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 :مقدمه

 

 و شگرف تحولی با پرورش و آموزش بنیادین مفاهیم سوم، هزاره دمسپیده در

 پویا ذهن تخته، و گچ تیسن الگوهای با تواننمی دیگر که است شده روروبه ناپذیربازگشت

 صرف انتقال زا فراتر امروزه مؤثر، یادگیری. درآورد تسخیر به را آلفا و زتا نسل پرسشگر و

 نگاهی با ر،حاض کتاب. است فراگیر ذهن در عمیق و زیسته ایتجربه ایجاد معنای به دانش،

. است یآموزش غایت این سوی به نو ایدریچه گشودن پی در بازی، با تدریس به تحلیلی

 ترینهپیچید از یکی بلکه نیست؛ سرگرمی برای ابزاری تنها عامه، پندار برخلاف بازی،

 رشد شناسانروان. است مسائل حل و پیرامون جهان درک برای بشر شناختی هایمکانیزم

. است عیتواق بازسازی و خطا کشف، برای هاانسان تمامی مشترک زبان بازی، که معتقدند

 به علمی محتوای تقلیل منظورمان گوییم،می سخن تدریس در محوربازی رویکرد از وقتی

 درگیرکننده هایمکانیک و انگیزشی ساختارهای از گیریبهره بلکه نیست، خنده و شوخی

 .است یادگیری فرآیند تعمیق برای بازی

 و تعاملی بومزیست یک به محور،معلم و ایستا محیط یک از درس کلاس پارادایم، این در

 و ذهنی تلاش میان مرز که دهدمی رخ زمانی مؤثر یادگیری آن در که شودمی بدل پویا

 ماهیت دلیل به هابازی. برود میان از مجهولات کشف برای درونی اشتیاق

 کنند؛می ایجاد درونی پاداش و کرده آزاد مغز در را دوپامین هورمون برانگیزشان،چالش

 مسائل حل و تمرین تکرار برای را فراگیر که است محرکی سوخت همان پاداش این

 انگیزگیبی پدیده مدرن، آموزش معضلات بزرگترین از یکی. کندمی ترغیب ترپیچیده

 تشدید را آن شناختی خستگی ایجاد با معمولاً محورسخنرانی هایروش که است مزمن

 بازتعریف ملموس سناریوهای قالب در انتزاعی مفاهیم محور،بازی تدریس در اما. کنندمی

 الهام برونر و ویگوتسکی پیاژه، چون بزرگانی نظریات از مسیر، این در ما و شوندمی



 برای کاربردی و دقیق هایاستدلال از بستری در را کار علمی زیربنای تا ایمگرفته

 ویگوتسکی، رشد تقریبی منطقه نظریه طبق .سازیم مستحکم امروز آموزشی هایمحیط

 عنوان به و کند عمل خود فعلی سطح از فراتر یادگیرنده که کندمی ایجاد بستری بازی

 تجربه را پذیریریسک امن، محیطی در تا دهدمی اجازه فرد به آموزشی، داربست یک

 یادگیری موانع بزرگترین از یکی شکست از ترس سنتی، دهینمره هایسیستم در. نماید

 تلاش و استراتژی اصلاح برای پلی بلکه بست،بن یک نه شکست بازی، ساختار در اما است،

 و کرده تقویت آموزاندانش در را تحصیلی آوریتاب رویکرد، این. شودمی محسوب مجدد

 مسئله خلاق کنندگانحل به اطلاعات، انبارداران از بیش که واقعی دنیای برای را هاآن

 جمله از نرم هایمهارت سیستماتیک، طور به آموزشی هایبازی. سازدمی آماده دارد، نیاز

 برای تیم یک قالب در فراگیران وقتی و دهندمی پرورش را تیمی کار و انتقادی تفکر

 بستری در مذاکره قدرت و اجتماعی تعامل کنند،می تلاش مشترک هدفی به رسیدن

 .یابدمی ارتقا عملی

 پردازدمی محوربازی یادگیری و وارسازیبازی میان هایتفاوت دقیق بررسی به حاضر کتاب

 استفاده معنای به وارسازیبازی که چرا کنند، استفاده ابزارها از درستی به بتوانند معلمان تا

 از استفاده محور،بازی یادگیری که حالی در است، غیربازی هایمحیط در بازی عناصر از

 با تا است کرده تلاش اثر این در نویسنده. است یادگیری برای ابزاری عنوان به بازی خودِ

 موفق بازی یک طراحی زیرا کند، تبیین را آموزشی هایبازی طراحی اصول بالا، حساسیت

 به بازی ترازوی اگر. است علمی محتوای و سرگرمی میان ظریف تعادل ایجاد مستلزم

 جذابیت بر علمی محتوای اگر و شودمی گم آموزشی هدف کند، سنگینی سرگرمی سمت

 معلم هنر بنابراین یابد؛می کاهش او مشارکت و شده دلزدگی دچار فراگیر کند، غلبه بازی

 .سازد برقرار خود مخاطب هایویژگی به توجه با را تعادل این بتواند که است این در

 به کتاب این در ما و است موفقیت بنایسنگ محور،بازی تدریس در شناسیمخاطب

 ایمپرداخته درسی محتوای با هاآن تطبیق نحوه و بازیکنان شخصیتی هایتیپ انواع بررسی



 

 فرد هر خوب، بازی یک در. شود فراهم واقعی شکلی به آموزش سازیشخصی امکان تا

 این که نماید دریافت فوری بازخوردهای و کرده حرکت خود به مختص سرعت با تواندمی

 ماندگاری و مغز قشر در مفاهیم عصبی تثبیت باعث اصلاح،-بازخورد-عمل مداوم چرخه

 انتزاعی مفاهیم آن در که کنندمی فراهم را محیطی هابازی این، بر علاوه. شودمی یادگیری

 طراح و گرتسهیل نقش به سخنران نقش از تا کنندمی دعوت را معلمان و یابندمی عینیت

 دستاورد اما است، ایحرفه شجاعت نیازمند نقش، تغییر این. دهند وضعیت تغییر تجربه

 .بیندمی بخشلذت ماجراجویی یک بلکه اجبار، یک نه را یادگیری که است نسلی تربیت آن

 پرداخته بازی اجرای برای غیردیجیتال و دیجیتال ابزارهای به کتاب، این مختلف فصول در

 پیچیده هایتکنولوژی از استفاده معنای به لزوماً محوری،بازی که ایمکرده تاکید و شده

 در کلیدی نکته. بیافریند شگفتی ابزارها ترینساده با تواندمی خلاق معلم یک و نیست

 هایبخش در ما و است نهفته آموزشی هایسرفصل با آن پیوند نحوه و طراحی منطق

 طول در تکوینی ارزیابی نحوه و محوربازی آموزشی طراحی معروف هایمدل به تخصصی،

 نمرات جایگزین مهارت، درخت و بندیسطح نشان، هایسیستم. ایمکرده اشاره بازی

 کاهش که حالی در شود، منتقل آموزدانش به دائمی پیشرفت حس تا شوندمی سنتی

 تحقیقات. دهدمی قرار داده دریافت برای بهینه حالت در را مغز آزمون، از ناشی استرس

 ایمفقوده حلقه همان که شودمی خلاقیت افزایش به منجر تلفیق، این که دهدمی نشان

 به دارد سعی حاضر کتاب .داریم نیاز آن به بشری بزرگ هایچالش حل برای که است

 تأکید و بدهد مستدل هایپاسخ نیز دانندمی وقت اتلاف را بازی که والدینی هایدغدغه

 تدوین. است زندگی رسم و راه آموختن برای بشری فعالیت ترینجدی کردن، بازی که کند

 اینجا، در ما رویکرد و است درس هایکلاس مشاهده و مطالعه هاسال حاصل اثر، این

 عینی مثال یک با فصل هر که است منددغدغه معلمان برای عملیاتی کاملاً رویکردی

 نگارش در فکری انضباط و نظم. پذیردمی پایان اجرایی هایاستراتژی ارائه با و شده شروع



 خود بازی، در قوانین رعایت که چرا است، علمی اصول رعایت اهمیت از بازتابی کتاب، این

. شودمی محسوب اجتماعی و مدنی فضای در پذیریمسئولیت و مداریقانون برای تمرینی

 یادگیری که باوریم این بر و ایمداده پیشنهاد بوروکراتیک موانع از عبور برای راهکارهایی ما

 واقعیت و متاورس دنیای در .شود فراهم کودکان تمامی برای باید که است حقی مؤثر،

 برای را خواننده ما، کتاب و گرفت خواهد خود به جدیدی ابعاد بازی با تدریس افزوده،

 تأکید همواره اما کند،می آماده نوین هایتکنولوژی ادغام و نزدیک آینده این با مواجهه

 تکنولوژی هیچ. است معلم خردمندانه راهبری و مهربان نگاه کلاس، تپنده قلب که داریم

 و شود دانایی مسیر در شاگرد و معلم میان انسانی رابطه جایگزین تواندنمی ایبازی یا

 ماندگار را یادگیری و بخشیده عمق را رابطه این تا معلم دستان در است ابزاری تنها بازی

 ایانگیزه ایجاد و تدریس هایشیوه در تغییر برای ایجرقه اثر، این مطالعه امیدواریم. کند

 بخشلذت نهایتبی اما چالش از پر مسیری رو، پیش مسیر که چرا باشد، شما در مضاعف

 .است ایران فردای برای آفرینتحول و

 خارج مهارت از باریکوله با و برود مدرسه به اشتیاق با که هستیم نسلی تربیت دنبال به ما

 جهان، سریع تغییرات برابر در چگونه و بگیرد یاد چگونه باشد گرفته یاد که نسلی شود،

 بیداری برای عشق، با که آموزگارانی تمامی به است دینی ادای کتاب، این. بماند منعطف

 برای زندگی فلسفه یک بلکه متد، یک فقط نه را بازی با تدریس و کنندمی تلاش هاذهن

 مشتاق، قلبی و باز ذهنی با تا کنیممی دعوت شما از. دانندمی وجودی ابعاد جانبههمه رشد

 به را درسمان هایکلاس هم، با تا باشید اکتشافی و علمی مسیر این در ما همسفر

 که است کسانی دستان در آینده،. کنیم تبدیل شادی و نوآوری کوچک هایآزمایشگاه

 برای شروعی نقطه کتاب، این و دهندمی انجام دقت و مهارت با را یادگیری بازیِ امروز،

 ذهن پایانبی بازیِ جز نیست چیزی مؤثر یادگیری .است آموزشی بزرگ آرمان این تحقق

 تلاش برای پاداشی دانش، از مرحله هر آن در که زیبایی و حقیقت کشف برای

 بالاترین حفظ به متعهد مسیر این در ما. است حقیقت مسیر در کاوشگر ناپذیرخستگی



 

 تنظیم علمی وسواس و دقت با نوشته، این از بخش هر و هستیم آموزشی استانداردهای

 بهترین به شما درس کلاس در شده ارائه مفاهیم که کنیم حاصل اطمینان تا است شده

 و مدرسه میان شکاف آن، در که است الگویی استقرار نهایی، هدف. شود عملیاتی شکل

 به حقایق، کردن حفظ جای به آموزاندانش و رسیده حداقل به واقعی زندگی

 کسانی تمامی برای بلکه شما، برای تنها نه مقدمه این. شوند تبدیل دانش تولیدکنندگان

 با که دانندمی و ورزندمی عشق سرزمین این در آموزش تعالی به که است شده نوشته

 .کرد فتح لذت و سادگی به را دانش کوه توانمی بازی
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 :اول فصل 

 واربازی یادگیری شناختیروان و علمی مبانی 

 

 هدفمند، هایتجربه با مواجهه در انسان ذهن که است استوار اصل این بر واربازی یادگیری

 نشان اطلاعات تثبیت و پردازش دریافت، برای بیشتری آمادگی معنادار، و برانگیزچالش

 پویا فرایندی به و گیردمی فاصله سویهیک انتقال حالت از رویکرد، این در آموزش. دهدمی

 دانش ساخت در اصلاح، و آزمون کنش، انتخاب، با فراگیر آن در که شودمی تبدیل

 توجه، آن در که آفریندمی محیطی بازی شناختی، شناسیروان منظر از. کندمی مشارکت

 برای را زمینه افزایی،هم همین و شوندمی درگیر زمانهم صورتبه حافظه و انگیزش

 عرضه بازی قالب در آموزشی تکلیف یک که هنگامی. سازدمی فراهم پایدار یادگیری

 ایتجربه و حل قابل ایمسئله عنوانبه بلکه بیرونی، اجبار عنوانبه نه را آن ذهن شود،می

 هایتفاوت ترینبنیادی از یکی تکلیف، ادراک در تغییر این. کندمی دریافت پیگیری قابل

 انفعال وضعیت از فراگیر بستری، چنین در. است واربازی یادگیری و سنتی آموزش میان

 دهدمی فرصت او به بازی. شودمی تبدیل یادگیری مسیر در فعال عامل به و آیدمی بیرون

 ایتازه راهبرد و نماید بازاندیشی کند، خطا ناپذیر،جبران پیامدهای از هراس بدون که

 بردمی فراتر موقت حفظ سطح از را یادگیری اصلاح، با همراه تکرار امکان همین. برگزیند

 .کندمی بدل ماندگار و درونی ایتجربه به را آن و

 چرخه دوباره دهیسازمان وارسازی،بازی کارکردهای ترینمهم از یکی علمی، دیدگاه از

 ارزیابی فشار یکنواختی، سبببه فراگیران از بسیاری عادی، هایآموزش در. است انگیزش

 بازی، ساختار در اما. شوندمی ذهنی فرسودگی و توجه افت دچار مؤثر، بازخورد فقدان و
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 را پیشرفت و حرکت احساس پیشرفت، هاینشانه و مشخص مراحل مدت،کوتاه هایهدف

 دارد، مشارکت تداوم در مهمی نقش پیشرفت، حس این. دارندمی نگه زنده یادگیرنده در

 نشان مثبت واکنش تدریجی کامیابی و رشد هاینشانه به نسبت طبیعی طوربه انسان زیرا

 تأییدی بلکه نیست، نشان یا امتیاز صرفاً شود، طراحی درست اگر بازی، در پاداش. دهدمی

 و معنا با باید آموزشی هایپاداش منظر، این از. است فراگیر استمرار و تلاش توانایی، بر

 تنها بازی ساختار اگر. نزنند آسیب درونی انگیزش به تا باشند داشته پیوند واقعی عملکرد

 شایستگی، تجربه فرصت اگر اما بود؛ خواهد مدتکوتاه آن اثر کند، تکیه بیرونی تحریک بر

 ترتیب، بدین. انجامدمی پایدار انگیزش تقویت به کند، فراهم را اجتماعی پیوند و اختیار

 تقلید بر نه شود،می بنا انگیزشی سازوکارهای دقیق شناخت پایه بر موفق وارسازیبازی

 .کنندهسرگرم عناصر از ظاهری

 شناختی رشد برای تمرین هایمیدان ترینطبیعی از یکی بازی رشد، شناسیروان منظر از

 پیامدها بفهمند، را قواعد چگونه که آموزندمی بازی در نوجوان و کودک. است هیجانی و

 ساززمینه فرایند، این. سازند هماهنگ شرایط با را خود رفتار و کنند بینیپیش را

 منطق همین نیز واربازی یادگیری در. است مسئله حل توانایی و ذهنی نظم گیریشکل

 در را درسی مفاهیم که کندمی کمک فراگیر به و شودمی وارد رسمی آموزش سطح به

 صرفاً نقش از معلم رویکرد، این در. بیاموزد لمس قابل و ملموس ایتجربه قالب

 باید او. شودمی تبدیل یادگیری موقعیت طراح به و گیردمی فاصله اطلاعات دهندهانتقال

 اگر. کند برقرار شدهحساب و ظریف تناسبی بازی، سازوکار و آموزشی محتوای میان بتواند

 خشک تکلیفی به یا شودمی تبدیل ثمربی سرگرمی به یا بازی بخورد، هم بر تناسب این

 بازخوردها و هاهدف قواعد، که است آن در معلم هنر. است داده دست از را بازی روح که

. بماند درگیر نیز علمی محتوای با فرایند، از لذت ضمن یادگیرنده، که کند تنظیم چنان را
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 نه آن، بدون. است درس کلاس در واربازی یادگیری موفق کاربست اصلی پایه تعادل، این

 هایپایه از دیگر یکی .کندمی پیدا عمق یادگیری نه و شودمی ماندگار جذابیت

 از بسیاری در. است روانی امنیت افزایش و اضطراب کاهش رویکرد، این شناختیروان

 فراگیر آزادانه مشارکت از مانع شدن، قضاوت و اشتباه ارزیابی، از ترس آموزشی، هایمحیط

 بازی، در. کندمی تعدیل حدی تا را ترس این خطا، معنای کردن جاجابه با بازی. شودمی

 دهدمی اجازه فراگیر به برداشتی چنین. ناتوانی نشانه نه و است مسیر از بخشی شکست

 نگرش، تغییر این. کند استفاده اطلاعات منبع عنوانبه آن از خطا، برابر در توقف جایبه که

 بتواند فرد آن در که دهدمی رخ فضایی در معمولاً عمیق یادگیری زیرا دارد، زیادی اهمیت

 تنها نه واربازی یادگیری رو، این از. بیازماید دوباره و کند آزمایش شدید، اضطراب بدون

 یادگیری فضای هرچه. گذاردمی اثر نیز آموزش هیجانی جنبه بر بلکه شناختی، جنبه بر

 امنیت این. شودمی بیشتر آموزشی پذیریریسک و مشارکت برای آمادگی باشد، ترامن

 بهتر زمانی فراگیر. است تحصیلی نفس به اعتماد پرورش در کلیدی عوامل از یکی روانی،

 .آن پایان نه و است رشد فرایند از یبخش خطا، بداند که آموزدمی

 فراهم را کاری حافظه و انتخابی توجه تقویت امکان وارسازیبازی شناختی، سطح در

 که خواهندمی فراگیر از و دارند ایمرحله ساختار معمولاً محور،بازی تکالیف. کندمی

 این. بسنجد را خود تصمیم پیامد و بگیرد تصمیم کند، دنبال را نشانه چند همزمان

. دهدمی سوق عمیق پردازش سمت به اطلاعات منفعل دریافت از را ذهن فعال، درگیری

 احتمال گیرد، کاربه را مفاهیم باید مرحله، یک از عبور برای یادگیرنده که هنگامی

 فوری بازخورد دیگر، سوی از. یابدمی افزایش اطلاعات بیشتر ماندگاری و بهتر رمزگردانی

 خود راهبرد و کرده شناسایی لحظه همان در را خطا که کندمی کمک فراگیر به بازی، در

 دهدمی رخ تأخیر با معمولاً سنتی یادگیری در اصلاح، و بازخورد چرخه این. کند اصلاح را



 مؤثر یادگیری برای نو رویکردی بازی؛ با تدریس                                                             14

 
 و است کوتاه پیامد و عمل میان زمان بازی، در. کاهدمی آن اثربخشی از تأخیر، همین و

 ترتیب، این به. سازدمی ترروشن ذهن برای را نتیجه و رفتار میان رابطه کوتاهی، همین

. کندمی درونی نیز را پاسخ به رسیدن منطق بلکه آموزد،می را درست پاسخ فقطنه فراگیر

 .است اطلاعات سطحی حفظ از ترانتقال قابل و پایدارتر یادگیری، از کیفیتی چنین

. دارد توجهی قابل نقش هیجانی و اجتماعی هایمهارت به دهیشکل در واربازی یادگیری

 تکیه تعارض حل و توافق گیری،نوبت همکاری، تعامل، بر آموزشی هایبازی از بسیاری

 و شودمی درگیر نیز دیگری با بلکه نیست، مواجه محتوا با فقط فراگیر فضا، این در. دارند

 بازی، در گروهی کار. کندمی فراهم را فردیبین هایمهارت رشد زمینه درگیری، همین

 افزایش را تلاش انگیزه تواندمی سالم، رقابت و است مشترک مسئولیت تجربه برای فرصتی

 اهمیت رسمی آموزش برای ویژگی این. بینجامد منفی تنش به لزوماً کهآن بدون دهد

 رفتار منش، پرورش به و نیستند صرف دانش جنس از تربیتی، اهداف از بسیاری زیرا دارد،

 پیش غیرتحمیلی و طبیعی بستری در را اهداف این بازی،. شوندمی مربوط سازنده تعامل و

 کلاس، جذابیت افزایش برای ایشیوه فقط نه باید را واربازی یادگیری رو، این از. بردمی

 که آموزدمی فراگیر الگویی، چنین در. دانست انسان متوازن تربیت برای روشی بلکه

 وگوگفت توانایی و قواعد به احترام همکاری، به هاموقعیت از بسیاری در فردی موفقیت

 .دهدمی قرار آموزشی صرفاً کارکرد از فراتر را بازی تربیتی ارزش ها،آموزه این. است وابسته

 اندداده نشان یادگیری شناسیروان و تربیتی علوم حوزه هایپژوهش اخیر، هایسال در

 سطحی و زدهشتاب استفاده. است وابسته آن طراحی کیفیت به وارسازیبازی اثربخشی که

 باشند، پیچیده قواعد اگر. شودنمی منجر بهتر یادگیری به الزاماً نشان، و رتبه امتیاز، از

 طراحی مکانیکی حد از بیش هاپاداش یا نباشد هماهنگ بازی منطق با آموزشی محتوای

 تحلیل مطالعه، نیازمند وارسازیبازی بنابراین،. یابد کاهش انگیزش دارد امکان شوند،
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 سطح یادگیرنده، نیاز میان تناسب هرچه. است آموزشی هدف دقیق فهم و مخاطب

 از. بود خواهد ترعمیق نیز آموزشی اثر باشد، بیشتر بازخورددهی شیوه و تکلیف دشواری

 طراح یا معلم. است تربیتی حال عین در و فنی کار یک آموزشی بازی طراحی نظر، این

. یادگیری شناختیروان سازوکارهای به هم و کند توجه دانش ماهیت به هم باید آموزشی

. شودمی تبدیل سنتی آموزش برای ظاهری پوششی به صرفاً بازی صورت، این غیر در

 منطق از بخشی به آموزش، تزئین جای به بازی که است آن گرو در رویکرد، این موفقیت

 .شود بدل یادگیری

 :یادگیری اعصاب علوم با هاآن پیوند و سازیبازی هایتئوری

 و بازی طراحی میان که کندمی پیدا علمی عمق و معنا زمانی محوربازی یادگیری

 اصل در سازیبازی هاینظریه. شود برقرار آگاهانه پیوندی یادگیری عصبی سازوکارهای

 و توجه رفتار، که هاییچارچوب هستند؛ انسانی تجربه دهیشکل برای هاییچارچوب

 شوند،می آموزشی فضای وارد هاچارچوب این که هنگامی. کنندمی هدایت را گیریتصمیم

 نشان یادگیری اعصاب علوم. گردندمی تبدیل شناختی فرایندهای تنظیم برای ابزاری به

 واکنش فوری بازخورد و تدریجی چالش هدف، دارای الگوهای برابر در مغز که دهدمی

 توجه، با مرتبط عصبی هایشبکه وضعیتی چنین در. دهدمی نشان ترییافتهسازمان

 همین بر دقیقاً بازی طراحی هاینظریه. شوندمی فعال زمانهم طوربه پاداش و بینیپیش

. تدریجی تسلط تجربه و مستمر بازخورد پیشرفت، مسیر روشن، هدف دارند؛ تکیه عناصر

 ساختار بازآرایی بلکه کننده،سرگرم عناصر افزودن صرفاً نه آموزش در سازیبازی رو، این از

 و طراحی میان راستاییهم این. است مغز عملکرد منطق اساس بر یادگیری تجربه

 بیرونی، تحمیل جای به یادگیری آن در که کندمی فراهم ایزمینه شناختی، شناسیزیست

 نظریه بازی، طراحی در مهم هاینظریه از یکی .شود تبدیل انگیزاننده و درونی فرایندی به


