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V یادداشت دبیر مجموعه

يادداشت ناشر

فلسفه ورزی  به  ویژه  جایگاهی  عمومی  آموزش  نوین  برنامه های  از  بسیاری  در  امروزه 
اختصاص یافته است. اختصاص چنین جایگاهی به دو دلیل است؛ یکی به دلیل توان فلسفه 
و حوزه های همسایۀ آن، مانند تفکر نقادانه، در پرورش مهارت های فکرورزی. برخورداری 
که   ... و  تحلیلی  تفکر  استدلال آوری،  ژرف نگری،  روشن اندیشی،  مانند  مهارت هایی  از 
همگی از راه آشنایی با بحث های فلسفی می توانند تقویت شوند در حکم پیش شرط هایی اند 
که هر نوع آموزش دیگری نیازمند آنها است. از سوی دیگر، فلسفه به پرسش هایی بنیادین 
دربارۀ معنا و شرایط زیست ما در جهان می پردازد، پرسش هایی که از دغدغه های دیرین 
بشرند و احتمالاً در رشته های دیگر جوابی درخور نمی یابند. چنین است که اکنون وظیفه ای 
»اجتماعی« بر دوش فلسفه نهاده شده است: مشارکت در پرورش نسلی   ژرف اندیش تر و 
اخلاقی تر. البته باید به یاد داشت که فیلسوفان از ابتدا و به سبب حضور شخصیت هایی 
همچون سقراط همواره دغدغۀ گفت وگوی عقلانی با توده های مردم و کمک به آنان برای 

ژرف اندیشی را داشته اند.
بحث های در  عمومی  شدن  درگیر  همچنین  و  فکرورزی  مهارت های  تقویت  به   نیاز 
فلسفی در دهه های پایانی قرن بیستم و دهه های آغازین قرن بیست ویکم به دلایل متعدد 
در عصر رسانه های  اکنون  یافته است.  بیشتری  اقتصادی و فرهنگی شدت  اجتماعی، 
فراگیر همگانی، فضای مجازی، روندهای جهانی سازی، نزاع های منطقه ای و بین المللی، 
در خطر افتادن فرهنگ های محلی، بحران های همه گستر زیست محیطی، انواع تبلیغات 

یادداشت دبیر مجموعه
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تجاری و سیاسی، بحران های اخلاقی و ... نیاز به شهروندانی که بتوانند نقادانه و ژرف 
بیندیشند و سویه های عمیق تر پدیده ها را تشخیص دهند بیش از هر زمانی محسوس است. 
به همین دلیل، در برنامه هایی گوناگون با نام هایی مختلف، شاید از همه شناخته شده تر در 
برنامۀ »فلسفه برای کودکان«، تلاش بر آن است تا پیشنهادهایی عملی و قابل اجرا برای 

آشنا شدن نسل آینده با تفکر نقادانه و مهارت های فکرورزی ارائه شود.
در ایران سال ها است برنامه هایی مختلف با هدف دور شدن از نظام صُلب آموزش رایج و 
بها دادن به خلاقیت، تفکر نقادانه و ژرف اندیشی رایج است. برنامۀ »فلسفه برای کودکان« 
یکی از این برنامه ها است. اجرای چنین برنامه ای با تمام دستاوردهایی که داشته به دور 
برای  این موارد کم بودن منابع مناسب  از  نبوده است. یکی  از ضعف های خاص خود 
تسهیلگران و کودکان است. دیگری پافشاری برخی از فعالان این حوزه بر استفادۀ صرف 
از داستان ها و فعالیت هایی است که بنیانگذاران این برنامه در بافت فرهنگی خود عرضه 
کرده اند، امری که شاید به بی علاقگی مخاطبان ایرانی بینجامد. و سرانجام خطر تجاری و 

بازاری شدن چنین برنامه ای است.
در مجموعۀ »فلسفه برای کودکان« تلاش بر آن است تا در قالب درکی حتی المقدور گسترده 
از مفهوم فلسفه ورزیِ کودکان  متونی قابل استفاده، اعم از ترجمه و تألیف، برای تسهیلگران و 

کودکان فراهم آید، با این امید که نسل فردا ژرف اندیش تر از نسل امروز باشد.
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1 مقدمه

مقدمه

مقدمه

از اجبار کردن بپرهیز و بگذار آموزشِ ابتدایی روشی باشد برای تفریح و 

سرگرمی. کودکان با بازی ها یاد می گیرند؛ و آموزشِ اجباری در روح و جان 

باقی نمی ماند. 
افلاطون

من با بازی  کردن خیلی یاد نمی گیرم، اما با فکر کردن زیاد یاد می گیرم. 

جین، ۸ ساله

بازی فعالیت محوری دوران کودکی است که به هزاران شکل مختلف وجود 

دارد. بهترین نوع بازی باعث ایجاد فعالیت، لذت، همکاری، بحث، تحقیق و 

 حل مسئله در کودکان می شود. کودکان می توانند با بازی »لذتِ انگیزه  داشتن«

را حس کنند و چیزهایی یاد بگیرند که از هیچ راه دیگری نمی توان آموخت. 

گفته اند کل فرهنگ انسانی از توانایی ما برای بازی  کردن شکل گرفته است. 

شاید توضیح بهتر این باشد که فرهنگ انسانی از توانایی ما در فکر کردن 

گرفته است و این  دربارۀ فعالیت خلاقانۀ ما و یادگیری از این طریق منشأ 

فعالیت، بازی  کردن را شامل می شود.

با هدف که  می گیرد  بر  در  را  فعالیت هایی  که  است  این  بازی   ماهیت 
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لذت  بردن انجام می شود، اما بازی ها ممکن است اهداف جدی نیز داشته 

باشند. بازی ها می توانند به ما کمک کنند مهارت هایمان را در عمل به  کار گیریم 

و مفاهیم و راهبردهایی ایجاد کنیم. بازی، در معمولی ترین شکل خود، ممکن 

است شامل رشته ای از کارهای روزمرۀ تکراری و یکنواخت شود. شاید یکی 

از نتایج این امر آن باشد که بازی  کردن، به جز ورزش هایی که در مدرسه انجام 

می شود، تا حد زیادی فعالیتی برای کودکان یا فعالیتی برای اوقات فراغت 

در نظر گرفته شده است. وظیفۀ معلم است که متوجه باشد بازیِ آموزشی 

 هدف و ساختار دارد و فقط برای پر کردن زمان نیست. بدون کمک معلم یا

واسطه ای که محیط را آماده کند و پیشنهادهایی ارائه دهد، بازی بچه ها اغلب 

به بن بست می خورد و از جنبۀ فکری بی هدف می شود. هدف از تدوین این 

کتاب آن است که مجموعه ای از بازی ها را برای کودکان، دانش آموزان و/یا 

بزرگسالان در اختیار نهد تا هم بازی کنند و هم دربارۀ آن بازی ها بیندیشند. 

پس از هر بازی، فعالیت ها و پرسش هایی برای به  چالش  کشیدن اندیشه و 

افزایش تفکر دربارۀ آن بازی گنجانده شده است.  

بازی هایی برای فکر کردن شامل بیش از ۱۰۰ بازی است که افراد، گروه های 

کوچک یا کلاس ها می توانند در خانه یا مدرسه انجام دهند. این بازی ها کمک 

می کند مهارت های فکر کردن، یادگیری، منطق و زبان پرورش یابد.

به  و  است؛  مدرسه طراحی شده   یا  در خانه  استفاده  برای  بازی ها  این 

شکل های مختلف می توان از آنها استفاده کرد؛ مثلاً:

•  پربار کردن تدریس و یادگیری در چهارچوب برنامۀ آموزشی، به ویژه در 

زبان انگلیسی ]/فارسی[ و ریاضیات؛

•  »بازی هایی برای فکر کردن« به مثابه فعالیتی منظم؛ مانند یک ساعت در 

هفته، در خانه، کلاس یا باشگاه؛ 



3 مقدمه

•  به طور کلی، به عنوان درس کلاسی؛ مثلاً معرفی هرازگاهِ یک بازی فکری جدید؛

•  به عنوان فعالیتی برای یک گروه، زمانی که فعالیت های کلاسی گروه های 

دیگر پیش می رود؛

•  به عنوان مطالبی اضافه برای کودکان، تا آنها را بخوانند، یاد بگیرند و در 

وقت آزادشان برای خودشان بازی کنند؛

•  به عنوان تکالیفی برای خانه، تا والدین نیز در بازی و بحث دربارۀ بازی ها 

با کودکانشان شرکت کنند؛

یا جلسات  در مهمانی ها  گروه های دیگر کودکان؛ مثلاً  با  •  برای استفاده 

بازی - و- یادگیری.

چرا بازی؟

بازیْ بدن و ذهن را روغن کاری می کند.

بنجامین فرانکلین

بهترین چیز در زندگی بازی است.

تام، ۹ ساله

همۀ ما شور و هیجانی را که از بازی هایی مثل شطرنج، کارت بازی، بازی 

تجربه  می شود،  ایجاد  اینها  مانند  بازی هایی  و  مونوپولی۲  حرف چینی۱، 

کرده ایم. بازی ها می توانند شوق، هیجان و لذت ایجاد کنند؛ اما آیا بازی ها 

فقط وقفه ای لذت بخش در کارهای زندگی هستند یا می توان از آنها برای 

تعلیم مهارت های زندگی و یادگیری هم بهره گرفت؟

نخستین مزیت استفاده از »بازی هایی برای فکر کردن« برانگیختن علاقه 

scrabble .۱؛ بازی کلمه سازی با تاس هایی که روی آنها حروف الفبا حک شده است. -م.
monopoly .۲؛ نوعی بازی تخته ای -م.
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و فعالیت در کودکان است. افزون بر این، بازی ها مجموعۀ متنوعی به آنچه 

یاد داده و یاد گرفته می شود، می افزایند. تدریس مؤثر »انواعی از فعالیت های 

یادگیری« را در بر می گیرد )اچ ام آی۱، ۱۹۹۰(. اگر یکی از ویژگی های تدریس 

مؤثر استفاده از طیفی از روش های تدریس باشد، با بازی ها می توان مجموعه ای 

متنوع به تدریس هر درس افزود و فرصت هایی برای موارد زیر فراهم آورد:

کار فردی،  •

کار در دسته های دونفری،  •

کار در گروه های کوچک،  •

کار در گروه های بزرگ یا همۀ کلاس ها.  •

با بازی ها می توان شروع مهیجی برای درس ها فراهم آورد، یا مرحله ای از کار 

را به شکلی چالش برانگیز و سرگرم کننده با موفقیت به پایان رساند. بازی ها 

اگر »بازی هایی برای فکر کردن« باشند می توانند به عنوان کانون یک درس 

نیز عمل کنند؛ مثلاً با تشویق بحث درمیان گروه های کودکان و بین شاگرد و 

معلم، هم با برنامۀ آموزشی و هم با محتوای شناختی مرتبط باشند. 

موفقیت تدریس تا حد زیادی به دخالت فعال یادگیرنده بستگی دارد. 

کودکان با ساخت مفاهیم، دانش و مهارت هایی را می آموزند که خودشان به 

خودشان یاد می دهند. بازی  کردن به دخالت نیاز دارد. بازی خوب را نمی توان 

با  به همکاری  بازی شود،  به شکل مؤثری  اینکه  برای  بازی کرد:  منفعلانه 

بازیکنان بخواهند برنده شوند، باید فعالانه درگیر  دیگران نیاز دارد، و اگر 

بازی شوند. بازی ها تجسم توأمان همکاری و رقابت هستند: 

همکاری با دیگران و مشارکت در فعالیتی لذت بخش و قاعده مند،  •

رقابت با دیگران برای رسیدن به موفقیت یا برد.  •
1. HMI



5 مقدمه

همۀ بازی هایی که در این کتاب معرفی شده اند، متکی بر همکاری بازیکنانی 

است که برای بهبود عملکرد خود یا رسیدن به هدف، از قوانینی پیروی 

بازی  با هم خوب  و  گرفته است،  توافق صورت  آنها  درمورد  که  می کنند 

بازی ها هست، می تواند کمک کند حس  می کنند. فعالیت مشترکی که در 

پیوند درونی آن پرورش  تعلق به جامعه، و قرار گرفتن در داخل گروه و 

یابد؛ همچنین کمک می کند مهارت های اجتماعی و حس همکاری افراد 

رشد کند. در کتاب بازی هایی برای فکر کردن با پرسش هایی که در انتهای 

بازی برای فکر کردن و بحث قرار داده شده، بُعد دیگری از همکاری  هر 

ارائه شده است. بازی ها نه تنها می توانند چالشِ شناختی ایجاد کنند، بلکه 

اجتماعی  مهارت های  تمرین  و  اخلاقی  درکِ  رشدِ  برای  نیز  فرصت هایی 

فراهم می سازند. 

بازی ها همچنین می توانند کمک کنند حس عاطفی ایجاد شود، به ویژه 

خصلتِ فکر کردن دربارۀ خود شکل گیرد، و به فکر کردن به دیگران اهمیت 

داده شود. همۀ این بازی ها به همکاری افراد و گروه ها نیاز دارند. این بازی ها 

گاهی، استقلال و اتکا به خود در تک تک بازیکنان،  می توانند کمک کنند خودآ

و نیز همکاری با دیگران و احترام  گذاشتن به آنها رشد یابد. انجام  دادن این 

بازی ها فقط برای ایجاد مهارت  نیست، بلکه در تقویت ارزش ها و نگرش های 

مثبت ضروری برای حفظ روابط اجتماعیِ مؤثر در جامعه نیز کارساز است. 

نمونه هایی از خصلت های فردی که با انجام  دادن این بازی ها می توان آنها را 

پرورش داد، عبارت  است از: شکیبایی، پشتکار، اعتمادبه نفس، احترام به خود، 

عزت نفس، دوستی، اعتماد، صداقت، سعۀ صدر و همدلی با دیگران. این 

فضایل هم در برد و هم در باخت تمرین می شوند. 

است  پیشنهاد شده  نیز  گروه ها  یا  بازیکنان  با  رقابت  بازی ها  این  در 

از  مجموعه ای  به  رسیدن  برای  یا  هم،  با  گروه ها  یا  افراد  آن،  طی  که 
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می تواند  به هدفی سخت  رسیدن  و  برد  هیجان  می کنند.  رقابت  اهداف، 

یکی از مؤثرترین تفریحات انسان باشد: »کوشیدن، دنبال  کردن، یافتن و 

تسلیم نشدن«؛ آن چنان که در کلامِ اولیس۱ تنی سون۲ آمده است. اگر کودکان 

می خواهند در زندگی به موفقیت برسند، باید در کنار فضایل دیگر دربرابر 

چالش ها انعطاف پذیری نیز داشته باشند؛ و چنانچه بازیکنان برای رسیدن 

دو  بین  افراد،  بین  رقابت  باشند،  داشته  واقعی  فرصت های  موفقیت  به 

به  که  کنیم  پیدا  راه هایی  باید  ما  می شود.  انگیزشی  گروه ها،  بین  یا  نفر 

ارائۀ اهدافی دست یافتنی مانند تلاش برای  با  تلاش پاداش بدهیم؛ مثلاً 

»من  گفت:  بازی  از  پس  کودکی  همچنان که  خود؛  قبلیِ  رکوردِ  شکستنِ 

دوست دارم مقابل خودم بازی کنم. این به من فرصت برد می دهد«. بعضی 

ترجیح می دهند تیمی بازی کنند، و برخی دوتایی یا انفرادی؛ بنابراین خوب 

است انواعی از بازی های انفرادی، دوتایی و تیمی ارائه شود. این بازی ها 

به گونه ای طراحی می شوند که بازیکنان بتوانند تقریباً همیشه به میزانی از 

موفقیت دست یابند. 

شرایطی  ایجاد  اما  می کند،  تشویق  را  بازیکنان  فعالانۀ  بازی ها شرکت 

برای فکر کردن یا بازی  کردن تضمین نمی کند یادگیری محقق شود. تبدیل 

بازی به یادگیری به این معناست که نه تنها به بچه ها نشان داده شود چگونه 

بازی کنند، بلکه همچنین به آنها کمک شود قبل از بازی، در طول بازی و 

پس از بازی تفکر خلاق و انتقادی داشته باشند؛ و این مستلزم آن است که 

ازطریق پرسش و بحث، چالشی شناختی برای بازیکنان تدارک دیده شود تا 

این بازی ها هم به بازی هایی برای فکر کردن و هم به بازی هایی برای بازی 

 کردن تبدیل شود. 

1. Ulysses 
Alfred Lord Tennyson .۲؛ )۶ اوت ۱۸۰۹ - ۶ اکتبر ۱۸۹۲( از محبوب ترین شاعران عصر ویکتوریا. -م.


