام واقع 

شده است و 
ظهر شرعی 

را نشان 
می دهد.
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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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گونه‌ای 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 روبه‌رو باشــیم، شــاهد رقابت و کشمکش 
هستیم و اگر دیگریِ فعالی حضور نداشته باشد، با معما روبه‌رو 
مي‌شويم. این مرزبندی را کرافورد ارائه داده است. همچنین، از 
دید کرافورد اسباب بازی چیزی بازی‌گونه است که هدفی ندارد  

و تنها به کمک قواعدی به یکدیگر متصل می‌شود.
دسته‌بندی‌های زیادی براي  انواع بازی‌ها ارائه 
شده است. طبق نظر پیاژه، بازی یک دورة تحولی 
دارد. با بازی‌های کارکردی یا حسی حرکتی آغاز 
می‌شــود و با بازی‌های قاعده‌مند پایان می‌یابد. 
بازی‌های دانش‌آموزان دورة دبستان را می‌توان 
به دو دســتة خودانگیخته و برنامه‌ریزی شــده 
تقســیم کرد. بازی‌های آموزشی در دستة دوم 
قرار می‌گیرند و هدف آن‌ها، تأثيرگذاشــتن بر 

یادگیریِ دانش‌آموز است. 
بــازی، یادگیرنده را به عنصری بســیار فعال 
تبدیل می‌کند. بازی فعالیتی است که می‌تواند 
تمام انــرژی روانی آدمی را درگیر خود کند. در 
بازی همة شرکت‌کنندگان، فعال و پویا هستند؛ بدون آنکه برای 
این کار نیاز به عامل بیرونی باشــد. کافی اســت به کودکان و 
حتی بزرگ‌سالان در بازی دقت کنید. خودافشایی و خودابرازی 
در بازی به اوج می‌رســد. افراد در بازی بــه راحتی نقش‌پذیر 
می‌شوند؛ چون این‌طور فرض‌ می‌کنند که این یک بازی است!  
نقش‌پذیری متغیری است که می‌توان به کمک آن معبری برای 
انتقال معنا ایجاد کرد و مفاهیمی را در قالب بازی منتقل کرد. 
همین نکته باعث می‌شــود كه بازی محیط امنی ایجاد کند تا 
افراد خودِ واقعی خویش را ابراز نمایند. بازی هزینة یادگیری را 
کاهش می‌دهد. فرض کنید در یک بازی که حتی خشونت نیز 
در آن دیده می‌شود، مانند فوتبال، اگر بین بازی‌کنان کشمکش 

و حتی درگیری رخ دهد، معمولًا پیامدهای وخیمی ندارد و به 
این ترتیب، فرد این فرصت را پیدا می‌کند که در محیطی نسبتاً 
امن، مدیریت هیجانات را تجربه کند. اين ویژگی باعث می‌شود 
تا استفاده از بازی در تدریس جزء روش‌های نوین و فعال دسته 
بندی‌ شــود. لذت، رکن جدانشدنی بازی است. بازی همیشه با 
غلافی از لذت پوشانده می‌شود و یادگیری را دلچسب می‌کند. 
لذت عامل بی‌همتایی است که همانند چنگکی برای یادگیری 
عمل می‌کند و یادگیری را ماندگار می‌‌سازد. بارها این تجربه را 
داشته‌ام که وقتی شاگردانم فارغ‌التحصیل شده‌اند و سپس برای 
تجدید دیدار به مدرســه بازگشته‌اند، از اولین بازخوردهایشان، 
تعریف كردن یک یا چند بازی در کلاس‌هایم بوده است. لذت 
همیشه در بازی حاضر اســت و اگر بتواند با محتوای مناسبی 

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

ادامه، اتصال چندانی به تدریس ندارد.
از بازی‌ها می‌توان در محتوا یا ســاختار اســتفاده كرد. برخی 
بازی‌ها خود حامل محتوای تدریس و هدف یادگیری هســتند. 
مشاعره یکی از بازی‌های نام آشنایی است که برخی حامل‌های 
یادگیری را در خود دارد و می‌توان گفت ساختار بازی مشاعره، 
حامل هدف یادگیری است. برخی بازی‌ها 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 
نمی‌کند و محتوا از طریق پرسش‌های مشخصی منتقل می‌شود. 
این ســاختار قابلیت به‌کارگیری در دروس مختلف را دارد و در 
این بازی عهده‌دار نقش افزودن غلاف لذت و هیجان است. بارها 
از من پرســيده شده اســت که آیا برای فلان موضوع یک بازی 
سراغ دارم؛ بازی‌هایی که ما معلمان بدان نیاز داریم این طرف و 
آن طرف پراکنده‌اند. پیشنهادم این است که تعدادی از معلم‌های 
هر درس، سرفصل های کتاب درسی را ملاک قرار دهند و شروع 
به جمع آوری بازی‌ها )هر گونه بازی در ارتباط با قلّاب یادگیری، 
محتوا یا ساختاری( بر مبنای سرفصل‌ها كنند و آن‌ها را در یک 
بانک اطلاعاتی جمع‌آوری نمايند و در اختیار دیگران قرار دهند. 
سایر معلمان هم‌درس را نیز به تکمیل آن دعوت كنند. یادمان 
باشد، نشر دانش به جای منحصر کردن آن، ما را قوی‌تر می‌کند 
و بــه قدرت، لذت و معنای آموزش مــا خواهد افزود. پس، این 
دعــوت را جدی بگیریم! این‌که بــازی را کِی، کجا و چگونه به 
کار گیریم، به قدرتِ بازی‌گردانی ما معلمان بستگي دارد. بازی 

اگربه تدریس 
به چشم امري 
بازیگوشانه نگاه 
کنیم، خود نیز 
مشمول الطاف 
آن خواهیم شد و 
به‌عنوان معلم در 
کنار دانش‌آموزان 
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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فرشته دیهیم
دبیر مطالعات اجتماعي متوسطة  اول تهران
عکس: اعظم لاریجانی

مفاهیم مورد آموزش: مفهوم بیمه، بیمه گر، 
بیمه گــزار، موضــوع بیمه، حق بیمه، فرانشــیز، 

ساز وكار تعیین حق بیمه و فرانشیز
وسایل مورد نیاز: یك شــانه تخم مرغ براي 
كلاس سي نفره، یك ســطل پر از آب، 30 عدد 
قاشق غذاخوري اســتیل )از قبل به دانش آموزان 
بگویید قاشــق استیل از خانه بیاورند، براي حفظ 
محیط زیســت ...(، تخته براي محاســبة ســود 
و زیان، پــول فرضي كه باید بــا كاغذي همانند 
اســكناس درست كنید، براي هر گروه 200 فزرو 
)واحد پول ساختگي مدرسة فرزانگان 5(، طراحي 

و آماده سازي فرم مختصر قرارداد بیمه.
شرح طرح درس: قرار است دانش آموزان در 

خلال یك مسابقه، كه شرح آن در ادامه 
آمده است، ضرورت وجود بیمه در 

جامعه و ساز و كار آن و مفاهیم 
مرتبط با آن را یــاد بگیرند. 

پس، ابتدا مســابقه را براي 
آنان شــرح دهید و تذكر 
دهید كه براي جلوگیري 
از ضــرر مي تواننــد از 
كنند.  اســتفاده  بیمه 
به  تمایل  گروهي  اگر 
داشت،  شــدن  بیمه 
قــرارداد بیمــه را در 
بگذارید  آنــان  اختیار 

تــا پــس از مطالعــه و 
با  را  قرارداد  تصمیم گیري 

شما كه بیمه گر هستید امضا 
كنند. در خلال بازي، شما به عنوان 

آموزگار هنگام بیمه كردن، گرفتن و پرداختن حق 
بیمه از واژه ها و مفاهیم مربوط به بیمه اســتفاده 
كنید. در تعیین فرانشیز و مبلغ بیمه دقت كنید 
كه شركت بیمه ضرر نكند؛ چون بیمه یك صنعت 

اســت و در ضمن سودرساني به جامعه باید براي 
بیمه گران ســودآور باشــد. در عین حال، فرصت 
چانه  زدن در مورد میزان حق بیمه و فرانشــیز را 
براي دانش آموزان فراهم كنید؛ با این قصد كه در 
خــلال این چانه زني، با مفاهیــم و موضوع درس 

به طور غیرمستقیم آشنا شوند.
بعد از پایان یافتن مســابقه، ســؤالات زیر را به 
دانش آموزان بدهید تا براي جلســة بعد - جلسة 
تحلیل بازي و آموزش مســتقیم درس - به آن ها 

پاسخ دهند.
نكتة خیلي مهم: بیمه كردن تخم مرغ باید 
اختیاري باشد؛ چون دانش آموزان بنا به تشخیص 
و عقل اقتصادي و میزان خطر )ریســك( پذیري 
خود باید تصمیم بگیرند كه تخم مرغ را بیمه 
كنند یا خیــر. خاطره اي جالب در این 
باره دارم. یك گروه از دانش آموزان 
حاضر بــه بیمه كردن تخم مرغ 
خود نشدند؛ چرا كه مطمئن 
بودنــد كــه مي توانند تخم 
مرغ را تا آخر بازي ســالم 
حفــظ كننــد؛ گروهي 
جســور و مصمم كه تا 
آخریــن مرحلــة بازي 
سالم  را  تخم مرغشــان 
بدون  كردنــد.  حفــظ 
پرداخــت هیــچ حــق 
بیمه اي! ولــي در آخرین 
لحظات، قبل از تحویل دادن 
مسابقه  داور  به  تخم مرغشــان 
اتفاقي جالب افتاد كه باعث شــد در 
كمتر از ثانیه اي تخم مرغ شان له شود. تخم مرغ 
در دست رعنا، سر گروه جسور و پر ریسك گروه، 
بود كه در هیجاني ترین لحظات مســابقه گروه را 
از بیمه كردن منصرف مي كرد و به همه اطمینان 

بيمة تخم مرغ

 سؤالات
1. تعریف مفاهیم: 

بیمه ، بیمه گر، بیمه گزار، 
موضوع بیمه، حق بیمه، 

فرانشیز
2. در این بازي من (بیمه گزار) سود 

(یا ضرر) كردم یا بیمه گر؟ علت را 
همراه محاسبة عددي شرح دهید.

3. آیا هر موضوعي را مي توان بیمه  
كرد؟ توضیح دهید.

4. مبلغ فرانشیز و حق بیمه 
چگونه باید تعیین شود؟
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مي داد كه ما بدون بیمه شــدن هــم برندة بازي 
هستیم. در آخر بازي، كه من )معلم( خسته شده 
بودم و داشــتم سطل ســنگین آب را با زحمت 
جابه جا مي كردم، رعنا به ســرعت دوید و دستة 
سطل را گرفت تا به من كمك كند؛ غافل از اینكه 
سطل را با دستي گرفته است كه تخم مرغ در آن 
است. در یك آن، تخم مرغ شكست. رعنا جیغي 
كشــید و مات و مبهوت با چشــماني پر از اشك 
به زرده و ســفیدة تخم مرغ كه از لاي انگشتانش 
به سوي زمین ســرازیر شــده بود نگاه مي كرد. 
همه غافلگیر شدیم! گرچه رعنا در مسابقة لطف 
و مهرباني برنده شــد، در مسابقة تخم مرغ ها به 

همراه گروهش بازنده اعلام گردید.

 شرح بازي
بازي در 5 مرحلــه در گروه هاي 4 یا پنج  نفره 
انجام مي شود. به هر گروه 200 فزرو پول تحویل 
دهید. در هر مرحله، هر گروه باید یك تخم مرغ 

داشــته باشد و آن را ســالم تا انتهاي بازي پیش 
ببــرد. پس، هر گروه براي شــروع بازي باید یك 
تخم مرغ بخرد. قیمت تخم مرغ 50 فزرو است و 
بیمة آن 30 فزرو. بیمه كردن تخم مرغ اختیاري 
است. در حین مسابقه، در صورت شكسته شدن 
تخم مرغ گروه مي تواند یك تخم مرغ دیگر بخرد 
و در صــورت بیمه بودن، خســارت خود را طبق 
تعرفه از بیمه دریافت  كند. نكتة مهم این اســت 
كه اگر تخم مرغ بیمه نباشد، با احتساب نرخ تورم 
)فرضــي( در مرحلة اول تا پنجم باید براي خرید 
مجــدد تخم مرغ به ترتیــب 60، 70، 80، ۹0 و 
100 فزرو بپردازد. همچنین، اگر گروهي از بیمه 
نكردن تخم مرغ خود پشیمان بود، باید در وسط 
مرحلة اول 40 فزرو، مرحلة دوم 50، مرحلة سوم 
60، مرحلة چهارم 70 و مرحلة پنجم 80 فزرو به 
بیمه بپردازد. ولي گروه هایي كه از ابتدا تخم مرغ 
خود را بیمه كرده اند، در صورت شكسته شدن آن 
مشــمول تخفیف بیمه مي شوند و فقط 30 فزرو 
بابت بیمة تخم مرغ جدید مي پردازند. گروه برنده 
گروهي اســت كه با تفاضل تخم مرغ هاي سالم و 
شكسته، كمترین تخم مرغ را شكسته باشد و در 
انتهاي بازي، یك تخم مرغ سالم و مبلغ بیشتري 

پول در اختیار داشته باشد.

 مراحل مسابقه
مرحلــة اول: اعضاي هر گــروه روبه روي هم در 
فاصلة دو و نیم متري از هم مي ایستند و هر عضو 
گروه باید تخم مــرغ را با قل دادن روي زمین به 
نفر مقابل خود برســاند. در واقع، به تعداد اعضاي 

گروه تخم مرغ روي زمین قل داده مي شود.
مرحلــة دوم: هر عضو گروه باید تخم مرغ را 
به صورت سالم به طرف نفر روبه روي خود در 

فاصلة دو و نیم متري پرتاب كند.
مرحلة ســوم: هر عضو گروه باید تخم 
مرغ سالم را با قاشقي كه در دهان دارد، 

به نفر مقابل خود برساند.
مرحلة چهــارم: هر عضو گروه باید 
تخم مرغ سالم را از فاصلة ده متري 
به داخل ســطل پــر از آب پرتاب 

كند.
مرحلة پنجم: هــر عضو گروه 
باید 5 بار پشت سر هم تخم مرغ 
را حداقل 70 سانتي متر به هوا 

پرتاب كند و سالم بگیرد.

در خلال بازي، 
شما به عنوان 

آموزگار هنگام 
بیمه كردن، 

گرفتن و پرداختن 
حق بیمه از 

واژه ها و مفاهیم 
مربوط به بیمه 

استفاده كنید. در 
تعیین فرانشیز و 
مبلغ بیمه دقت 
كنید كه شركت 
بیمه ضرر نكند؛ 
چون بیمه یك 

صنعت است و در 
ضمن سودرساني 

به جامعه باید 
براي بیمه گران 

سودآور باشد

انجام مي شود. به هر گروه  فزرو پول تحویل 
دهید. در هر مرحله، هر گروه باید یك تخم مرغ 

خود را بیمه كرده اند، در صورت شكسته شدن آن 
مشــمول تخفیف بیمه مي شوند و فقط 

بابت بیمة تخم مرغ جدید مي پردازند. گروه برنده 
گروهي اســت كه با تفاضل تخم مرغ هاي سالم و 
شكسته، كمترین تخم مرغ را شكسته باشد و در 
انتهاي بازي، یك تخم مرغ سالم و مبلغ بیشتري 

پول در اختیار داشته باشد.

 مراحل مسابقه
اعضاي هر گــروه روبه روي هم در  مرحلــة اول:
فاصلة دو و نیم متري از هم مي ایستند و هر عضو 
گروه باید تخم مــرغ را با قل دادن روي زمین به 
نفر مقابل خود برســاند. در واقع، به تعداد اعضاي 

گروه تخم مرغ روي زمین قل داده مي شود.
مرحلــة دوم: هر عضو گروه باید تخم مرغ را 
به صورت سالم به طرف نفر روبه روي خود در 

فاصلة دو و نیم متري پرتاب كند.
مرحلة ســوم: هر عضو گروه باید تخم 
مرغ سالم را با قاشقي كه در دهان دارد، 

به نفر مقابل خود برساند.
هر عضو گروه باید مرحلة چهــارم: هر عضو گروه باید مرحلة چهــارم: هر عضو گروه باید 
تخم مرغ سالم را از فاصلة ده متري 
به داخل ســطل پــر از آب پرتاب 

كند.
مرحلة پنجم: 

باید 5 بار پشت سر هم تخم مرغ 
را حداقل 70

پرتاب كند و سالم بگیرد.
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سیداحمد رحیمي
دانشجوي دكتري در دانشگاه ایالتي فلوریدا، آمریكا

 مقدمه
فرزنــدان مــا به فراگیــری عمیــق مفاهیم و 
مهارت های موســوم بــه مهارت هــای قرن 21 
)مانند حل مسئله، خلاقیت، تفکر نقادانه، و تفکر 
سیستمی( نیاز دارند تا بتوانند در دنیای پیچیدة 
امروز موفق باشــند. برای ارتقای مهارت های قرن 
21، ابتدا باید بتوانیم بــا دقت بالا این مهارت ها 
را در دانش آموزان بسنجیم. در دنیای امروز دیگر 
نمی توان تنها به روش های قدیمی سنجش برای 
ارزیابی این نوع توانایی ها بسنده کرد. روش هایی 
مانند تست های چهارگزینه ای استاندارد کنکور در 
دنیای امروز دیگر مؤثر نیستند؛ زیرا دانش آموزان 
را به سمت یادگیری سطحی مواد آموزشی هدایت 
می کننــد و آنان را جهت یادگیــری مهارت های 
مهم برای موفقیت و پیشــرفت در قرن 21 آماده 

نمی سازند.

 چشم انداز ســنجش در مدارس در 
آینده

ابتدا بیایید به آیندة ســنجش در مدارس دنیا 
فکر کنیم. به عنوان یک دانش آموز، چه احساسی 
خواهید داشــت اگر به شما بگویند در طول سال 
تحصیلی از امتحان های پراسترس خبری نخواهد 
بود؟  به عنوان یک معلم، چه احساســی خواهید 
دانش آموزان  نیست  نیاز  دیگر  بدانید  اگر  داشت 
را برای تســت زدن آموزش دهید؟  به عنوان پدر 
یا مادر چه احساسی خواهید داشت وقتی شاهد 
ارتقای ســطح دانش و مهارت های فرزندان خود 
هستید؛ در حالی که آن ها با اشتیاق فراوان از این 

پیشرفت ابراز خوشحالی می کنند؟ 

برای رسیدن به این چشــم انداز، موارد فراوانی 
باید به صورت یک نظام یکپارچة آموزشی در کنار 
هم قرار گیرند. یکی از اجزای این نظام آموزشی، 
نظام سنجش اســت. براساس نظرات محققان در 
زمینة ســنجش و ارزیابی دانــش و مهارت های 
شناختی، نسل بعدی سیســتم های سنجش در 
دنیا، توانایی ارزیابــی دقیق و ارتقاي مهارت های 
»شــناختی«1 و »غیــر شــناختی«2 را خواهند 
داشــت و آزمون های »اســتاندارد پرمخاطره«3 
دیگر ابزار اصلی برای سنجش یادگیری نخواهند 
بود. بنابراین، زمان بســیار ارزشــمندی که برای 
طراحی آزمون ها، آماده سازی دانش آموزان، اجرا و 
تصحیح آزمون ها صرف می شــود، می تواند صرف 

فعالیت های آموزشی مفید دیگر گردد. 
پیشــرفت های اخیر در فناوری )سرعت بالای 
بالای پردازش سیســتم های  اینترنت، ســرعت 
رایانه اي، و شــبکه های مجازی( و علوم یادگیری 
)استفاده از تحلیل آماری داده های بزرگ( فضایی 
ایده ال برای تحقق چشــم انداز یاد شــده ایجاد 
کرده انــد. در میان تمام فضاهــای دیجیتالی که 
امکان ذخیرة داده های بســیاری از دانش آموزان 
را فراهــم می کند، بازی های رایانــه ای می توانند 
به عنوان ابزارهای مفیدی برای سنجش یادگیری 
و ارتقای مهارت های دانش آموزان مورد اســتفاده 
قرار گیرند. دکتر والری شوت4 در دانشگاه ایالتی 
فلوریدا در سال 2011 روش سنجش جدیدی به 

نام »سنجش نامحسوس«5 ابداع کرده است. 
بنا بر روش ســنجش نامحسوس، دانش آموزان 
می توانند در حین بازی کردن با بازی های رایانه ای 
خوش ساخت و آموزشــی، موارد بسیاری را که از 

زمين بازي فيزيك
بازي براي  آموزش و سنجش دانش فيزيك
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پیش  طراحی شــده اســت بیاموزند. همچنین، 
داده های جمع آوری شده از تعامل دانش آموزان با 
محیط بازی، که هم زمان ذخیره شــده، می تواند 
به صورت برخط توسط رایانه تحلیل گردد و سطح 
دانش و مهارت دانش آموز بدون مداخله مستقیم 
انسانی سنجیده شود. در این روش، دانش آموزان 
فــارغ از هرگونه نگرانی در مــورد نتیجه و تأثیر 
آزمون و با هیجان بالا و بالاترین سطح انگیزه در 
مراحل بازی پیشرفت مي كنند و سنجش دانش و 
مهارت های آن ها به دقیق ترین شکل با استفاده از 
سیستم سنجش نامحسوس، که در بازی جاسازی 

شده است، انجام می گیرد. 
دکتر والری شوت و تیم تحقیقاتی اش از بازی های 
  Portal2و Plants vs. Zombies متفاوتــی ماننــد
برای ســنجش مهارت هایی از قبیل پافشــاری و 
مداومت6، خلاقیت، و توانایی حل مسئله استفاده 
کــرده و با موفقیت این مهارت هــای قرن 21 را 
ارزیابی نموده اســت. دکتر شــوت در سال های 
2012 تا 2014 بــازیِ »زمین بازی فیزیک«  را 
طراحی کرده اســت. درعین حال، همیشــه این 
ســؤال مطرح بوده اســت که آیــا روش ارزیابی 
نامحسوس می تواند برای سنجش دانش مفهومی 
دانش آموزان در دروســی مانند ریاضی و فیزیک 
نیز موفق عمل کند، و گذشته از سنجش، چگونه 
می توان از نتایج سنجش نامحسوس برای ارتقای 
دانش یادگیرنده استفاده کرد؟ برای پاسخ به این 
سؤال، دکتر والری شوت به همراه تیم تحقیقاتی 
خود که متشــکل از دو فیزیــک دان، دو محقق 
علوم یادگیری، یک محقق آمار در آموزش، هفت 

دانشجوی دکتری در رشتة طراحی سیستم های 
آموزشــی و تکنولوژی های یادگیری )نویســندة 
مقاله نیز به عنــوان یکی از این دانشــجویان در 
این پــروژه فعالیــت می کنــد(، دو برنامه نویس 
و طــراح بــازی رایانه ای اســت، در یــک پروژة 
سه ســاله )از سال 2016 تا ســال 201۹(  بازیِ 
»زمیــن بازی فیزیــک« را به منظــور ارزیابی و 
ارتقای دانش عمومی و مفهومی فیزیک در مقطع 

راهنمایی طراحی مجدد خواهند کرد.

 بازی زمین بازی فیزیک
بازی زمین بازی فیزیک در حال حاضر شــامل 
هفت زمین بازی اســت کــه در آن یادگیرنده با 
اســتفاده از حرکت موش واره )موس( اشیایی را 
روی صفحه رسم می کند. هرچه این عمل بیشتر 
ادامه پیدا کند، جرم و وزن شــی ء کشــیده شده 
بیشتر می شود و در زمان رها کردن دکمة موس، 
قوانین واقعی فیزیک بر آن شــی ء عمل می کند 
)مثلًا اگر شی ء وزن زیادی داشته باشد، با شدت به 
زمین برخورد می کند(. هدف اصلی در این بازی، 
هدف قرار دادن یک بالن یا یک توپ ســبز رنگ 
است. یادگیرنده باید با استفاده از قوانین فیزیک 
و عبــور از موانع مختلــف در مراحل بازی پیش 
رود. گروه تحقیقاتی یاد شــده در سه ماه گذشته 
بــا ارائة ایده های مختلف، ابتــدا مفاهیم فیزیکي 
مــورد نظر را که قصد ارزیابــی و ارتقاي آن ها را 
دارند انتخاب کردند. این مفاهیم عبارت اند از: نیرو 
و حرکت (قوانین سه گانة نیوتن)، گشتاور، انرژی 
پتانسیل و جنبشی، و شتاب. اعضــاي تیم پس از 

نسل بعدی 
سیستم های 

سنجش در دنیا، 
توانایی ارزیابی 
دقیق و ارتقاي 

مهارت های 
«شناختی» و 

«غیر شناختی» 
را خواهند داشت 

و آزمون های 
«استاندارد 

پرمخاطره» دیگر 
ابزار اصلی برای 

سنجش یادگیری 
نخواهند بود
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انتخاب این مفاهیم، اقدام به ايجاد مراحلی کردند 
که شواهد لازم برای ارزیابی این مفاهیم را ایجاد 
کنند. براي مثال، جهت ارزیابی دانش یادگیرنده 
از مفهوم گشــتاور مراحل متفاوتــی را در بازی 
طراحی کردند که فقط با اســتفاده از اهرم قابل 
حل کردن باشند. در شکل زیر مرحله‌ای از بازی 
را مشــاهده می‌کنید که یادگیرنده باید یک اهرم 
مناسب ایجاد کند و وزنه‌ای را بر روی آن بیندازد 
تا بتواند با توپ سبز رنگ، بالن را هدف قرار دهد. 
عــاوه بر این نوع مراحل در بازی، گروه تحقيق 
اقدام به طراحی مراحلی کــرد که یادگیرنده در 
آن‌ها تنها می‌تواند با تغییــر نیروی جاذبه، جرم 
توپ، و مقاومت هوا اقدام به حل مســئله كند. در 
این فضا، یادگیرنده می‌تواند روابط بین متغیرها را 
به خوبی دريابد و با تفکر در مورد چگونگی رابطة 
این متغیرها آنچه را در دنیای واقعی اتفاق می‌افتد، 
بهتر درک کند. براي مثال، یکی از تصورات غلطي 
که معمولًا دانش‌آموزان دارند این است که دلیل 
اینکه یک پر دیرتر از يك كتاب به زمین می‌رسد 
این اســت که كتاب سنگین‌تر از پر است. این در 
حالی است که اگر هر دو شی‌ء را از ارتفاع یکسان 
رها کنیم، مقاومت هوا باعث می‌شود پر دیرتر به 
زمین برســد. در شکل زیر نمونه‌ای از یک مرحله 
از بازی را مشاهده می‌کنید که در آن، یادگیرنده 

می‌تواند ســه متغیر نیروی جاذبه، مقاومت هوا، و 
جرم توپ را تغییر دهد تا تعادل الاکلنگ را به هم 

بزند و بالن را هدف قرار دهد. 
همــراه با طراحی مراحل جدیــد در بازی، تیم 
تحقیقاتی مي‌كوشــد با تمرکز بر جنبة آموزشی 
بازی یک سیستم آموزشی در داخل بازی طراحی 
کند که به یادگیرنده در كسب موفقیت در مراحل 
سخت بازی کمک مي‌کند. براي مثال، زمانی که 
دانش‌آموز در حال بازی اســت و از روش غلطی 
برای حل کردن يك مرحله استفاده می‌کند، بازی 
به‌طور هوشمند متوجه می‌شود؛ پیامی روی صفحه 
پدیدار می‌گردد و دانش‌آموز را به استفاده از روش 
صحیح هدایت می‌کند. همچنین، دانش‌آموزان در 
مراحل مختلف بازی براي جمع‌آوری امتیاز تلاش 
می‌کنند و در مواقعي می‌توانند امتیاز خود را برای 
مشاهدة یک فیلم آموزشــی کوتاه دربارة یکی از 
مفاهیم فیزیک خرج کنند. در شــکل زیر، مرکز 

کنترل بازی را مشاهده می‌کنید. 

در این مرکــزِ کنترل، یادگیرنــده می‌تواند به 
اطلاعات متفاوتی دسترســی داشته باشد؛ مانند: 
تعــداد مراحلی که طی شــده، مقــدار امتیاز یا 
 پولی که جمع‌آوری کرده، و نشــان‌هایی که برای 
هر یک از مفاهیم فیزیک تا به حال کســب کرده 
است. کاربرد دیگر این مرکز کنترل، دسترسی به 
مواد آموزشــی دربارة هر یک از مفاهیم یاد شده 
است. براي مثال، اگر دانش‌آموز نیاز دارد در مورد 
نیرو و حرکت )قوانین نیوتن( بیشــتر بداند، روی 
دکمة مرتبط کلیک می‌کند و به قسمتی هدایت 
می‌شود که می‌تواند با مشاهده دو یا سه انیمیشن 
کوتاه و یا توضیحات مختصر اطلاعات خود را در 

این زمینه افزایش دهد. 
در مراحل بعدی این پروژه ـ در سال آینده ـ تیم 
تحقیقاتی قصد دارد با استفاده از داده‌هایی که در 
حین بازی جمع‌آوری و تحلیل می‌شــوند، دانش 

در میان تمام 
فضاهای 
دیجیتالی، 
بازی‌های رایانه‌ای 
می‌توانند به‌عنوان 
ابزارهای مفیدی 
برای سنجش 
یادگیری و ارتقای 
مهارت‌های 
دانش‌آموزان 
مورد استفاده 
قرار گیرند
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 مرحلة بعد

خوب به اطرافتان توجه كنیــد. ابدال به خاطر نابینایي ما و 
عادتمان به نادیده انگاشتن ویژگي هاي دیگران است كه به این 

راحتي، خود را از چشم ما پنهان مي كنند. 
در كتابي بســیار كهن كه در انباري مادربزرگم یافته ام، به 
اطلاعاتي دســت یافتم كه شاید در یافتن ابدال كمكت كند و 

آن این است: 
در اولین دیدار، حس كرد كه نوعي آشــنایي میانشان وجود 
دارد. هیچ وقت چهرة دیگران یادش نمي رفت و در تشــخیص 
شــباهت ها بســیار تخصص یافته بود. كافي بود به چهره هاي 
افراد بنگرد تا تشــخیص دهد كي با كي برادر یا خواهر است 
و بگویــد كه فلاني دماغش یا چشــمش را از مادرش به ارث 
برده یــا از پدرش. به همین ترتیب، هرگــز چهره هایي را كه 
دیــده بود از یاد نمي برد. حتي وقتي بعد از ســال ها باز همان 
فرد را مي دید. چین و چروك و پیر شــدن چهره هاي جوان و 
بالغ شدن رخسارهاي كودكانه برایش فرقي نداشت.  الگوها را 
تشخیص مي داد و بر این مبنا، به سرعت مي فهمید كه فلاني 
همان است كه در فلان جا و بهمان سال پیش تر با هم ملاقاتي 

داشته اند. 
اما این كسي كه بعدها معلوم شد از ابدال است، با بقیة آن ها 
فرق داشت. كاملًا آشنا مي نمود، اما كاملًا مطمئن بود كه او را 
تا به حال ندیده است. دل را به دریا زد و موضوع را به او گفت: 
»شــما خیلي آشنا به نظرم مي رســید، اما یادم نمي آید كجا 
دیده امتان.« كسي كه از ابدال بود گفت: عجیب هم نیست؛ ما 

همه با هم آشناییم.« 
گفت: »بله، ولي شما را انگار پیش از این دیده ام...« 

گفت: »بعید هم نیســت. شــاید در زمان نوزادي، در اتاقي 
همبازي بوده ایم، یا شــاید همزاداني باشیم، دوقلوهایي كه در 
كودكي از هم جدا شــده اند و دیگر یكدیگر را ندیده اند. شاید 
چرخ حوادث مرا به این شكل و تو را به آن شكل درآورده باشد، 

اما در اصل هم خون، هم خانه، و چه بسا یك تن باشیم...
پمژ ذیت تا وجه اپ همپا لهب، لا ژپ ذیاب ربر؟ حس 
ذیرج؟ پژب ذیر جي ثپصذ ي ژوس پبه تپسب اصجب. 
پس پبه ژپس ثپصر پژب له ســبژپ لا پترین ژ پسر 

پژهر. تپسب جوپو ضر.
پترپن= ابدال

)به كمــك این راهنمایي و حروف الفبایي فارســي راز این 
بازي را بیابید و ببینید كه بالاخره منظور از ابدال در این بازي 

كیست.(
حچجثتپبآا
شسژز رذدخ

قفغعظطضص
يهونملگك

یادگیرنــده را ارزیابی کند و در لحظه، با اســتفاده از          و تو اي بازيگوش، سلام
الگوریتمی که طراحی خواهد شد، بازی را به یک بازی 
تطبیقی7 تغییر دهد. بازی تطبیقی ســختی و آسانی 
بازی را براساس سطح دانش یادگیرنده تغییر می دهد. 
اگر یادگیرنده بســیار موفق عمل کند، مرحلة بعدی 
به گونه ای انتخاب می شــود که او را به چالش بکشد 
اما اگر در مراحل خوب عمل نکند، بازخورد بیشــتر و 
مراحل آسان تر در اختیار او قرار می گیرد تا رفته رفته 
سطح دانش و مهارتش افزایش یابد. فرض بر این است 
که این نوع بازی بهتر می تواند به رشد دانش و مهارت 

یادگیرنده کمک کند. 

 نتیجه گیری
با رشد ســریع فناوری و علوم یادگیری، کشورهای 
دنیــا در حــال نوآوری هایي در زمینــة یادگیری و 
ســنجش اند. در این میان، روش های جدیدی برای 
ارزیابی دانش و مهارت در قرن 21 در حال شکل گیری 
اســت؛ روش هایی که به مراتب معتبرتر و دقیق تر از 
روش های پر مخاطرة سنتی مانند کنکور و امتحانات 
کاغذی هستند. استفادة مفید از فضاهای دیجیتالی، 
مانند بازی های رایانه ای، می تواند دریچه ای جدید به 
روي نظام آموزشــی کشورها باشــد. با وجود جامعة 
جــوان و دانش آموزان مشــتاق بازی هــای رایانه ای 
در كشــور عزیز ما ایران، به نظر می رســد مسئولان 
و محققان باید در این زمینه بیشــتر سرمایه گذاری 
کننــد تــا بتوانیم در آینده شــاهد ســرعت بالای 
یادگیری باکیفیت در بین دانش آموزان در دوره هاي 
مختلف تحصیلی باشیم. در این راه، فعالان رشته های 
مختلف مانند رشــته های تکنولوژی آموزشی، علوم 
یادگیری، علوم کامپیوتر، آمار و ســنجش، طراحان 
بازی های رایانه ای، برنامه نویسان رایانه ای، معلمان، و 
دانش آموزان باید دست به دست هم دهند تا بتوانند 

این هدف بزرگ را جامة عمل بپوشانند. 

 پي نوشت ها
1. Cognitive
2. Non-cognitive
3. High-stake tests
4. Dr. Valerie Shute
5. Stealth Assessment
6. Persistence
7. Adaptive
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رویا صدر
تصویرگر: سام سلماسی

سير تاريخی بازی در

سام سلماسیتصویرگر: سام سلماسیتصویرگر: سام سلماسیآموزش

دورة پارینه سنگی: نشانه هایی از به کارگیری بازی های سنگی در تدریس به 
چشم می خورد. وجود قلوه سنگ  در صحراهای خاوری مدیترانه احتمال استفادة 
برخــی معلمان ایــن دوره از »یه قل دو قل« را بــرای آموزش ریاضیات تقویت 
می کند. بعدها با بالارفتن توان شــمارش بشــریت، احتمال می رود که »هفت 
ســنگ« جایگزین بازی های پیشین شده  باشــد. دیرینه شناسان وجود سنگ  و 
خاک را در ناحیة ترینال جاوه نشــانة ســنگ اندازی و ایجاد گردوخاک توسط 
هواداران بازی های آموزشی در برابر ساختار نفوذناپذیر آموزش وپرورش این دوره 
می دانند. دیرینه شناسان احتمال می دهند که این افراد چشم نداشته اند ببینند 
همکارانشان قرن هاست به یک شیوة ثابت درس می دهند و آب هم از آب تکان 

نخورده است.

دورة میان سنگی: اختراع آتــش و دود، مسئولان مربوطه را غافلگیر 
می کند. کاوش های باستانی در آثار به جامانده از دوران انسان هایدلبرگ 
نشــان می دهد که تحول آموزشــی این دوره، به جای تمرکز بر بازی،  
بیشتر بر پیشــرفت پزشکی به خاطر رشد استفاده از بخاری های زغالی 
در مدارس متمرکز اســت، امری که بعدها جای خود را به بخاری  نفتی 
داد. در این دوره اســتفاده از بازی در آموزش با مقاومت والدین روبه رو 
می شود. در دیوارنوشته هاي غارهای آلتامیرا در اسپانیا آمده: »به این بچه 
یه چیزی یاد بدین، بازی که نشد کار« که این امر، بی شک مؤید علاقة 

اولیا به علم آموزی فرزندانشان به دور از قرتی بازی  است.

دوره  ایــن  در  نوســنگی:  دورة 
برخــی معلمان  تأکید  از  نشــانه هایی 
روی آموزش ســنتی کشف شده است 
کــه در برابر اصرار شــاگردان مبنی بر 
بازی آموزشــی گفته اند:»همین جوری 
هم از برنامه عقبیــم. وقت نمی کنیم.« 

یافته های تاریخی  نشــان می دهد 
برخی معلمان این دوره به خاطر 
اســتفاده از بــازی در آموزش 
نتوانسته اند درس را تمام کنند 

و لطمات جبران ناپذیری به 
رشــد علمی بشریت 

وارد ساخته اند.
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دورة مفرغ: زوبین و نیزه های کشــف شــده 
از خرابه های شــهر تروا، احتمال استفادة بعضی 
معلمان از وســایل کمــک آموزشــی را تقویت 
می کند ولی از بازی های آموزشــی نشــانه های 
چندانی در دست نیست. باستان شناسان معتقدند 
ایــن دوران، »حالا  پربســامدترین دیالوگ های 
یه لوح گِلی بذارین روی میــز، می خوام امتحان 
بگیرم« اســت که از سوی معلمان سومری به کار 
می رفت و از ترسناک ترین جمله هاي تاریخ بشریت 
به شمار می آید. این امر نشان می دهد که بازی های 
آموزشی همچنان در دورة مفرغ پرطرفدارند؛ منتها 

بیشتر در سخنرانی ها و سمینارها.

ســقراط  یونانی:  عصرتمدن 
عقیده دارد کــه آموزش کودکان 
باید به شــکل بازی باشد. افلاطون 
را  عقیــده  تقریبــاً همین  هــم 
دارد؛ حــالا یه کمی اینــور، اونور. 

بــا این حال، شــواهد تاریخی از 
محدودیت منابــع مالی آکادمی 

افلاطونی برای ســرمایه گذاری در 
امر بازی های آموزشــی حکایــت دارد؛ 
چون آموزش وپرورش رم باستان در این 

زمینه نه بودجة چندانی داشت و نه حاضر 
به ریسک ســرمایه گذاری بود. می گویند افلاطون 
بعد از ســاعات تدریس در خیابان ها مسافرکشــی 
می کرد بلکه بتواند منابع بازی های آموزشی آکادمی 
را جور کند؛ امری که بی شــک روی بازدهی کاری 
این فیلســوف بزرگ نیز تأثیر می گذاشت. تا بدانجا 
که اپیکدوس، یکی از فلاســفة یونان باستان، گفته 
است: »بعد از اختراع روغن کرچک، بی شک بدترین 

اختراع همین بازی برای آموزش است.«

دوران مدرن: اختراع توپ پلاســتیکی آموزش مدارس را وارد مراحل سرنوشت سازی می کند؛ به 
درس مقاومت مصالح جنبة کاربردی می دهد و صنعت شیشه بری را در تاریخ بشریت شکوفا می سازد. 
کشــف جاذبة زمین توســط نیوتن، بازی های آموزشــی را در مظان اتهام بی فایدگی قرار می دهد. 
بســیاری از معلمان با تکرار این ترجیع بند که:»حالا کی حــال داره بازی طراحی کنه؛ مگه همین 
درسای قدیمی خودمون چِشه«، اعتقاد دارند که اگر بچه بخواهد خلاقیتش را رشد دهد و دانشمند 
شود، به بازی و این چیزها نیست. همین نیوتن خودمان اگر به جای دراز کشیدن پای درخت، وقتش 

را صرف بازی های آموزشی می کرد، چه بسا بشریت از كشف جاذبة زمین محروم می ماند. 

دورة فناوری اطلاعات و ارتباطات: با اســتفاده از گجت های هوشمند و رشد بازی های 
آنلاین، کاربرد بازی در آموزش وپرورش، بیشــتر منحصر به چشــم و انگشتان سبابه دست 
می شــود. حتی ورزش هم به صورت نِشَسته یا طاق باز آموزش داده می شود و بچه ها جز در 
مواقع اضطراری، از جلوی دستگاه بلند نمی  شوند. شتاب حرکت تکنولوژی آموزشی به حدی 
است که حتی معلمان چالاکی که آرتروز پا و کمر هم ندارند، نمی توانند به آن برسند. در 
برابر، شاگردان پیشتاز یادگیری تکنولوژی جدید می شوند تا اگر معلمشان اشکالی داشت، 
بپرسد. آمار از ســرعت گسترش امکانات مختلف نرم افزاری و سخت افزاری برخی مدارس 

جهت بازی آموزشی حکایت دارد و مشت محکمی است بر دهان واپس گرایانی که معتقدند 
آموزش به وسیلة بازی این همه دنگ و فنگ نمی خواهد؛ درحالی که بخش قابل توجهی از بدنه و سر و 

پای آموزش وپرورش می گویند امکانات بازی های آنلاین آموزشی خیلی خوبه، فقط تجهیزاتش 
توی چشــم باشه، همه ببینند و چشم حسود کور شــود... راهکارهایی که تا شروع عصر 

بعدی همچنان بحثش پابرجاست.
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صدرا تهراني
معلم تفكر و سبك زندگي منطقه 2 تهران

   تورنمنت رياضي؛

از آغاز تــــــــا فرجام

یــك روز وقتی بچه ها برای جشــنوارة دســتاورهای علمی ـ 
پژوهشی مدرسه مشغول غرفه آرایی بودند، سر و صدایی نظرم را 
جلب کرد. آن موقع من معلم راهنمای پایة اول دبیرستان )نهم 
فعلــی( بودم. یکی از دانش آموزانی که در غرفة مربوط به ریاضی 
مشغول فعالیت بود، به شدت از برخورد مسئول پژوهش ناراحت 
و عصبانی شده بود. مسئول پژوهش به آن دانش آموز گفته بود که 
کاری که او انجام داده است، از نظرش پژوهش نیست و بنابراین، 
جایی در غرفة ریاضی ندارد. من در آن لحظة خاص فقط قصدم 
همدلــی با مهدی، یعنی همان دانش آموز برافروخته، بود و اصلًا 
تصورش را هم نمی کردم که این ماجرا سرآغاز یک رخداد علمیِ 
پایدار در مدرسه باشد. یادم هست که وقتی علت ناراحتی اش را 
جویا شدم، شــروع کرد با آب و تاب بسیار برایم از ایده ای گفت 
که پس از خواندن کتاب »محافل ریاضی« انتشــارات فاطمی به 
ذهنش خطور کرده بود و دوســت داشت در غرفة ریاضی آن را 
در معرض دید عموم قرار دهد. ایدة اولیه پیشــنهاد یك مسابقة 
ریاضی بود. حرف هایش را شــنیدم و به او پیشــنهاد کردم در 
فرصتی دیگر بنشــینیم و مفصل تر آن ایده را بازخوانی کنیم تا 
شــاید بتوانیم فضای مناسب تری در مدرسه برای آن پیدا کنیم. 

ماحصل گفت وگوهای ما چیزی شــد به نــام طرح »تورنمنت 
ریاضی«. استقبال و همکاری صمیمانة مدیر  و کاركنان اجرایی 
مدرسه باعث شد اولین مسابقة علمی به نام »تورنمنت ریاضی« 
در مدرسه پا بگیرد. در ادامه، شما را با این مسابقه آشنا می کنیم.

 اهداف تورنمنت ریاضی
 عمومی تر کردن ریاضیات 

 ایجاد فضای با نشــاطِ علمی در بیــن دانش آموزان و ترویج 
ریاضی در بستری متفاوت. 

 ویژگی های مسابقه 
 شرکت دانش آموزان پایه هاي اول، دوم و سوم دبیرستان در 

یک مسابقة گروهی
 زمینة سوالات: ریاضی 

 دو مرحلــه ای: مرحلــة اول تیمــی، حضوری و ســؤالات 
چندگزینه ای، و مرحلة دوم به صورت »فوتبال ریاضی« 

 در قالب تیم های سه نفره 
 ســؤالات آزمون به گونه ای باشــد که هر ســه پایه امکان 
پاســخ گویی به آن ها را داشته باشند؛ به طوری که سرفصل های 
درسی پایه های بالاتر مزیت نســبی برای شرکت کنندگان آن 

پایه ایجاد نکند.

نمایي از 
مرحلة اول 

تورنمنت 
ریاضي

محل قرار 
گرفتن 

تیم ها با یك 
بادكنك 
مشخص 
شده بود.
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 بچه‌ها خیلی زود 
تفاوت را حس 

می‌کنند و جایی 
که حق انتخاب 

دارند، بیشتر 
و بهتر عمل 

می‌کنند

اولین تورنمنت ریاضی دبیرستان امام جواد)ع( در مهرماه سال 
1387 با شرکت 21 تیم سه نفره برگزار شد. 

حضــور داوطلبانة ایــن تعداد دانش‌آمــوز، آن هم برای حل 
ســؤالات ریاضی و پس از یــک روز کاری، برایم جالب و البته 
امیدبخش بود. گویی بچه‌ها خیلی زود تفاوت را حس می‌کنند 
و جایی که حق انتخاب دارند، بیشتر و بهتر عمل می‌کنند. در 
آن یک ســاعت همه با تمرکز زیاد مشغول حل مسئله بودند. 
مسائل در سه سطح »بسیار ساده«، »متوسط و دشوار« طراحی 
شــده بود. مسئلة اول به قدری ساده بود که برخی بچه‌ها شک 
می‌کردند نکند کاسه‌ای زیر نیم‌کاسه باشد، ولی نبود! قوانین و 

تذکرات مرحلة نخست را در ادامه مي‌خوانيد.

 قوانین و تذکرات مرحلة نخست 
 نام انتخاب شــده برای تیم می‌بایســت مرتبط با ریاضیات 

باشد )نام دانشمندان، نمادهای ریاضی و...(.
 تعداد اعضای هر تیم 3 نفر است.

 زمان مسابقه از لحظه شروع، 60 دقيقه است و پس از اعلام 
زمان پايان توسط مسئولان برگزاري، نمايندة تيم‌ها موظف به 

تحويل پاسخ‌نامه مي‌باشند.
 مرحلة اول شامل 40 سؤال چهارگزينه‌اي است و پاسخ غلط 

نمرة منفي دارد.
 پس از شروع مسابقه، هيچ يك از اعضاي تيم‌ها حق خروج 

از سالن مسابقات را ندارد.
 از بين تيم‌هاي شــركت‌كننده، 4 تيم به مرحلة نهايي راه 

پيدا مي كنند.
یادم هســت نتایج مســابقه را همان روز در تارنمای مدرسه 
منتشــر کردم. برخی تیم‌ها که از پایه‌های پایین‌تر بودند ولی 
توانســته بودند از تیم‌های پایه‌های بالاتر امتیاز بیشتری کسب 
کنند، بسیار خوشحال بودند؛ هر چند به جمع چهار تیم نخست 
راه پیدا نکرده بودند. در مرحلة نیمه‌پایانی و پایانی شکل مسابقه 
تغییر می‌کرد؛ تیم‌ها آرایشــی شبیه زمین فوتبال می‌گرفتند و 

مي‌بايست با حل مسئله توپ را جلو ببرند و گل بزنند.
مرحلة دوم در صبح روز بعــد و در حضور همة دانش‌آموزان 

مدرســه و تعدادی از معلمان برگزار شد. شکل نشستن تیم‌ها 
به‌صورت زیر بود.

قوانیــن و تذکرات مرحلة دوم )مرحلــة نيمه‌نهايي تورنمنت 
ریاضی(:

 مسابقه شامل 5 ســؤال تستي است و زمان پاسخ‌گويي به 
هر سؤال150 ثانيه است كه پس از خواندن سؤال توسط هيئت 

داوران محاسبه خواهد شد.
 هــر تيمي كه از زمان اتمام خواندن ســؤال، ‌اعلام آمادگي 
نمايد حق پاســخ‌گويي دارد. در صورتي كه پاسخ صحيح باشد،‌ 
توپ يك مرحله جلو مي‌رود و در صورتي كه پاسخ غلط باشد، ‌تا 

انتهاي 150 ثانيه تيم مقابل حق پاسخ‌گويي دارد. 
تذكر: تيم‌ها فقط يك‌بار حق پاسخ‌گويي دارند و 

حق تغيير جواب را ندارند.
 فقط اعلام گزينه يا جواب كافي اســت و در 

اين مرحله نياز به توضيح بيشتر نيست.
 وقتي توپ بين مهاجمــان تيم‌ها قرار دارد، 
فقــط مهاجمان تيم‌ها حق پاســخ‌گويي دارند و 
دروازه‌بان تيم‌ها نمي‌توانند در ارائة پاسخ كمكي 
به مهاجمان كنند. وقتي تــوپ بين دروازه‌بان و 

مهاجمانِ حريف قرار دارد نيز، تنها ايشان حق پاسخ‌گويي دارند 
و نمي‌توانند از ديگر هم‌تيمي‌هاي خود كمك بگيرند. در صورت 
بروز تخلف، نتيجة سؤال به نفع تيم ديگر محاسبه خواهد شد.

 قانون تعويض: در طول هر مسابقه، هر تيم يك‌بار حق دارد 
جــاي دروازه‌بان و يكي از مهاجمان را تغيير دهد و پس از اين 
تغيير، ديگر حق جابه‌جايي را تا انتهاي مسابقه نخواهند داشت.

 در پايان مســابقه )پس از طرح 5 سؤال( اگر گلي رد و بدل 
شده باشد،‌ برنده كسي است كه گل بيشتري به ثمر رسانده است. 
اگر گلي رد و بدل نشود، برنده كسي است كه توانسته است توپ 

را داخل زمين حريف نگه دارد.
تذكر: در صورت زدن دو گل توسط هر يك از تيم‌ها )پاسخ‌گويي 
چهار سؤال به‌طور مكرر( بازي خاتمه ميي‌ابد و سؤال پنجم طرح 

نخواهد شد.
 كميتة داوران مرجع نهايي بررسي هرگونه اعتراضي خواهد بود.

مهاجمانمهاجمان

توپ دروازه‌باندروازه‌بان

 
آرايش 

اولية 
تيم‌ها
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 امــكان تغییــر اعضای تیــم از مرحلة نخســت به مرحلة 
نیمه نهایي و نهایي وجود ندارد.  

تنهــا تفاوت مرحلة پایانی و نیمه پایانی این بود که ســؤالات 
مرحلة پایانی به جای اینكه چندگزینه ای باشد، پاسخ کوتاه بود. 
دیگر اینکه به جای پنج ســؤال، هفت سؤال برای مرحلة نهایی 

در نظر گرفته شده بود. 
این رویداد 7 سالِ پیاپی در مدرسة ما اجرا شد. در سال های 
بعــد ایدة جدیدی را در مرحلة پایانی اجــرا کردیم که آن را 
»پیکار ریاضی« نامیدیم. امیدوارم فرصتی شــود تا در آینده، 
آن ایده را نیز به اشــتراک بگــذارم. باورکردنی نبود که تعداد 
شرکت کنندگان در این رویداد علمی از تعداد ثبت نام کنندگان 

برای مسابقة فوتبال بیشتر شود، ولی شد!
 در دومین تورنمنت ریاضی از مهدي به عنوان کسی که ایدة 

اولیة این مسابقه را طرح کرد، تقدیر به عمل آمد و در دوره های 
سوم تا هفتم از ایشان به عنوان طراح سؤال و عضو ثابت هیئت 
داوران،  کمک گرفته شــد. این طرح از ابتدا تا انتها در مدرسه 
شکل گرفت و رشد کرد و اوج گرفت و البته متأسفانه با خروج 
برخی اعضای اصلی تیم برگزارکننده از آن مدرســه، تورنمنت 
پایان یافت. ســاختار و محتوای این مسابقه به صورت کامل در 
داخل مدرســه و با کار گروهي شکل گرفت. با این تجربه، من 
فهمیدم اگر جریانات داخل مدرســه را خوب رصد کنیم، گاه 
فرصت هایی پیش می آید کــه به جای ماهی نهنگ صید کنیم. 
پس چرا چنین نکنیم؟ به قول عرفان نظر آهاری: «آنچه درون 
ســینه ات می تپد، قلب نیســت، ماهی رونده ای است که دارد 
نهنگ می شــود، اما کیست که باور کند درون سینه اش نهنگی 

می تپد!»

 
مهاجمان 
در تلاش 
براي حل 
مسئله

هیئت 
داروان 

)نفر سمت 
چپ، آقاي 

مهدي 
فروغي 

است كه در 
دوره هاي 

بعدي 
به عنوان 

عضو ثابت 
هیئت 

داوران با ما 
همكاري 
مي كرد(

مرحلة 
پایاني، 

از نمایي 
دیگر

مهاجمان 
وبه روي 
دروازه بان 
حریف قرار 
گرفته و 
مشغول 
حل 
مسئله اند تا 
گلي به ثمر 
برسانند.

و تو اي بازيگوش، سلام

اگر خوب به متن ها نگاه كني، كه را خواهي دید؟ جز خودت؟ پـایـانپـایـان
آري خود تو پاسخ و رمز این بازي هستي. از این راز پاسداري كن؛ 

زیرا ابدال رازدارند. بازي تمام شد. 
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آرش فرحی مقدم
معلم تفکر و سبک زندگی پایة هشتم منطقة 5 تهران

بازيگوشی
به جای بازی

پیش از هر چیز توجه کنید که این متن قصد ندارد مجموعه ای 
از بازی هــا را معرفی کند یا تکنیک هایی را عرضه کند که با به 
کار بــردن آن ها بتوان مجموعه ای از بازی ها را بهتر اجرا کرد یا 

با چالش های اجراییِ آن ها مواجه شد. 
در ابتدا تمایزی بنیادین را بین دو نوع از کلاس درس برجسته 
خواهم کرد. منظورم این نیســت که مــرزی آهنین میان این 
کلاس ها وجــود دارد اما تا پایان به ایــن تمایز پایبند خواهم 
مانــد. دستة نخست کلاس هایی هستند که هیچ راهی برای 
اندیشــیدن باقی نمی گذارند و دستة دوم کلاس هایی اند که 
منافــذی برای اندیشــیدن در اختیار دانش آمــوز و معلم قرار 
می دهنــد. کلاس های نخست شــامل کلاس هایی می شوند 
که ســخنرانی محور یا بازی محورند. خصیصة اصلیِ کلاس های 
ســخنرانی محور این اســت که پیچیدگی های درون کلاس را 
می پوشــانند. این کلاس ها سعی در القای این اندیشه دارند که 
برگزاری یک کلاس درس امری سرراست و تابعِ قواعدی است 
که از پیــش وجود دارند. یک ســخنران را تصور کنید که هر 
جلسه با متنی از پیش موجود به کلاس می رود و با دقت بالایی 
می داند کجا باید ســؤال کند و کجا باید به سؤال ها پاسخ دهد. 
این سخنران ـ معلم برای کنترل هر اخلالِ احتمالی، روش های 
بی شــماری دارد. در کلاس بازی محور یک تسهیلگرِ بازی وارد 
کلاس می شود که ترفندهای بی شــماری برای سرگرم کردن 
دارد. او می توانــد دانش آموزان را برای ســاعاتی طولانی چنان 

درگیر بازی های هیجان انگیز کند که هیچ یک از آن ها متوجه 
گذر زمان نشــود. ادعای این کلاس این است که با شبیه سازیِ 
شرایط واقعی در شرایطِ کم هزینة بازی، چیزی را به دانش آموز 
یاد می دهد. طنز ماجرا اینجاســت کــه این نقطة قوت کلاس 
بازی محــور، مهم ترین ضربه را نیز بــه آن وارد می کند. در این 
کلاس نه تنها کسی متوجه گذر زمان که متوجه گذر هیچ چیز 

دیگری هم نمی شود؛ متوجه هیچ فرایندی، هیچ تغییری. 
دستة دوم را کلاس های بازیگوشانه می نامم. چه آنکه بازیگوشی 
مهم ترین خصیصة این کلاس هاســت. همین بازیگوشی باعث 
می شــود مســیرهایی به وجود بیایند که بشود با حرکت روی 
آن ها متوجهِ چیزهایی شــد؛ متوجــه فرایندها، متوجه تغییر. 
در یک کلاس بازیگوشــانه، معلــم و دانش آموزان می توانند به 
شــکلی فعالانه تر از حواس خود استفاده کنند و در مورد آنچه 
تجربه می کنند بیندیشــند. این بازیگوشی می تواند پخش یک 
فیلم در کلاسِ نگارش و کشف آنچه پیرنگ داستانِ آن فیلم را 
می سازد باشد یا می تواند طرح پرسشی به این سادگی در کلاس 
شیمی باشد: چرا وقتی یک کاغذ را از وسط به دو نیم می کنیم، 
نمی توانیم با فشــار دادنِ این دو قسمت به یکدیگر، کاغذ را به 

حالت یک پارچة اولیة برگردانیم؟
این شــرایط بازیگوشانه مرزهای ســفت و سخت »مدیریت 
کلاس« را سســت می کند اما از بین نمی برد. به محض حصول 
این شــرایط اســت که می توانیم پیچیدگی هایی را در کلاس 

«سال دوم دبیرستان هنگامی که مشغول حل مسئله هندسة المپیاد بودم، متوجه شدم دو هم کلاسی دیگرم از میان 
تمام سؤال هایی که معلم تعیین کرده بود، بر همان سؤالی که من حل نکرده ام متمرکز شده اند. تصمیم گرفتیم سؤال را 
باهم حل کنیم. به کتابخانة مدرسه رفتیم، یک وایت بورد را در مقابل خود قرار دادیم و شکل سؤال را روی آن کشیدیم. 
بیش از پنج ساعت سه نفری روی آن سؤال فکر کردیم؛ هر از گاهی یکی از  ما ایده ای یا نکته ای می گفت و بخشی از 
سؤال حل می شد. روز بعد که سرمستانه ماجرا را برای مشاور المپیاد شرح دادیم، برافروخته شد و ما را از تکرار این 
کار منع کرد؛ چون وقتمان را تلف کرده بودیم. اما ما این طور فکر نمی کردیم؛ ما وقتمان را تلف نکرده بودیم. حل آن 

سؤال برای ما صورت یک بازی به خود گرفته بود؛ یک بازی تمام عیار.»
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ببینیم که پیش از این نمی دیده ایم. گوشمان، چشممان و همة 
حواسمان به گونه ای شرطی شده بودند که نمی توانستیم ببینیم. 
آنچه در این شــرایط دیده می شود ـ و معتقدم بخش بزرگی از 
آن ها ارتباطی با موضوع کلاس ندارند )شــیمی یا عربی یا ...( ـ 
به ما کمک خواهد کرد دربارة عوامل و مؤلفه های تعیین کنندة 
یک کلاس درس بیندیشیم. این مؤلفه ها به اشکال گوناگون در 
همة کلاس های درس تکرار می شوند و تا زمانی که ما نخواهیم 
دربارة این مؤلفه ها صحبت کنیم، زبانمان برای صحبت کردن 
دربارة کاری که انجام می دهیم، الکن خواهد بود. طبعاً تا زمانی 
که نتوانیم دربارة کارمان صحبت کنیم، نمی توانیم چیزی را هم 
تغییر دهیم. درواقع، فکر می کنم باید هرچه بیشتر سعی کنیم 
کلاس ها ی درســمان را بازیگوشانه طراحی کنیم تا خود را در 

معرض اندیشیدن قرار دهیم.
در ادامه، سعی خواهم کرد با روایت کردن سه تجربه، برخی از 
مؤلفه هایی را که فکر می کنم بسیار مهم و کلیدی اند، نام ببرم. 
واضح اســت که ادعا ندارم که تمام مؤلفه ها را برجسته کرده ام. 
قطعاً می توان بسیاری دیگر را افزود و برخی را حذف کرد. برای 
مثال شرایط صنفیِ معلم یا میزان اشراف او به موضوع کلاسش 
از مهم تریــن مؤلفه هایی هســتند که در اینجا ذکر نشــده اند. 
مؤلفه ها را هم به صورت ظاهری برجســته و پررنگ کرده  و هم 
ســعی کرده ام برخی از آن ها را با توضیح، بیشتر برجسته کنم. 
خواســته ام به تلاشی مقدماتی دست بزنم که شاید بشود روی 
زمینی که ممکن است چنین متن هایی بیافرینند، طوری بازی 
کنیم که برای فهمیدن و تغییر کاری که انجام می دهیم هرچه 

تواناتر شویم.
این یادداشت مشخصاً متنی است ناتمام اما به غایت امیدوارانه؛ 
امیدوار به پاســخی، نقدی، تأملی خواه دوستانه خواه خصمانه. 
چه من از آن باخبر شوم چه درون گفت وگوهای یک همکار با 

خودش و تأمل  در تجربه هایش باقی بماند.
توضیح اینکه: هر سه تجربه در یک مجتمع آموزشیِ غیردولتی 
در منطقة 5 شــهر تهران و در کلاس تفکر و سبک زندگی پایة 
هشتم این مجتمع شکل گرفته اند. ترتیب روایت این سه فقط 
اولویت زمانی دارد؛ یعنی به ترتیبی که در طول سال تحصیلی 
انجام شــده اند. باید اضافه کنم  تمــام آنچه در ادامه می آید، از 
ایده تا عمل، نه به تنهایی بلکه توســط تیم معلمیِ دونفرة من 
و محمود شیخیان اجرا شده است و به همین دلیل، می توانید 

تمام اول  شخص های مفرد را به صورت جمع بخوانید!

 بازی اول: «مناظره»
بازی  این  برگزاری  جزئیات 
ســاده اند امــا کارِ گِلِ  زیاد و 
وقت گیــری دارد. بــه دلایل 
محدودیت  مثــل  مختلفــی 
که  کارهایی  گوناگونی  زمان، 

باید برای آمادگی پیش از مناظره انجام شــود، افزایش ابعاد 
بازیگوشانه و ... اقــدام به گروه بندی دانش آموزان کردم: هر 
چهار نفر، یک گروه. در هــر مناظره، یک گزارة محوری وجود 
داشــت که یک گروه به قید قرعه باید با آن مخالفت می کرد و 
یک گروه موافقت. گروه ها برای آمادگی دو هفته فرصت داشتند 
که مسئول گروهِ توافقی بین بچه ها امور را هماهنگ کند. یک 
نفر در طول این دو هفته مسئول ثبت گفت وشنودهایی بود که 
برای تقویت اســتدلال ها میان اعضا شکل می گرفت و یک نفر 
هم مسئول جست وجو و ثبت منابع و مراجع مربوط به موضوعِ 

مناظره. 
روز برگزاریِ بــازی مانند هر مناظرة دیگــری بود. دو گروه 
رو به روی هم می نشستند و تعدادی داور وجود داشت. بر اساس 
زمانــی که در هر زنگ در اختیار داشــتم، به نوبت به هر گروه 
دقایقی فرصت می دادم تا از موضع خودش دفاع کند. دو وقت 
مشورت وجود داشت که اعضا می توانستند دور هم جمع شوند 
و با توجه به روند مناظره، در مورد ادامة کار تصمیم بگیرند. در 
نهایت، داورها به هر گروه رأی می دادند. داورها در واقع، ســایر 
دانش آموزان کلاس بودنــد. آن ها را هم گروه بندی می کردم و 
هر گروه یک هیئت منصفه بود. آن ها براساس فرمی که )شامل 
مواردی از این قبیل بود: حفظ ســیر استدلال ها، رعایت آداب 
گفت وشنود و ...( در اختیارشان قرار داده بودم، باید به هر یک 
از دو گــروه امتیاز (نمره) می دادند. در نهایت، هر هیئت یک 
گروه را برنده اعلام می کرد و هر گروه که رأی اکثریت شــش 
نفر هیئت منصفه را کسب می کرد، به عنوان گروه برنده اعلام 

می شد.
دلایل مختلفی ممکن اســت یک معلم را مجاب کنند تا این 
بــازی را به مدت چند مــاه در کلاس برگزار کند اما مهم ترین 

دلایل من این ها بودند: این بازی امتحان خود را پس 
داده است؛ یعنی ذهن معلم تا اندازة زیادی در مورد 

امتیاز (نمره)از دو گــروه امتیاز (نمره)از دو گــروه امتیاز (نمره) می دادند. در نهایت، هر هیئت یک 
گروه را برنده اعلام می کرد و هر گروه که رأی اکثریت شــش 
برندهنفر هیئت منصفه را کسب می کرد، به عنوان گروه برندهنفر هیئت منصفه را کسب می کرد، به عنوان گروه برنده اعلام 

می شد.
دلایل مختلفی ممکن اســت یک معلم را مجاب کنند تا این 
بــازی را به مدت چند مــاه در کلاس برگزار کند اما مهم ترین 

دلایل من این ها بودند: این بازی امتحان خود را پس 
داده است؛ یعنی ذهن معلم تا اندازة زیادی در مورد 

بازی  این  برگزاری  جزئیات 
ســاده اند امــا کارِ گِلِ  زیاد و 
وقت گیــری دارد. بــه دلایل 
محدودیت  مثــل  مختلفــی 
که  کارهایی  گوناگونی  زمان، 
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اجرای آن روشــن است و از پیش می داند که در طول برگزاری 
این بازی چه اتفاقاتی خواهد افتاد و باید چه چیزهایی را رصد 
یــا کنترل کنــد. انتظاری که بازی ایجاد می کنــد و احتمالًا 
نیرویی )یا فشاری( که بر دانش آموز وارد می کند، در جهت ارائة 
استدلال ها و مسیرهای منطقی محکم تر و منابع موثق تر است 
و همچنین حساس تر بودن نسبت به محیط )در اینجا گوش 
کردن به اســتدلال های گروه مقابل(. به علاوه، حدس می زدم 
این بازی نوعی درگیــریِ فعالانه را در همة دانش آموزان به 
وجــود می آورد )هرچنــد که هیئت های منصفــه و گروه های 
مناظره  به طور یکسان درگیر نشوند(. این حدس در کلاس های 

مختلف، کم و بیش درست از آب درآمد.
مؤلفه هایی که در بالا به آن ها اشــاره شد، به اشکال و میزان  
مختلفی بروز یافتند. برای مثــال، انتظاری که این بازی ایجاد 
می کرد، گاه خود را به صورت جســت وجوهای شــگفت انگیز 
دانش آمــوزان برای یافتن منابع جدی و قابل اســتناد نشــان 
می داد و گاه به شــکل به صرافت افتادن مسئول گروه برای به 
تعویق افتادن مناظره و این نشانه ای بود مبنی بر اینکه احساس 
می کنند از پیش آماده نبودن گروه برای مناظره می تواند در روز 
رقابت برایشان گران تمام شود، یا مثلًا مسئلة گروه بندی اهمیت 
خود را در حساسیت زیادی که بین بچه ها ایجاد می کند نشان 
می دهد. البته اهمیت گروه بندی نه در اهمیت کارِ گروهی بلکه 
در مســئله دار کردن کار گروهی اســت. درواقع، واکنش نشان 
دادن دانش آموزان در برابرِ قرار گرفتن در گروهی که براســاس 
فهرست الفبایی اسامی شکل گرفته است، نباید ما را به تحلیل ها 
و تصمیم هایی از این قســم هدایت کند که »آن ها کار گروهی 
بلد نیستند و باید به آن ها یاد داد«. واکنش ما باید آفریننده تر 
از این باشد. این حساسیت های دانش آموزان نشان از حساسیت 
آن ها در شــریک شــدن منافع و لذت ها و البته تحمل سختیِ 

کارهای اجباریِ یک کلاس درس است. آن ها می خواهند بدانند 
در یادگیری و انجام یک کار با چه کسانی سهیم اند. می خواهند 
مطمئن شــوند با تحمل اســترس کمتری در جمع کوچک تر 
)گروه( می توانند برای حضــور در جمع بزرگ تر)کلاس( آماده 
شوند. هرچه آن افرادِ شریک، نزدیک تر باشند، تحمل راحت تر 
خواهد بود. این موضوع به خودی خود نه مثبت است نه منفی، 

فقط وجود دارد. 
درواقع آنچه در بالا گفته شد نشان دهندة یک دام است. اینکه 

مــا از قبل فرض گرفته باشــیم دانش آموزان 
در انجــام کار گروهــی ناتوان اند و ما باید کار 
گروهی را به آنان آموزش دهیم و هر نشانه ای 
را دال بر این فرض بگیریم، مانع آن می شــود 
کــه پیچیدگــی موجــود در کلاس درس را 
ببینیم. ما ناگزیریم از به رســمیت شناختنِ 
این حساسیت نشــان دادن های دانش آموزان 
و یافتن راه هایی برای مواجهة مناســب با آن. 
باید بسترهایی پرتعداد ایجاد کنیم که بچه ها 
بتوانند در این موقعیت ها تصمیم گیری کنند. 
ممکن اســت برخی از مســائل را خودشــان 
برطرف کنند، ممکن است برخی را ما معلمان 
برطرف کنیم و برخی را به کمک یکدیگر. باید 
ببینیم در هر شرایطی چه واکنش هایی نشان 
می دهند و چگونه مســائل را رفع می کنند یا 
حتی ناتمام می گذارند. باید ببینیم ما در کدام 
شرایط چه واکنش هایی می توانیم نشان دهیم. 
در یک جمله، در چه شــرایطی چه مســائلی 
محتمل اند و مجموعة راه حل های احتمالیِ  ما 
چیست. اما مسئلة مهم  این است که با ایجاد 
هرچه بیشتر این بسترها خود معلمان امکان 
بیشتری برای مواجهه با مسائل کلاس درس 
می یابند. این موضوع را باید به فال نیک گرفت 

و به اســتقبال آن رفت. اگر عادت کنیم در مورد همة جزئیات 
موقعیت های یادگیری پیش داوری نداشــته باشیم و شجاعانه 
بخواهیم رویارویی های خــود را با پیچیدگی های کلاس درس 
بیشــتر کنیم، آن گاه می توانیم تجارب خود را به طور مستمر و 

فعالانه با یکدیگر درمیان بگذاریم و دربارة آن ها بحث کنیم. 
برگزاری این بازی مشــکلات بســیاری نیز داشــت. یکی از 
مهم ترین مسائل این بود که گزاره های انتخاب شده برای مناظره، 
چنان انعطافی نداشــتند که هر دو گروه بــه یک اندازه امکان 
پشتیبانی از استدلال هایشــان را داشته باشند. برای مثال، اگر 
گزاره این باشد: »استفاده از تلفن همراه در مدارس باید ممنوع 
باشد« بنا به موقعیتی که دانش آموزانِ بسیاری بخش های کشور 
در آن قــرار دارند و عمدتاً تمایلی به در دســترس بودن تلفن 
همراهشان در هر جایی دارند، گروهِ مخالفِ این گزاره با زحمت 

اگر عادت 
کنیم در مورد 
همة جزئیات 
موقعیت های 

یادگیری 
پیش داوری 

نداشته باشیم 
و رویارویی های 

خود را با 
پیچیدگی های 

کلاس درس 
بیشتر کنیم، 

آن گاه می توانیم 
تجارب خود را 

به طور مستمر و 
فعالانه با یکدیگر 

درمیان بگذاریم و 
دربارة آن ها بحث 

کنیم

در مســئله دار کردن کار گروهی اســت. درواقع، واکنش نشان 
دادن دانش آموزان در برابرِ قرار گرفتن در گروهی که براســاس 
فهرست الفبایی اسامی شکل گرفته است، نباید ما را به تحلیل ها 
و تصمیم هایی از این قســم هدایت کند که »آن ها کار گروهی 
بلد نیستند و باید به آن ها یاد داد«. واکنش ما باید آفریننده تر 
از این باشد. این حساسیت های دانش آموزان نشان از حساسیت 
آن ها در شــریک شــدن منافع و لذت ها و البته تحمل سختیِ 
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کمتــری می تواند از موضع خود دفاع کند. این مشــکل باعث 
کم رنگ شــدن برخی ویژگی های درخشان این بازی می شود 
)مثلًا این ویژگی که به دانش آموزان امکان می دهد تا دو هفتة 
مستمر در مورد یک موضوع و یک موضع بحث کنند و به اتفاق 
نظر برسند(. مشکلات این چنینی از غنای بحث ها می کاستند 
که من سعی کردم بخشی  از این مسائل را با توسل به امکانات 
برطرف کنم: از همة مناظره فیلم گرفته می شد و در زنگ بعدی 
فیلم در کلاس پخش می شــد. این امکان باعث می شــد همه، 
به ویژه گروه های مناظره، امکان بازنگری بحث ها را بیابند و این 
خود، به عمق بیشتر تجربه و اندیشه شان می انجامید. البته برای 
حل این مســائل فقط از همین یک روش استفاده نکردم و فکر 
کردن به راه های دیگر، مرا به سوی بازیِ دیگری کشاند: دادگاه.

 بازی دوم:«دادگاه»
ایــن بازی بســیار بیشــتر از 
مناظره بر گوناگونیِ رفتارهای 
جمعی  روابــط  و  فــردی 
اســت؛  مبتنی  دانش آموزان 
رفتارها و روابطــی که در عمل 

و در طول ســال تحصیلی شکل می گیرند یا 
دســت کم قوام می یابند. تجربة من این  گونه 
شــکل گرفت که تصمیم گرفتم برای گریز از 
تصنعِ ناشــی از گزاره های مناظره و در بعضی 
موارد، سختی غیرضروریِ بحث در مورد برخی 
گزاره ها  به تجربه های واقعی خود دانش آموزان 
در مدرسه بپردازم. در هر کلاس یک موضوع 
را که در طول سال تحصیلی در کلاس خودم 
یا هر موقعیت دیگری در مدرسه رخ داده بود، 
به صورت نزاعی در یــک دادگاه درآوردم. هر 
کلاس یک قاضی، یک منشی، یک شاکی، یک 
متهم و یک وکیل متهم داشت.قاضی، منشی و 
وکیل به صورت داوطلبانه انتخاب می شدند اما 
شــاکی و متهم را خودم از پیش انتخاب کرده 
بودم. هرچند به ویژه در مرحلة انتخاب قاضی 
شدت بازیگوشــی، جدیت را تحت الشعاع قرار 
می داد اما به محض شــروع فرایند دادرسی، 
شــدت تأثیر رفتارهای فردی و روابط جمعی 
بود کــه خودنمایی می کــرد و تعیین کننده 
بود. در تجربــة اول در دو کلاس  خودم متهم 
بودم و در هر یــک از دو کلاس دیگر یکی از 

دانش آموزان آن کلاس. 
در کلاس هایی که خودم متهــم بودم، آنچه بیش از هر چیز 
دیگــری جلب توجه می کرد محافظــه کاریِ اکثر دانش آموزان 
بود. هنگامی که قاضی از حضار می خواست درمورد روند دادگاه 

اظهارنظر کنند، به شکل کسالت آوری از بی منطق بودن شاکی 
)دانش آموز( و حقانیت متهم )معلــم( می گفتند. این موضوع، 
به ویژه در زمان رأی گیری، خود را نشــان می داد که حضار باید 
در مورد اثبات وقوع اشتباه توسط متهم رأی می دادند: رأی همه 
منفی بود. به همین دلیل، عملًا امکان پیگیریِ نتیجة دادگاه در 
طول سال وجود نداشت. اما برعکس در کلاس هایی که یکی از 
دانش آموزان متهم بود، روند دادگاه بســیار جدی، پرتنش و در 
بیشتر اوقات منطقی و مبتنی بر میلی عقلانی برای حل مسئله 
بود. همین ویژگی ها باعث می شد خواستی جمعی برای پیگیری 

و نظارت بر نتیجة دادگاه زاده شود. 
در یکی از کلاس ها دانش آموزی متهم شــده بود که در همة 
کلاس ها چنان خودخواهانه و بی توجه به حضور در جمع رفتار 
می کند که عملًا مخلِ روند یادگیریِ ســایرین است. مجموعة 
دادگاه به اثبات وقوع اشــتباه رأی داد و قرار شد متهم در مدت 
یک ماه با نظارت سه تن از داوطلبان مورداعتمادِ متهم، به اصلاح 
رفتار خود مبادرت ورزد. نتیجة تحسین برانگیز این بود که بعد 
از یک ماه، از نظر همــة دانش آموزان رفتار او در جهتی مثبت 
تغییر کرده بود. اما در کلاسِ دیگر، سویه ای متشنج از ترکیب 
نامتناسبِ موقعیت های ایجاد شده در دادگاه نمایان شد. یکی از 
دانش آموزان که متهم شده بود برخی از هم کلاسی هایش را به 
تشویق یک مسئولِ مدرسه فروخته است، در میانة دادگاه توان 
کنترل هیجانی خود را از دست داد و اشک ریزان کلاس را ترک 
کرد. ماجرای کدورت میان او و سایرین مربوط به دو ماه پیش 
از دادگاه بود و در این فاصله، حتی یک لحظه و حتی یک کلمه 
در این مورد صحبتی نکرده بودند. این سکوت تا آنجا بود که در 
زمانی که موضوع دادرســی را اعلام کردم، متفق القول خواستار 
تغییر این موضوع و »باز نکردن« آن شــدند، اما شگفت آنکه با 
وجود عدم تناســب ویژگی های فردیِ  متهم با شاکی و قاضی، 
و اهمیت موضوع و نیمه تمام مانــدنِ ظاهریِ دادگاه، خردی 

جمعی برای حل این مسئله در آن کلاس به وجود آمد. 
باید به وضوح بگویــم در اینجا مطلقاً قصد بزرگ نمایی تأثیر 
دادگاه را ندارم؛ چه آنکــه در روزهای اولیة بعد از دادگاه بارها 
درگیری هایی فیزیکی میان دانش آموزان آن کلاس در این باره 
رخ داد و مــن به جز یک یا دو ســخنرانیِ کوتــاه، هیچ گاه در 
این باره صحبتی نکردم و چه بســا این موضوع به صورت زخمی 

مسئلة خودی 
یعنی مسئله ای 
که به طور مستقیم 
از تجربة خود 
دانش آموزان، 
خود کلاس و خود 
مدرسه ظاهر 
شده و به هیچ 
طریقی جز با 
راه حلی خودی، 
برطرف نخواهد 
شد؛ راه حلی 
مبتنی بر خواست 
و خرد جمعیِ خود 
دانش آموزان، 
خود کلاس، خود 
مدرسه
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چرکین تا پایان ســال تحصیلی باقی می ماند، اما نباید توان و 
نیرویی را که این دادگاه آزاد کرد یا حتی به وجود آورد، نادیده 
بگیریم. مطرح شدن مشکلی عمیق در سطح جمعی، خواستی 
خودآگاه یا ناخودآگاه در این کلاس به وجود آورد تا مستقیماً 
در مسئله ای سراپا خودی، چشم بدوزند و برای حل آن 
دست و پا بزنند. مســئلة خودی یعنــی مسئله ای که به طور 
مستقیم از تجربة خود دانش آموزان، خود کلاس و خود مدرسه 
ظاهر شــده و به هیچ طریقی جز با راه حلــی خودی، برطرف 
نخواهد شــد؛ راه حلی مبتنی بر خواســت و خرد جمعیِ خود 

دانش آموزان، خود کلاس، خود مدرسه.

 بازی سوم: «سایکو»
ســایکو یک بازیِ تمام عیار 
است؛ نقطة تلاقی همة تعاریف 
نظری و تجربی از بازی، و دقیقاً 
عیبش همین است. در سایکو، 
گروهی دســت کــم ده نفری 
دورتا دور یک دایره می نشینند. 

یک نفــر که قبلًا این بازی را انجام نداده اســت از جمع خارج 
می شــود و قانونی میان جمع به تصویب می رســد؛ از این قرار: 
فرد خارج شــده باید از هر نفر یک سؤال کند: سؤالی شخصی 
که خودش یا جوابش را می داند یا می تواند حدس بزند. ســؤالی 
مانند این: »قد تو چند سانتی متر است؟« شخصی که در دایرة 
جمع نشسته اســت و قانون را می داند، باید از طرف نفر بعدی 
جــواب بدهد )جواب صادقانه(؛ یعنی قد نفر بعدی را بگوید. اگر 
جواب درست بود، یعنی قد نفر بعدی واقعاً همانی بود که گفته 
شده، بازی با سؤال )تکراری یا متفاوت با سؤال قبل( از نفر بعدی 
ادامه می یابد. اگر کســی قد نفر بعدی را نمی دانست، باید یک 
جوابِ تخیلی از خودش بگوید و نفر بعدی ) که قاعدتاً قد خود را 
می داند( باید بگوید »سایکو« و جایش را با نفر قبلی عوض کند. 
در این صورت، سؤال بعدی از نفر سوم در دایره پرسیده می شود 
و به همین ترتیب ادامه می یابد. از فرد ســؤال کننده خواســته 
می شود توضیح دهد قانون بازی چیست؛ یعنی حدس بزند چه 
اتفاقی دارد می افتد. درواقع، ماهیت ســایکو همان کشف قانون 
بازی اســت و به همین دلیل بازیِ یک بار مصرفی اســت. بازی 
جایی تمام می شود که فرد سؤال کننده قانون بازی را )بر اساس 

جواب هایی که دریافت می کند( حدس بزند. 
همان طور که گفته شد، مشکل اصلی این بازی این است که 
بیش از حد »بازی« اســت. یک بازیگوشــی که چنان سفت و 
ســخت شــده و افراد درگیر را در لذت بازی غرق می کند که 
عملًا کلاس بازیگوشانه را به کلاس بازی تبدیل می کند. اجرای 
ایــن بازی در کلاس به منظــور یاددهی، بیش از اجرای هر دو 
بازیِ پیش گفته به شبیه ســازی نزدیک است. من این بازی را 
زمانــی در کلاس اجرا کردم که قصد داشــتم توجه (تمرکز) 

دانش آموزان را به قانون، دانســتن قانون و اهمیت قانون جلب 
کنم. می خواســتم از طریق این بازی به آن ها نشــان دهم چرا 
قوانینِ قراردادی مهم اند و ندانستن آن ها یا بی توجهی به آن ها 
چگونه می تواند حضور ما را در جمعی که بخشی از آن قراردادند، 
به حضوری ناموجه و گاه تمســخرآمیز بدل کند. پیداست که 

این طرحی از پیش شکست خورده بود. توجه 
دانش آموزان در بــازی به لذت بازی معطوف 
می شود و به هیچ لطایف الحیلی هم نمی شود 
این ســیطرة بی رقیبِ لذتِ به تعلیق و تعویق 
درآمــده را شکســت. ویژگــیِ منحصربه فرد 
کلاس بازیگوشــانه ســخاوتی است که یک 
بازیِ سســت و شکننده از خود نشان می دهد 
تا بــا درنوردیدن مرزهایش، یک کلاس درس 
به موقعیتی تبدیل شــود که در آن افرادی 
مصرانه، فعالانه و مشــتاقانه توجهشان 
را بر حل مسئله ای متمرکز می کنند که 
همین حالا گریبان گیرشان است؛ خواه از 
وجود آن مســئله آگاه باشند، خواه لازم باشد 

معلم وجودش را نمایان کند. خواه مفهومی در نجوم باشد، خواه 
شــعری دیریاب در ادبیات. اگر از من بپرسید، می گویم کلاس 
بازیگوشانه بهترین انتخاب برای فراهم کردن شرایطی است که 
می خواهیم از طریق آن، یک کلاس، یک مدرسه، یا یک نسل، 

انتقادی بیندیشد.

 یک پیشنهاد (به خودم)؛ 
بازی چهارم: تئاتر شورایی

تئاتر شورایی )یا به لفظ مُد روز: 
تئاتر مشارکتی( پیشینه ای دیرینه 
دارد، در ایجــاد رابطه ای حســاب 
شــده میان اکثــر مؤلفه هایی که 

پیش از این برجسته کردم. حالا بعد از تجربة تمام آنچه گفتم 
و بعضاً نگفتم، تردیدی ندارم که باید با آغوشــی باز به استقبال 
تجربة تئاتر شــورایی بروم. این بازی امکانی بی مانند دارد برای 
دســت و پا زدن های بازیگوشانه، خلاقانه و انتقادی که بن مایة 
هر کلاسِ درسی اند که قصد دارد به صورتی جمعی به ایجاد یا 
افزایش ظرفیت های فردیِ دانش آموزان دست بزند تا بتوانند به 
هر آنچه حس می کنند، دریافت می کنند، می اندیشــند و مهم 
می دانند، با شــهامت خیره شــوند و از پس آن برآیند؛ از پسِ 
کلنجار رفتن با آن. کلاس درس چه وظیفه ای جز این می تواند 
داشته باشــد؟ و در این میان، ما )شاغلین به معلمی( چاره ای 
نداریــم جز آنکه به میانجیِ تجربة کلاس های درس خود برای 
بحث دربارة شرایط امکان چنین وضعیتی دورهم جمع شویم، 
تأمــل کنیم، گفت وگو کنیم، تصمیم بگیریم و باز تأمل کنیم و 

گفت وگو.

کلاس بازیگوشانه 
بهترین انتخاب 

برای فراهم کردن 
شرایطی است 
که می خواهیم 

از طریق آن، 
یک کلاس، یک 
مدرسه، یا یک 
نسل، انتقادی 

بیندیشد

33 رشد مدرسة فردا | دورة چهاردهم |  شمارة ١  |  مهـر ١٣٩٦ |



نرگس لیاقي مطلق
دبیر تفکر و سبک زندگی. منطقه 2 تهران

بازي ها و تمرين ها

اگر به دنبال یك شــروع متفاوت، جذاب و به یادماندني براي 
كلاس خود هستید،

اگر مي خواهید كارگاه برگزار كنید و نمي دانید چگونه در طول 
كارگاه همراهي بیشتر شركت كنندگان را جلب كنید،

اگر مي خواهید براي پایان ســال یك فعالیت جمع بندي یا 
یادگاري متفاوت داشته باشید،

اگر بچه ها به خوبي در كار گروهي مشــاركت نمي كنند و به 
كمك نیاز دارند، 

اگر معلم مطالعات اجتماعي یا تفكر و سبك زندگي هستید و 
براي بعضي درس ها به دنبال روش هاي كارگاهي آموزش مفاهیم 

هستید،
و اگر معلمي هستید كه دوست دارید همواره یاد بگیرید و از 

روش ها و فنون جدید در كلاس استفاده كنید،
ما مطالعة كتاب »بازي ها و تمرین ها« )راهنمایي براي مدرسین 
و تسهیلگران كارگاه ها و برنامه هاي گروهي مشاركت محور( را به 

شما توصیه مي كنیم.
این كتــاب كاري اســت از صندوق كودكان ســازمان ملل 

متحد، با مجموعه اي از بازي ها و تمرین هایي كه براي آموزش، 
یادآوري یا بازســازي بعضي مفاهیم مهارتي طراحي شــده اند. 
اما چرا بازي؟ به قول نویســندگان كتاب، ۹0 درصد یادگیري 
زماني اتفاق مي افتد كه هم بیان مي كنیم و هم انجام مي دهیم. 
بازي ها براي افزایش یادگیري )اطلاعات جدید( و شكل دهي به 
ایده هاي نو، حواس بیشتري را به كار مي گیرند. همچنین، ابعاد 
جدیدي به تجربة انسان مي افزایند و براي او امكان سهیم شدن 

در دیدگاه هاي مختلف را مهیا مي سازند.
كتاب در سیزده بخش نوشــته شده است؛ پنج بخش شامل 
فعالیت هایي اســت كــه در همة كارگاه هــا و كلاس ها كاربرد 
دارند. این بخش ها شــامل فعالیت هایي براي آغاز یك كارگاه، 
تمرین هایي براي گرمابخشي و انرژي زایي بین شركت كنندگان 
كارگاه، بازي هایي براي گروه سازي و ایجاد همكاري، خلاقیت و 
حل مسئله، ارزشیابي و جمع بندي پایاني است. در هر جایگاهي 
كه باشــید، انجام دادن این تمرین ها در كلاس یا كارگاه شما 
مي توانــد به خاطره اي خوش در ذهن حاضران تبدیل شــود و 
انرژي زیادي در آنان ایجاد كند. تجربة شــخصي نشــان داده 

كتاب: بازي ها و تمرین ها )راهنمایي براي مدرسین و تسهیلگران 
كارگاه و برنامه هاي گروهي مشاركت محور(

مترجم: دکترالهه میرزایي
ناشر: انتشارات دایره

چاپ: 1393

نرگس لیاقي مطلق

بازي ها و تمرين ها

)راهنمایي براي مدرسین و تسهیلگران )راهنمایي براي مدرسین و تسهیلگران 

بازي ها و تمرين ها
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سیده فاطمه شبیری

استفاده از این تمرین ها در كلاس، خاطرات شیرین 
و مانــدگاري براي بچه ها به ارمغــان مي آورد كه تا 

سال ها بعد از آن یاد مي كنند.
معلمان مي توانند از تمرین هــا و بازي هاي دیگر 
بخش هــاي كتــاب در كلاس هایي مثل مشــاوره، 
مطالعــات اجتماعــي، تفكــر و ســبك زندگي یا 
كلاس هایي كه با موضوع مهارت ها برگزار مي شوند، 
یا حتــي در دروس دیگر كه دغدغــة مهارت هاي 
اجتماعــي دارند و یــا در فضاهاي دانشــگاهي و... 

استفاده كنند.
این بخش ها شامل موضوعات زیرند:

ارتباطــات، برداشــت، ارتباطــات میان فرهنگي، 
مدیریت اختلاف، مطالعــات موردي و ایفاي نقش، 

تحلیل جنسیتي و حساس سازي.
علاوه بر مخاطبــان خاص كتاب، مطالعة آن را به 
كلیة عزیزاني  كه به دنبال روش هاي نوین و خلاقانه 
برگــزاري كلاس درس هســتند، توصیه مي كنیم. 
گاهي ایدة اســتفاده از یــك تمرین در كلاس هاي 
دیگري مثل فیزیك و ریاضي، نشاط و انرژي خاصي 
به كلاس مي دهد و فرصت خوبي براي گفت وگوي 

جمعي فراهم مي كند.
تمرین هــا و بازي هاي كتاب بــراي موقعیت هاي 
رســمي طراحي نشــده اند. براي بــه كلاس بردن 
تمرین ها معمولًا لازم اســت شــما پیش از كلاس 
ابزار یا وســیلة خاصي را آماده كنید، ولي مطمئن 
باشــید به زحمتش مي ارزد و معمــولًا بعد از انجام 
دادن تمرین ها به بیش از آنچه مد نظر تمرین بوده 
است، مي رسید؛ به شرط آنكه به بچه ها فرصت دهید 
اید ه هاي خود را به صورت آزادانه در مورد تمرین ها 

بیان كنند و نقش شما فقط تسهیلگري باشد.
كتاب مصور است و تصاویر آن به درك بهتر نحوة 

اجراي تمرین ها كمك شایاني مي كند.
كتاب با تدبیر مترجم تا حدودي بومي سازي شده 
است. كتاب دیگري كه مترجم محترم به خواندن و 
به كارگیري آن توصیه مي كند، با عنوان »مصورسازي 
در برنامه هاي مشاركت محور« كتابي است از همین 
نوع با توصیه هایي بــراي اجرایي كردن تمرین هاي 

متنوع در كلاس یا كارگاه.
كساني كه دسترسي به اصل كتاب برایشان مقدور 
نیست و با زبان انگلیسي آشــنایي دارند، مي توانند 
 Games and exercises مرجع اصلي كتاب را با عنوان

به صورت پي دي اف و رایگان دریافت كنند.

هدف مهم و اصلي كتاب »بازي هاي تیم ساز« آموزش دادن 
مهــارت كار گروهي به كمك بازي اســت. بچه ها در بازي ها 
مهارت هایي چون نقش یابي در تیم، هماهنگي، ارتباط اثربخش، 
بازخورد مناســب، مهارت هاي عضویت در تیم و مهارت هاي 
حركتي )چالاكي،  تعــادل(، هم افزایي، راهبرد، مفهوم خطاي 
فردي و تیمي و ... را كه در یك كار تیمي اهمیت دارد،  تمرین 

مي كنند.
فصل اول كتاب به بررسي دیدگاه چند تن از روان شناسان 
معــروف در مورد »بازي« پرداخته اســت. در فصل هاي دوم 
تا پنجــم،  بازي هاي گروهي با تقســیم بندي خاصي معرفي 
شده اند. بازي ها از لحاظ فیزیكي )تحرك اعضاي تیم( به سه 
دسته تقسیم شده اند: بازي هاي با تحرك فیزیكي كم، متوسط 
و زیاد. آن ها همچنین از نظر میزان درگیري ذهني )نیاز بازي 
به تمركز فكري( به سه دسته تقســیم شده اند: بازي هاي با 
درجه بندي ذهني ســاده،  متوسط و دشوار. در انتهاي كتاب 
نیز با »ابربازي ها« آشنا مي شویم. این دسته از بازي ها از نوع 
بازي هاي ماجراجویانه هستند كه در محیط هاي واقعي مثل 
ســاختمان یك مدرسه، یك منطقه از شهر یا كل شهر و در 

طول چند ساعت یا چند روز اجرا مي شوند.
شــما مي توانید از این بازي هــا در اردوها، زنگ هاي تفریح 
و حتــي در كلاس و براي آمــوزش مهارت هاي گروهي و یا 

انرژي بخشي در میانة یك درس سنگین استفاده كنید.

بازي هاي تيم ساز
کتاب: بازی های تیم ساز

نویسنده: محمود شیخیان ،احد نویدی 
ناشر : شور آفرین

چاپ: 1393
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هانیه کریمی/ لیلا رضایی

صبح روز مسابقه است. بچه ها با هیجان زیادی همراه با تعداد 
زیادی از کتاب هایشــان وارد مدرسه می شوند؛ چون مدرسه به 

آن ها اعلام کرده قرار است از همة دروسشان استفاده کنند!
هر گروه در جایی که برایش درنظر گرفته شده است، مستقر 

می شود.
چشــمان بچه ها از هیجان برق می زنــد؛ زیرا با جایی مواجه  
شده اند که گویا اتاق دانشمندی است که سال ها قبل اینجا بوده 

و داشته چیز مهمی را کشف می کرده است.

 داستان مسابقه
ســال ها پیش گذشــتگان ما روی زمین زندگــی می کردند. 
آن ها با استفادة نادرست از منابع زمین و آسیب هایی که به آن  
رساندند، کم کم زمین را به جایی تبدیل کردندکه دیگر نمی شد 
در آن زندگی کرد. آب ها آلوده بودند و هوا، هوایی نبود که برای 
تنفس مناسب باشد. هر روز بسیاری از آدم ها بر اثر بیماری های 
قلبی و تنفسی جان می باختند. انسان ها دنیای ترسناکی برای 
خود ساخته بودند. زمین دیگر قابل سکونت نبود؛ برای همین، 
بازماندگان مجبور شــدند برای همیشه زمین را ترک کنند و با 
سفینه هایی به فضا بروند. اکنون زمان زیادی از آن اتفاق گذشته 
است. نســل ما و فرزندانمان هرگز روی زمین زندگی نکرده اند 
و در تمام مدت در این ســفینه ها بوده اند. حالا دیگر سفینه ها 
جای مناســبی برای زندگی نیستند و ســوخت آن ها نیز روبه 
اتمام است. با بررسی های دورادوری که انجام شده، فهمیده ایم 
وضع زمین بهتر شده و از آن وضع اسف بار فاصله گرفته است. 
حالا قرار است مسابقه ای برگزار شود که بچه ها در آن بعضی از 

مسائل روی زمین را حل کنند و اگر بتوانند موفق شوند، اجازه 
دارند به زمین برگردند. فقط کسانی می توانند برگردند که ثابت 

کنند شایستگی زندگی بر روی زمین را دارند.

 کشف بیماری
به اتاق مسابقه برمی گردیم. بچه ها به گروه هایی تقسیم شده اند. 
هرگروه گویی اعضای یکی از سفینه هاســت. هر یک از گروه ها 

این  اتاقــی می شــوند.  وارد 
اتاق  شبیه سازی  اتاق ها، 

دانشمندی است که در 
زمین  نابودی  زمان 

زندگــی می کرده 
است. او در حال 

«من حتماً باید در این مسابقه برنده شوم. اینجا همه در تکاپو هستند. مادربزرگ می گوید زمین آسمان آبی دارد. پر از درخت است 
و استخرهای خیلی بزرگ آب در همه جای آن وجود دارد. من عکس هایش را دیده ام. یک آلبوم بزرگ عکس از آنجا جمع کرده ام و هر 
روز دعا می کنم بتوانم به آنجا بروم. اینجا در این سفینة کوچک، احساس تنهایی می کنم. تا وقتی اینجا هستیم، نمی توانیم جای دوری 
برویم. مادربزرگ می گوید در روی زمین می توان بادبادک ها را آن قدر بالا فرستاد که دیگر دیده نشوند، ولی بادبادک های ما همیشه به 
سقف سفینه گیر می کنند. تا به حال از این سفینه بیرون نرفته ام. برای همین هم باید حتماً در این مسابقه برنده شوم تا بتوانم زمین را 

از نزدیک ببینم...»
این ها نوشته هایی است از دختربچه ای 13 ساله که قرار است در مسابقة تأیید صلاحیت شرکت کند.

کشف بیماری
به اتاق مسابقه برمی گردیم. بچه ها به گروه هایی تقسیم شده اند. 
هرگروه گویی اعضای یکی از سفینه هاســت. هر یک از گروه ها 

این  اتاقــی می شــوند.  وارد 
اتاق  شبیه سازی  اتاق ها، 

دانشمندی است که در 
زمین  نابودی  زمان 

زندگــی می کرده 
است. او در حال 

بازگشت بـــــــه زمين
گزارشی از یک بازی ـ آزمون
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کشف علت یک بیماری بوده که در آن خیلی از مردم به آن دچار 
می شده اند و مرگ ومیر زیادی را به همراه داشته است. خود این 
دانشــمند نیز به علت همان بیماری از دنیا می رود. شبیه سازی 
اتــاق او به ما اطلاعاتی دربــارة آن بیماری می دهد. در این اتاق، 
عکس هایی روی دیوارها چســبیده و تکــه روزنامه ها، مقالات، 
گزارش های مرگ ومیر و نقشــة شــیوع بیمــاری در آنجا دیده 
می شود. بچه ها با بررســی این اطلاعات باید نام بیماری و علت 
آن را کشف کنند و در نهایت، درمانی برای آن پیشنهاد دهند اما 
زمان آن ها محدود است و باید سعی کنند در زمان تعیین شده، 
مســائل پیش رو را حل کنند. آن ها در تمام مدت مسابقه درون 
اتاق انــد و هیچ کس از بیرون نمی تواند به آن ها کمک کند. البته 

ممکن است در حین مسابقه، امدادهای کوچکی به آن ها برسد!
بچه ها باید رمزگشــایی کنند، مسئله حل کنند، داده تحلیل 
کنند و از بیشــتر مباحثی که در کلاس های درســی مختلف 
)ریاضی، فیزیک، زیست شناســی، جغرافی، حتی عربی و زبان 

و سوادرسانه ای( خوانده اند، استفاده کنند تا به جواب برسند.
در آغاز مسابقه، دانش آموزان بهت زده اند؛ نمی توانند روی حل 
مسائل تمرکز کنند و دائم به دنبال تمدید زمان تحویل جواب ها 

هستند!
چالش اول رمزگشــایی اســت. بچه ها مجبورند تمام هوش 

ریاضی و ادبی و .. خود را 
از  تا وقت  بگذارند وسط، 

دست نرود!
تنها یــک گروه، آن هم 
می تواند  اغماض،  کلی  با 
موفقیت  با  را  اول  چالش 

رد کند.
بچه ها، مضطرب از اینکه 
نتوانسته اند از مرحلة اول 

امتیاز کســب کنند، باید از بودجه ای که در ابتدای مسابقه به 
آن ها داده شــده است خرج کنند تا مجوز عبور از این مرحله را 
بگیرند. تمام این ها یک طرف و کنار آمدن با مسئول سخت گیر 

بانک هم که باید این مجوز را صادر کند، یک طرف!
مراحل بعدی هیجان انگیزتر هم می شود.

دانش آموزان باورشان نمی شود که میان این 
همهمه حتی قرار اســت از مهارت شنیداری 
خود در عربی و زبان انگلیســی نیز اســتفاده 

کنند.
آن ها برای تشــخیص علت های بیماری باید 
وارد آزمایشــگاه های شیمی و زیست شناسی 
شوند که تا قبل از این مسابقه آن ها را چندان 

مفید نمی دانستند.
زمان از دست بچه ها دررفته و آن قدر درگیر 
چالش های سیاره شان شده اند که نفهمیده اند 
ظهر شده است. آن ها چند دقیقه ای استراحت 
می کننــد. ناهار می خورند و بــاز می گردند تا 

مسائل نیاکانشان را حل کنند.
اکنون باید همة داده های اتاق دانشمند عزیز 
و دفترچة خاطراتــش و نیز تمام اطلاعاتی را 
که تاکنون به دست آورده اند، جمع بندی کنند.
زمان ارائة راهکارها، که بی شــباهت به یک 

مباحثة علمی نیست فرامی رسد. خلاقیت دانش آموزان همه را 
غافلگیر و شادمان می کند.

همیشــه داوری کردن، کار بســیار سختی اســت، بچه ها با 
اســترس زیادی به تابلوی امتیازات، که اعدادش دائم در حال 

تغییرند، چشم دوخته اند.
نتایج اعلام می شود: گروه کرة سبز اول شده است! انصافاً هم 
لیاقتش را دارد؛ چون اعضای آن از ابتدای مسابقه وظایف را به 

خوبی بین خودشان تقسیم می کردند و با هم تعامل داشتند.
در ایــن میان، چند نفــری هم که از نتایج راضی نیســتند، 

احساساتی می شوند.
اما در پایان، همگی خرسندیم؛ از دانش آموزان خوش فکری که 

می توانیم زمین را با خیال راحت به آن ها تحویل دهیم!

قرار است 
مسابقه ای برگزار 

شود که بچه ها 
در آن بعضی از 

مسائل روی زمین 
را حل کنند و 

اگر بتوانند موفق 
شوند، اجازه 

دارند به زمین 
برگردند. فقط 

کسانی می توانند 
برگردند که ثابت 
کنند شایستگی 

زندگی بر روی 
زمین را دارند

)ریاضی، فیزیک، زیست شناســی، جغرافی، حتی عربی و زبان 
و سوادرسانه ای( خوانده اند، استفاده کنند تا به جواب برسند.

در آغاز مسابقه، دانش آموزان بهت زده اند؛ نمی توانند روی حل 
مسائل تمرکز کنند و دائم به دنبال تمدید زمان تحویل جواب ها 

هستند!
چالش اول رمزگشــایی اســت. بچه ها مجبورند تمام هوش 
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مهناز بزرگیان
دبیر مطالعات اجتماعی منطقة 2 تهران

هفت سنگ

موضوع درس: مفهوم قانون، ضرورت و کارکرد 
قانون، تقســیم کار، مدیریت و رهبری گروه ، کار 

گروهی
و  ضرورت  فلســفه،  درک  شناختی:  اهداف 

هدف قانون برای ایجاد نظم اجتماعی
ایجاد حس نیاز به قانون برای رفع بی نظمی ها 

درک نیــاز فــردی و اجتماعی بــه قانون برای 
رسیدن به اهداف فردی و اجتماعی

آشنایی با ساز وکار تقسیم کار و تعیین نقش ها 
و وظایف

از  گریز  و  قانون پذیــری  مهارتــی:  اهداف 
قانون شکنی

 درگیری عملی  در یک کار گروهی واقعی همراه  
با یادگیری تقسیم کار و وظایف، تعیین موقعیت ها 
و نقش های مختلف در بازی با توجه به هدف و ...

از ســال ورودم به مجموعة ســمپاد و مدرسة 
فرزانگان، همیشــه بازی هفت سنگ یکی از طرح 
درس هــای جذاب و مانــدگار بوده اســت. ایدة 

استفاده از این بازی از آقای حمیدرضا منصوریان، 
دبیــر مطالعــات علامه حلی بوده و در مدرســة 
فرزانگان هم خانم فرشــته دیهیم از این بازی با 
اهداف متفاوت استفاده می کرده است. من و دیگر 
معلمان مطالعات ایــن مجموعه نیز به تبع آن ها 
از ایــن بازی به مناســبت های مختلف در کلاس 
درس اســتفاده کرده ایم. بازی ظرفیت انطباق بر 
موضوعات مختلفی مثل قانون، نقش، کار گروهی 
و جزئیات آن ها را دارد؛ به طوری که معلم می تواند 
در مباحث و موقعیت های مختلف از این بازی که 
شــاگردان  به طور عملی درگیــر آن بوده و آن را 
احساس کرده اند، به عنوان نمونه و مثال استفاده 
کند. امیدوارم این طــرح درس برای خوانندگان 

عزیز هم جالب و کاربردی باشد.

 وسایل لازم
- توپ

- 7 عدد سنگ صاف که روی هم چیده می شود.

یادگیری قانون و کار گروهی با بازی
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 روش بازی
دانش آمــوزان کلاس بــه دو گــروه تقســیم 
می شــوند. ســنگ ها روی هم چیده می شوند و 
یکــی از گروه ها به عنــوان پرتاب کننده بازی را 
شروع می کند. شروع بازی به این ترتیب است که 
باید از فاصلة نسبتاً دور توپ را به طرف سنگ ها 
بیندازند. گروهــی که توپ را پرتــاب می کند، 
باید ســعی کند کمترین مقدار سنگ را بیندازد؛ 
چون در این صــورت، راحت تر می تواند بازی را 
تمــام کند. وظیفة گروه دوم هم این اســت که 
نگذارد تیم پرتاب کننده ســنگ های ریخته شده 
را دوبــاره روی هم بچیند و باید با توپ به آن ها 
بزند. هر کدام از بازیکنــان تیم مهاجم که توپ 
به او برخورد کنــد، از جریان بازی کنار می رود. 
بــه این ترتیب، اگر هیچ کس از تیم مهاجم باقی 
نماند، بازی به نفع تیم مدافع و اگر سنگ ها روی 
هم چیده بشــوند، بازی به نفع تیم مهاجم تمام 

می شود.
شــرح طرح درس: زمان اجــرای این طرح 
درس محدود به یک جلسه نیست و شاید بتوان 
گفت با نوعی طرح درس طولی و پنلی مواجهیم! 
بدین صورت که از ابتدای سال تحصیلی هر وقت 
زمان اضافه داشتید یا خستگی و بی حوصلگی در 
دانش آموزان دیدید، حتی برای ده دقیقه هم که 
شده است، از این بازی برای ایجاد نشاط در بچه ها 
و البته آموزش بهره ببرید. جلســة اول این بازی 
با بقیة جلسات متفاوت است؛ زیرا کل کلاس به 
دو گروه مهاجم و مدافع تقسیم می شوند و بدون 
هیچ دستور العمل و قانون خاصی بازی می کنند. 
مثــلًا یه کلاس 25 نفره بــه دو گروه 12 نفره و 
13 نفره تقســیم می شــود و مهم نیست تعداد 
اعضای گروه در ابتدا مساوی نباشد؛ چون بچه ها 
خودشــان در طول بازی بایــد قوانینی در مورد 
تعداد نفرات کشف و  وضع کنند. طبق تجربه ام، 
بعد از حدود یک ربع ســاعت به خاطر ازدحام و 
شلوغی و نبود قانون بازی متوقف می شود؛ چون 
بچه هــا یا اختلاف نظر پیــدا می کنند و تقلب  و 
دعوا می شود و یا دور سنگ آن قدر شلوغ می شود 
که چیدن ســنگ ها روی هم عمــلًا امکان پذیر 
نیســت. بازی جلسة اول تا وقتی که خود بچه ها 
اعلام کنند »ادامة بازی میسر نیست!« حتی در 
جلســات بعدی هم باید ادامه یابد؛ چون ممکن 
است عده ای مدعی شوند که می توانسته اند بازی 
را بدون قانون بی مشــکل پیش ببرند. این نکته 

مهم است که بچه ها خود خواهان محدود کردن 
بازی به قوانین معین باشــند و احســاس نکنند 
قوانین از بالا به  آن ها تحمیل شــده اســت. بعد 
از اینکه بچه ها بازی را دارای اشــکال دانستند، 
بــه کلاس برگردید و با آن هــا در این باره بحث 
و گفت وگو کنید که اشــکالات بــازی چه بود، 
چرا امکان ادامة بازی وجود نداشــت، برای رفع 
اشــکالات چه باید کرد و... . وقتی بچه ها جواب 
این ســؤال ها را در وجود قوانین یافتند، به آن  ها 
بگویید: اگر بخواهیم بازی هفت ســنگ را به یک 
مســابقة  جهانی همانند مسابقات فوتبال تبدیل 
کنیــم، چه کاری باید انجام دهیم و چه قوانینی 
باید وضع کنیــم. بعــد از آن، بچه ها موظف اند 
برای بازی با مشــورت هم  قانون بنویسند و در 
هــر نوبت از بــازی، آن قوانین را اجــرا و بعد از 
بازی بر سر آن قوانین و میزان کارایی شان بحث 
و گفت وگــو کنند و در صورت لــزوم، قوانین را 
اصلاح نمایند. این روند تا آنجا باید ادامه یابد که 
بازی کاملًا نظام مند و بدون نقص شــود. گسترة 
قوانین شــامل موارد زیر می تواند باشد: طراحی 
زمین بازی، تعداد اعضــای گروه ها، نوع لباس و 
توپ، داور و مربی، تعریف پست ها یا موقعیت ها 
و نقش هــای  مختلف در بازی مثل حمله و دفاع، 
تعیین خطاها و جریمه ها، نوع و اندازة سنگ و... .
در جلســات بحث و گفت وگو دربــارة قوانین، 
آموزش به طــور ناخــودآگاه و خــودکار انجام 
می گیرد اما لازم اســت معلم به طور مســتقیم 
موضوعات مورد آمــوزش را در کلاس به بحث و 
گفت وگــو بگذارد. در ضمن، دهــة فجر یا پایان 
سال تحصیلی زمان مناسبی برای برگزاری لیگ 
مســابقات هفت سنگ در مدرســه است. موفق 

باشید.

بازی ظرفیت 
انطباق بر 

موضوعات 
مختلفی مثل 
قانون، نقش، 
کار گروهی و 

جزئیات آن ها را 
دارد؛ به طوری که 

معلم می تواند 
در مباحث و 
موقعیت های 

مختلف از این 
بازی که شاگردان  

به طور عملی 
درگیر آن بوده 

و آن را احساس 
کرده اند، به عنوان 

نمونه و مثال 
استفاده کند
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نفیسه ثبات
دبیر ریاضي، منطقه 3 تهران
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درســت قبل از زنگ تفریح به بچه ها گفتم: »دوست دارم با 
هــم ریاضي با طعم بازي را تجربه كنیــم. در هفته، یك زنگ 
تفریــح را مي خواهیم براي این تجربــه بگذاریم ولي بقیه اش 
هیجان انگیزتر از آن است كه بشود گفت. براي همین، برگه اي 
روي تابلو اعلانــات مي زنم و جاي خالي براي چهار گروه چهار 
نفره مشــخص مي كنم. در این دوره، فقــط 16 نفر مي توانند 
شــركت كنند. لطفاً هر كس علاقه مند اســت برود و فرم را پر 

كند. قرارمان هفتة بعد همین زنگ تفریح«.
بعد هم برگه را به مسئول پایه دادم و رفتم. فردا از مدرسه با من 

تماس گرفتند كه برگه اي كه به تابلو زده بودید، پاره شده است. 
بچه ها هجوم آورده اند براي پر كردن فرم و حالا دیگر فرم نداریم.
شروع خوبي بود؛ ریاضي سخت به ریاضي شیرین زنگ تفریح 
تبدیل مي شد. شاید هم نه؛ این، آن نمي شد ولي دریچه اي بود 

براي درك لذت یادگیري.
از بچه ها خواســتم خودشان در چند گروه قرار بگیرند. ما هم 
قرعه كشــي كردیم و براي سه هفته، گروه هاي شركت كننده را 
معلوم كردیم. این طوري دل همه قرص شد كه بالاخره نوبتشان 

مي شود!

در سال هایي كه معلمي مي كرده ام، اغلب به دنبال پیدا كردن جواب این سؤال بوده ام:
»چطور مي توانم فرایند یادگیري را طوري طراحي كنم كه بچه ها از آن لذت ببرند؟«

در این سال ها همواره به كساني كه مطالعه یا تجربه اي در این زمینه داشته اند، مراجعه كرده و كوشیده ام یاد بگیرم. در اینجا چند 
تجربة زیســته را برایتان مي نویســم؛ به این امید كه این سطرها، نشاط و لذت یادگیري را به كلاسي ببرد و بعد از فعالیت، صداي 

شادي بچه ها را از همین جا، از پشت برگه هاي همین مجله بشنوم.
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 چند مشت برنج
زنگ تفریح است و بچه ها یك هفته اي 
هست كه منتظرند تا اولین میز تخمین 
را تجربه كنند. هر گروه ســه نفره پشت 
میزها ایســتاده اند و منتظر شروع بازي 
هستند. بقیه هم پشــت طنابي كه دور 
تا دور محل كارمان كشیده ایم، سنگر را 

حفظ كرده اند.
وســایل لازم روي هر میز: یك كاســة 
متوسط پر از برنج، كاسه اي خالي، كاغذ 
A4 لمینت شــده، ماژیك تخته سفید 

)وایت برد(
بچه ها دقت كنیــد: مادرتان جایي كار 
داشــته و به شما ســپرده است كه براي 
شــام، پلو بپزید. خب، شما هم مي دانید 
كه باید ســه پیمانه برنج را بشــویید و 
خیس كنیــد و بریزید توي پلوپز. منتها 
مسئله این است كه هر چه خانه را زیر و 
رو كرده اید، پیمانه را پیدا نكرده اید. حالا 
شما هستید و مشــتتان و باید تخمین 
بزنید كه چند مشت برنج، كار سه پیمانه 

را انجام مي دهد.
بچه ها دست به كار شدند و ساعت شني 
ســه دقیقه اي هم واژگون شــد تا زمان 
را خودشــان ثبت كنند. بایــد به تعداد 
مشــت هاي مورد نظرشان، از كاسة پر از 
برنج به كاســه خالي، بریزند. بعد از سه 
دقیقه، باید روي كاغذشــان- كه حالا از 
آن به عنوان وایت برد استفاده مي كنند - 
بنویسند كه چند مشت برنج برداشته اند.

شن هاي ساعت شني تمام شد و همه 
تخته سفیدها را بالا گرفتند. هر گروه با 
ماژیك، تخمین خــودش را بزرگ روي 
تخته ســفید نوشــته بود. تخمین ها را 
روي تخته سفید بزرگي كه جلوي همة 
گروه ها بود، ثبت كردیم. حالا به ترتیب 
به ســراغ هر گروه رفتیــم و پیمانه را به 
آن هــا دادیم تا تخمین خود را بررســي 
كنند. همه با هم مي شمردیم: 1، 2، ... . تا 
10 پیمانه هم شمردیم و كلي خندیدیم. 
بعید مي دانم بعد از آن روز، بچه ها دیگر 
یعني  خدادادي شان،  اندازه گیري  وسیلة 

اندازة مشت هایشان را فراموش كنند.

 خانم مدیر چند کیلوگرم است؟
وســایل لازم روي هر میز: كاغذ A4 لمینت شده، 

ماژیك تخته سفید
مي خواهیم با هم حدس بزنیم كه خانم مدیرمان چند كیلو 

هســتند. نه فقط خانم مدیر بلكه همة ما به صف مي ایســتیم و 
شما با دیدن ما تخمین بزنید كه هر كداممان چند كیلو هستیم. 
ســاعت شني 3 دقیقه اي شروع به كار كرد. بچه ها مشغول شدند 
و تخمین هایشان را یكي یكي روي تختة سفید خود نوشتند. بعد 
از اتمام زمان، تخته ســفید را بالا گرفتند و نتایج متفاوت زیادي 
گرفتیــم. مثلًا وزن خانم مدیــر از 50 كیلو تا 100 كیلو تخمین 
زده شــده بود. بعد،  وزنه را وسط گذاشتیم و از تك تك خانم ها 
خواستیم روي آن بروند. بچه ها درستي حدس هایشان را بررسي 

كردند و تا عصر مي خندیدند.

 این آش به چند نفر می رسد؟
وســایل لازم روي هر میز: كاغذ A4 لمینت شده، ماژیك تخته 

سفید
در دهة اول ماه محرم، صبح بعد از زیارت عاشــورا، آش نذري 
داشتیم. دیگ بزرگ آش را گذاشتیم وسط: »بچه ها این كاسه ها را 
مي بینید. مي خواهیم توي این كاسه ها آش بدهیم. تخمین بزنید 

كه به چند نفر آش مي رسد.«
بچه ها تخمین هایشان را نوشتند و روي تخته سفید بالا بردند. 
بعد، با هم ایستادیم سر دیگ و كاسه ها را پر كردیم و با صداي بلند 
شمردیم. تخمین زدن هایمان بهتر شده بود و نسبت به اندازه هاي 
اطرافمان حســاس تر شــده بودیم. حالا دیگر به راحتي اندازه ها 
را نمي گوییم فكر مي كنیــم، كلي به خاطراتمان مي خندیم، بعد 

تخمین معقولي مي زنیم.

 آ مثل آواز قصه شد آغاز
وسایل لازم روي هر میز: كاغذ A4 لمینت شده، ماژیك وایت برد
این بار مي خواهیم، زمان را تخمین بزنیم. براي شــما موسیقي 
تیتراژ سریال مدرسه موش ها را پخش مي كنیم. شما باید حدس 

بزنید چند ثانیه است.
در حین پخش صدا، بعضي ها انگشت هاشــان را در گوششــان 
گذاشــتند تا خوب متمركز شــوند. بعد از اتمام آهنگ، هر گروه 
تخمین خود را روي وایت برد نوشــت و بــالا گرفت. بامزه بود؛ از 

20ثانیه تا 3 دقیقه داشتیم!

 لمینت شده، ماژیك تخته 

مي خواهیم با هم حدس بزنیم كه خانم مدیرمان چند كیلو 
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محمد اسدبگی
دانش آموز سال سوم تجربی دبیرستان نمونه دولتی امام صادق )ع( همدان

محمد اسدبگي دانش آموز فعال و خلاق همداني چند سالي است كه از همكاران جوان ما در مجلة رشد مدرسة 
 فرداست.

او كه به بازي هاي رایانه اي بســیار علاقه مند است، در چندین شمارة مجله بازي هایي را كه جنبه هاي آموزشي 
هم دارند، معرفي نموده و از تجربه هاي خود در هر بازي  برایمان نوشته است. 

اســدبگي در این مطلب به سراغ دو بازي بسیار پرطرفدار رفته و تجربة خود از این دو بازي و آموخته هایش را 
در نموداري آورده است.

آنچه تجربه کردم
ـــم آنچه آموختـ

آنچه آموختمآنچه تجربه کردم
در زمین کشــاورزی محیط بازی، محصولاتی مثل گندم، نیشــکر، هویج و سویا پرورش 
می دادم. مقداری از محصولات را می فروختم و مقداری را برای درست کردن غذای حیوانات 

و به عنوان بذر نگه می داشتم.

از این طریق، کشــاورزی و مزرعه داری را آموختم. احســاس 
می کردم تولید کننده هستم و در توسعة کشورم نقش دارم. 

یک بار حواســم نبود و همة سویا ها را فروختم و هیچ بذری برای کاشت، نگه نداشتم، در 
نتیجه نمی توانستم غذای برخی حیوانات را تهیه کنم. به هر فروشگاهی هم که سر می زدم، 
هیچ کدام سویا نداشتند. براي همین، حیوانات مدت ها بدون غذا ماندند. حیوانات گرسنه هم 

محصول نمی دادند و همچنان در انتظار غذا بودند. 

به اهمیت تفکر قبــل از انجام هر کار پی بردم و به این نتیجه 
رسیدم که بدون برنامه ریزی و تفکر، نمی توانیم کارها را پیش 

ببریم و با مشکلات زیادی مواجه می شویم. 

باید مزرعه را به خوبی مدیریت می کردم. نمی توانســتم هر محصولی بکارم. در ابتدا فکر 
می کردم مزرعه داری و کشــاورزی چقدر راحت است ولی وقتی با مشکلات زیادی مواجه 
شدم، فهمیدم که یک کشاورز خوب برای موفق شدن باید بتواند کارش را مدیریت کند و 

قبل از انجام دادن هر کاری، همه چیز را بررسی کند.

به این نتیجه رســیدم که برای  موفق شدن در هر کاری باید 
سنجیده و حساب شده عمل کرد و همه چیز را خوب مدیریت 

نمود. 

در ابتدای بازی، بدون توجه به نیازهایم محصولاتی را در زمین می کاشتم. غذای حیوانات را 
بدون توجه به نیاز درست می کردم و به طور کلی، در هر كاري بدون برنامه عمل می کردم؛ 
تا اینکه یک بار متوجه شدم ساعت هاست دارم بازی می کنم ولی نمی توانم پیشرفت کنم. 
محصولاتی پرورش می دادم که مورد نیازم نبود؛ انبار از محصولاتی پر می شد که نیازی به 
آن ها نبود و جا برای محصولات دیگر نداشــتم. محصولاتی پرورش می دادم که هیچ کس 
خریدار آن ها نبود. گاهی غذای حیوانات را درســت می کردم و بعد متوجه می شــدم كه 

حیوانات فعلًا به غذا نیاز ندارند ولی حیوانات دیگر به غذا نیاز دارند و ... .

این تجربه به من آموخت که قبل از انجام دادن هر کاری نیازها 
را بررســی کنم و بدون برنامه کار نکنــم. اینجا بود که کاربرد 
نیازسنجی را فهمیدم و متوجه شدم كه نیازسنجی اولین قدم 
برای انجام دادن هر کاری اســت. بدون نیازســنجی نمی توانم 

برنامه ریزی دقیقی داشته باشم و در کارم شکست می خورم. 

با توجه به اینکه امکان خرید الماس برایم فراهم نبود، مشــکلاتی پیش می آمد که سعی 
می کردم به طریقی آن ها را حل کنم. در برخی قسمت های مزرعه، سنگ و درختان اضافی 
وجود داشت که با وجود آن ها نمی توانستم امکانات جدید را وارد مزرعه کنم. برای از بین 
بردن سنگ ها باید از تی  ان  تی و برای قطع درختان اضافی از اره استفاده می کردم. در ابتدا، 
هیچ کدام از این وســایل و الماس برای تهیة این وسایل نداشتم. در اینجا بود که احساس 

می کردم در شرایط تحریم قرار دارم. پس تصمیم گرفتم مشکل را به طریقی حل کنم. 

کاملًا احساس کشوری را داشتم که در شرایط تحریم قرار دارد 
ولی برای عبور از این مشــکلات، راه حل های مختلفی را به کار 
بردم و موفق هم شدم. بنابراین، نتیجه گرفتم مردم کشوری که 
در شرایط تحریم قرار دارند باید فکر و تلاش کنند و راه حل های 

مختلفی را برای عبور از این شرایط به کار گیرند. 

Hay Day بازي 
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آنچه آموختمآنچه تجربه کردم

مشکل دیگر در بازی، حجم کم انبار بود. برای ارتقا و بزرگ کردن انبار هم به الماس نیاز بود 
که من در اختیار نداشتم. با توجه به این مشکل، سعی می کردم مقدار زیادی از محصولاتم 
را بفروشم. قفسه های فروش محصولاتم هم کم بود. بنابراین، برای محصولاتم قیمت پایینی 
تعیین کردم تا سریع به فروش برسند. در کاشت محصولات هم خیلی دقت می کردم؛ مثلًا 
چون انبار کوچکی داشــتم، سعی می کردم گندم به اندازة نیازم بکارم؛ چون خیلی دیر به 

فروش می رسید.

آموختم که هر مشکلی با تفکر حل شدني است. 

بیشتر نیشکر و سویا پرورش می دادم. قیمت آن ها بالاتر بود و سریع به فروش می رسید. در 
جریان این بازی، در زمینة فروشندگی تجاربی کسب کردم. یاد گرفتم که اگر محصولی را با 
قیمت بالا عرضه کنم، خریدار آن بسیار کم خواهد بود و دیر به فروش می رسد؛ در نتیجه، 
سود چندانی نمی برم. برای فروش بالا باید محصولاتم را نسبت به سایر فروشندگان با قیمت 
پایین تری به فروش برسانم. دیگر اینکه یاد گرفتم محصولاتی را عرضه کنم که در بازار کم 

است و مردم هم بیشتر به آن ها نیاز دارند.  

خریــد و فروش تابع اصــول و قوانینی اســت و عرضه كردن 
محصــولات با قیمت بــالا باعث کاهش تقاضا خواهد شــد و 
به عکس. دیگر اینکه برای موفق شدن در اقتصاد باید فنونی را به 
کار گرفــت. برخی از این فنون را در این بازی تجربه کردم و به 

نتیجة مثبتی دست یافتم. 

هر بار مشتریانی وارد محیط مزرعه می شدند و تقاضای محصولی داشتند، در ابتدا به آن ها 
چیزی نمی فروختم و سعی می کردم محصولات را برای خودم نگه دارم تا بعدها از آن ها در 
تولید محصولات دیگر استفاده کنم و آن ها را به قیمت بالاتري بفروشم، ولی پی بردم که 
با فروش محصولات به مشتریان نه تنها پس اندازهایم زیاد می شود بلکه امتیازم هم افزایش 

پیدا می کند و با رفع نیازهای آن ها به تعداد مشخص، یک یا دو الماس دریافت می کردم.

ایــن موضوع توجه مرا به این نکتــه جلب کرد که نباید فقط 
بــه فکر خودم باشــم. از آن پــس، برطرف کــردن نیازهای 
آن ها برایــم اهمیت پیدا کرد؛ طوری کــه وقتی می آمدند و 
چیزی درخواســت می کردند که نداشتم، سریع به روزنامه یا 
فروشگاه های دیگر سر می زدم و اگر پیدا می کردم، برای آن ها 
خریداری می کردم و به آن ها می دادم. وقتی نیازهای آن ها را 

برطرف می کردم، خوشحال می شدم.
بهترین لحظه ها برای من زمانی بود که وارد بازی می شدم و می دیدم محصولات همه آمادة 
برداشت اند. نان، کره، پنیر، خامه، شیرینی، شکر، تخم مرغ ها، شیر گاوها و ... آماده است. 

سیب ها قرمز و آماده چیدن هستند.

احســاس یک تولید کننده را داشتم. خیلی دوست داشتم آن 
محیط را به شکل واقعی تجربه کنم. 

با طی کردن مراحل بازی و کســب امتیاز، گاهی به ســختی الماس های کمی به دســت 
می آوردم، ولی آن ها را هدر نمی دادم و در مواقع ضروری از آن ها استفاده می کردم. از آن ها 
بیشتر برای رفع نیازهای مشتریان استفاده می کردم. یک بار یك مشتری به مزرعه مراجعه 
کرد كه به شکر نیاز داشت اما من نداشتم. پس، او را در حالت انتظار نگه داشتم و برای آماده 

كردن سریع شکر، یکی از الماس ها را خرج کردم و شکر را زود به مشتری تحویل دادم.

درست است که این یک بازی است ولی در آن انسان کارهایی 
انجام می دهد که دوست دارد در محیط واقعی انجام دهد. کمک 
کردن به انسان ها و رفع نیازهای آن ها، چه در محیط مجازی چه 

در محیط واقعی، برای انسان بسیار لذت بخش است.  

در مرحلة 16 توانستم 5 گوسفند خریداری کنم. از پشم گوسفندان، لباس های پشمی  تهیه 
می کردم ولی چون دستگاه بافندگی نداشتم، بعد از آماده شدن، پشم گوسفندان را فروختم. 
در مرحلة 17 بود که دستگاه بافندگی و چند دستگاه دیگر برای مزرعه خریدم. بعد از یک 
روز که دستگاه آماده کار شد، دیگر پشم گوسفندان را نمی فروختم بلکه با آن ها لباس های 
پشمی )ژاکت، کلاه، شــال( تهیه می کردم و می فروختم. با دستگاه بافندگی می توانستم 

پارچة پنبه ای نیز تهیه کنم. لباس ها را با توجه به تقاضاهای مشتریان آماده می کردم.
در مرحلة 1۹ چرخ خیاطی نیز تهیه کردم و با پارچه های بافته شدة پنبه ای، پیراهن مردانه 
 دوختم. در مراحل بعدی، این امکان برایم وجود داشت که با چرخ خیاطی چیزهای دیگر 

هم بدوزم. 

با روش تهیة لباس های پشمی و پنبه ای آشنا شدم و به اهمیت 
و نقش ماشین ها در تولید پی بردم. 

با اینکه گوشــت خــوک با قیمت خوبی فــروش می رفت و با آن غذاهــای گران قیمتی 
می توانستم درست کنم، اصلًا تمایلی نداشتم از آن استفاده کنم؛ چون در اسلام، خوردن 
گوشــت خوک حرام است و من دوست نداشتم بر خلاف اعتقاداتم عمل کنم. خوک ها در 
مزرعه ام بدون استفاده بودند. در مراحل بعدی هم که امکان خرید خوک برایم وجود داشت، 

خوک نمي خریدم و به جای آن ها گاو، گوسفند یا مرغ خریداری می کردم.   

عمل کردن به اعتقادات در این محیط برایم بســیار لذت بخش 
بود و من حتی حاضر نبودم برای دســتیابی به ســود بیشتر، 

اعتقاداتم را زیر پا بگذارم. 

با تولید محصولات چیزهای زیادی یاد گرفتم. یاد گرفتم که با شیر می توان کره، خامه، پنیر، و ... درست کرد. با نیشکر می توان شکر سفید، شکر قهوه ای و 
شربت تهیه كرد و با گندم می توان نان معمولی درست کرد. با ذرت و تخم مرغ هم می توان نان ذرت درست کرد. با گندم، شکر و تخم مرغ شیرینی درست 

کرد و با توت فرنگی، گندم و تخم مرغ می توان کیک توت فرنگی تهیه نمود. 
ترکیبات غذای مرغ، گوسفند و گاو را یاد گرفتم. فهمیدم که برای درست کردن پنکیک، شکر و تخم مرغ مورد نیاز است و ... همة این ها مثل زنجیر به هم ربط 

دارند. اول باید گندم، ذرت، نیشکر و ... کاشته می شد و با این مواد، غذا برای حیوانات تهیه می شد.

به طور کلی، این مزرعه تجربة لذت بخشِ ساختن و تولید کردن را برای من ایجاد کرد و انگیزه ام را برای کار و تلاش در محیط واقعی افزایش داد.   

آموختم که هر مشکلی با تفکر حل شدني است. 

خریــد و فروش تابع اصــول و قوانینی اســت و عرضه كردن 
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آنچه آموختمآنچه تجربه کردم

بازی طوری طراحی شــده بود که اگر فرد قصد داشــت چیزی را به دست 
آورد، باید در قبال آن چیزی مي پرداخت و برای به دست آوردن هر چیزی 

باید تلاش می کرد.  

بدون تلاش و کوشش نمی توان چیزی را به دست آورد و برای دستیابی به 
هر چیزي باید تلاش کرد.

در این بازی من، ارشــد بودم و وظیفه داشتم افرادی را که قوانین قبیله را 
رعایت نمی کردند، از قبیله اخراج کنم. 

وظایفــی را که به عهده می گیرم، به خوبی انجــام دهم و به رعایت قانون 
پایبند باشم.

هر فرد در این بازی برای در امان ماندن دهکده اش از حملة دشمنان، باید 
منطقة خود را امن نگه می داشــت و از طریق چیدمان درســت دیوارها، و 
ســاختمان ها و قرار دادن وســایل دفاعی در جاهای مناسب، برای دفاع از 

منطقه همیشه آماده بود. 

برای امنیت کشــور و دفاع در برابر دشمنان باید همیشه آماده بود و تدابیر 
لازم را به به کار گرفت.

در این بازی وقتی بازیکن دهکده را می سازد، باید مطمئن شود که سازه ها 
به هم نزدیک اند. اگر دهکده فشــرده باشــد، برج مي تواند ساختمان های 
بیشتری را حفظ کند. بازیکن باید همیشه برای دفاع از دهکده یک ارتش 

آماده داشته باشد.

انجام دادن این کارها در این بازی این احساس و توانمندی را در من ایجاد 
کرد که می توانم خودم یک شــهر را امن نگه دارم. احساس می کردم واقعاً 
مســئولیت بزرگی بر عهده دارم و همواره سعی می کردم این مسئولیت را 

به درستی انجام دهم. 

هر کــدام از افراد قبیله با مدیریت مناســب دهکدة خود و دســتیابی به 
کاپ های بیشتر می تواستند به پیشرفت قبیله کمک کنند. وقتی من وارد 
قبیله شــدم، کاپ های خودم را به قبیله دادم تا قبیله ام پیشرفت کند. به 

دیگر اعضاي قبیله نیز سرباز دادم تا آن ها هم پیشرفت کنند.

از اینجا یاد گرفتم که اگر در آینده وارد یك محیط کاری شــدم، بدون در 
نظر گرفتن نفع شخصی برای پیشرفت کل مجموعه بكوشم و به پیشرفت 

دیگر اعضاي مجموعه هم کمک کنم.

از دیگــر قابلیت های بازی، برقراری ارتباط بــا دیگران بود. در این بازی به 
دو صورت می توانســتیم با دیگران ارتباط برقــرار کنیم؛ یکی ارتباط اعضا 

در داخل قبیله و دیگری ارتباط جهانی و ارتباط با افراد قبیله های دیگر. 

از این طریق با افراد مختلفی دوســت شــدم و از آن ها چیزهای زیادی یاد 
گرفتــم. فکر می کنم این بــازی ارتباط اجتماعــی را خیلي خوب تقویت 

می کند. 

در قبیله، همه می توانســتند به هم سرباز بدهند و از هم سرباز بگیرند و به 
نوعی با یکدیگر معامله کنند اما قانونی وجود داشــت که فرد موقع گرفتن 

سربازها نباید تعداد بیشتري از آنچه داده است، طلب کند. 

زمانی که من با این قانون آشــنا شــدم، به این فکر می کردم که ای کاش 
در بین بانک ها هم چنین قانونی وجود داشــت، چون بانک ها به مردم وام 
می دهند و در مقابل، سود زیادی از آن ها طلب می کنند. ما در این بازی یاد 

می گیریم که این کار را انجام ندهیم. 

در بــازی، امکان جنگ قبیله ای )Clan war( نیز وجود داشــت. قبایل با 
تعداد و شرایط مساوي در مقابل هم قرار داشتند و جنگ می کردند. طبق 
اصول بازی، هر کس باید به هم شــمارة خود حمله کند و این شماره ها به 
قدرت وســایل دفاعی فرد بستگی دارد.بنابراین، نیروهای ضعیف در مقابل 

هم و نیروهای قوی هم در مقابل هم قرار  گرفتند.

در اینجا عدالت را به خوبی تجربه کردم و به اهمیت آن پی بردم. 

این بازی، به زبان انگلیسی بود. ما می توانستیم وارد قبایل کشورهای دیگر 
هم شــویم و با آن ها گفت وگو کنیم. آن ها هم می توانســتند وارد قبیلة ما 

شوند.

در جریان این گفت وگوها، به پیشرفت خوبی در زبان انگلیسی دست یافتم.

تمام ساختمان هایی که در دهکده وجود داشت، باید آپگرید می شدند و این 
كار چند روز طول می کشید. در این فاصله، نمی توانستم به خوبی بازی کنم 

و باید صبر می کردم تا آپگرید کامل شود.

احســاس می کنم به خاطر وجود این قابلیت در بازی، صبر و تحمل من تا 
حدودی افزایش پیدا کرد. 

قابلیت آپگرید شــدن این بازی، مثل یك تعلیق جذاب در  داستان، حالت 
انتظار شــیریني ایجاد کرده بود. در مدت آپگرید شــدن یک ســاختمان 
نمی توان از آن ســاختمان استفاده کرد؛ مثلًا اگر ساختمان معدن در حال 
آپگرید شدن باشــد، نمی توان از منابعی مثل اکســیر که داخل آن است 

استفاده کرد و باید بدون در نظر گرفتن آن منبع، کار را ادامه داد.

زمانی که در این وضعیت قرار گرفتم، به این درک رسیدم که همیشه نباید 
به یک منبع متکی باشم و باید برای رفع این مشکل، فکر کنم؛ درست مثل 
زمانی که یک کشــور به منابع نفتی متکی اســت و وقتی در شرایطی قرار 
می گیرد که نمی تواند از آن منبع اســتفاده کند، با مشکل مواجه می شود. 

بنابراین، فکر کردم و از دیگر منابع موجود استفاده کردم.  

در این بــازی، قابلیت shared reapply وجود داشــت که از آن طریق 
می توانستیم نبرد خود را با دیگر اعضاي قبیله به اشتراک بگذاریم تا آن ها 

هم این نبرد را مشاهده كنند.

از طریق این تجربه، به اشــتراک گذاری تجارب با دیگران را تمرین کردم و 
به اهمیت آن پی بردم.

Clash of Clans بازی 
آنچه آموختمآنچه تجربه کردم
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کشوری که هیچ گونه امکاناتی نداشــت و من باید آن را می ساختم و مدیریت می کردم. 
احساس می کردم در قبال آن کشور مسئولم و باید آن را بسازم.

در این کشور با ساختن ساختمان ها، کارخانه ها، تولیدکننده های انرژی، و ... می توانستم 
امتیاز بگیرم. برای کســب درآمد، باید مراکز تجاری ایجاد می کردم و کارگران را در آنجا 

مشغول کار می کردم. ایجاد اشتغال برای من امتیاز داشت.

آموختم که برای ایجاد رونق اقتصادی، باید در کشور اشتغال 
ایجاد کرد و این تجربه برای من بسیار لذت بخش بود، احساس 

می کردم كه این کار را در محیط واقعي انجام می دهم. 

با کاشــت گل و گیاه در کشورم می توانستم امتیاز کسب کنم. با قرار دادن وسایل ذخیره 
کنندة انرژی خورشــید و باد نیز می توانستم انرژی تولید کنم و از آن در ساخت و سازها 
بهره ببرم. چون قصد داشــتم ســاختمان های تجاری زیادی بسازم، در ابتدا سعی کردم 
صفحات خورشیدی و توربین های بادی زیادی در مکان های مختلف قرار دهم تا بتوانم از 

انرژی آن ها استفاده کنم.

بــه نقش صفحات خورشــیدی و توربین های بادی در تولید 
انرژی آشنا شدم. 

در سفر به کشورهای مختلف، آنچه توجه مرا خیلي جلب مي كرد این بود که اغلب آن ها 
برای تولید انرژی از صفحات خورشــیدی و توربین های بادی استفاده می کنند و با انرژی 
تولیدشده از طریق این وسایل، اغلب نیاز خود به انرژی  را برطرف مي سازند. من در ابتدا 
این را نمی دانســتم و مدام با کمبود انرژی مواجه مي شــدم اما با سفر به آن کشورها این 

نکته را آموختم.

پی بردم که برای موفقیت در هر کاری باید از تجارب دیگران 
استفاده کرد. 

سعی می کردم به کشورهایی سفر کنم که در رده های اول بودند تا بتوانم از آن ها چیزهایی 
بیاموزم. با سفر به یکی از کشورهای رده اول، مبهوت نظم و زیبایی و امکانات آن کشور شدم. 

برای پیشرفت کشور باید از تجارب کشورهای موفق استفاده 
کــرد. برای موفقیت در هر کاری تجارب افراد موفق بســیار 

کمک کننده است. 
با درآمدی که به دســت مي آوردم، بســته به نیاز، هزینه می کردم؛ مثلًا اگر کشــورم به 

بیمارستان نیاز داشت، سعی می کردم درآمد کشور را صرف ساخت بیمارستان کنم.
آموختم که باید به نیازها و کمبودها توجه داشــته باشــم و 

درآمدهایم را صرف رفع نیازها كنم. 

My Country 2020 بازي 
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آنچه آموختمآنچه تجربه کردم

بازی قوانین زیادی داشت و اگر فرد این قوانین را رعایت نمی كرد، با مشکل 
مواجه می شد؛ بنابراین مجبور بود قوانین را رعایت کند. در این بازی، افراد 
آداب گفت وگــو را می آموختند؛ مثلًا یکی از قوانین بازی این بود که موقع 

چت با دیگران، با  ادب صحبت کنی و از کلمات درست استفاده نمایی.. 

در ایــن بازی، قانونمندی را تجربه کردم و یــاد گرفتم که  افراد با رعایت 
قوانین، قانونمندی را به تدریج تمرین می کنند.

زمانی که بدون برنامه وارد نبرد می شدم، شکست می خوردم ولی زمانی که 
با نظم و برنامه ریزی وارد می شدم، پیروزی به دست می آوردم.

به تدریج یاد گرفتم که قبل از انجام دادن هر کاری باید برنامه ریزی داشته 
باشم.

یکی دیگر از علت های پیروزی ام، نحوة قرار گرفتن ســاختمان ها و چیدن 
تجهیــزات و ... بود که تأثیر خیلی زیادي داشــت. من نقشــة دهکده ام را 
درســت و اصولی چیده  بودم؛ طوری که افراد زیادی به من حمله کردند و 
شکست خوردند. قبل از انجام دادن این کار فکر کردم و از افراد قبایل سطح 
بالا مشورت گرفتم. مشورت با آن ها نیز کمک بزرگی به من کرد. در مورد 
به روز کردن ساختمان هایم نیز با آن ها مشورت کردم. آن ها پیشنهاد دادند 

که بهتر است ساختمان دفاعی را زودتر به روز کنم.

از این طریق فهمیدم كه انســان در هر کاری، برای موفق شدن به تجارب 
دیگران نیاز دارد و باید با دیگران مشورت کند. 

در بازی، هر فردی الماس های محدودی در اختیار داشــت که می توانست 
برای سرعت بخشیدن روند به روز کردن ساختمان ها یا در مواقع ضروری، 

آن ها را خرج کند.

در این بازی، پس انداز کردن و استفادة درست از منابع را آموختم و به این 
تجربه دست یافتم که استفاده از منابع باید سنجیده و حساب شده باشد. 

مثلًا اگر دو روز به اتمام به روز شدن ساختمان مانده بود و من پنج روز بعد 
به آن سر می زدم، ضرر می کردم؛ انگار، دهکده ام سه روز تعطیل بوده است. 

بنابراین، سعی می کردم به موقع، وارد بازی شوم تا ضرر نکنم. 

با قرار گرفتن در این موقعیت ها فهمیدم که باید وقت  شــناس باشــم و از 
وقتم درست استفاده کنم.  

آنچه آموختم
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فریبا موسوی زاده

بازی های خوب برای
آدم هــــــای خوب

Dumb Ways to Die بازی 
این یک بازی مفرح، شاد و بسیار آموزنده 
برای آموزش و یادگیری نکات ایمنی مهم 
و کاربــردی در زندگی اســت. ایدة اولیة 
آن در حقیقــت فعالیتی )کمپینی( برای 
جلوگیری از کشــته شــدن مردم روی 
ریــل قطارها و متروها بود که با کســب 
موفقیت چشمگیر، نسخة دوم آن نیز ارائه 
شــد. همان طور که از اسم بازی مشخص است، شخصیت های 
آن احمقانه تریــن و خنده دارترین راه های مــردن را به تصویر 
می کشــند و شما باید از کشته شدن این شخصیت های بانمک 
و دوست داشتنی جلوگیری کنید. شــما در مواجهه با حوادث 
مختلف، فقط ســه بار می توانید بمیرید، و پس از آن، می بازید 
و رکورد شــما محاسبه می شــود. این بازی در نگاه اول ساده و 
شاید بچگانه به نظر می رسد، ولی نهایت هیجان را دارد. توصیه 
می کنیم برای حفظ جان خود در محیط های واقعی هم که شده 

است، یک بار این بازی را امتحان کنید.

 Bridge Constructor بازی 
این بازی برای شــما که دبیر 
فیزیک هستید یا به ساخت و ساز 
علاقه مندید، یک بازی اعتیاد آور 
ســبک  در  زیبــا  فوق العــاده 
و شاید  اســت  فکری  بازی های 
بتوانــد در کلاس درس هــم به 

کارتان بیاید. در این بازی، انــواع مصالح و مواد موردنیاز برای 
ساخت پل در اختیار شما قرار می گیرد و شما باید با بهره گیری 
درست و اصولی از آن ها، پل های متعددی بسازید تا وسایل نقلیه 
با موفقیت از آن ها عبور کنند و به مقصد خود برســند! در ابتدا 
به شــما مقداری بودجه اختصاص داده می شود. شما به عنوان 
پیمانکار، یک پروژة پل ســازی را به اتمام می رسانید و در آخر، 
مبلغــی بابت پروژه دریافت می کنیــد. در ادامه، اگر کارتان به 
خوبی پیش برود، به شــما پیشنهادهای زیادی برای پل سازی 
یا تعمیر پل های دشــوار داده می شود. توانایی شما در طراحی و 
ساخت پل های مختلف، تحمل آن ها در برابر فشار عبور انواع وسایل 
نقلیة سبک و سنگین، و پایداری آن ها روی دره های عمیق، قنات ها و 
 Bridge Constructor Medieval رودخانه ها ارزیابی می شود. نسخة
)پل سازی در قرون وسطی( این بازی، با سناریوهای جذابی همراه 
شده است که شما را به دنیای چالش برانگیز جنگاوران باستانی 

فرا می خواند. 

Monument Valley بازی 
فکر می کنید ســرعت  اگر 
عمل، تجسم فضایی و قدرت 
خوبی  بســیار  تصمیم گیری 
دارید، این بازی فرصت خوبی 
خودتان  محــک زدن  بــرای 
است. شــما در این بازی باید 

شــاهزاده ای به نام آیدا را از مسیرهای پر از رمز و راز و بناهای 
تاریخی عبور دهید و به محل مورد نظرش برســانید. این کار با 

دنیای بازی های روی گوشــی های هوشمند، هر روز مخاطبان 
بیشــتری را به خود جلب می کند. در هر ردة ســنی که باشید، 
می توانید یک بازی سرگرم کننده، هیجان انگیز و جذاب پیدا کنید 
و برای مدت زیادی فارغ از فضا و زمان خود را در نقش یک مبارز، 
اندیشمند، مخترع، فضانورد یا یک منجی جهانی با توانایی های 
محیرالعقول تصور کنید. فرقی نمی کند که شــما به کدام دسته 

از بازی ها علاقه مند باشــید؛ این فقط به روحیه و توانایی هایتان 
بستگی دارد. البته مطمئن باشید که همیشه چندین بازی جالب 
در هر دســته وجود دارد که شما را ساعت ها سرگرم، و از زمان 
و مکان غافل می کند. البته اگر شــما فکر می کنید جزء کسانی 
هســتید که به هیچ وجه معتاد بازی نمی شوید، ما توانتان را با 

بازی های زیر به چالش می کشیم!
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حرکت دادن انواع ابزارآلات موجود در بازی یا به چرخش آوردن 
آن ها انجام می  شود؛ به شرط آنکه خطای دیدتان شما را منحرف 
نکند. گرافیک سه بعدی جذاب، صداگذاری بسیار عالی و مراحل 
متنوع، شما را ساعت ها پای این بازی میخکوب می کند. اگر این 
بازی را پســندیدید، Magic Flute: Puzzle Adventure را هم 

امتحان کنید؛ این بار شاهزاده تومینو در انتظار شماست. 

Threes بازی 
این بازی پازلی و معمایی مناسب شماست 
که می خواهید مغز خود را ساعت ها به چالش 
بکشــید. بازی Threes ایدة بســیار ساده ای 
دارد. بایــد اعدادی را بــا هم جمع کنید که 
بــه غیر از عدد 1 و 2، مضربــی از 3 بوده با 
هم جمع پذیر باشند. ســاده به نظر می رسد 
ولی با همین ســادگی، جزء برندگان مسابقة 
طراحی اپل است. شــاید شبیه بازی 2048  
به نظر برســد کــه در آن مضرب هایی از دو 
را با هم جمع می کردید، ولی مطمئن باشید 
چالش برانگیزتر اســت و قطعاً زمان بســیار 
بیشتری را به دست و پنجه نرم کردن با آن اختصاص خواهید داد.

Lumosity بازی 
اگر از جمله کســانی هستید 
که فکر می کنیــد دلیلی ندارد 
وقت خود را بــا بازی های رایج 
تلف کنید، شاید تقویت  حافظه 
دلیل خوبی برای ورود به دنیای 
بالاخره  باشد.  بازی ها  پرکشش 
مغز شما هم به ورزش احتیاج 
بازی هــای  مجموعــه  و  دارد 
لوموسیتی یک ورزش عالی برای مغز محسوب می شود. طراحان 
این بــازی از متخصصان علوم مغز و اعصــاب کمک گرفته اند و 
معتقدند شــما با اختصاص دادن روزانه 15 دقیقه وقت به انجام 
بازی های متنوع فکری جذاب، که بر اساس قدرت حافظه، دقت، 
ســرعت، انعطاف پذیری و حل مســئله به شــما داده می شوند؛ 
می توانید شــاهد تقویت قدرت ذهنی خود باشــید. سازندة این 
اپلیکیشــن، آن را با شعار افزایش هوش و شاخص کردن شما در 
جامعه به بازار عرضه کرده است. این مجموعه بازی، با تمرین های 
روزانة مستمر همراه با ارائة امتیازات شما در بخش های مختلف در 
یک محیط کاربرپسند و زیبا، ادعای تقویت ماهیچه های مغزتان را 
دارد. به شما پیشنهاد می کنیم نسخة Lifetime Subscription آن 
را تهیه کنید و از تقویت حافظة خود با انجام دادن مجموعة متنوعی 
از بازی های ساده ولی جذاب لذت ببرید. البته امروزه بازی هایی مانند 
Fit Brains Trainer، و یــا CogniFit Brain Fitness که هر یک با 



ادعای افزایش هوش شما روانة بازار شده اند، رقبای سرسختی 
برای این بازی محســوب می شوند. پس، شاید بهتر باشد به هر 

کدام از آن ها هم سرک بکشید!

Blek بازی 
بی نظیر،  بازی  یک 
اعتیادآور،  جــذاب و 
ویژة آدم  های باهوش! 
ظاهر این بازی بسیار 

ساده است. ابتدا یک خط می کشید. این خط به همان مدلی که 
کشیده شده است، شروع به حرکت می کند و باید بدون برخورد 
به نقاط ســیاه از همة نقاط رنگی بگذرد. با عبور از هر مرحله، 
با چالش جدیدی روبه رو می شــوید؛ هرچند بعضی از مراحل با 
وجود ظاهر بسیار پیچیدة خود، که شما را ساعت ها به فکر فرو 
می برند، راه حل بسیار ساده ای دارند. زیبایی این طراحی، تنوع 
راه حل هاست و ممکن است بتوان با روش های مختلفی از یک 
مرحله عبور کرد. جایزه های ویژه ای که تاکنون به این بازی داده 
شده است، نشان می دهد که شما با لذت بسیار از فسفر فراوانی 

که برای انجام آن می سوزانید، استفاده خواهید کرد.

Stack بازی 
برج سازی  بازی  اگر 
را  چوبی  قطعــات  با 
انجــام داده باشــید، 
حتماً از این بازی لذت 
خواهید برد. ابتدا یک 
ســاختمان کوچــک 
بــا قطعات بــزرگ و 

کوچک مختلف در اختیار دارید و باید آن را به یک برج تبدیل 
کنید. بلوک ها در اندازه های مختلف و  با ســرعت های متفاوت 
حرکت می کنند و شــما باید آن ها را به ســرعت و با دقت در 
جای مناســب قرار دهید. تلاش شما برای ساخت صاف ترین و 
بلندترین برج ثبت می شود و می توانید حاصل دسترنج خود را با 
سایرین مقایسه کنید. آنچه شما را در این بازی ممتاز می کند، 
ســرعت عمل، و دقت است و هر قدر این قطعات دقیق تر روی 
هم قرار گیرند، شــانس شــما برای ثبت رکوردی بهتر، بیشتر 

خواهد شد.
دنیای بازی ها هر روز گسترده تر، جذاب تر و غنی تر می شود و 
روزانه هزاران هزار بازی جدید با قابلیت های ویژه به مخاطبان 
ارائه می گردد. گرچه شــما را به غوطه ور شــدن در این دنیای 
رویایــی توصیه نمی کنیم اما معتقدیم که بهره گیری منطقی و 
با برنامه از بعضــی از آن ها می تواند قدرت یادگیری، خلاقیت، 
تحلیل و تصمیم گیری شما را افزایش دهد. امیدواریم به اندازه 

از آن ها لذت ببرید!



بـــازى آمـــوزى
مــرورى كـوتــاه  بــر يــك تحــول

يك مدل تصميم سازي 
كه كاربرد اوليه آن در 
تجارت و كسب و كار 
بــود و بعدها تكامل و 

گسترش يافت.

يادگيري بازي محور

معلم هاي سراسر دنيا از بازي هايي 
مثــل روپولي، واژه بــازي، زندگي، 
دنباله اوريگون و كارمن ســنديگو 
كجاي جهانه، براي آموزش مفاهيم 

استفاده مي كنند.

بازي وار سازي

بازي وار سازي فوت و فن هاي استفاده از بازي در 
موقعيت  غير بازي است براي بالا بردن مشاركت

بازي وار ســازي، فرايند افزودن سازوكار بازي، به مراحل، برنامه ها 
و درگاه هاي يادگيري اســت كه در حالت ســنتي از اين روش ها 
اســتفاده نمي  شــود. هدف، ايجاد انگيزه و خلق تجربه هاي درگير 

كننده تر است.

نظريه بازي

بازي ها مي توانند دو نفره يا با رايانه باشند.

نظريه بازي نه روي اســتفاده از بازي بلكه 
روي فراينــد تصميم گيــري در روند بازي 

تمركز مي كند.

بــازي هــا

بــود و بعدها تكامل و 
گسترش يافت.

كجاي جهانه، براي آموزش مفاهيم 
استفاده مي كنند.

بازي ها مي توانند دو نفره يا با رايانه باشند.

نظريه بازي به تحصيلات تكميلي استراتژيك راه يافته است.

نظريه بازي در اصل در دهة ۱۹۵۰ ميلادي كشــف شد و بعدها در 
سال ۱۹۹۲ ويليام پاوندستون به آن رسميت بخشيد.

نظريه بازي به مــردم كمك مي كند 
در شــرايط بحراني از بين گزينه هاي 
موجود بهترين راهكار را انتخاب كنند.

مشــخصة منحصربه فرد يادگيري بازي محور اين 
اســت كه بازي هــاي رايانــه اي جايگزيني براي 
برنامه هاي آموزشي يا آموزش رو در رو به حساب 

نمي آيند بلكه مكمل آن ها هستند.

يادگيري بازي محور از بازي به سنتي ترين وجه 
ممكن براي آموزش استفاده مي كند.

نظـريه بـازی

يادگيری بازی محور

افراد زيادي در حال روي 
بازي وار سازي  به  آوردن 
هســتند زيرا هم تجربه 

است و هم آزمايش.

بازی وار سازی در تجارت

بازی سازی در آموزش

اساس بازي وار سازي برمبناي سيستم 
مشاركت و پاداش گرفتن است.

بازي وار سازي توجه افراد و تعهدشان را براي مدت زمان بيشتري به خود جلب مي كند.

چيزي بيشتر از 
بازي كردن در 

كلاس درس است

چيزي بيشتر از 
تدريس تصميم گيري 

استراتژيك است.
يك نظام جديد است.

بازي وار سازي دانش آموزان را به انجام 
كارهاي پرخطري تشويق مي كند كه 

در حالت عادي انجام نمي دهند.
بازي وار ســازي تجربة سرگرمي را در كنار انگيزة ذاتي و پاداش را به كار 

مي گيرد تا افراد مختلف را برانگيزد و وادار به شركت در بازي كند.

يادگيرى
تجربى

Mia McMeekin :نويسنده
ترجمه: نرگس پورمحمديان

بازيمدرسه 

آشنايـی
بـــــا
بازی های
ــي سنت

 بازی محلی بوجيکا (گنجشک پر)- استان بوشهر

 بازی هفت سنگ

 تشله بازی ( تُشله به لهجه مشهدی) يا تيله مهره های درشتی است كه گاه از سنگ تراشيده
      می شود يا از آهن يا از بلور است).

 بازی يه قل دو قل گردو بازی (جوز وازی) در كرود - طالقان
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11 براى معلمـان، كارشناسـان فنــاورى اطلاعــات و ارتباطـات آمـوزش و پـرورش و دانشجـويـان دانشگــاه فـرهنگيـان
دورة  چهاردهم - مهــر 1396- شمــارة پى درپى 103- 48صفحــه - 9000 ريال

حديثی ارزشمند از پيامبر نور و رحمت حضرت محمد مصطفی(صلی االله عليه و آله)

من بچـه ها را بـه ۵ دليـل دوست دارم: 
اول آن كه بسيــار گريـه می كننـد .

دوم آن كه با خـاك بـازی می كننـد . 
سوم آن كه با يكديگر دعوا می كنند ولی زود آشتی كرده و كينه به دل نمی گيرند 

چهارم آن كه چيزی برای فــردا ذخيـره نمی كنند . 
پنجم آن كه خانه می سازند و سپس خراب می كنند. 

بازی وارسازیمنبع : کتاب مواعظ العدديّه، ص۲۵۹

بازی های خوب برای آدم های خوب

بــازی
شايد همه چيز بـازی باشـدامری متعالی


