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 چکیده

، برای کودکان اهمیت بسدیاری دارد. پرسدش اصدلی ما در این شلاهنامه ژهی وبه آموزش ادبیات کلاسدیک،
توان با روشدددی جذاب کودکان را با شددداهندامه آشدددندا کرد تا علاوه بر میپژوهش این اسدددت که چگونه  

نیز پرورش بیابد. برای طراحی این روش،   هاآنهای شددناختی عظیم، توانمندی ۀمندی از این گنجینبهره 
یدادگیری، روش هدای سددده حوزه را ترکیدب کردههدا و روش دانش و  ایم: نظریدات  هدای ارتقدای خلاقیدت 
فواید اسددتفاده از واقعیت جادویی برای کودکان. با تحلیل و بررسددی این  ۀ سددکی دربارهای سددابوت یافته

تدریس فعال چون  های جادویی به اغلب شداخصتوان با اسدتفاده از بازیها دریافتیم که میدانش های 
های چندگانه دسددت  لذت بردن کودک از فرآیند آموزش، ارتقای توانایی حل مسددأله، خلاقیت و هوش 

ترتیب  بر اسدداسها در این روش « گذاشددتیم. بازیشللاهنامه، نام این روش را »بازی و تیدرنها  یافت.
اهدداف این روش، تحدت چهدار عنوان طبقده  هداآناجرا و کدارکرد   شددددهدر تحقق  هدای  اندد: بدازیبنددی 

 .های نمایشی/داستانی، بازیتیدرنهاهای تجسمی و های مروری، بازیای، بازیزمینهپیش

 ، کودک.شاهنامهآموزش خلاق، ادبیات کلاسیک، بازی،  ها:کلیدواژه
  

 
 . ران ی ، امشهد ی ( دانشگاه فردوسی حماس  شی )گرا   یفارس  ات یزبان و ادب  ی دکتر  یدانشجو . 1
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 مقدمه  - 1

 خاطرتعلق متضمن فواید بسیاری است. یکی از فواید شاخص آن   آشنایی با آثار روایی ادبیات کلاسیک برای کودکان 

ای داستانی در ه پنداری با شخصیت حس همذات   ۀ واسط به . همچنین  1به فرهنگ و هویّت ملی است  ها آن یافتن  
هوش هیجانی و اجتماعی    ازجمله های شناختی کودکان چون حل مسأله و انواع هوش  ادبیات کلاسیک، توانمندی 

 ک های کلاسی داستان علاوه بر این،  .  کندمی گسترش پیدا    2در باب مفهوم »دگربود«  ها آن دید  یابد و افق می ارتقا    ها آن 
 به قول یونگ  و   بشکنند مقاومت ذهنی کودک را    ند توانمی ای  مندی از مفاهیم و روایات اسطوره بهره   ۀ واسط به   اغلب 

 بوشاسپ و ی د  برسانند. مثلا   یاری به وی  بدون حملۀ مستقیم به »من« او در برطرف کردن مشکلات ( 104: 1388) 
)یشتها، مهریشت  خواند ی فرام  ی ه خواب و تنبل ها را ب است که انسان  ن ی زم ران یا  ر یدر اساط شناخته شده    وانی از د   یک ی 

فقرۀ  97فقرۀ   اشتادیشت  فرگرد  2،  وندیداد،  فرگرد  16فقرۀ    18؛  در    ( 9فقرۀ    11؛  مهمی  نقش  اغلب  که  آز  دیو  یا 
 تواند کمک کند.مفاهیم به او در اجتناب از رذایل اخلاقی می   گونه ن یا های کلاسیک دارد. آشنایی کودک با داستان 

برای شروع   بهترین گزینه   تر از دیگر آثار کلاسیک و برای تحقق این کارکردها بیش   شاهنامه های قابلیت   ما، به نظر  
آشنایی    ( 109:  1381مطلق،  خالقی )ملی هر ایرانی است    ۀ شناسنام   شاهنامه زیرا  ؛  به کودکان است   آثار   گونه ن ی اآموزش  

  و   است ، باورها و فرهنگ ایرانی بسیار مؤثر ورسوم آداب با ان دوستی و پیوند دادن کودک س میهن با این اثر در انتقال ح 
شناخت    ها آن  به  فرامی را  جامعه  و  خود  واقعیت   شاهنامه های  داستان   کهن ی ادیگر    واند.خ بیشتر  از  های  سرشار 

از آن سخن می -3یستجادوی  بعدا   از  بهره   و   - گوییم که  بر میزان خلاقیت و توانایی حل می   ها آن گیری   ۀمسأل تواند 

 ها آن تواند در رشد فردی و مقابله با رذایل اخلاقی نیز به  . علاوه بر این استفاده از این اثر می 4بگذارد کودکان تأثیر مثبتی  
رساند  داستان   ؛ یاری  اغلب  اصلی  آبشخور  است.  روایت   شاهنامه های  زیرا  باستان  ایران  اساطیری  ، تینها در های 

تر مفهوم »دگربود« در قالب روایت و در شکل عینی  با  دهد امکان می کودک   با طرح مفهوم ایران و انیران، به  شاهنامه 
 ، هوش هیجانی و اجتماعی او ارتقا پیدا کند.بی ترت ن ی ابه آشنا شود و  
آشنا کرد تا علاوه    مه شاهنا توان با روشی جذاب، کودکان را با است که چگونه می   پژوهش این  این اصلی پرسش  

 
احساس  .  1 انسان را  اساسی  نیازهای  سوم  سطح  ادبیات می 72 :1970داند )تعلق میمازلو  تثبیت و شکل (.  در  به  تواند  دهی حس تعلق 

 . در کودکان تأثیر بسزایی داشته باشد …کشور، فرهنگ، گروه، باور و

2. Otherness. 
3. Magical Reality. 

 های مبتنی بر واقعیت جادویی آمده است. تر، در بخش بازیتوضیحات بیش . 4
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 نیز پرورش بیابد.  ها آن های شناختی، میزان خلاقیت و انواع هوش  عظیم، توانمندی   ۀمندی از این گنجین بر بهره 

 پیشینۀ پژوهش  - 2

های  هدف پژوهش ما طراحی روش آموزش شاهنامه به کودکان است، در بخش پیشینه به طرح و نقد روش   ازآنجاکه
 چندین روش انجام شده است:  به کودکان به   شاهنامه آموزش پردازیم. تا کنون،  موجود می 

 الی نق   - 1- 2
آموزند. روش نقالی  می   اهنامه ش الی، برای نق های بدنی و بیانی  در این روش، کودکان با حفظ ابیات و آموختن مهارت 

  منفعل بودن کودک در رویارویی با متن داستان؛ :  در سنین پایین( مناسب نیست   ژه ی و به برای کودکان ) به این دلایل  
ای به این مشکل بهفر نیز در مصاحبه   دشواری درست خواندن و حفظ کردن ابیات؛ درک نکردنِ معنای درست ابیات. 

بینید، نه از  نگرید نه میمیک می خوان یا نقال می گوید: »وقتی به چهرۀ کودک شاهنامه و می   کندکودکان نقال اشاره می 
 (103:  1400.« )مهراد،  د ی اب ی ی درم    هایش دریافت جوهرۀ داستان و معنای متن را چشم 

شود و عناصر لذت، بر محوریت معلم، کمیت و حافظه تأکید می   ها آن در    که آن های آموزش سنتی به جهت  روش 
نقالی یکی از   است، چندان کارآمد نیستند. روش   رنگ کم  ها آن های شناختی در کیفیت یادگیری و ارتقای توانمندی 

تر وفق های کلاسیک م با هنرهای بیانی و حرکتی مرتبط است، از سایر روش   ازآنجاکه اما    ؛ های آموزش سنتی است شیوه 
 های شناختی، کمتر توجه شده است.است؛ هرچند که در آن به کیفیت یادگیری و ارتقای توانمندی 

(  1394دو پژوهش در زمینۀ تأثیر روش نقالی در آموزش شاهنامه به کودکان موجود است. در پژوهش دادبه ) 
زمینۀ موضوعی پژوهش پرویزی  متغیرهای غیر از نقالی تداخل دارند و مبانی نظری سست است. جامعۀ هدف و  

 ( نیز با پژوهش ما متفاوت است.1398) 

 غیرتعاملی گویی  قصه   - 2-2
گویی ندارند و صرفا   کند و کودکان مشارکتی در روند قصه در این روش، مربی فقط قصه را برای کودکان روایت می 

ها همگی  لی پیدا نکردیم و پژوهش گویی غیرتعام به روش قصه  شاهنامه اند. پژوهش مستقلی دربارۀ آموزش  شنونده 
 ین روش نیز انفعال کودک در فرآیند آموزش است.عیب اگویی تعاملی بودند.  منحصر بر قصه 

  گویی خلّق و نمایش خلّق قصه     - 3- 2

گویی  قصه ند،  ا گویی غیرتعاملی ه قص نقالی و  از    مندتر و کارآمدترنظام   ق گویی خلاق و نمایش خلا دو روشِ قصه 
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گویی منتهی به خلق اثری قصه  گویی منتهی به خلق داستان توسط کودک؛ قصه گیرد: خلاق به دو روش صورت می 
 هنری توسط کودک )هنرهای تجسمی(.

گویی خلاق و نمایش دو روش قصه   های نمودی در ارتباط است و ما از هر نمایش خلاق تا حدودی با بحث بازی 
های  ( بر نقش مثبت روش 1397)  نژاد قاسمی  ( و 1397ؤذن ) م  یم. ا ه استفاده کرد ها زی حی برخی از با در طرا خلاق 

 اند.کرده   د یتأکگویی و نمایش خلاق در آموزش شاهنامه  قصه 
بر به ارتباط محتوای این کتاب با نمایش و تئاتر کودکان اشاره شده است.    بازی با شاهنامه کتاب   فرعی   در عنوان 

های وانمودی است که در  بازی نشانگر ارتباط نمایش با بحث    در عنوان کتاب   بازی   این کتاب، کلمۀ  پیشگفتار   اساس 
قت اقتباسی از شاهنامه  یابیم که این کتاب در حقی می ، اما با بررسی دقیق کتاب در شودنمایش خلاق از آن استفاده می 

های وانمودی  بازی  ۀ نامه درآورده است. لازم نمایش  صورت به  را برای اجرا،  چند داستان آن، است، زیرا نویسنده در 
رسد، عنوان  . به نظر می داد   به کودکان یک متن از پیش تعیین شده نباید  نیزنمایش خلاق  در  خلاقیت کودک است و  

 .نشده است کتاب دقیق انتخاب
کند، استفاده از واقعیت جادویی در انتخاب ها متمایز می های ذکر شده در این پژوهش آنچه کار ما را از روش 

ها، ابزار و فضاهای آموزشی است. بعدتر، به تأثیر مثبت واقعیت جادویی در فرآیند آموزش ها، طراحی بازی داستان 
 خواهیم پرداخت.

 فبک   - 4- 2

شود. هدف این استفاده می  محرک   ۀمنزل به   شاهنامه گاه از ادبیات کلاسیک و   ودکان، های آموزش فلسفه به ک در روش 
های شناختی  های تفکر فلسفی و فکرورزی در کودکان است، اما هدف کار ما ارتقای توانمندی روش ارتقای مهارت 

لذت و هوش  ضمن  کودکان،  در  چندگانه  به  های  فرهنگی    ها آن بخشی  میراث  انتقال  نیز  اثری   ۀ منزل به   شاهنامه و 
است  روش  ؛  کلاسیک  ب   شاهنامه و    بازی بنابراین،  توانمندی در  ارتقای  و هوش خش  شناختی  چندگانه  های  های 

تر است. نکتۀ دیگر، فقدان توجه به  گسترده   شاهنامه و    بازی هایی با اهداف فبک دارد، اما اهداف روش  پوشانی هم 
یک نگرش و ابزار مهم به کار   ۀ منزل به   شاهنامه   بازی و تر گفتیم در روش  مسألۀ واقعیت جادویی در فبک است که پیش 

 رود.می 
)حمیدی، پژوهش برخی  در   تهرانی، 1392ها  حمیدی  اکبری، 1392؛  ظرفیت 1391؛  به  ادبیات   شاهنامه های  (  و 

 .اندکلاسیک برای تحقق اهداف فبک پرداخته 
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 بازی   - 5- 2
های رومیزی یا  معرفی شده و گاه بازی   ، و ادبیات کلاسیک برای خلق بازی   شاهنامه های  قابلیت   ها در برخی پژوهش 

نو و  طاهری قلعه ؛  1400؛ خراسانی، جلالی،  1399  و   1398اند )پورشبانان،  اس طراحی کرده ای هم بر این اس رایانه 
 .( 1392،  دیگران 

 یا دیگر آثار ادبیات کلاسیک  شاهنامه در درجه اول آموزش    ها آن ها با کار ما این است که هدف  تفاوت این پژوهش 
های  بازی طراحی  ها منحصر به  این پژوهش   که ن یا اند. ضمن  بزاری برای خلق بازی تلقی شده ا   ۀ منزل به نیست و این آثار  
 اند.روش ما متفاوت   های ای هستند که با بازی رومیزی و رایانه 

 شاهنامهمبانی نظری روش بازی و   - 3

پیشنهاد بدهیم که علاوه بر آموزش  شاهنامه  ژه یو به روشی برای آموزش ادبیات کلاسیک، در این پژوهش برآنیم که  
  ی های توانمند  یارتقا  بخش، باعث ای جذاب و لذت هویت ملی به شیوه و آشنا کردن کودکان با فرهنگ و   شاهنامه 

 شود. ها آن در   ت ی خلاق افزایش و    مسألهحل    یی توانا  چندگانه،   ی ها هوش   ، ی شناخت 
ای جذاب زیرا بسیاری از اهداف آموزشی و پرورشی ما را به شیوه   ؛ برای تحقق این اهداف، بازی را انتخاب کردیم 

ایم  نوینی گذاشته های  ه ایم، مبنای کار را بر نظریهای سنتی آموزش داشته کند. با توجه به نقدی که به شیوه و نو محقق می 
در   لذت   ها آن که  فعال،  تدریس  ا بر  و  خلاقیمداری  می رتقای  تأکید  کودکان    ۀنظری  یادگیری؛   ی ها ه ینظر   شود:ت 

و نظریه   یی؛ جادوواقعیت  استفاده از    د یفوا   ۀ بار در   2ی سابوتسک اوژن    ۀ نظری  ؛ 1هاوارد گاردنرۀ  چندگان   یها هوش  ها 
 .ت یخلاق   ی ارتقا  ی ها روش 

 :است  با اهداف زیرها  و تنظیم بازی   طراحی در    ما   تازگی روش 

 های چندگانه و خلاقیت کودکان؛ شناختی، هوش های روانتوانمندی ارتقای  •
 های ادبی، هنری و ارتباطی؛ ارتقای مهارت  •
های افزایش انگیزۀ مشارکت و ارتقای خلاقیت کودکان با استفاده از نظریۀ واقعیت جادویی و علیت •

 حاکم بر آن.

 
1. Howard Gardner. 
2. Eugene Subbotsky. 



   ( 1401 زیی پا)  سوم ه  ، شمارپنجاه و پنجمسال ، جستارهای نوین ادبی 34

 

 های تدریس فعال های یادگیری و شاخص نظریه   - 1- 3

روش تدریس فعال به این صورت های  را با شاخص   های روش تدریس سنتی )غیرفعال( های شاخص وت توان تفا می 
 داد:نشان  

 فعال   س ی روش تدر   ی سنت   س ی روش تدر 
 محورمعلم 

 حافظه ت ی هدف: انتقال دانش و تقو 
 یر ی ادگ ی   ۀ ج یبر نت   د ی تأک 

 تی بر کمّ   د ی تأک 
 یک ی مکان  ی و رفتارها  وه یبر ش   د ی تأک 
 ی رون ی پاداش ب   ق یاز طر   ی بخش زه یانگ 

 (ییجو )رقابت 
 رمنعطفی غ 

 یفرد   ی ها به تفاوت  ی توجه ی ب 
 یصرف بر هوش استدلال   د ی تأک 

 یفرد   ی ها ت یبر فعال   د ی تأک 

 گرل ی معلم نقش تسه   - محور  آموز دانش  
 دنیش ی اند   ۀ و ی: آموزش ش هدف 

 آموزش   ند ی بر فرآ   د ی تأک 
 تیف ی بر ک   د ی تأک 
 تی بر خلاق   د ی تأک 

 یدرون   ی هاپاداش   ق یاز طر   ی بخش زه یانگ 
 )لذت کشف و مشارکت(

 منعطف 
 یفرد   ی هابه تفاوت   توجه 
 چندگانه  ی ها به هوش   توجه 

 یگروه   ی ها ت یبر فعال   د ی تأک 
 تدریس سنتی )غیرفعال( و تدریس فعال  یهاشاخص ۀ: جدول مقایس1 ریتصو 

ۀ آموزش بوده  ، رئالیسم و ناتورالیسم در زمین پراگماتیسم ،  آلیسم چون ایده   نظری   های رویکرد   ۀ این تغییرات ثمر 
یت جای خود را  کمّ   :کنند می   تأکید، همگی بر نکاتی مشترک در آموزش  هایشانتفاوت   رغمعلی ها  ین روش است. ا

قدیم و    بسیاري از اندیشمندان یابد. اهمیت می آموز و آموختن روشِ اندیشیدن دهد و فعال بودن دانش به کیفیت می 

. اند نیز بر اهمیت آن تأکید کرده   5فروبل  و   4سوري، مونته 3ییو ید   ، 2مزی ج   امی ل ی و   ، 1سر ی پ نظیر سقراط، افلاطون،    جدید 

 
1. Peirce. 
2. William James. 
3. Dewey. 
4. Montessori. 
5. Fröbel. 
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. کندسؤالات را پیدا می خود کودک است که پاسخ    و   دهدآموزش جهت می   فرآیندتنها به    است،   گر تسهیل معلم بیشتر  

معتقد   نو رو ب کنند.  می   را تأیید این روش    3آزوبل  و   2برونو  ، 1چون پیاژه گرا و رفتارگرا  شناسان شناخت بسیاری از روان 
های  شود توانایی سبب می   ، آموزد می نکه اندیشیدن خلاق را به او  علاوه بر ای است فعال بودن کودک در فرآیند آموزش  

 ۀانگیز  ، با دریافت پاداش درونی )لذت کشف( به جای پاداش بیرونی و  بد  ارتقا یا او  ذهنی و پردازش اطلاعات در  
 .(22 :1961بیشتری برای آموختن داشته باشد ) 

مسأله حل  توانایی  ارتقای  موجب  آموزش  فرآیند  در  کودک  محوری  می   4نقش  کودکان  رشد در  در  و  شود 

، ارتباط تنگاتنگی وجود دارد. 5شان مؤثر است. میان مفهوم حل مسأله و خلاقیتهای شناختی و شخصیتی مهارت 
هاي ذهن انسان است: تولید تفکر با کیفیت بالا، جدید، اصیل و غیرمنتظره در  ترین فرآورده خلاقیت یکي از پیچیده 

های نوین آموزش برای ارتقای خلاقیت کودک، بر توانایی حل ن دلیل، در اغلب روش شاید به همی ؛ کار حل مسأله 
شود همواره کودک را در موقعیتی قرار بدهند که به دنبال راهکارهایی برای حل مسأله تأکید و به معلمان توصیه می 

 .(Sawyer, 2012: 400)مشکلات باشد  

 شودتلقی می شهود فرد    حاصل و امر خلاق    ، الهی   ی بت به فرد و موه   ، خلاقیت امری معطوف در تفکر سنتی 
 (Poon et al., 2014 )   و  خلاق است   فرآیند معطوف به    انی همگانی و نظریات نوین، خلاقیت استعداد و تو   اما در

نیز چون  هایی روش اند. به روش خود این فرآیند را توضیح داده  هریک   … و   8گانیه ، 7تورنس، 6والاسکسانی چون 

 
1. Piaget. 
2. Bruner. 
3. Ausuble. 

  تجسم،  مانند بالاتر مرتبه تفکر هایمهارت  شامل شناختی،  اقدامات و هامهارت  انواع از متشکلایست پیچیده  ذهنی حل مسأله فعالیت. 4
که  تحلیل،  و  تجزیه  استدلال،  دستکاری،  فهم،  انتزاع،  تداعی، تعمیم  و  دارند.    به مدیریت  نیاز  هاآن از    کدام  هر  ترکیب  و هماهنگی 

(Garofalo and Lester,1996:169 .) 
 برای تعاریف خلاقیت به مقاله زیر مراجعه کنید: . 5

Dorin, A. and B. Kerb, K. (2009). "Improbable Creativity. Dagstuhl Seminar Proceedings 
Computational Creativity an Inter Disciplinary Approach". 

6. Wallas. 
7. Torrance. 
8. Gagne. 
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برای ارتقای تفکر   … و   7آلینیکیف  6باما  روش ،  5روهرباخ  4افکارنویسی،  3اسبورن  2طوفان فکری و    1اسکمپرروش  
 ها بهره ببریم.ها در طراحی بازی ایم از این روش خلاق مطرح شده است. ما کوشیده 

 در فرآیند آموزشانواع هوش  و  های فردی توجه به ویژگی ، در نظریات مذکور های اصلی از شاخص   دیگر  یکی 
های  معتقد است افراد هوش سنتی   های برخلاف نگرش و  کندرا مطرح می های چندگانه هوش   ۀ است. گاردنر مقول 

در   و  دارند  کرد    فرآیندمتنوعی  توجه  هوش  انواع  به  باید  ؛  Armstrong, 2009: 6-7, 10-11) آموزش 

Hoerr,2000: 6-7). 

 

 های چندگانه ین هوش یجدول تب :2 ریتصو

عملکرد   هر هشت هوش را به سطح  توانندمی   ند و مند های چندگانه بهره از این هوش   ه کند که هم می   تأکیدگاردنر  
د که  حوی تنظیم شو های آموزشی به ن باید برنامه   پس   (. Armstrong, 2009: 15-16) برسانند.    یی بالا   ی منطق 
، در گزینش الامکان حتی ایم سعی کرده   بازی و شاهنامه  در طراحی روش   ما.  شوندهای چندگانه ارتقای هوش  سبب 

 

هایی برای رشد تخیل  اسکمپر: بازی ( در کتاب  Bob Eberleداد اما توسط باب ابرل ) ( را اسبورن پیشنهاد SCAMPERاین روش ) .  1
(Scamper: Games for Imagination Development .کامل شد ) 

2. Brainstorming. 
3. Osborn. 
4. Brainwriting. 
5. Rohrbach. 
6. BAMMA. 
7. Aleinikov. 
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 های چندگانه توجه کنیم.ها به تقویت هوش و طراحی بازی 

 های تدریس فعال تحقق شاخص  ، راهکاری برای ازی ب   - 1- 1- 3
ها از این هاست. برخی مزایای بازی استفاده از بازی   ، های تدریس فعال شاخص   تحقق ها برای یکی از بهترین روش 

بخشی و بالا بردن  انگیزه   (؛ 58:  1381مداری )لوی،  ریت کودک و تأکید بر پاداش درونی و لذت محو قرار است:  
)کول،   مشارکت  به  کودک  )  (؛ 37:  1386تمایل  خلاقیت  و  مسأله  حل  توانایی   ,Li؛  Piaget, 1951ارتقای 

های  : مثلا  بازی ( García-Redondo et al., 2019) های چندگانه  رشد شخصیت و ارتقای هوش   ؛ ( 1978
را ارتقا    ها آن هایی کلامی و نوشتاری هوش کلامی  فردی کودکان تأثیرگذارند یا بازی فردی و میان گروهی بر هوش درون 

 بخشند.می 

 های تدریس فعال ها در تحقق شاخص واقعیت جادویی راهکاری برای ارتقای قابلیت بازی   - 1- 1- 1- 3

آن را بیشتر کرد. پاسخ مفروض    ن کارآیی توا های تدریس فعال را دارد، چگونه می شاخص   اغلبِ   بازی   که ن ی ا با توجه به  
به اهمیت توجه به  جادو و ذهن  ها با واقعیت جادویی است. سابوتسکی در کتاببازی  دادن  پیوندما در این زمینه، 

تمایز میان  تواند از طریق رشد و  کند. او معتقد است: »تحول ذهن آدمی می واقعیت جادویی در زندگی بشر اشاره می 
فرماست و حوزۀ و منطقی حکم  که در آن علوم عقلانی  1ت معمول مطرح شود: حوزۀ واقعی ت دو حوزۀ اصلی واقعی 

تبیین مفهوم واقعیت   او در  (. Subbotsky, 2010: xiii)«  دارد جادو و دین قرار    ۀ که تحت سلط 2ت جادویی واقعی 
 گوید:جادویی می 

ها، فانتزی  ، افسانه اهایرؤ)واقعیتی که در  ن صورت را در نظر بگیریم، واقعیت جادوییتریاگر رایج
از لحاظ برخی خصوصیات مهم  و هنر پدیدار می در  شود(  اول،  دارد.  تفاوت  واقعیت معمول  با 
نقض شوند.  اند، ممکن است  جهان فیزیکی واقعیت معمول حاکم  قوانینی که برواقعیت جادویی  

، نفوذ نکردن اشیای جامد در اشیای  ناپذیری زمان، پایداری اشیای مادیامل برگشتاین قوانین ش
ای فیزیکی( و علیت مادی است. دوم، در واقعیت  جامد دیگر )یکی از ضروریات اساسی وجود فض

شود. در  می  رنگکمهای طبیعی و اجتماعی  جان یا جهانجادویی، مرزهای میان اشیای زنده و بی
توانند به آورند و حیوانات میابلیت تفکر و احساس را به دست می جان قاین نوع واقعیت، اشیای بی 

واقعیت جادویینند. سرانجام،  انسانی صحبت ک  یهازبان و بدن،  در  پیوند ناگسستنی بین ذهن   ،

 
1. Ordinary reality. 
2. Magical reality. 
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کنند شوند، حق سکونت پیدا میاز واقعیت معمول رانده می  که ،دیگر وجود ندارد و اشباح و ارواح 
(Ibid: 134 .) 

برای   برای کودکان تأثیر اس  فهم سابوتسکی  آثار تولیدی  اساس ،  تفاده از واقعیت جادویی در   پاترهری  فیلم    بر 
تر از  خلاق  مراتب به اند ش جادویی هری پاتر را دیده کودکانی که بخ دهد دهد. نتایج نشان می صورت می  آزمایشی 

 . ( Ibid: 38-44) اند.  دیده ند که بخش مبتنی بر واقعیت معمول فیلم هری پاتر را  کودکانی عمل کرد 

توانایی توان مشاهده کرد؛ مثلا  »می   خلاقیت نیز ارتباط میان خلاقیت و واقعیت جادویی را در تعاریف ارائه شده از  
هایی که اکنون وجود ندارند«  ها، اشیا و موقعیت شکل دادن تصورات ذهنی متنوع و غنی یا مفاهیمی از افراد، مکان 

 (Isenberg and Jalongo ,1993:7 ). 
باشد، می  پرورش یافته  به واقعیت جادویی ذهنش  تول کودکی که بخش مربوط  نیز تواند در  یدات هنری خود 

تری داشته باشد و از زوایای مختلف به یک موضوع نگاه کند. شاید به همین کند، تصورات ذهنی متنوع   تر عمل خلاقانه 
کند برند. سابوتسکی نیز تأکید می دلیل است که همواره در تولیدات هنری برای کودکان از واقعیت جادویی بهره می 

های داستان برای کودکان تنها در  ودکان در تولیدات هنری چون انیمیشن، فیلم و کتاب که پشتیبانی از باور جادویی ک 
شهودی درک کرده باشند  صورت به شناسان(  منطقی دارد که سرپرستان کودکان )والدین، معلمان، روان   ی توجیه صورت 

دو  او  (. Subbotsky, 2010: 15) د  شو های شناختی در کودکان می که تفکر جادویی موجب ارتقای توانمندی 
ساخت جهان جادویی به کودک در   : کند ذکر می   حمایت فرهنگی از محصولات مبتنی بر واقعیت جادویی   دلیل برای 

می  کمک  واقعی  دنیای  جادویی  کند؛ درک  )خلاقیت(  طور به کودکان    1تفکر  واگرا  منطقی  تفکر  و سایر   2مستقیم 
 (. Ibid: 43-44)کند  را تسهیل می  ها آن فرآیندهای شناختی  

 علیت جادویی   - 1- 1- 1- 1- 3

 (: Ibid:5)   شمارد گونه برمی این های حاکم بر جادو را  سابوتسکی علیت 

 
1. Magical thinking. 

2.   divergent thinking« دهد.  ی مختلف نشان م  یهاخلاقانه را به روش   یهاده ی ا  د یاست که تول  ی روش فکر  ا ی  ند آی فر  ک یتفکر واگرا
  افته یسازمان ری و غ  یتصادف   صورت به ها  ده یاز ا   ی اریکه بس  یاگونهبه افتد،  یآزاد اتفاق م  انیخودجوش و با جر  صورت به معمول،    طوربه

راهجهینت  در  شوند.ی م  دیتول خلاق   لفوردیگ  نیبنابرا ؛  است  ریپذامکان   یادیز  یهاحل،  با  را  واگرا  دهد«.  می  وندیپ  تیتفکر 
(Dorfman and Gassimova, 2017: 1040) 
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 ورزی؛ : پدیدآوردن یا اثرگذاشتن بر ماده از طریق اراده1جادوی ذهن بر ماده  •

 درمان از طریق تلقین به خود؛ مثلا   :2جادوی ذهن بر ذهن •
 : مثلا  باور به روح داشتن تمام اشیا و موجودات؛3جادوی جاندارپنداری  •

 : تبدیل یک شیء به شیء دیگر بدون دلیل فیزیکی مثلا  تبدیل دختری به قورباغه؛ 4ثباتی یا ناپایداریبی •

 به نحو غیرفیزیکی  ها یا اشیا دیگر: اثرگذاری اشیا یا رویدادها بر روی داده 5همگونی  •

o مشابهت: پاشیدن آب به روی زمین برای بارش باران 

o   مرتبط او  با  از وسایل یا چیزهایی که  استفاده  با  مجاورت/ سرایت: آسیب رساندن به یک نفر 
 هستند )استفاده از مو و ناخن شخص برای آسیب رساندن به او(.

ادویی طراحی کنیم. مثلا  بر مبنای جادوی جاندارپنداری، هایی مبتنی بر واقعیت ج توانیم بازی ها می با این علیت 
به شخصیت … اشیایی جادویی )چوب جادو، چادر زمان و  ناپایداری، کودک را  با جادوی  باشیم یا  های  ( داشته 

 تبدیل کنیم.  شاهنامه 

 شاهنامه های کاربرد واقعیت جادویی در روش بازی و  زمینه   - 2- 1- 1- 1- 3

 بریم:ها بهره می از واقعیت جادویی در این زمینه  « شاهنامه »بازی و  در روش 
 هایی انتخاب کنیم که بیشتر مبتنی بر واقعیت جادویی باشند.ها: داستانانتخاب داستان •

از علیتطراحی بازی • استفاده  ایجاد میهای جادویی نوعی غرا ها:  کند که کودکان را به  بت و هیجان 
 کند.مند و رسیدن به اهداف ذکرشده در تدریس فعال را تسهیل می های آموزشی علاقه مشارکت در بازی 

بازی • برای  ابزار  طراحی  و  مهمفضاسازی  بچهها:  بیشتر  ترغیب  و  شگفتی  ایجاد  آن  دلیل  به  ترین  ها 
 مشارکت است.

 شاهنامهطراحی روش بازی و  - 4

اند م داد. عناصر این روش عبارت و عناصر آن را توضیح خواهی   شاهنامهماهیت روش بازی و    ، در این بخش از مقاله 

 
1. Mind-over matter magic. 
2. Mind-over mind magic. 
3. Animation magic. 
4. Nonpermanence magic. 
5. Sympathetic magic. 



   ( 1401 زیی پا)  سوم ه  ، شمارپنجاه و پنجمسال ، جستارهای نوین ادبی 40

 

 مخاطبان.و    برنامه، فضا و ابزارهای لازم ،  گر مربی یا تسهیل ،  هابازی از  

 « شاهنامه »بازی و  در روش  ها آن کارکرد   اساس  بر   ها بازی   بندی طبقه   - 1- 4

 ایم:دسته بازی طراحی کرده   چهار ،  شاهنامهبازی و در روش  

 

 شاهنامهها در روش بازی و : انواع بازی4 ریتصو

اصلی داستان   های ، کلیدواژه ای زمینه پیش های  ها در این طرح بسیار اهمیت دارد. ابتدا در بازی ترتیب اجرای بازی 
تر کند که پیش روایت می را  شاهنامه ها، مربی بخشی از داستان  بازی  شود، پس از انجام این در ذهن کودک ثبت می 

های  وایت داستان، بازی . پس از ر استکرده    تثبیت در ذهن کودک    ی ا نه ی زم ش ی پ ی  ها بازی با    آن را اصلی    های کلیدواژه 
  سپارد ر ب را به خاط آن  تمام جزئیات    شود تا می   ها داستان بارها و بارها برای کودک تکراربازی   . در اینآیندکننده می تثبیت 

کنیم  ی تجسمی به کودک کمک می ها بازی با استفاده از    ، سوم   ۀ. در مرحل و با روایت و رویدادهای آن ارتباط برقرار کند
است اشاره نکرده   ها آن جزئیاتی که فردوسی به    ، ژه یو به   کند؛ در ذهن تصویرسازی    را   و فضای داستان   ها شخصیت که  

ۀ جزئیات داستان  کند. در این مرحله کودک از زوایای مختلف دربار   سازیرا عینی   ها آن کند  و کودک خلاقانه تلاش می 
  های صیت ند خود را جای شخ توا مرحلۀ چهارم است. حالا می های  فزوده و آماده انجام بازی جزئیاتی به آن ا  اندیشیده، 

به شکلی  غییر بدهد و  داستان را ت   ، با تحلیل خود مطرح کند و    ها آن   اعمال و گفتار و رفتار   قصه بگذارد، نظرش را دربارۀ 
بازنویسی    بازنویسی، را    شاهنامه   های داستان   ، های داستانیبا استفاده از بازی   . او ر تعامل با داستان قرار بگیرد خلاقانه د 

کند. در  اندیشد و صحبت می های داستان می های نمایشی، به جای شخصیت در بازی یا    د کن خلاق و یا بازآفرینی می 
 کنیم.ها را معرفی می ادامه، انواع بازی 

:بازیهایپیشزمینهای

کدگذاری

:بازیهایمروری
تثبیتاطلاعات

:بازیهایتجسّمی
تصویرسازیمفاهیم

:بازیهاینمایشیوداستانی

ارتقایخلاقیت
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 ای زمینه های پیش بازی   - 1- 1- 4

  ودکان و های اصلی قصه در ذهن ک . هدف قرار دادن کلیدواژه کنیم استفاده  باید  قصه  روایت  پیش از    ها از این بازی 
ادبی  ارتقای خلاقیت، هوش کلامی و مهارت  بازی هاست آن های  قصه »   ؛ مثلا  در  از    «گو افسون پری  استفاده  با 

تاس کارت  و  می ها  کودک  از  جادویی،  کارت های  این  روی  کند.  خلق  جدید  داستانی  تاس خواهیم  یا  ها، ها 
در این طرح، فضاسازی جادویی    آنجاکه از درج شده است.    ها آن یا تصاویر    شاهنامه های اصلی داستان  کلیدواژه 

ای با  را در جعبه   هاآن ها از نظر شکل ظاهری هم خاص باشند و  ها و تاس اهمیت بسزایی دارد، بهتر است این کارت 
شود و باید با  گو دچار می انگیز قرار دهیم. کودک با گشودن در جعبۀ جادویی، به افسون پری قصه ظاهری شگفت 

 ای بسازد.ها قصه ها یا تاس کارت کلمات درج شده روی  

 های مروری بازی   - 2- 1- 4

های تدریس فعال، ابتدا باید با تکرار مطالب باید استفاده کنیم. برای تحقق شاخص روایت قصّه    پس از   ها این بازی   از 
، تثبیت و  های مروری بازی   اصلی هدف  مطمئن شویم کودک محتوا را خوب دریافته و با آن ارتباط برقرار کرده است. 

فردی  میان ، هوش  هوش کلامی، هوش حرکتیمرور اطلاعات داستان است، اما علاوه بر تثبیت اطلاعات، بر ارتقای 
 .مؤثرند  نیز   فردی کودکان و هوش درون 
بازی  بازی های مروری می در  پانتومیم، سایه توانیم از  است این   … بازی و های متداولی چون  بهتر  ببریم.  بهره 

های  واقعیت جادویی، بازی  بر اساستوانیم تر کنیم. می های جادویی، جذاب ها را با استفاده از یکی از علیت بازی 
«  دیو  ۀ خان ، یک بازی با عنوان »شاهنامههای دیو در  جدیدی نیز برای این مرحله طراحی کنیم. مثلا  ما با الهام از ویژگی 

  ها آن با کودکان صحبت کند و ابتدا از    شاهنامه های دیو در م. پیش از این بازی، مربی باید دربارۀ ویژگی ای طراحی کرده 
بخواهد دیو را توصیف و سپس طراحی کنند. مربی ترجیحا  با پوشش و آرایشی متناسب با دیو، در اتاقی دیگر به انتظار  

روایت کرده است، وارونه و   شاهنامه داستانی را که پیشتر، از  نشیند. وقتی کودکان به میهمانی او آمدند، شاگردان می 
اشتباهات دیو را در روایت اند آگاه خویی دیوان  کند. کودکان که از خصلت وارونه تعریف می   ها آن برای    اشتباه به   ،

 کنند.داستان پیدا می 

می بازی   - 3- 1- 4  های تجسا

، هوش میان فردی  هوش فضاییکودکان، ارتقای خلاقیت، ذهن  ه در  ها تصویرسازی جزئیات قص این بازی هدف از 
مثلا  کودک که در این مرحله داستان گیومرت را با جزئیات   . است   ذهنشان   با سطح ناخودآگاهی   ها آن و تقویت ارتباط  
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ها و رویدادهای داستان و مفاهیم انتزاعی چون  شخصیت   …سازی و  داند، در قالب هنرهایی چون نقاشی، ماکت می 

هایی جذاب ها را برای کودکان تبدیل به بازی این فعالیت   . باید با استفاده از واقعیت جادویی، 1کندسازی می را عینی فره  
انگیز و قدیمی در برابر کودک قرار بدهیم تا با نگریستن به آن بتواند داستان و  ای با ظاهری شگفت کرد. مثلا  وسیله 

کند. بهتر است، کار به شکستن مقاومت ذهنی کودکان نیز بسیار کمک می ها را در ذهنش مجسم کند. این  شخصیت 
« آغاز کنیم. ابتدا جم جام توانیم با بازی » های توصیفی انجام شود. مثلا  این مرحله را می ها بازی پیش از این فعالیت 

خواهیم که با نگریستن شود. سپس، از کودکان می جم و نحوۀ استفاده کیخسرو از آن مطرح می توضیحاتی دربارۀ جام 

مثلا    ؛ تر از آنچه فردوسی گفته است، توصیف کنند های داستان و فضای پیرامون او را بیش شخصیت   2جمبه جام 
 های ظاهری گیومرت و سرزمین او را با نگریستن به درون جام مطرح کنند.ویژگی 

وزش نادرست حاکم بر فضاهای آموزشی دهد که کودکان به دلیل روش آم تجربۀ ما در اجرای این روش نشان می 
های  فعلی، همیشه به دنبال یک پاسخ دیکته شده هستند و شجاعت تصویرسازی خلاق را ندارند. علاوه بر بازی 

این قفل ذهنی کمک می  به شکستن  به کودکان  جادویی که  باید  نیز  با    نفس اعتمادبه کند، مربی  ارتباط  برای  کافی 
ها داشته باشند. مفاهیم انتزاعی چون فره، ای از مفاهیم و داستان تصویرسازی خلاقانه  ناخودآگاهی بدهد تا کودکان 

 ، برایشان آمده  شاهنامه هایی را که در  ای یا ویژگی های اسطوره ها هستند. البته باید داده های مناسبی برای این بازی گزینه 

شناسی کلمۀ فره یا خورنه، این مفهوم و ریشه   3شاهنامه  ضمنی به کودکان انتقال داد. مثلا  با توجه به توصیفات   صورت به 
)فردوسی، حیواناتی چون میش نیز توصیف شده است    صورت به ( و  33:  1374آموزگار،  است ) با نور در ارتباط  

ای )وارغن( توصیف شده است ای اسطوره پرنده   صورت به ها نیز فره  در اسطوره (.  300- 299  / 154:  6ج    ، 1393
  ها آن مربی باید این اطلاعات را با زبانی کودکانه به مخاطب انتقال دهد و از    (. 38  - 34  ۀ یادیشت، فقر )یشتها، زام 

این اطلاعات یا تصاویر ذهنی خود، این مفهوم را به تصویر بکشند. در تجربیات عملی، کودکان    بر اساس بخواهد 
ورت یا بدن، عصای نورانی، کمربند نورانی، های مختلفی چون هالۀ نور به دور ص دبستانی این مفهوم را به صورت 

 4تصویر کردند.  … های انتزاعی و گل، تاج، شمشیر، موجودات خیالی، شکل 

 
 ساخته شود.   هاآن ها ابتدا کودکان تصویر داستان یا مفاهیم انتزاعی قصه را نقاشی کنند و پس از آن ماکت یا کاردستی بهتر است در این بازی . 1
 انگیز تهیه شود. برای این بازی باید، ظرف یا جامی با ظاهری شگفت . 2
 (. 26/ 36؛ همان: 10/  22:  1ج ، 1393استفاده کرده است )فردوسی،  تافتنفردوسی اغلب به هنگام صحبت از فره از فعل  . 3
 ( مراجعه کنید. 74-73: 1400زاده، فصلنامهی هورام )حسن  1 تر کودکان به شماره های بیش برای دیدن نقاشی . 4
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 شاهنامهبازی و  هایی از تصویرسازی کودکان دبستانی از مفهوم فره در روش : نمونه5 ریتصو

 داستانینمایشی/ های  بازی   - 4-1-4

های چندگانه است. کودکان با قصه  های خلاقانه، تقویت تفکر انتقادی و هوش ها انجام فعالیت هدف اصلی این بازی 
ها و راهکار رهایی از کشمکش اصلی قصه و نیز جای خالیِ جزئیاتی که  شوند، به چرایی اعمال شخصیت درگیر می 

های نمایشی و الهام گرفتن از داستان   یا   1داستانی  های مختلفِ با بازی اندیشند و  می   اشاره نکرده است،   ها آن فردوسی به  

ها با خوردن نوشیدنی جادویی  بچه   معجون نویسنده« » بازی    در   کنند. مثلا  های جدیدی خلق می ، داستان شاهنامه 
تر به  های دیگر خلاقیت که پیش یابی اسکمپر یا روش طوفان فکری و روش ایده شوند و با روش تبدیل به نویسنده می 

مثلا  در بازی »معجون نویسنده«    ند. کنمی آفرینی  باز را    شاهنامه های  داستان   ، صورت فردی یا گروهی به اشاره شد،    ها آن 

 :3کنیم پیاده می   سؤالاترا با طرح این   2رروش اسکمپ

 
 گویی است. هقص  صورت به های بازی سال این   8برای کودکان زیر . 1
 ( Gündoğan, 2019)شود. استفاده از این روش موجب رشد تفکرخلاق در کودکان می . 2
 نشریه هورام مراجعه کنید.  2های کودکان به شماره هایی از بازآفرینی برای نمونه. 3
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 با الهام از روش اسکمپر  شاهنامه: طراحی بازی معجون نویسنده در روش بازی و 6 ریتصو

« است. کودک با یک روش جادویی )ریسمان زمان یا چوب جادویی زمان   »سفر های نمایشی، بازی  یکی از بازی 
 توصیف  داستان های  با شخصیت   هایش را فضا و گفتگو آن  و    گردد بازمی   شاهنامه های  ه دوران شخصیت ب   ( … و  

 د.کن می 
 های نمایشی است که بر درک مفهوم دگربود، ارتقای توانایی حل مسألهیکی دیگر از بازی   دادگاه حقیقت« بازی » 

  شاهنامههای  و تفکر انتقادی کودک مؤثر است. هریک از کودکان با چادر زمان یا صوت جادویی، به یکی از شخصیت 
کنند برای رهایی از کشمکش با  شوند، در دادگاه حقیقت، دربارۀ انگیزۀ کارهایشان صحبت و تلاش می تبدیل می 
 های دیگر داستان، راهکاری ارائه دهند.شخصیت 

ی اسکمپر
ش ایده یاب

رو
جایگزینی

substitute

ترکیب

combine

سازگاری/ انطباق

adjust

تغییر

modify

استفاده دیگر

put to other uses

eliminateحذف 

معکوس

reverse

ی
نجادوی

یمعجو
باز

خابانتمثلاً)کرد؟جایگزینمی توانراکسیچهیاچیزیچه.1

(دیوشخصیتجایبهشخصیتی

 توانمیجدیدیشخصچهیاچیزچهترکیبهنرازاستفادهبا.2

کرد؟خلق

چگونهبیاوریمحالزمانبهراداستانشخصیت هایاگر.3

دنآممثلاً )کنیم؟سازگارشانامروززندگیقواعدبامی توانیم

(امروزدنیایبهگیومرت

گیچگونمثلاً )داد؟تغییرداستاندرمی توانراچیزهاییچه.4

بهردوسیفاززاویه دیدتغییریاگیومرتداستانرویدادهایتغییر

(طبیعتعناصر

صورتبهداستاندرابزارهاوقدرت هاازمی توانچگونه.5

رایبخارق العادهقدرتیکردنفرضمثلاً)کرد؟استفادهدیگری

(گیومرتپلنگینهلباس

شود؟حذفداستانکجایاستبهترشمانظربه.6

یراتیتغیچهکنیم،برعکسراداستانشخصیت هاینقشاگر.7

 هایشخصیتنقشکردنمعکوسمثلاً)بدهیم؟داستاندرباید

(باورپذیردلایلباشروخیر
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ها هم بهره ببریم. توانیم از واقعیت جادویی برای طراحی نوع دیگری از بازی های مذکور می بر بازی علاوه    نکته: 
استفاده   ها آن توانیم از ها می ها مستقل نیستند و برای مدیریت بهتر کلاس و بالا بردن کیفیت بازی این بازی 

که کودکان برای انجام  جون نویسنده چون مع  هایی بازی هنگام یا  نظم است کنیم. مثلا  زمانی که کلاس بی 
های علیت بر  بهره ببریم )مبتنی    خواب جادویی یا    مجسمه از دو بازی  توانیم  می فکر دارند،  ت نیاز به کمی    ها آن 

 .( ذهن بر ماده و ذهن بر ذهن   جادوی 
دکان تبدیل برد، کو اش را بالا می شود که هرگاه مربی چوب جادویی ابتدای دوره قانونی وضع می  بازی مجسمه: 

 شوند.برد، کودکان از حالت مجسمه خارج پایین می   به مجسمه شوند و وقتی چوب جادو را
 دهد، همۀ کلاس بهگیرد و تکان می در دست می های جادویی را  مربی گوی   بازی خواب جادویی: هر وقت

 شوند.می ، از خواب بیدار  شنیدند زنگ جادویی را روند و وقتی  خواب می 

 شاهنامه های مربی در روش بازی و  ویژگی   - 2- 4

 ها را داشته باشد:مربی در این روش باید این ویژگی 
زیرا یکی از اهداف اصلی ما آموزش ؛  است   ضروری برای مربی این روش    شاهنامه شناخت    : شناسی شاهنامه   - 1- 2- 4

آورده است. کودک   شاهنامه که فردوسی در    است   ی ات ی جزئ به کودکان، دقیقا  با همان    شاهنامه های  دقیق داستان 
 نمایشی دست به خلاقیت بزند.  های تجسمی و داستانی/ باید ابتدا اصل داستان را دقیق بداند تا بتواند در بازی 

برای خ   مربی  بازی از این دانش  نیز می لق  ببرد.  های جدید  بهره  با استفاده از   ۀ بازی »خان مثلا   تواند  دیو« 
 .شده استطراحی    شاهنامه های دیو در  ویژگی 

شود که کودکان به شنیدن ای با واقعیت جادویی سبب می اسطوره   ۀ ارتباط تنگاتنگ میان اندیش   دانش اساطیر:   - 2- 2- 4
که   شاهنامه های هایی از داستان بهتر است مربی در بخش   و   دهند شان  بیشتری ن   ۀ ای علاق های اسطوره داستان 
اسطوره امکان  است، این دانش  به کودکان انتقال دهد.  پذیر  به   مثلا  ای را هم  در آموزش داستان جمشید 

تور دس   ها آن توان داستان را با اساطیر پیوند زد. دیوها در این داستان نقش مهمی دارند. جمشید به  می   کودکان، 
 روایت داستان، کودکان را با انواع دیوهاوقت  توانیم  دهد که دیوار بسازند و تخت او را به آسمان ببرند. می می 

دیوهای بوشاسپ )خواب و تنبلی(، چشمک )گردباد   کودکان به های نمایشی،  کنیم و در بازی در اساطیر آشنا  
ب با آجرهای چوشوند و  تبدیل    …ان(، ملکوس )سرما( و  و طوف   ۀحین دربار   همین  در   و  سازند بی دیوار 
ای بین دیوهاست در اینکه کنند. در واقع، این بازی مسابقه خوانی  برای یکدیگر رجز   و   هایشان صحبتویژگی 
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پیمان  تواند دیوار بلندتری بسازد. پس از مسابقه، دیوها برای شکست جمشید، با یکدیگر هم چه کسی می 
 بدهند که ادعای خدایی کند و فره خود را از دست بدهد.شوند تا او را فریب  می 

های متنوع و جذاب مبتنی بر واقعیت حداکثری، مربی باید برای خلق بازی   ۀ : برای دستیابی به نتیج خلاقیت   - 3- 2- 4
ها مربیان اما در تولید بازی   ؛ است   مهم بسیار    ها آن ها و ترتیب  بازی   ۀ جادویی تلاش کند. توجه به چهار مرحل 

های های تدریس فعال، بازی های حاکم بر واقعیت جادویی و شاخص د با توجه به علیت ن توان ختارند و می م 
 جدید و متنوعی خلق کنند.

مهم دیگر، روش برخورد مربی با کودکان است.  یک نکتۀ  : ها آن توانایی ارتباط قوی با کودکان و جلب اعتماد    - 4- 2- 4
را با چوب جادو   یکی از شاگردان  سفر زمان، در بازی    یک بارخود بپذیرند.    بازی هم   عنوان به کودکان باید او را  

 ۀکرد. تهمورث از او دربار های داستان صحبت می به زمان تهمورث فرستادم. خودش به جای تمام شخصیت 
روش سفر در زمان پرسید و او در جواب گفت: »المیرای جادوگر منو با چوب جادو فرستاد به اینجا«. این 

بازی، هم   عنوانبه اش را  در این بازی وانمودی، مربی   ، کودک داد زیرا نشان می ؛  سخ بسیار ارزشمند بود پا 
 فته است.کاملا  پذیر 

 و طرح درس   برنامه   - 3- 4

مهم روش، که در این  تعیین شود. باید توجه داشت   باید با توجه به داستان تعداد جلسات  تعداد جلسات:   - 1- 3- 4
به کودکان    شاهنامه داستان    چند نیست   به    آموزیم؛ می را  آثار   شاهنامه مهم آن است که بذر علاقه  و دیگر 

آموزش  گوناگون های ترم، یک داستان با بازی  هر در  در این روش معمولا  بکاریم.  ها آن کلاسیک را در نهاد 
 شود.داده می 

ای های اسطوره از بخش  ، مربیان برای تعیین سرفصل هر ترم بهتر است  : تعیین سرفصل و انتخاب داستان   - 2- 3- 4
فردوسی   شاهنامه استفاده کنند و آموزش    شاهنامه  براي تکمیل   ، را همانند  با داستان گیومرت آغاز کنند و 

، بهره ببرند. در تدریس داستان جمشید به آن کمتر اشاره شده   شاهنامه در  هاي اساطیري که  مباحث از روایت 
 با اساطیر اشاره کردیم.  شاهنامه ترکیب روایت  به یك نمونه 

پادشاهی هوشنگ یا جمشید یا   ، جشن بگیریم. اگر سرفصل ترم  ترم ان ی پا  ۀ بهتر است در جلس   پایان دوره:   - 3- 3- 4
، جشن سده یا نوروز یا مهرگان را برگزار و به این شکل، کودکان را با ترم ان ی پاتواند در  فریدون باشد، مربی می 

( … تولیدات هنری )نقاشی، داستان، کاردستی، ماکت و و    های ایرانی آشنا کندها و آیین و جشن   ورسوم آداب 
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ه همراه کودکان را ب پایانی،    ۀجواری با فردوسی، در جلس کودکان را به نمایش بگذارد. ما در مشهد، به دلیل هم 
ها و تصاویر موجود در آرامگاه، کودکان را به بردیم و با اشاره به مجسمه شان به آرامگاه فردوسی می والدین 

 کردیم.دعوت می   بعدی   های و شرکت در دوره   شاهنامه های دیگر شنیدن داستان 

 شاهنامه در روش بازی و  فضا و ابزارها    - 4-4

انگیز بسیار اهمیت دارد؛ زیرا در جذب با ظاهر شگفت  ده از ابزارهای و استفا ، فضاسازی بازی و شاهنامه در روش 
گرفتن از تصاویر و نمادهای    یاری توانند، خلاقانه و با  مؤثر است. مربیان می   هاآن   با سطح ناخودآگاه شاگردان و ارتباط  

چادری مسافرتی تهیه   ما برای طراحی چادر زمان،  مثلا  باستانی، وسایلی با ظاهری خاص و جادویی طراحی کنند. 
. دیگر را طراحی کردیمو نمادهای زمان و سفر  تصاویر کتاب کیمیاگری یونگ، تصاویر کهکشان  ، کردیم و روی آن

، کاسۀ تبتیگو، جام جم،  پری قصه   ۀ : صندوقچ از  اند عبارت با ظاهر جادویی که در این طرح استفاده کردیم،    ابزارهای 
 ریسمان زمان.چوب جادو، عصای جادو و  

بسازند، ها  هایی با ظاهری خاص و متناسب با بازی بتوانند اتاق امکانات بهتری داشته باشند و  طرح    اگر مجریان
 تر خواهند بود.موفق   شان بالاتر بردن مشارکت و  کودکان  در جذب  

 شاهنامه مخاطبان روش بازی و    - 5- 4

اجرای این روش،   مبنای مطالعات و تجربیات طراحی و  های  تحقق شاخص   در جهت کنیم: اولا   می پیشنهاد  بر 

  12تا    5طرح برای سنین  د؛ ثانیا  کلیت  باش   2نفر  6و حداقل    101 آموزان حداکثر ، بهتر است تعداد دانش تدریس فعال
 پیاده شود.سال  

 گیریکلّم و نتیجه  حاصل   - 5

های شناختی  مندی منزلۀ منبعی غنی برای رشد شخصیت و توان به توان  ، می شاهنامه ژه یوبه از متون ادبی کلاسیک ما،  
ای خلاقانه و جذاب صورت بگیرد. پرسش پژوهش ما نیز همین بود که  آنکه این کار با شیوه   شرط به   کودکان بهره برد؛ 

می  داستان چگونه  با  را  کودکان  جذاب  روشی  با  یادگیری    شاهنامه های  توانیم  بر  علاوه  تا  کنیم   امه، شاهن آشنا 
و    هاآن های چندگانه  های شناختی، خلاقیت و هوش توانمندی  نیز ارتقا بیابد. به سراغ نظریات و مکاتب یادگیری 

 
 . ها بهتر است تعداد کمتر باشد اما برای مشارکت همه بچه  ،نفر در کلاس هم پیاده کردیم 30ما این روش را در مدارس با تعداد . 1
 . های گروهی بهتر است، حداقل شش نفر در کلاس باشند برای بازی . 2
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های ارتقای خلاقیت و مقولۀ واقعیت جادوییِ  ها با روش های تدریس فعال رفتیم و با پیوند این شاخص شاخص 
هایی چون  مه طراحی کنیم که در آن به شاخص سابوتسکی سعی کردیم روشی جدید و خلاق برای آموزش شاهنا 

ها را  های چندگانه توجه شود. بازی لذت بردن کودک از فرآیند آموزش، ارتقای توانایی حل مسأله، خلاقیت و هوش 
بر ها  های تدریس فعال مطرح کردیم. برای بالا بردن کارآیی روش بازی منزلۀ روشی کارآمد برای تحقق شاخص به 

ارتقای خلاقیت    های یافته   اساس  فواید استفاده از واقعیت جادویی در جذب کودکان و  ، هاآن سابوتسکی دربارۀ 
های  های جادویی با هنرهای مختلف و روش هایی مبتنی بر واقعیت جادویی طراحی کردیم و با پیوند این بازی بازی 

  ۀ. از مقول ، به کودکان دست یافتیم مه شاهنا   ژه ی وبه ارتقای خلاقیت، به روشی کارآمد برای آموزش ادبیات کلاسیک، 
ماهیت   ن یی تب ها، طراحی ابزار و فضای کلاس نیز بهره بردیم. برای  ، در انتخاب داستان هاعلاوه بر بازی   واقعیت جادویی 

برنامه، فضا و ابزارهای  ،  گر مربی یا تسهیل ها،  ، به ضوابط و اصول حاکم بر آن تحت عناوین بازی شاهنامهروش بازی و  
این طرح برآمده از مبانی نظری و تجربیات عملی است و پس از    ازآنجاکه اشاره کردیم.   مخاطبان و    ها م برای بازی لاز 

سال اجرا شده است، در خلال مباحث، گاه به این  12تا    5عملی برای کودکان    صورت به تدوین نظری، چندین دوره  
 شاهنامه، ایم. تجربۀ عملی نیز گویای آن است که این طرح در جذب کودکان برای فراگیری  تجربیات نیز اشاره کرده 

اجرا شود، کودکان    ی درست به توان نتیجه گرفت که اگر  های خلاقانه موفق بوده است و می و انجام فعالیت   مشارکت بیشتر 
  شاهنامههای توانند به شکلی خلاق و فعالانه با داستان برند، می از حضور در کلاس لذت بیشتری می   که ن یا علاوه بر  

به روایت فردوسی آشنا    شاهنامه  ای و مروری با اصل داستان زمینه های پیش و اساطیر ایرانی آشنا شوند: ابتدا در بازی 
های تجسمی  روایت را به خاطر بسپارند و بارها از ابعاد مختلف به داستان بنگرند. سپس در بازی شوند، جزئیات  

های نمایشی و داستانی  ، با بازی تیدرنها ها را تجسم کنند و تصویری ذهنی از آن پیدا کنند و  فضای داستان و شخصیت 
کنند و در صورت تمایل، دست به اقتباسی خلاقانه    های داستان را ارزیابی و نقدها بروند، رفتار شخصیت به دل داستان 

 بزنند.  شاهنامه از  
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