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 پیشگفتار 
 

های آموزشی در عصر های نظامترین ضرورتهای یاددهی و یادگیری، یکی از مهمتحول در شیوه
های مورد  حاضر است؛ عصری که در آن سرعت تغییرات، تنوع منابع دانشی و پیچیدگی مهارت

تواند نیاز، بیش از هر زمان دیگر زندگی انسان را دگرگون کرده است. مدرسه امروز دیگر نمی
آموز امروزی نه تنها به دنبال دریافت مستقیم  محور دیروز باشد. دانشهمان ساختار سنتی و انتقال

اطلاعات نیست، بلکه نیاز دارد تجربه کند، بیازماید، کشف کند و در جریان یادگیری نقشی فعال  
به روش باشد. در چنین شرایطی، توجه  از حالت  و معنادار داشته  بتوانند یادگیری را  هایی که 

بخش و عمیق تبدیل کنند، ضرورتی انکارناپذیر است. یکی  ای پویا، لذتمنفعل و سرد به تجربه
کننده در  های سرگرمگیری از بازی و فعالیتاز مؤثرترین رویکردها برای تحقق این هدف، بهره

 .آموزش است

از نخستین سال انسان است؛  زندگی  از  بازی یک عنصر ذاتی در  ما  بزرگسالی،  تا  های کودکی 
برقرار می ارتباط  پیرامون  با جهان  بازی  را میطریق  اجتماعی  قوانین  نقشکنیم،  های  آموزیم، 

گیری، خلاقیت و همکاری را پرورش هایی همچون تصمیمکنیم و مهارتمتفاوت را تجربه می
دهیم. بازی نه یک فعالیت بیهوده و صرفاً تفریحی، بلکه سازوکاری بنیادی برای شناخت و می

های عمیق و فطری بازی، آن را به ابزاری قدرتمند در آموزش سازگاری با محیط است. این ویژگی
ای ماندگار بدل کند. وقتی یادگیری  تواند یادگیری را به تجربهتبدیل کرده است؛ ابزاری که می

گیرد، احساسات مثبت تقویت دهد، ذهن در حالت فعال و پذیرنده قرار میبازی رخ می  در قالب 
آموزان بدون احساس اجبار یا فشار، به سمت کشف یابد و دانششوند، انگیزه درونی افزایش میمی

 .کنند و حل مسئله حرکت می

فراهم میدر محیط بستری  بازی  آموزشی،  در  های  دارند  فرصت  یادگیرندگان  آن،  در  کند که 
فضای امن و بدون ترس از اشتباه، آزمون و خطا کنند. این آزادی، یکی از ارزشمندترین عناصر 

آموزی که امکان تجربه، اشتباه و اصلاح را داشته باشد، از فرایند یادگیری  یادگیری است. دانش
های خشک و خطی که تنها  کند. برخلاف روشبرد و دانش را با عمق بیشتری درک میلذت می

کند که یادگیری در قالب تعامل، فعالیت،  پردازند، بازی شرایطی ایجاد میبه انتقال اطلاعات می
کننده محتوا نیست، آموز صرفاً دریافتوگو و مشارکت شکل بگیرد. در چنین محیطی، دانشگفت
 .کنده عنوان سازنده دانش خود عمل میبلکه ب

شده، توانایی فرد را در مواجهه های کنترلاز سوی دیگر، بازی با ایجاد فضای رقابت سالم و چالش
می افزایش  پیچیده  مسائل  پژوهشبا  اساس  بر  فعالیتدهد.  متعدد،  بازیهای  باعث های  محور 

رشد   و  فعال  حافظه  افزایش  توجه،  دامنه  گسترش  اطلاعات،  پردازش  در  مغز  عملکرد  تقویت 



میانعطاف شناختی  دانشپذیری  به  همچنین  بازی  میشود.  کمک  فرهنگ،  آموز  ارتباط  کند 
سازی  احساس و تفکر را تجربه کند و با تکیه بر لذت و تعامل، مسیر یادگیری را برای خود شخصی

نماید. این ویژگی بازی را به ابزاری استثنایی تبدیل کرده که نه تنها در آموزش کودکان، بلکه در  
 .توجهی دارد نوجوانان و بزرگسالان نیز نتایج مؤثر و قابل

هایی همچون خلاقیت، در دنیای امروز که دانش به سرعت در حال تولید و تغییر است، مهارت
طوطی حفظ  به  نسبت  بیشتری  اهمیت  خودتنظیمی  و  مؤثر  ارتباط  همکاری،  نقاد،  وار تفکر 

—آورد. هر بازی ها فراهم میاند. بازی، بستری طبیعی برای تقویت این مهارتاطلاعات پیدا کرده

even را   هیجانی  و   اجتماعی   شناختی،   هایمهارت  از   ای مجموعه  خود   درون  در — ترین آنهاساده  
  مهارت  ناخودآگاه  طوربه  کند،می  شرکت  گونهبازی  فعالیتی  در  آموزدانش  که  زمانی.  دارد  نهفته

 را   هیجان   کنترل  و   مذاکره  همکاری،  گیری، تصمیم  پیامدها،   بینیپیش  ریزی،برنامه  مسئله،   حل
بنای موفقیت فرد در آینده هستند و آموزش نوین باید بر ها، سنگ کند. این مهارتتمرین می

 .های بنیادین تمرکز داشته باشدرشد این مهارت

توان برای هر گروه پذیری آن است. بازی را میمحور، انعطافهای مهم رویکرد بازییکی از مزیت
بازی از  توانایی طراحی کرد.  فعالیتسنی، هر نوع محتوا و هر سطح  تا  های  های ساده کلاسی 

های پیشرفته، همه و سازیهای دیجیتال و شبیهپردازی تا بازیآفرینی و داستانحرکتی، از نقش
قادر   را  این گستره وسیع، معلمان  تبدیل شوند.  یادگیری  ابزار  به  دارند که  را  آن  قابلیت  همه 

تفاوتمی کلاس،  شرایط  آموزشی،  اهداف  با  متناسب  دانشسازد  فردی  امکانات  های  و  آموزان 
 محور به دلیلموجود، بهترین شکل بازی را انتخاب یا طراحی کنند. افزون بر این، رویکرد بازی

آموزانی که اضطراب یادگیری دارند، عملکرد  اش، برای دانشبخش و غیرتهدیدکنندهماهیت لذت
پایین دارند یا از نظر عاطفی درگیر فشارهای مختلف هستند، بسیار مفید است. بازی برای این 

 .کندآموزان همچون پلی است که آنها را از حالت انفعال به مشارکت فعال هدایت میگروه از دانش

نقش معلم در این میان بسیار حیاتی است. معلم نه تنها باید بازی را به عنوان یک ابزار تفریحی  
قادر   ببیند، بلکه باید آن را به شکلی هوشمندانه و هدفمند در فرایند آموزش بگنجاند. او باید 

فعالیت کند،  حفظ  را  یادگیری  و  سرگرمی  میان  تعادل  بهباشد  را  که  گونهها  کند  هدایت  ای 
مند  های یادگیری پنهان در دل بازی بهرهآموزان در مسیر صحیح قرار گیرند و از فرصتدانش

ها را حفظ نماید، هیجان کلاس شوند. همچنین معلم باید بتواند فضا را کنترل کند، تنوع فعالیت
ها، تنها  ناییرا مدیریت کند و از بازی به عنوان پلی برای انتقال مفاهیم پیچیده بهره گیرد. این توا

از روش آگاهی  و  بازی  فلسفه  کامل  بازیبا شناخت  ارزیابی  و  اجرا  آموزشی  های طراحی،  های 
 .شودحاصل می

های نوین نیز دنیای جدیدی از امکانات  های کلاسی، فناوریهای سنتی و فعالیتدر کنار بازی
دادهبازی قرار  معلمان  اختیار  در  بازیمحور  امروزه  اپلیکیشناند.  دیجیتال،  پلتفرمهای  های  ها، 



فرصتشبیه مجازی،  واقعیت  و  افزوده  واقعیت  کردهسازی،  فراهم  به هایی  را  یادگیری  که  اند 
تر تبدیل کنند. این ابزارها نه تنها امکان ایجاد دنیایی خیالی و ایمن تر و جذابای عمیقتجربه 

می فراهم  یادگیری  شخصیبرای  مسیرهای  ساختن  فراهم  با  بلکه  بازخوردهای  کنند،  سازی، 
سازند. با وجود این آموزان معنادارتر میای، یادگیری را برای دانشهای مرحلهای و چالشلحظه

بهره هدف،  امکانات گسترده،  است.  درست  انتخاب  و  مدیریت  دانش،  نیازمند  فناوری  از  گیری 
 .رویه از تکنولوژی نیست؛ هدف، استفاده هوشمندانه از آن برای تقویت یادگیری استاستفاده بی

ریزی  با وجود تمامی مزایای ذکرشده، استفاده از بازی در آموزش بدون چالش نیست. نیاز به برنامه
آموزان و توانایی  های فردی دانشهای اجرا، شناخت تفاوتدقیق، زمان کافی، تسلط معلم بر روش

نیازهای موفقیت در این زمینه است. برخی معلمان نگرانند  ترین پیشمدیریت کلاس از جمله مهم
کننده موجب های سرگرمکه بازی منجر به آشفتگی یا کاهش نظم در کلاس شود، یا اینکه فعالیت

الشعاع قرار گیرد؛ اما تجربه عملی مدارس موفق نشان داده است که با  شود هدف آموزشی تحت
اشد.  دهی، انگیزش و یادگیری بتواند یکی از قدرتمندترین ابزارهای نظمطراحی درست، بازی می

مهم این است که بازی نه به عنوان یک فعالیت جانبی، بلکه به عنوان بخشی از ساختار آموزشی  
 .دیده شود

یادگیری زمانی پایدار و عمیق است که با احساس لذت، انگیزه و تجربه همراه باشد. بازی این 
کند، بلکه آن کند. بازی نه تنها یادگیری را شیرین میپیوند را به شکلی طبیعی و مؤثر برقرار می

آموزان با مدرسه سازد. در دورانی که بسیاری از دانشای ماندگار و معنادار تبدیل میرا به تجربه
ای  تواند روح تازهکنند و انگیزه یادگیری در آنان کاهش یافته است، بازی میاحساس بیگانگی می

آموزان و ساختار آموزشی را پر  تواند شکاف میان دنیای درونی دانشدر فضای کلاس بدمد. می
 .بخش تبدیل سازدکند و یادگیری را به سفری شاد، فعال و الهام

قابل استفاده برای معلمان، مربیان، والدین و  این کتاب با هدف ارائه نگاهی کاربردی، علمی و 
ای ارائه شوند که گونهدانشجویان حوزه آموزش تدوین شده است. تلاش شده است که مفاهیم به

گام از اصول  بهخواننده نه تنها با فلسفه و اهمیت بازی در یادگیری آشنا شود، بلکه بتواند گام
محور تا اجرای عملی و ارزیابی نتایج آن بهره بگیرد. امید است مطالعه های بازیطراحی فعالیت

الهام اثر،  در کلاساین  مؤثر  اما  کوچک  تحولاتی  تنها  بخش  نه  که  تحولاتی  باشد؛  درس  های 
را عمیق زندتر مییادگیری  آموزشی  فضای  را در  تعامل و خلاقیت  نشاط،  و  بلکه شور  ه  سازد، 

کند نقش اصلی را در ساختن مسیر یادگیری خود بر عهده  آموزان کمک میکند و به دانشمی
 .بگیرند
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 فصل اول 

 مبانی یادگیری مبتنی بر بازی 

 

 مفهوم یادگیری از طریق بازی و جایگاه آن در آموزش نوین

های آموزشی معاصر است که بر آفرین در نظامیادگیری از طریق بازی یکی از رویکردهای تحول
نقش تجربه، تعامل، هیجان و انگیزش در فرایند یادگیری تکیه دارد. این رویکرد بر این باور استوار  

آموزند که در یک فعالیت پویا و معنادار درگیر شوند. بازی با  است که فراگیران زمانی بهتر می
شود  ها تجربه میگیرد، چالشفراهم کردن محیطی که در آن خطا مجاز است، پرسش شکل می

باقی می تواناییو ذهن فعال  کند. چنین رویکردی  های شناختی را فراهم میماند، امکان رشد 
خت مفهوم یادگیری را از حالت انتقال صرف اطلاعات فراتر برده و آن را به فرایندی مبتنی بر سا

 .سازدمعنا تبدیل می

به عنوان یک شیوه یادگیری موثر  بلکه  ابزار تفریحی،  به عنوان یک  نه  بازی  نوین،  در آموزش 
می پژوهششناخته  دادهشود.  نشان  آموزشی  تجربههای  که  بازیاند  تقویت های  موجب  محور 

های آموزشی امروزی، هدف آن شوند. در نظامحافظه، افزایش تمرکز و گسترش تفکر خلاق می
است که فراگیر به صورت فعال در روند یادگیری شرکت کند و به جای نقش شنونده، در نقش  

های معنادار،  دهد که با مشارکت در موقعیتکننده باشد. بازی این فرصت را به فراگیر میمشارکت
 .دانش را به صورت عملی به کار گیرد

های فرایندی و رفتاری دارد. بسیاری از  یادگیری از طریق بازی جایگاهی ویژه در پرورش مهارت
تواند این کنند که در قالب تجربه ارائه شوند. بازی میموضوعات آموزشی تنها زمانی معنا پیدا می

سازی کند و فراگیر را در وضعیتی قرار دهد که تصمیم گیری، حل مسئله، همکاری  تجربه را شبیه
یابند،  های سنتی کمتر پرورش میهایی اغلب در روشو تفکر انتقادی ضروری باشد. چنین مهارت

 .کنند اما در بستر بازی به شکلی طبیعی و هماهنگ رشد می

های آموزشی در حال عبور از  شود که نظامجا ناشی میجایگاه این رویکرد در آموزش نوین از آن
آموزش مبتنی بر حفظ به آموزش مبتنی بر درک و کاربرد هستند. یادگیری از طریق بازی این 

تری از  های خود، درک عمیقسازد که فراگیران با مشاهده پیامدهای تصمیمامکان را فراهم می
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های  مفهوم داشته باشند. به همین دلیل رویکردهای نوین یاددهی توجه بیشتری به طراحی بازی
 .های یادگیری پویا دارندهای تعاملی و محیطآموزشی، فعالیت

های زندگی واقعی  این شیوه یادگیری همچنین فرصت ایجاد ارتباط میان دانش مدرسه و تجربه
بازیرا فراهم می شوند که مسائل واقعی را بازنمایی  ای طراحی میگونهها بهسازد. هنگامی که 

کند و آنچه خارج از آن  کنند، فراگیر به صورت طبیعی میان آنچه در محیط یادگیری تجربه می
 .شودکند. این پیوند سبب بالا رفتن فهم و ماندگاری یادگیری میبیند پیوند برقرار میمی

شود. در آموزش نوین، بازی به عنوان یک بستر مناسب برای تحقق عدالت آموزشی شناخته می
کنند،  های سنتی کمتر ارتباط برقرار میها فراگیرانی وجود دارند که با روشدر بسیاری از کلاس
بازی محیط  در  حیرتاما  شکل  به  میمحور  فعال  فعالانگیزی  با  رویکرد  این  سازی  شوند. 

فراگیران  های یادگیری گوناگون و تفاوتهای متنوع، سبک توانایی امکان مشارکت  فردی،  های 
 .سازدکند و فضای آموزشی را فراگیرتر و اثرگذارتر میمختلف را فراهم می

 تمایز میان بازی، سرگرمی و روش آموزشی هدفمند 

پیامد دارد، در حالی که  و  قواعد، هدف  فعالیتی است که ساختار،  بازی در معنای دقیق خود 
توانند  بخش بدون تعهد آموزشی دارد. این دو مفهوم اگرچه میسرگرمی بیشتر جنبه گذرا و لذت

در برخی موارد همپوشانی داشته باشند، اما در زمینه آموزش باید به صورت دقیق تفکیک شوند. 
های  کننده برای دستیابی به نتیجه باید تصمیمبازی دارای چارچوبی است که در آن مشارکت

 .کننددهند و رفتار او را هدایت میها مسیر یادگیری را شکل میمعنادار بگیرد. این تصمیم

وقت لذت،  ایجاد  برای  بیشتر  میسرگرمی  طراحی  خوشایند  احساس  ایجاد  و  در  گذرانی  شود. 
فرایند یادگیری یا دستیابی به مهارت خاص وجود ندارد، حتی اگر به طور  سرگرمی نیازی به 

ای که به منظور یادگیری طراحی  ها تقویت شوند. از سوی دیگر، بازیغیرمستقیم بعضی از مهارت
شده باشد، ساختاری دارد که در آن هر بخش از فعالیت با هدف روشن آموزشی شکل گرفته 

 .ریزی و هدفمند بودن فعالیت است است. تفاوت اصلی میان این دو مفهوم در وجود قصد، برنامه

فعالیتی است که در آن محتوای یادگیری، راهبردها و رفتارهای مورد   روش آموزشی هدفمند 
گیرد که اند. در این روش، بازی به عنوان ابزاری مورد استفاده قرار میانتظار از پیش تعیین شده

وظیفه انتقال مفهوم، تقویت مهارت یا ایجاد تجربه خاص را دارد. در این حالت، بازی وسیله است 
و یادگیری مقصد. این رویکرد در تضاد با سرگرمی است که در آن خود لذت بردن مقصد اصلی  

 .آیدبه شمار می
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بازی   توجه شود.  یادگیری  فعالیت در ساختار  نقش  به  این سه مفهوم لازم است  تفکیک  برای 
فعال و تجربه معنادار دارد. در حالی که  آموزشی ویژگی بازخورد، مشارکت  هایی مانند چالش، 

گیری دانش یا مهارت  ها را داشته باشد اما لزوماً به سمت شکلسرگرمی ممکن است این ویژگی
ریزی مشخص، بازی را در  شود. روش آموزشی هدفمند نیز با داشتن ساختار و برنامههدایت نمی

 .کندمسیر رشد شناختی، هیجانی و عملی فراگیر هدایت می

دهد که بازی و سرگرمی یکسان فرض  محور، اشتباه رایجی رخ میهای درسدر بسیاری از برنامه
شود برخی معلمان تصور کنند بازی باعث اتلاف زمان است. اما  شوند. این اشتباه باعث میمی

ابزارهای آموزشی عمل  قدرتمندترین  از  به عنوان یکی  بازی درست طراحی شود،  هنگامی که 
شود معلم بتواند به جای تکیه بر سرگرمی ساده، از بازی ساختاریافته کند. این تمایز باعث میمی

 .های آموزشی استفاده کندبرای تحقق هدف

با   فعالیت  ارتباط  میزان  و  فراگیر  فعال  نقش  درک  به  مفهوم  سه  این  تمایز  نهایی،  تحلیل  در 
ای از لذت، چالش، هدف و یادگیری است و این شود. بازی آموزشی آمیزهیادگیری مربوط می

کند. در حالی که روش آموزشی هدفمند نیز ساختاری است که  ویژگی آن را از سرگرمی جدا می
شود. این شناخت به نظام تعلیم و تربیت در آن بازی تبدیل به یک ابزار موثر برای انتقال معنا می

 .تری را در کلاس درس طراحی کندهای مناسبکند تا فعالیتکمک می

 محورنقش انگیزش در یادگیری بازی

ترین گیری یادگیری موثر است و بازی یکی از قویترین عوامل در شکلانگیزش یکی از بنیادی
به شمار می آموزشی  انگیزش در محیط  ایجاد  دربرداشتن چالش،  ابزارهای  دلیل  به  بازی  آید. 

کند و ذهن های درونی فراگیر را فعال میرقابت سالم، احساس پیشرفت و مشارکت فعال، محرک
دهد. هنگامی که فراگیر احساس کند نتیجه فعالیت به رفتار او را به سمت تلاش بیشتر سوق می

 .کند وابسته است، انگیزه او برای ادامه یادگیری افزایش پیدا می

بازی در روشدر محیط  فراگیران  از  بسیاری  دارد.  بیشتری  اهمیت  درونی  انگیزش  های  محور، 
ها از درون فرد  گیرند؛ اما در بازی محرکسنتی به دلیل فشار بیرونی یا ترس از ارزیابی یاد می

گیرد. احساس لذت از موفقیت، شوق کشف، اشتیاق برای رسیدن به مرحله بعد و  سرچشمه می
کنند. این نوع انگیزش ها عواملی هستند که انگیزش درونی را تقویت میتمایل به حل چالش

 .کندماندگاری بیشتری دارد و رابطه فراگیر با یادگیری را مثبت می


