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 پیشگفتار 

در جهانی که آموزش سنتی دیگر پاسخگوی نیازهای چندبعدی یادگیرندگان نیست، مفهوم خلاقیت 

ناپذیر تبدیل شده است. آموزش امروزی دیگر صرفاً انتقال دانش  در کلاس درس به ضرورتی اجتناب

آموز فرصت محور است که در آن هر دانشاز معلم به شاگرد نیست، بلکه فرایندی پویا، تعاملی و تجربه

عنوان به  بازی های درونی خود را بشناسد، بیازماید و شکوفا کند. در چنین شرایطی،  یابد تواناییمی

واقعی میابزاری مؤثر و لذت و تجربه  از فضایی  بخش، پلی میان یادگیری  سازد و کلاس درس را 

 .کندخشک و تکراری به محیطی زنده، پرنشاط و سازنده بدل می

بازی، زبانی جهانی است که فراتر از مرزهای فرهنگی و زبانی، انسان را به اکتشاف و یادگیری دعوت  

کند و دنیای پیرامون آموزد، تجربه میهای زندگی، از طریق بازی میکند. کودک از نخستین سالمی

تقویت بدیلی در  تواند نقش بیرو، استفاده آگاهانه از بازی در کلاس درس میفهمد. ازاینخود را می

حرکتیمهارت و  هیجانی  اجتماعی،  شناختی،  باشددانش  های  داشته   .آموزان 

بازی طراحی  با  خلاق،  میمعلم  هدفمند،  به  های  دستورمحور  حالت  از  را  آموزش  فرایند  تواند 

عنادار  ای شیرین، پایدار و مای فراهم کند که در آن یادگیری، به تجربهمحور تغییر دهد و زمینهتجربه

 .تبدیل شود

شناسی تربیتی، و  های یادگیری، رواندر این کتاب، تلاش شده است تا با نگاهی تلفیقی به نظریه

مهارت توسعه  در  بازی  نقش  شناختی،  دانشعلوم  مختلف  گردد های  تبیین   .آموزان 

بلکه   تفریح،  برای  ابزاری  تنها  نه  همکاری،  وسیلهبازی  مسئله،  حل  تفکر،  تمرین  برای  ای 

گذرد، ذهن کودک درگیر،  است. در واقع، وقتی آموزش از مسیر بازی می  خودتنظیمی، و خلاقیت 

 .شوداحساس او بیدار و تخیلش فعال می

انگیزه توانند به شکل چشمگیری  های آموزشی میاند که بازیامروزه تحقیقات متعددی نشان داده 

را افزایش دهند، اضطراب تحصیلی را کاهش دهند و روابط مثبت میان معلم و    درونی یادگیری

آموز را تقویت کنند. کلاس خلاق، جایی است که در آن »اشتباه کردن« بخشی از یادگیری  دانش

می که  محسوب  است  تحولی  همان  این  است.  درست  پاسخ  از  ارزشمندتر  »پرسشگری«  و  شود، 

 .جای تکرار، بر پایه کشف و تجربههای آموزشی پیشرو در پی آن هستند: آموزش بهنظام



فصل چارچوبدر  معرفی  ضمن  کتاب،  این  مختلف  خلاقانه،  های  آموزش  فلسفی  و  نظری  های 

بازینمونه از  برای تقویت مهارتهای عملی  تفکر انتقادی، همکاری  هایی همچون  های آموزشی 

ارائه شده   های ارتباطی، حل مسئله، و خلاقیت زبانی و ریاضیگروهی، هوش هیجانی، مهارت

  .است

بازی برای طراحی  راهکارهایی  آموزشی همچنین،  و فضای  ایرانی  با فرهنگ  متناسب  و  بومی  های 

بخش برای  کشور پیشنهاد گردیده است تا معلمان و مربیان بتوانند با امکانات محدود، محیطی الهام

 .یادگیری ایجاد کنند

بازی همان   .اندبازی و یادگیری دو روی یک سکههای اصلی این کتاب آن است که  یکی از پیام

یادگیری در لباسی رنگین و جذاب است. اگر آموزش نتواند حس کنجکاوی، شادی و شوق یادگیری  

آموز بیدار کند، در واقع رسالت خود را از دست داده است. کلاس درس خلاق، جایی است را در دانش

ای منفعل  شود، نه شنوندهساز و خالق معنا ظاهر میگو، بازیآموز در نقش کاوشگر، داستانکه دانش

 .در برابر معلم

برای پرورش مهارت مناسب  بستری  بازی  تربیتی،  بازی،  از دیدگاه  است. در جریان  اجتماعی  های 

آموزد که چگونه قواعد را رعایت کند، احساساتش را کنترل کند، نوبت بگیرد، همکاری  کودک می

زندگی اجتماعی سالم و موفقیت آینده بنای  هایی سنگکند و شکست را بپذیرد. چنین مهارت

شود؛ چراکه هر بازی، تمرینی های زندگی از دل بازی زاده میهستند. در واقع، آموزش مهارت  او

 .است برای زندگی واقعی

از سوی دیگر، نقش معلم در کلاس خلاق با نقش سنتی او متفاوت است. معلم در این فضا بیشتر  

دهنده دانش. او باید بتواند ساختار  کند تا انتقالعمل می  گر و ناظر رشدراهنما، تسهیلعنوان  به

آموز بدون  ای طراحی کند که هدف آموزشی در دل لذت و تجربه پنهان شود و دانشگونهبازی را به

 . اجبار، در مسیر یادگیری گام بردارد

 .شناسی کودک استای پویا و درکی عمیق از روانچنین معلمی نیازمند نگرشی باز، روحیه

حوزه   در  تجربه  و  پژوهش  حاصل  حاضر،  بازیکتاب  بر  مبتنی   Game-Based) یادگیری 

Learning) کوشد تا پلی میان نظریه و عمل در کلاس درس برقرار کند. هدف آن است است و می

پایان بازی در تقویت ریزان آموزشی با مطالعه آن بتوانند از ظرفیت بیکه معلمان، والدین و برنامه

 .مند شوندیادگیری بهره



  :در نهایت، این کتاب تلاشی است برای یادآوری این حقیقت ساده اما عمیق 

  گیرند؛خندند، بهتر یاد میکودکان وقتی می

 فهمند؛ تر میکنند، عمیق وقتی بازی می

 .شوند شوند، شکوفاتر میکنند دیده میو وقتی احساس می

امید است که »کلاس درس خلاق« نه فقط شعاری برای مدارس آینده، بلکه واقعیتی در آموزش  

  امروز ما باشد؛ 

هایش را تقویت هایش را کشف کند، مهارتواقعیتی که در آن، هر کودک بتواند از طریق بازی، توانایی

 .ناپذیر، در مسیر یادگیری گام برداردنماید و با شوقی وصف

 

 

 

  



  



 مقدمه

های نوین و تغییر سبک زندگی،  ویژه با ورود فناوریهای اخیر، بهتحول در آموزش و یادگیری در دهه

توان کلاس درس را  موجب شده است که مفهوم آموزش سنتی به چالش کشیده شود. دیگر نمی

برای   را فضایی  آن  باید  بلکه  دانست،  دانش  انتقال  برای  تجربه، تعامل، و پرورش صرفاً محیطی 

در نظر گرفت. در این میان، یکی از مؤثرترین راهبردهایی که توانسته    های چندگانه زندگیمهارت

  است؛   یادگیری–در فرآیند یاددهی  بازی آموزش را از قالب ایستا و تکراری خارج کند، استفاده از  

 .است بوده انسان اجتماعی و عاطفی  شناختی،  رشد خدمت در دیرباز  از  که ابزاری 

شود، زیرا کودک از طریق آن، دنیای  عنوان »کار کودک« شناخته میشناسی رشد، بازی بهدر روان

را می نقشپیرامون خود  تجربه میشناسد،  را  مهارتها  و  را  کند  زندگی در جامعه  برای  های لازم 

نظریه می برونرپردازانی چون  آموزد.  و  فعالیتی پیاژه، ویگوتسکی، اریکسون  نه صرفاً  را  بازی   ،

طور طبیعی و خودانگیخته  اند که در آن یادگیری بهتفننی، بلکه فرایندی شناختی و اجتماعی دانسته

  .افتداتفاق می

ذهنی  بازنمایی  توانایی  یعنی  است؛  کودک  در  نمادین  تفکر  رشد  تجلی  بازی  پیاژه،  دیدگاه  از 

  .ها، اشیا و روابطموقعیت

اجتماعی نگاهی  با  اما  عرصهویگوتسکی  را  بازی  شکلتر،  و  تعامل  زبان،  رشد  برای  »منِ  ای  گیری 

گیرد، جایی که فراتر از توان داند. در بازی، کودک در »منطقه مجاور رشد« قرار میاجتماعی« می

 .رسدکند، اما با حمایت همسالان یا بزرگسالان به موفقیت میفعلی خود عمل می

گذار جنبشی نو در آموزش شدند؛ جنبشی که امروزه در قالب مفاهیمی این رویکردهای نظری، پایه

بازیچون   بر  مبتنی  از طریق تجربه،  (Game-Based Learning) یادگیری   یادگیری 

(Experiential Learning)   خلاقانهو شناخته   (Creative Learning) یادگیری 

گر فرایند یادگیری است؛  ها، معلم دیگر منبع یگانه دانش نیست، بلکه تسهیلشود. در این دیدگاهمی

 .کندکسی که زمینه و فرصت را برای تجربه، کشف، همکاری و خلاقیت فراهم می

چارچوب،   این  بهدر  آموزشیبازی  استراتژی  یک  میعنوان  دنبال  را  متعددی  اهداف   :کند، 

مهارت انتقادی؛تقویت  تفکر  و  مسئله  حل  تمرکز،  حافظه،  همچون  شناختی   های 

مهارت قواعد؛ پرورش  به  احترام  و  مؤثر  ارتباط  همدلی،  همکاری،  مانند  اجتماعی   های 

 .و رشد هیجانی و شخصیتی از طریق کنترل احساسات، مدیریت شکست و تقویت انگیزش درونی 



عنوان محور اصلی طراحی های آموزشی پیشرفته، از بازی بهبه همین دلیل، امروزه بسیاری از نظام

 .برندهای درسی و تربیتی بهره میبرنامه

های نسبی در حوزه آموزش فعال، هنوز فضای مدارس تا حد زیادی بر  در ایران نیز با وجود پیشرفت

های داخلی نشان های کمی متمرکز است. این در حالی است که پژوهشمحور انتقال دانش و آزمون

در کلاسداده  بازی  از  هدفمند  استفاده  بهاند،  درس،  افزایش  های  موجب  ابتدایی،  مقاطع  در  ویژه 

اعتمادبه یادگیری،  شوق  دانشمشارکت،  میان  در  دشوار  مفاهیم  درک  و    آموزاننفس، 

 .شودمی

داند یادگیری زمانی عمیق و پایدار است که با احساس  کلاس خلاق، کلاسی است که در آن معلم می

 .لذت، هیجان و تعامل همراه باشد

به مفهوم »بازی در خدمت   نظری، تجربی و کاربردیدر این کتاب، تلاش شده است تا از منظر  

  .یادگیری« پرداخته شود

ساحتی انسان است،  از دیدگاه فلسفه تعلیم و تربیت، بازی یکی از ابزارهای کلیدی در تربیت تمام

 .کندشناختی، جسمی و اجتماعی او را درگیر میهای شناختی، اخلاقی، زیباییزمان جنبهزیرا هم

های علوم اعصاب  شناختی، رابطه میان بازی و رشد ذهنی بررسی شده است. پژوهشدر بخش روان

پیشانی و  های مغزی، تقویت قشر پیشافزایش سیناپسدهد که بازی سبب  شناختی نشان می

مغز  در  پاداش  مدارهای  بخشمی  فعال شدن  همان  یعنی  و  شود؛  انگیزه، خلاقیت  با  که  هایی 

کنند که بازی تنها سرگرمی نیست، بلکه فعالیتی ها تأیید میاند. این یافتهیادگیری عمیق در ارتباط 

 .جدی و حیاتی برای رشد ذهن و هوش است

های مورد نظر طراحی شود. برای  تواند متناسب با اهداف درسی و مهارتها میهر کدام از این بازی

های  سازی در تقویت خلاقیت زبانی و سواد نوشتاری نقش دارند، در حالی که بازیهای واژهمثال، بازی

 .دهندهای نقش« مهارت همکاری و حل مسئله را پرورش میگروهی چون »پازل تعاملی« یا »کارت

تمرین   برای  است  بستری  بازی  اجتماعی،  منظر  و از  قوانین  رعایت  جمعی،  زندگی 

 .پذیریمسئولیت

تر از اند و نتیجه نهایی مهمآموزد که برد و باخت هر دو بخشی از تجربهدر جریان بازی، کودک می

و تقویت تاب تربیت عاطفی  برای  ابزاری مؤثر  به  بازی را  آوری  مسیر یادگیری نیست. این ویژگی، 

  .کندتبدیل می



هایی چون احترام، شود که در آن ارزشای طراحی میگونههای خلاق، بازی بهدر بسیاری از کلاس

 .آموز منتقل شودصورت غیرمستقیم و در قالب تجربه درونی به دانشهمکاری، صداقت و صبر، به

بازی طراحی  توانایی  باید  معلم  است.  متفاوت  کاملاً  محیطی  چنین  در  معلم  آموزشی،  نقش  های 

دانش هیجان  بازیمدیریت  هدفمند  هدایت  و  بهآموزان،  باشدها  داشته  را  درسی  اهداف   .سوی 

ببینند که چگونه   معلمان آموزش  امر، لازم است  میان تفریح و آموزش تعادل  برای تحقق این 

، چگونه انگیزه درونی را جایگزین پاداش بیرونی کنند، و چگونه از بازخوردهای درون برقرار کنند

  .بازی برای ارزیابی یادگیری استفاده نمایند

 .پذیر داشته باشدمحور و انعطافکلاس خلاق، نیازمند معلمی است که خود، ذهنی بازی

های دیجیتال آموزشی ای برای طراحی بازیهای جدید نیز امکانات گستردهاز سوی دیگر، فناوری

  .اندفراهم کرده

توانند تجربه یادگیری را  های واقعیت مجازی میها، و محیطسازیای آموزشی، شبیههای رایانهبازی

  .آموز ایجاد کنندشده برای دانشسازیتعمیق بخشند و فضایی پویا و شخصی

عنوان ابزار  ، بلکه باید بهفناوری نباید جایگزین خلاقیت معلم شوداما نکته کلیدی آن است که  

 .کار رودکمکی در خدمت اهداف آموزشی به

است آموزشی  نظام  نگرش  تغییر  نیازمند  آموزش  در  بازی  از  استفاده  کلان،  سطح   .در 

های  های طولانی و آزمونگذاران باید بپذیرند که یادگیری مؤثر، الزاماً با نشستنریزان و سیاستبرنامه

  .شودتکراری حاصل نمی

باشد؛ و هیچ ابزاری    درگیر، کنجکاو، شاد و فعال آموز  دهد که دانشیادگیری واقعی زمانی رخ می

 .وجود آوردها را در کنار هم بهتواند این ویژگیهمانند بازی نمی

داده پژوهشی،  منظر  دارداز  وجود  تحصیلی  عملکرد  بر  بازی  تأثیر  از  فراوانی  تجربی   .های 

تنها  اند، نهمحور آموزش دیدههای بازیآموزانی که در محیط دهد که دانشها نشان مینتایج پژوهش

کرده بهتری کسب  مهارتنمرات  نظر  از  بلکه  اعتمادبهاند،  و  ارتباطی، خلاقیت  رشد  های  نیز  نفس 

 .شوندهای تدریس را یادآور میها، ضرورت بازنگری در شیوهاند. این یافتهبیشتری داشته

 .کلاس و واقعیت؛ میان  آموزش و زندگیتوان گفت که بازی، پلی است میان  بندی، میدر جمع

بتوانیم در کلاس درس، لحظه بازآفرینی کنیم، آناگر  بازی را  از شور و هیجان  به  ای  گاه آموزش 

  .تر و ماندگارتر تبدیل خواهد شدبخشتر، لذتفرایندی انسانی



های عملی، به معلمان های آموزشی و نمونهکتاب حاضر در پی آن است که با ارائه مبانی نظری، مدل

 .محور تبدیل کنندو مربیان یاری رساند تا کلاس درس خود را به محیطی خلاق، پرنشاط و مهارت

  های تدریس؛ در نهایت، این کتاب دعوتی است برای بازاندیشی در شیوه

  .دعوتی برای اینکه دوباره به یاد بیاوریم آموزش بدون لذت، آموزش ناقص است

 .تر از لذت بازی نیستتر و انسانیو هیچ لذتی در یادگیری، عمیق

های ایستا نیست. در عصر تحول دیجیتال، آموزش و یادگیری دیگر محدود به الگوهای سنتی و محیط

آموزان نه صرفاً  دنیای امروز، دنیایی پویا، چندوجهی و مبتنی بر تجربه است؛ جهانی که در آن، دانش

بلکه   اطلاعات،  منفعل  شوند.  محسوب می  کنندگان فعال در فرایند یادگیری شرکتگیرندگان 

با ادغام    آموزش به سبک بازیآفرین در این مسیر،  یکی از رویکردهای نوین و تحول است که 

ای جدید از پویایی و لذت  عناصر بازی در فرآیند تدریس، توانسته است نظام آموزشی را وارد مرحله

 .یادگیری کند

هایی بوده است که یادگیری را از حالت تحمیل و  در تاریخ آموزش، انسان همواره در پی یافتن راه

بر »تجربه تا ویگوتسکی، همواره  از دیوئی  پیاژه،  تا  از دوران سقراط  محور بودن اجبار خارج سازد. 

یادگیری« تأکید شده است. بازی، در واقع، تجلی همین تجربه است؛ فعالیتی خودانگیخته، هدفمند  

می خطا  و  آزمون  کشف،  تعامل،  درگیر  یادگیرنده  آن،  در  که  ساختارمند  دلیل،  و  همین  به  شود. 

است که درک    آموزش به سبک بازی نه صرفاً یک روش تدریس، بلکه یک فلسفه تربیتی

 .دهدای از یادگیری انسان ارائه میتازه

در نظام آموزشی سنتی، معلم منبع اصلی دانش است و یادگیری اغلب از مسیر تکرار و حفظ صورت  

افتد.  اتفاق می  تجربه، تعامل و رقابت سازندهمحور، یادگیری از مسیر  گیرد. اما در رویکرد بازیمی

تسهیل نقش  معلم  چارچوب،  این  دانشدر  و  دارد  عهده  بر  را  مسئله،  گر  حل  فرآیند  در  آموزان 

نظریهتصمیم بر  تکیه  با  الگو  این  دارند.  فعال  مشارکت  مفاهیم  کشف  و  »یادگیری  گیری  های 

ای  گرایانه«، »یادگیری مبتنی بر عمل« و »انگیزش درونی«، توانسته است آموزش را به تجربهسازنده

 .انگیز و معنادار تبدیل کند هیجان

روانپژوهش در  اخیر  میهای  نشان  تربیتی  اعصاب  علوم  و  بازی،  شناسی شناختی  هنگام  که  دهد 

افزایش  و هورمون  شوندمراکز لذت و پاداش در مغز فعال می هایی نظیر دوپامین و سروتونین 

افزایش  یابد. این فرایند، حس موفقیت و انگیزش درونی را در یادگیرنده تقویت کرده و موجب  می



یادگیری  اضطراب  کاهش  و  بلندمدت  یادداری  تنها  می  تمرکز،  نه  بازی  منظر،  این  از  شود. 

 .ای برای سرگرمی، بلکه ابزاری علمی برای تقویت عملکرد شناختی استوسیله

همکاری  کند؛ از جمله  های نرم فراهم میآموزش به سبک بازی همچنین بستری برای رشد مهارت

هنگامی که   .دهی و تفکر انتقادیگروهی، مدیریت هیجان، حل مسئله، خلاقیت، خودنظم

گیرد چگونه شکست را بخشی شود، یاد میهای آموزشی مواجه میآموز در قالب بازی با چالشدانش

های خود را بهبود بخشد. این فرایند، یادگیری  از مسیر رشد بداند و از طریق بازخورد و تکرار، مهارت

 .دهدرا از سطح شناختی صرف به سطح عاطفی و اجتماعی ارتقا می

دهه فناوریدر  ظهور  اخیر،  مانند  های  نوین  رایانهبازیهای  شبیههای  آموزشی،  سازهای  ای 

سازی آموزش  ای برای پیادهسابقههای بی، فرصتهای تعاملییادگیری، واقعیت افزوده و پلتفرم

های دیجیتالی به عنوان محور فراهم کرده است. مدارس هوشمند در کشورهای پیشرفته، از بازیبازی

کنند. این ابزارها  های شهروندی استفاده میابزارهایی برای آموزش ریاضی، زبان، علوم و حتی مهارت

اند یادگیری از چارچوب کتاب و تخته فراتر رفته و در محیطی مجازی، پویا و جذاب ادامه باعث شده

 .یابد

های ساده و بدون امکانات  با این حال، آموزش به سبک بازی محدود به فناوری نیست. حتی در کلاس

های  های رقابتی و فعالیتآفرینی، چالشهای کلامی، نقشتوانند با طراحی بازیخاص، معلمان می

تواند درس  است که می  خلاقیت معلمترین عنصر،  گروهی، روح بازی را در آموزش جاری سازند. مهم

 .بخش و اثرگذار تبدیل کندای لذترا به تجربه

بازی آموزش  نظری،  دیدگاه  چون  از  مفاهیمی  با  و     وارسازی بازی    Gamificationمحور 

Serious Games   آموزشی بازی در   های جدی  دارد.  تنگاتنگ  ،  Gamification ارتباط 

رود تا  بازی به کار میهای آموزشی غیرعناصر بازی مانند امتیاز، چالش، پاداش و رقابت در محیط

هایی هستند که برای هدف آموزشی های جدی، بازیانگیزه و مشارکت افزایش یابد. در مقابل، بازی

 .اند و در عین جذابیت، محتوا و اهداف یادگیری مشخصی دارند خاص طراحی شده

ویژه در سنین کودکی و نوجوانی، باعث گیری از آموزش به سبک بازی، بهدر فضای مدرسه، بهره

که خود را در موقعیت آموزش  آنآموزد بیشود. کودک با بازی میکاهش مقاومت در برابر یادگیری می

ها برای تثبیت دانش و  ، یکی از مؤثرترین شیوهیادگیری ضمنیرسمی احساس کند. این فرایند  

 .های پایدار استپرورش مهارت



هایی در جهت نوآوری و تحول بوده است، اما  های اخیر شاهد تلاشدر ایران، نظام آموزشی در سال

مدل به  دستیابی  تا  باید  هنوز  بازی،  به سبک  آموزش  تحقق  برای  دارد.  فاصله  فراگیر  و  پویا  های 

تر  ها ایجاد شود. مهمریزی درسی، ارزشیابی، نگرش معلمان و حتی ساختار کلاستغییراتی در برنامه

 .آموز شکل گیرددر ذهن معلم و دانش بخش بودن یادگیریباور به لذتاز همه، باید 

گویی به همین نیاز تألیف شده است. نویسنده تلاش کرده است تا با تکیه بر  این کتاب با هدف پاسخ

سازی  المللی، چارچوبی جامع برای پیادههای موفق بینهای علمی، تجارب آموزشی و نمونهپژوهش

ای طراحی شده که معلمان بتوانند با  محور در مدارس ارائه دهد. ساختار کتاب به گونهآموزش بازی

 .های آموزشی شونددرک اصول نظری، به سادگی وارد مرحله طراحی و اجرای بازی

های  پرداخته شده است. افزون بر این، نمونه  ی مختلف  های  ، به مباحثکتاب  این    قسمتهای مختلفدر  

های ابتدایی و متوسطه ارائه گردیده تا این رویکرد از  های آموزشی قابل اجرا در کلاسواقعی از بازی

 .تر شودسطح تئوری به عمل نزدیک

یک و  خشک  فضای  از  را  آموزش  که  است  آن  کتاب،  این  نهایی  زنده،  هدف  محیطی  به  سویه 

فرآیند کشف،  تنها ابزار کسب نمره، بلکه  زا تبدیل کند؛ جایی که یادگیری نهانگیز و انگیزههیجان

 .باشد تجربه و رشد شخصی

بتواند به دانش بازی  قدر لذتتواند همانآموز نشان دهد که یادگیری میاگر معلم  باشد که  بخش 

بود. در این حالت، آموزش به تجربه و کنترل نخواهد  اجبار  به  نیازی  و  محبوبش، دیگر  ای درونی 

تحول واقعی در تدریس آغاز   که   است  لحظه  همین  در  درست  و  — شود  خودانگیخته بدل می

 .گردد می

نوآورانه و    یکردیرو   ،یآموزش  یهایاستفاده از باز   قیآموزان از طردانش  یریادگی  تیفیبالابردن ک

فرآ در  باز  یآموزش  ند یموثر  ابزارها   ها یاست.  عنوان  تنها    ی ر یادگی  توانند یم  یآموزش  یبه  نه  را 

  ی هاو تجربه  عامل ت  زه،یانگ  جادیا  لیروش به دل  نیو معنادارتر کنند. ا   ترقیتر بلکه عمکنندهسرگرم

 دارد.  یر یادگی تیفیبر ک یاد یز ر یملموس، تاث یریادگی

به    ده یچیپ  م یمفاه  توانندیآموزان مکه در آن دانش  کنند یفراهم م  یطیمح  یآموزش  ی ها یباز را 

تجرب  یصورت عمل به جا اموزندیب  ی و  دانش  ی.  اطلاعات،  بازحفظ کردن  از  استفاده  با    هایآموزان 

حافظه و درک    تیتعامل فعال به تقو  نیشرکت کنند. ا   ی ریادگی  ند یبه طور فعال در فرآ  توانندیم



مانند جبر و هندسه   یمیمفاه توانندیم ی اضی ر یها یمثال، باز  ی . براشودیمنجر م می مفاه ترقیعم

تر و  روش به مراتب جذاب  نیآموزان آموزش دهند، که اها و معماها به دانشرا با استفاده از پازل

 (1375،  احدی، حسن )  است. ی سنت یها موثرتر از روش

مزا  یکی دانش  زهیانگ  شیافزا  ،یآموزش  ی هایباز  ی دی کل  یای از  علاقه  به  و  است.   ی ریادگی آموزان 

آموزان که دانش  شود یباعث م  هایژگ یو   نی و ا  کنند یم  جادیو چالش ا  ت یجذاب  یعیبه طور طب  ها یباز

اشت ا  یر یادگیبه    ی شتریب  اقی با  عملکر  تواندیم  ی اضاف  زه یانگ  ن یبپردازند.  بهبود  و    ی لیتحص  دبه 

 آموزان منجر شود.تمرکز و توجه دانش شی افزا

.  کنندیآموزان کمک مدانش  یو همکار  یاجتماع  ی ها مهارت  تیبه تقو  ن یهمچن  یآموزش  یها یباز

باز  یاریبس ت   ازی ن  هایاز  کار  همکار  یمیبه  ا  یو  که  م  نی دارند،  تقو  تواندیامر    یها مهارت  تیبه 

که    رند یگیم  ادی  هایباز  نیآموزان در اآموزان منجر شود. دانشدانش  یو تعاملات اجتماع  یارتباط

  نی به حل مسائل بپردازند. ا  یگوش دهند، مذاکره کنند و به صورت گروه  گرانیچگونه به نظرات د

 ارزشمند هستند.  اریآنها بس ندهیآ ی زندگ یها برا مهارت

ا  علاوه و تفکر انتقاد  ی هامهارت  تیبه تقو  توانندیم  یآموزش  یها یباز   ن، یبر  کمک    یحل مسئله 

  ل یبه تحل  از یکه ن  شوند یمواجه م  یمختلف   ی هاآموزان با مسائل و چالشدانش  ، یکنند. در طول باز

در   ی و بازنگر  یابی آموزان به طور مداوم به ارزکه دانش  شودیباعث م  ندهایفرآ  ن یدارند. ا  ی ابیو ارز

 کنند.  تیخود را تقو  ی تفکر انتقاد ی هامهارت جه،یخود بپردازند و در نت ی هایاستراتژ

 یآموزش   یهایاز باز  یاریآموزان کمک کنند. بسدانش  تیبه ارتقاء خلاق  توانندیم  نیهمچن  هایباز

آموزان کمک کند تا  به دانش  تواندیامر م  ن ینوآورانه دارند. ا  یهاحلبه تفکر خلاق و ارائه راه  ازین

حل مسائل ارائه دهند.    ی را برا  یو متفاوت  دیجد   یهادهیمعمول فکر کنند و ا  یهاخارج از چارچوب

،    احدی، حسن   )  و تفکر آنها منجر شود.  ی ریادگی   یکل  ی ها ییبه بهبود توانا  تواندیم  تیخلاق   ن یا
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مزا  گرید  یکی باز  ی ای از  از  فور   ،یآموزش  ی هایاستفاده  بازخورد  کردن  باز  یفراهم  در    ها،یاست. 

که چگونه عملکرد   رندیبگ  ادی   توانندیو م  شوندیاقدامات خود آگاه م  ج یآموزان بلافاصله از نتادانش

خود   اشتباهاتتا به سرعت    کندیآموزان کمک مبه دانش  یبازخورد فور  ن یخود را بهبود بخشند. ا

 .شودیمؤثرتر و کارآمدتر منجر م یر یادگیامر به   نیکرده و آنها را اصلاح کنند، که ا  ییرا شناسا 


