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 مقدمه 
و  رواني شناختي، جسمي، لحاظ از کودکاني که  عادي  ان فراگیر با احساسي اجتماعي 

با  کودکان ببرند  بهره است دیگران اختیار در که خدماتي  از چندان نمي توانند  و متفاوتند 

 شنیداري، نقایص با ذهني،کودکاني توان کم کودکان .شوند  مي نامیده 1ویژه  نیازهاي

 دسته  آن  و  دارند  عاطفي مشکلات که کودکاني  وهمچنین ارتوپدي  گفتاري،  بینایي،

 قرار  دسته این در نیز هستند   استعداد  با العاده فوق و دارند  بالا هوشي بهره که ازکودکاني

 (. 2،2005آتمان (مي گیرند 

توان ذهني،کودکان در  پذیر کم توان ذهني آموزش   دانش آموزان  و میان کودکان کم 

  ساده  عملیات و نوشتن خواندن، یادگیري براي توانایي  رغم علي که هستند  کودکاني

 هایي  تفاوت داراي  خود همسال عادي  کودکان  به نسبت تمرین، و  آموزش  طریق از یاضير

 در مهارت هاي شناختي، اجتماعي و حرکتي مي  ها تفاوت  این از  یکي  احتمالا باشند، مي

 گونه این )2012،  3سو  و  یانگ ؛1391پور، ملک  ؛  1390 وعلي بخشي، قلم سیمین (باشند 

 ادراکي، قدرت زباني، هاي مهارت زمینه در و دارند  74تا    55 بین بهره هوشي کودکان

  (. 1389 افروز،( هستند  برخوردار  پاییني ازتوانایي خلاقیت و تخیل حافظه، ظرفیت

دانش  حرکتي  و  اجتماعي  شناختي،  رشد  بر  آن  تأثیر  و  بازي  حوزه  موضوع  در  آموزان 

پژوهش  و  تحقیقات  از  وسیعي  پیکره  در  روانشناسي،  است.  داده  اختصاص  خود  به  را  ها 

هاي دور حتي بدو پیدایش انسان نسبت داد. اولین توان به گذشته واقع شروع بازي را مي 

 
1 - Children with special need 
2 - Ataman 
3 - Wuang, Su 
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مورد استفاده از بازي در درمان، به پسري پنج ساله به اسم هانس کوچولو مربوط است 

 که فروید طي آن به درمان ترس بیمارگونه کودك پرداخت.

روش  براساس  کودکان  با  اولیه  کارهاي  بهترین  ترتیب  این  فروید به  گرفت.   1هاي  انجام 

بنابراین روانکاوان سهم زیادي در پیشرفت ادبیات درماني بازي داشتند و از جمله فروید  

پدر  عنوان  به  کودکان  بازي  تبیین  در  آن  از  استفاده  و  آزاد  تداعي  نظریه  ارائه  به خاطر 

براي   نام »هلموت«  به  بیستم درمانگري  قرن  اوایل  در  درماني شناخته شده است.  بازي 

« کار »هلموت«  3« و »ملاني کلاین2نخستین بار بازي درماني را به کار گرفت »آنا فروید 

 (. 1389را ادامه دادند و بازي درماني را وارد کار روانکاوي خویش کردند )حسین نژاد، 

دهه   سازمان درمانگاه  1920در  بازي  فنون  کودك  راهنمایي  کردند.  هاي  ابداع  را  یافته 

لوي  )4»دیوید  و  1939«  هیجاني  تخلیه  علت  به  که  کودکاني  به  کمک  منظور  به   )

 دستیابي به بینش مشکلاتي داشتند »درمان راه اندازي ساخت دار« را به وجود آورد.  

تواند باشد که مي اي از موقعیت هاي ویژه مد نظر مي ریزي مجموعه در بازي درماني ، طرح 

درماني با کودکان فراهم آورد، لذا پرداختن تري از روان نظر بالیني چارچوب وسیع از نقطه 

دارد در تجربه بازي  ( اظهار مي1388) به نقل از آرین،  5به امر بازي ضروري است لندرث

شود. تا خود را امتحان کند از طریق بازي خود را  درماني محوطه امني به کودك داده مي 

جا که دانش خود    اظهار دارد و با انجام این کار یاد بگیرد که خود را بهتر بشناسد تا بدان

 هاي مناسب تر بالا ببرد. هاي خود در راه کارگیري ظرفیترا در مورد به 

 
1- Freud 
2- Anna Freud 
3- Melanie Klein 
4- David Levy 
5- Lndrs 
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   شناختی هایمهارت  و درمانی بازی
بازي جزیي از زندگي انسان از بدو تولد تا زمان مرگ است. انسان از نظر فیزیولوژیک نیاز  

رشد  براي  است.انسان  و حرکت  این جنبش  بازي جزء مهم  و  دارد  و حرکت  به جنبش 

 (. 1390ذهني و اجتماعي خود نیاز به تفکر دارد و بازي خمیرمایه تفکر است )مهجور، 

ها ( اولین مدافع مطالعه بازي کودکان جهت درك و آموزش آن 1967)  1به نظر دیل لبو  

امیل کتاب  در  او  بود.  نمود.   2»روسو«  بیان  کودك  آموزش  اهداف  مورد  در  را  عقایدش 

کند که معلم باید براي ملحق  روسو بر اهمیت بازي براي درك کودکان تاکید و توصیه مي

براي آن  ایفاي نقش کودك، معاشري مناسب  با  بازي شاگردانش  به  البته  شدن  باشد.  ها 

تفریح  و  بازي  مورد  در  روسو  بوده  تعاریف  تربیتي  اهداف  جهت  در  بیشتر  کودکان  هاي 

)احمدوند،  باشد  منطبق  بازي  مدرن  درماني  و  تحقیقاتي  کاربردهاي  بر  اینکه  تا  است 

توان در تمام رویکردهاي  بازي درماني را مي  ( اظهار داشت1982« )  3(. »لاندرت1389

  12تا    2اي به کار گرفت. از نظر او این شیوه درماني روش اصلي کار با کودکان  مشاوره 

توانند افکار و احساسات خود را به  ها محدود است و نمي ساله است. زیرا رشد شناختي آن 

زمان بیاورند. او بازي را جزء جدانشدني زندگي کودکان و شیوه طبیعي یادگیري و ارتباط  

دارد که در دهه  ( اظهار مي 2007« )4کند و »شافر ها با دیگران معرفي مي برقرار کردن آن 

اخیر علاقه شدیدي به موضوع و حرفه بازي درماني به وجود آمده است )به نقل از حسین 

 (. 1389نژاد، 

عقب  کودکان  ذهني  رشد  بررسي  به  پیاژه  همکاران  ذهني،  رشد  مراحل  مانده  براساس 

عقب  که  رسیدند  نتیجه  این  به  و  پرداختند  پیاژه  نظام  چارچوب  در  ماندگان  ذهني 

ماندگان سطحي از مرحله عملیات ( سالگي و عقب2-7از مرحله پیش عملیاتي )  5متوسط 

 
1 -Dell Lebo 
2 -Emile 
3- Landalt 
4 -Shafer 
5 -Moctevate Mental Retardation 
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یک    4/3تا    1/ 2( سالگي جلوتر نمي روند و این کودکان از نظر تحول ذهني  7-12عیني )

 (.  1388باشند )جوادیان، کودك عادي مي 

دهد که کودکان در آغاز تا بلوغ از  هاي مربوط به رشد کودك نشان مي ها و پژوهش نظریه 

آنان به مدد حس و جنبش و    1حرکتي   -گذرند. در مرحله حسي مراحل مختلف رشد مي 

مي  2در حیطه حرکتي  تجربه  به  اطراف خود  محیط  سوي  درباره  به  تدریج  به  و  پردازند 

کنند. هر دو مرحله فوق پایه و اساس پیشرفت و ارتقا آنان به  پیشرفت مي   3مرحله ادراکي 

شناختي تجربیات   4سطح  از  استوار  و  غني  زمینه  یک  از  کودکان  برخورداري  است 

خودپنداره   -حرکتي رشد  موجب  بدني   5ادراکي  تصور  اعتمادبه   و  حس  آنان  و  در  نفس 

بنابراین غني مي  سازي رشد این فرایند در کودکان ضروري است و کودکاني که در  شود 

با دشواري پاسخ نیز  یادگیري  در  مانند  مي  فرو  فرایند  این  در  مناسب  مواجه  دهي  هایي 

دهد که کودکان کم توان  (. تحقیقات نشان مي 1389خواهند گشت )سازمند، طباطبایي،  

مواجه  تأخیرهایي  با  این فرآیند  بازي  ذهني معمولاً در  نقشي که  به  توجه  با  بنابراین  اند 

سازي این فرآیند ایجاد نماید لازم است به آن پرداخته شود. به طوري که  تواند در غني مي 

هاي اجتماعي تاکید دارد. »استرانگ« بازي را بهترین »هارلوك« به نقش بازي در ارتباط 

کو  اجتماعي  بلوغ  درمان  براي  هدایت  مي چراغ  مي دك  اظهار  »اسپنسر«  بازي  داند  دارد 

وسیله سلامت جسم و پرورش حواس است. پیاژه با مشاهده بازي کودکان خود موفق به  

)احمدوند،  نمود  ارائه  را  نظریه »رشد مراحل ذهني«  و  قوانین رشد ذهني گردید  کشف 

1389 .) 

شان را  هاي جسمانيدهد که توانایي روانشناسان معتقدند که بازي به کودکان فرصت مي 

بینایي،   حس  بازي  طریق  از  و  کنند  آزمایش  دیگران  و  خود  معیارهاي  با  مقایسه  در 

مي  پرورش  آنان  و لامسه  ابعاد  شنوایي  کلیه  در  بازي  نقش  و  اثرات  به  توجه  با  لذا  یابد. 

 
1 -Sensory- motor 
2 -motor …. 
3 -Percepural Phase 
4 -Cogn…. 
5 -self- Concept 
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ها و رابطه  گیري از بازي در قالب بازي درماني که درمانگر بر جنبه زندگي کودکان و بهره 

هاي متفاوت هیجاني بین خود و کودك تاکید و توجه دارد و امروزه نیز رویکردها و روش 

درماني   بازي  گشتالتي،  درماني  بازي  آدلري،  درماني  بازي  شامل  درماني  بازي  رایج  و 

 گیرد. شناختي و بازي درماني راجرزي مورد استفاده قرار مي  -رفتاري

هاي آموزشي سنتي است و  کنیم که فراتر از روش در این صفحات، ما تلاشي را آغاز مي 

بازي  بهقدرت  را  مي ها  بر  در  یادگیري  کاتالیزور  و  عنوان  سیاه  تخته  از  فراتر  گیرد. 

بازي کتاب درسي،  به هاي  آموزشي  نوآورانه هاي  ابزارهاي  شدهعنوان  پدیدار  که  اي  اند 

دهند که در آن  کنند، و محیطي را پرورش مي آموزان را در هر سني مجذوب مي دانش

ها با اشتیاق به دست آید، و مهارتکند، دانش با شادي به دست مي کنجکاوي رشد مي 

 آیند.مي 





 

 

 

 

 فصل اول

 تعاریف

 آموزش و بازی 

ادغام بازي در محیط هاي آموزشي توجه قابل توجهي را به خود جلب کرده است زیرا 

دهند  مي  تشخیص  آموزشي  نتایج  افزایش  در  را  بازي  پتانسیل  محققان  و  این .  مربیان 

هاي آموزشي، نقش  بخش به رابطه همزیستي بین آموزش و بازي، مزایاي شناختي بازي 

طراحي   در  فرهنگي  ملاحظات  مشارکت،  و  انگیزه  تقویت  در  بازي  بر  مبتني  یادگیري 

 . پردازدهاي آموزشي و روندهاي نوظهور در این زمینه مي بازي

در عوض، آنها براي ایجاد یک تجربه یادگیري قدرتمند .  آموزش و بازي متقابل نیستند 

روبه .  تلاقي مي کنند  به خاطر سپردن  بر  غالباً  رویکردهاي آموزشي سنتي  ایران،  رو  در 

مي  دانش تمرکز  انتقادي  تفکر  و  مشارکت  است  ممکن  که  کند کردند  محدود  را  آموزان 

ادغام بازي از طریق بازي هاي آموزشي با نظریه  (.  111، ص  2009و همکاران،    1آلتباخ )

شود  مي  همسو  دارند،  تأکید  تجربي  و  فعال  یادگیري  بر  که  معاصر  آموزشي  .  هاي 

بهره بازي با  آموزشي  را  هاي  تعاملي  و  پویا  یادگیري  فرآیند  بازي،  ذاتي  لذت  از  گیري 

 .کنند تسهیل مي 

بازي هاي آموزشي مزایاي شناختي را ارائه مي دهند که به توسعه مهارت هاي مختلف  

مهارت هاي شناختي، مانند حل مسئله، تفکر انتقادي و استدلال فضایي،  .  کمک مي کند 

 
1- Altbach 
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یابند   مي  پرورش  بازي  اك )از طریق  مانند دانش (.  45، ص  2006،  1ون  ایراني،  آموزان 

چالش از  خود،  جهاني  بازي همتایان  از  ناشي  شناختي  مي هاي  سود  آموزشي  برند هاي 

شعبانپور،  ) و  ص  2020خواجویي  بازي (.  79،  استراتژي،  این  به  را  بازیکنان  ها 

مي تصمیم  تشویق  بازخورد  اساس  بر  خود  رویکرد  انطباق  و  همگي  گیري  که  کنند، 

 .هاي دنیاي واقعي قابل اجرا هستند هاي قابل انتقالي هستند که در زمینه مهارت

.  یادگیري مبتني بر بازي پتانسیل افزایش انگیزه و مشارکت در بین یادگیرندگان را دارد

غوطه دانش با  کردن  لذتور  و  تعاملي  تجربیات  در  بازي آموزان  از  بخش،  آموزشي  هاي 

مي  بهره  دروني  دسي )برند  انگیزه  و  ص  2000،  2رایان  که  (.  56،  جایي  ایران،  در 

دانشسیستم مشارکت  حفظ  در  است  ممکن  آموزشي  چالشهاي  با  مواجه  آموز  هایي 

و صمدزاده،  )شوند   زاده  بازي (367، ص  2018نعمتي  ادغام  مي ،  آموزشي  به  هاي  تواند 

بخشد  نیرو  یادگیري  پاداش بازي .  فرآیند  فوري،  بازخورد  ارائه  ها  را  موفقیت  حس  و  ها 

 . کنند دهند، که همگي به تعامل پایدار و اشتیاق براي یادگیري کمک مي مي 

دارد آموزشي  هاي  بازي  اجراي  و  طراحي  در  بسزایي  نقش  فرهنگي  .  ملاحظات 

ارزش فرهنگ  ترجیحات،  است  ممکن  مختلف  حساسیتهاي  و  داشته  ها  متفاوتي  هاي 

تأثیر مي  بازي  بر محتوا و مکانیک  (.  143.  ، ص2018،  3تنگ و سوئي )گذارد  باشند که 

فرهنگي   هاي  ارزش  که  ایران  در  ویژه  به  فرهنگي  آموزشي حساس  هاي  بازي  طراحي 

دارد   اهمیت  دهند،  مي  شکل  را  آموزشي  هاي  آبادي،  ) اولویت  (.  67، ص  1394صالح 

حصول اطمینان از اینکه بازي ها با پس زمینه هاي فرهنگي دانش آموزان طنین انداز  

 .مي شوند، ارتباط و اثربخشي آنها را افزایش مي دهد 

بازي گرایش در  نوظهور  نوآورانه هاي  رویکردهاي  به  آموزشي  ميهاي  اشاره  که  اي  کنند 

مهار مي  را  مي فناوري  برطرف  را  متنوع  یادگیري  نیازهاي  و  آوري هاي  .  کنند کنند  فن 

تجربیات یادگیري همه جانبه اي را ارائه  (  AR)و واقعیت افزوده  (  VR)واقعیت مجازي  

 
1- Van Eck 

2- Ryan and Desi 

3 -Teng & Sui 
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،  1کلوپفر و شلدون ) مي دهند که دانش آموزان را به سناریوهاي آموزشي منتقل مي کند  

مند شوند که  ها بهرهتوانند از این فناوري مربیان و فراگیران ایراني مي (.  503، ص  2010

محیط راه و  مفاهیم  کشف  براي  جدیدي  مي هاي  ارائه  پیچیده  و  )کنند  هاي  خاجویي 

هاي آموزشي تطبیقي، تجربه یادگیري را با  علاوه بر این، بازي (.  79، ص 2020شعبانپور، 

سبک  و  دانش پیشرفت  یادگیري  ميهاي  تطبیق  استپلتون )دهند  آموزان  و  ،  2هیرومي 

این رویکرد نیازها و توانایي هاي متنوع فراگیران را برآورده مي کند و  (.  57.  ، ص2010

 .نتایج یادگیري شخصي و مؤثر را پرورش مي دهد 

ادغام بازي هاي آموزشي در محیط هاي آموزشي نشان دهنده همگرایي آموزش و بازي  

مي بازي.  است ارائه  را  شناختي  مزایاي  آموزشي  افزایش  هاي  را  تعامل  و  انگیزه  دهند، 

نظریه مي  با  و  همسو  دهند  دارند،  تأکید  فعال  یادگیري  بر  که  معاصر  آموزشي  هاي 

هاي آموزشي مؤثر دارد که با ملاحظات فرهنگي نقش مهمي در طراحي بازي .  شوند مي 

با پیشرفت تکنولوژي، گرایش هاي  .  شودانداز مي آموزي طنین هاي مختلف دانش جمعیت

نوظهور در بازي هاي آموزشي تجربیات همهجانبه و سازگاري را براي برآوردن نیازهاي  

با کاوش در تقاطع آموزش و بازي از طریق بازي هاي  .  یادگیري فردي در بر مي گیرند 

آموزشي، مربیان مي توانند تجربیات یادگیري پویا، جذاب و موثر را براي دانش آموزان  

 . پرورش دهند 

 فرآیند ساخت 

بازي  به ادغام  آموزشي  که  هاي  دارد  غني  تاریخي  تکامل  یادگیري،  براي  ابزاري  عنوان 

دوران فرهنگ  و  مي ها  بر  در  را  بازي .  گیردها  تاریخي  توسعه  بررسي  به  بخش  هاي  این 

بازي  بازي آموزشي، نقش  هاي آموزشي دیجیتال،  هاي سنتي در تقویت یادگیري، ظهور 

بازي  بازي، و پیامدهاي آموزشي گنجاندن  بر  بر یادگیري مبتني  ها در  تأثیرات فرهنگي 

 . پردازدآموزش مي 

 
1- Klopfer and Sheldon 

2- Hirumi & Stapleton 
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گذشته بازي آموزشي  ریشه هاي  و  دارند  داستاني  تمدن اي  به  آن  باستاني  هاي  هاي 

فرهنگ.  گرددبازمي میان  بازي در  مختلف،  بههاي  دانش،  ها  انتقال  براي  ابزاري  عنوان 

از نسلي به نسل دیگر استفاده مي هنجارهاي اجتماعي و مهارت ،  2003،  1گي )شوند  ها 

ها براي اهداف آموزشي است دهنده استفاده از بازيدر ایران، آثار تاریخي نشان(.  5ص  

نشان  بازي که  آموزشي  پتانسیل  از  ملت  دیرینه  شناخت  است  دهنده  و  )ها  سواري 

بازي (.  289، ص  2018همکاران،   تاریخي  آنتکامل  پایدار  بر جذابیت  آموزشي  ها هاي 

 .کند عنوان ابزاري جذاب و مؤثر براي یادگیري تأکید مي به 

به بازي سنتي  مي هاي  عمل  غیررسمي  آموزشي  ابزار  از  عنوان  وسیعي  طیف  و  کردند 

هاي شامل استراتژي، حل مسئله و  بازي .  کردند هاي شناختي و حرکتي را القا مي مهارت

هاي ضروري زندگي را توسعه  کند تا مهارتهایي را براي افراد فراهم مي همکاري فرصت 

ص  2017،  2جنیگز )دهند   بازي (.  28،  ایران،  مانند  در  سنتي  خط » هاي  تفکر  «  گل 

، ص  2018سواري و همکاران،  ) داد  انتقادي و استدلال فضایي را در بازیکنان پرورش مي 

یکپارچه  (.  290 ادغام  از  اي  نمونه  یادگیري  ابزار  به عنوان  بازي هاي سنتي  از  استفاده 

 .سرگرمي و آموزش در زمینه هاي تاریخي است

شد  آموزشي  هاي  بازي  در  کننده  دگرگون  تحولي  باعث  دیجیتال  فناوري  بازي  .  ظهور 

تجربیات  ایجاد  براي  فناوري  ور  غوطه  و  تعاملي  ماهیت  از  دیجیتال  آموزشي  هاي 

ایرانیان، مانند افراد در سراسر  (.  32.  ، ص2003گي،  )یادگیري جذاب استفاده مي کنند  

بازي با  برآورده مي جهان،  را  آموزشي مختلفي  اهداف  آموزشي دیجیتالي که  کنند، هاي 

مي  شعبانپور،  )شوند  درگیر  و  ص  2020خاجویي  آموزشي  (.  79،  هاي  بازي  ظهور 

باز   اي  رسانه  عناصر چند  ادغام  و  یادگیري شخصي  براي  را  راه هاي جدیدي  دیجیتال 

 . کرد

 
1- Gee 

2- Jennigs 
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شکل در  مهمي  نقش  فرهنگي  داردتأثیرات  بازي  بر  مبتني  یادگیري  تجربیات  .  دهي 

هاي آموزشي خاصي تأکید کنند که در طراحي  هاي مختلف ممکن است بر ارزش فرهنگ 

بازي  محتواي  مي و  منعکس  آموزشي  همکاران،    1بورگونجون )شود  هاي  ص  2013و   ،

در ایران، بازي هاي آموزشي ممکن است سواد و ارزش هاي فرهنگي را در اولویت (.  411

هاي فرهنگي فراگیران  شناخت تفاوت (.  291، ص  1397سواري و همکاران،  )قرار دهند  

ها و تجربیات آنها همخواني  براي طراحي تجربیات یادگیري مبتني بر بازي که با پیشینه 

 .دارد، بسیار مهم است

است سرگرمي  از  فراتر  که  دارد  آموزشي  مفاهیم  آموزش  در  آموزشي  هاي  بازي  . ادغام 

بازي هاي خوب طراحي شده مي توانند انگیزه، تعامل و نتایج یادگیري را افزایش دهند 

آموزان در سطح جهان، از  ایرانیان، مانند دانش(.  18.  ، ص2008،  2اشتاینکوهلر و دانکن)

بهره مي  بازي  بر  یادگیري مبتني  به سبکرویکردهاي  یادگیري  برند که  و ترجیحات  ها 

گنجاندن بازي هاي آموزشي (. 79، ص 2020خاجویي و شعبانپور، )دهد متنوع پاسخ مي 

 . در آموزش مستلزم همسویي متفکرانه با اهداف یادگیري و راهبردهاي ارزیابي است

تکامل تاریخي بازي هاي آموزشي بر ارزش ماندگار آنها به عنوان ابزاري براي یادگیري  

کند  مي  به بازي .  تأکید  سنتي  مي هاي  عمل  غیررسمي  آموزشي  ابزار  و  عنوان  کردند 

مي مهارت منتقل  را  حرکتي  و  شناختي  بازي .  کردند هاي  دیجیتال،  آموزشي  عصر  هاي 

. کنند دیجیتالي را آغاز کرد که از فناوري براي تجربیات یادگیري همهجانبه استفاده مي 

بازي  محتواي  و  طراحي  فرهنگي  مي تأثیرات  شکل  را  آموزشي  شناخت هاي  و  دهد 

مؤثر حیاتي استپیشینه اجراي  براي  فراگیران  فرهنگي  آموزشي  .  هاي  بازي هاي  ادغام 

دارد را  یادگیري  نتایج  و  مشارکت  انگیزه،  افزایش  پتانسیل  آموزش  مسیر  .  در  ردیابي  با 

بازي  ویژگي تاریخي  از  استفاده  و  آموزشي  آن هاي  جذاب  مي هاي  مربیان  از  ها،  توانند 

 .ها براي ایجاد تجربیات یادگیري معنادار استفاده کنند قدرت بازي 

 
1- Bourgonjon 

2- Steinkuehler & Duncan 


