جشنوارۀ ملی تجربه‌های موفق مدارس
شناسنامۀ اثر (فقط برای یک تجربه)
1. مشخصات مدرسه
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2. مشخصات همكاران

نام مجري (مجريان) اصلي:  عبدالجواد صادقی اول (معاون آموزشی)                 
نام ساير همكاران: اصغر حصاری (مدیر)، علی کیان​دوست (معاون پرورشی)،
شماره تماس (همكار اصلي): 09153522395
نشانی ايميل: Sadeghiaval@gmail.com
3. مشخصات تجربه موفق
3-1. عنوان تجربه: «باهم​بازی»
3-2. حيطه مرتبط تجربه: 
مدیریت و برنامه‌ريزي        فرایند آموزش        فعالیت‌های فرهنگی و پرورشی                               مشارکت والدین و جامعۀ محلی         فضا و تجهیزات         اقتصاد مدرسه و توسعۀ منابع         امور ويژه             
 آموزش و تحقق حقوق شهروندي (ویژل دورۀ دوم متوسطه)

یادآوری: در صورتی که تجربه‌هایی در حیطه‌های دیگر هم دارید، باید برای هر کدام فرم جداگانه‌ای تکمیل شود.
آیا فقط در یک حیطه شرکت کرده‌اید؟ خیر
اگر تجربه‌هایی در حیطه‌های دیگر هم در جشنواره شرکت داده‌اید، نام آن حیطه‌ها را ذکر کنید.

1. تجربه​ی «آن​سوی تاریکی» در حیطه​ی امور ویژه
2. تجربه​ی «صورتَکتاب» در حیطه​ی فعالیت​های فرهنگی-پرورشی
3. تجربه​ی «سبزتر از درخت» در حیطه​ی امور ویژه
4. تجربه​ی «شب​چراغ» در حیطه​ی مشارکت والدین و جامعه​ی محلی
3-3. مخاطبان این تجربه: دانش​آموزان
3-4. طول دوره اجرا (زمان شروع و پايان): در طولِ چهار سال​ تحصیلیِ گذشته و به​ویژه سال​ تحصیلیِ جاری 98-1397).
3-5. هدف (اهداف) تجربه:
· فراهم​کردن بستر و فضایی شاد برای یادگیریِ لذت​بخش دانش​آموزان
· پرورش هوش​های چندگانه (MI) در دانش​آموزان
· آشنایی دانش​آموزان با بازی​های فکری و همگانی به​جای بازی​های رایانه​ای و موبایلی
· گسترش فعالیت​های گروهی میان دانش​آموزان
3-6. شرح مختصر تجربه (در حد 100 كلمه): 
· برنامه​ی «باهم​بازی» برنامه​ای پیوسته است که در طول چهارسال تحصیلی انجام می​شد.
· هدف​ها: در بند پیشین آمده​است.
· هم​آهنگی، برنامه​ریزی و بسترسازی برای اجرای «باهم​بازی» از چهارسال پیش صورت گرفت.
· بازی​های گوناگون فکری متناسب با گروه​های سنی و پایه​های آموزشی تهیه و با مدیریت خود دانش​آموزان در اختیارشان قرارگرفت. (برخی از این بازی​ها خریداری و برخی با کمک دانش​آموزان ساخته​شده​است. از بازی​های بومی-محلی هم بهره​گرفته​می​شد.)
· دانش​آموزان از کتابخانه، حیاط مدرسه و کلاس​های خود برای بازی و یادگیری بهره​می​گیرند.
· هر فصل، از گروه ورزش​های همگانی دعوت می​شود تا برای دانش​آموزان به اجرای برنامه بپردازند.
3-7. نتايج به دست آمده، محدوديت‌هاي اجرا و آثار تجربه:
دانش​آموزان:

· دانش​آموزان با تجربه​ی دنیای تازه و با بازی در کنار یکدیگر، در یک فعالیتِ فرح انگیز و دور از حافظه​محوری، مهارت​های گوناگون را یادمی​گیرند.
· انگیزه​ای که در دانش​آموزان ایجادشد جالبِ توجه بود؛ برخی بر آن شدند که از بازی​های فکری برای خانه​ی خودشان تهیه​کنند. دانش​آموزانی بازی​سازی کردند و خود بازی​هایی را طراحی کردند. (به سطح بالای یادگیری رسیدند.)
· هوش​های چندگانه​ی دانش​آموزان به صورت چشم​گیری پرورش​یافت. به​گونه​ای که دانش​آموزانی که هوش بیانیِ پایینی داشتند، پس از چندبار شرکت در بازی، مشاهده​شد که هوش بیانیِ آنان رشدیافت تا جایی که در آیین صبح​گاهی و جشن​های آموزشگاه، نوشته یا شعر می​خواندند یا کتاب معرفی می​کردند. یا دانش​آموزانی با هوش میان​فردیِ پایین، پس از شرکت در بازی​های گوناگون و متناسبِ این هوش، برای شرکت در فعالیت​های گروهیِ آموزشگاه (سرود، نمایش و ...) نامزد می​شدند.
· دانش​آموزان به​دور از یک فضای خشک و رسمی، در یک فضای دوستانه، با لذت به دنیای بازی​ها سفرمی​کردند و ره​آوردهای بسیاری از این سفر با خود همراه​می​آوردند.
· دانش​آموزانِ پویای هر کلاس به​صورت گروهی تشویق شده و در طرح «باهم​بازی» شرکت می​کردند.
 3-8. فهرست ضمايم و مستندات:
	ردیف
	نام فایل (عکس)
	معرفیِ عکس

	1
	باهم​بازی-1
	دانش​آموزان با هم «دوچشمی» بازی می​کنند (یک بازیِ فکریِ چهارنفره).

	2
	باهم​بازی -2
	دانش​آموزان با هم «هیولای توپی» بازی می​کنند (یک بازیِ فکریِ چندنفره).

	3
	باهم​بازی -3
	بازدید دانش​آموزانِ دبیرستان، که خود دانش​آموخته​ی همین​جا هستند.

	4
	باهم​بازی -4
	نمایی از کتابخانه و اتاق بازی. دانش​آموزان در حال بازی و معاون پرورشی.

	5
	باهم​بازی -5
	پسران در حال بازی «گره» که از ورزش​های همگانی​ست.

	6
	باهم​بازی -6
	پسران در حال بازیِ «فریزبی» و مدیر آموزشگاه در حال مشاهده​ی آنان.

	7
	باهم​بازی -7
	دختران+یکی از انجمن اولیا با راه​نماییِ خانم فرمانبر در حال بازیِ «گره».

	8
	باهم​بازی -8
	پسران در حالِ بازی «هدف» (از بازی​های همگانی)

	9
	باهم​بازی -9
	دختران در حال بازیِ فکریِ «تیزبین».

	10
	باهم​بازی -10
	نمایی دیگر از بازی «هدف».

	11
	باهم​بازی-11
	پسران در حال دوچرخه​سواری با آموزش و راه​نماییِ جناب رحیمیان.

	12
	باهم​بازی-12
	دانش​آموزان در حال بازیِ «دارتِ آهن​ربایی»

	13
	باهم​بازی-13
	پسران در حال بازیِ «گره» با حضور برخی از اولیای دانش​آموزان

	14
	باهم​بازی-14
	دختران در حال بازیِ «پیچ در پیچ» با راه​نماییِ خانم فرمانبر

	15
	باهم​بازی-15
	دانش​آموزان در حال بازیِ «طناب​کشی» از ورزش​های همگانی 

	
	نام فایل (فیلم)
	معرفیِ فیلم

	16
	باهم​بازی -16
	شور و شوق و جدیت دانش​آموزان در حال بازیِ فکری و گروهی.

	17
	باهم​بازی-17
	شور و شوق و جدیت دانش​آموزان در حال بازیِ با حضور مدیر و معاون پرورشی.

	18
	باهم​بازی-18
	نُمودی دیگر از شور و شوق و جدیت دانش​آموزان در حال بازیِ فکری و گروهی


3-9. شرح كامل تجربه:

(نيازسنجي، نيازآفريني، بررسي بازخوردها و دیدگاه‌ها در مورد تجربه‌هاي مشابه در سال‌هاي گذشته،‌ طراحي تجربه، نحوۀ تصميم‌گيري براي اجرا، جزئيات اجرا،‌ نحوۀ نظارت بر اجرا،‌ نحوۀ دريافت و بررسي دیدگاه‌های مخاطبان)

پیش از پرداختن به تجربه​ی «باهم​بازی» بهتر است به دو مورد به عنوانِ پیش​گفتار اشاره​شود که:
موردِ نخست:

آفرینش تجربه یا تجربه​سازی، دست​آوردِ تجربه​ها و اندوخته​های زیستی، شناختیِ تجربه​آفرینان است. به بیانی دیگر می​توان در تجربه​هایی که شکل می​گیرند یا ایجاد می​شوند، ردّ پایی را از سیر مطالعاتی، تجربه​های زیستی و شناختی و گستره​ی ارتباطیِ پدیدآورندگانِ آن​ها دید.
من هم به عنوانِ طراح و مجریِ این تجربه​ی اثربخش، با بهره​گیری از پژوهش​هایی که با موضوعِ «بازی و یادگیری» در قالب​های گوناگونی چون؛ کتاب، مقاله، پایان​نامه، گفت​و​گو، فیلم، سخنرانی، اینترنت و ... ارائه​شده​بود و بهره​مندی از کارگاه​های آموزشی​یی که گذرانده​بودم و تجربه​های زیستی که دارم و هنوز هم در حال تجربه​اندوزی و یادگیری​ام،  با کمک مدیران و کارکنانِ این آموزشگاه، توانستیم طرح​های گوناگونی را از چهار سالِ پیش، پی​ریزی و اجرا کنیم تا جایی که اکنون برخی از این تجربه​ها به بار نشسته و به برخی از هدف​های کیفیِ خود رسیده​اند. (این که می​گویم مدیران به این خاطر است که دبستانِ شهیدنجفی در طیِ چهارسال، سه مدیر به خود دیده​است!!!)
· از پژوهش​ها و منابعی که بهره​برداری شده​است می​توان از موارد ذیل نام​برد:
نشریه​های علمی، آموزشی، پژوهش و ... مانند مجله​های رشد، شوق تغییر (به​ویژه شماره​ی 30)، داروگ، دوچرخه، همشهری بچه​ها و ...
· کتاب​هایی مانندِ؛ 
1. مجموعه کتاب​های اثربخش و سازنده​ای از انتشارات مدرسه مانندِ؛ مجموعه​ی «پژوهش در مدرسه» که کار گروهی​ست و از سوی انتشارات مدرسه در ده جلد به​چاپ​رسیده​است. (از این کتاب​ها در دوره​های گوناگون حرفه​ایِ خود بهره​ی فراوان برده​ام؛ چه هنگامی که در دبیرستان تدریس داشتم و چه آن​گاه که در کارشناسیِ پژوهش اداره بودم و چه اکنون که معاون آموزشی دبستان​ام.)
از دیگر کتاب​های این انتشاراتی؛ هوش​های چندگانه در کلاس درس (توماس آرمسترانگ)، پرورش کودک کنکاو، یادگیری خلاق کلاس خلاق، بازی و یادگیری در فضای باز و ...
2. کتاب​های پربار و اثرگذاری از مؤسسه​ی پژوهشی تاریخ ادبیات کودکان مانند؛ تاریخ ادبیات کودکان ایران (ده جلدی)، تجربه​های مدرسه​داری، کلید یادگیری، شناخت از راه بازی، مجموعه کتاب​های «رویکردها و نگرش​ها در آموزش و پرورش پیشرو» و ...
3.  کتاب​های علمی و آموزنده​ی مرکز نوآوری​های آموزشی «مرآت» مانندِ؛ کاربد هوش​های چندگانه در کلاس درس، یادگیری معکوس، معلم ژاپنی به مثابه​ی رهبر و ...
4. از نشر دانژه: کتاب بسیار جالب و خواندنیِ «سفر پرماجرا» (تجربه​ی آموزگار موفق مدارس والدورف) و ...
5. از نشر دیدار؛ کتابی که به همه​ی دست​اندکاران آموزش و پرورش پیش​نهادمی​کنم؛ «جستجو در راه​ها و روش​های تربیت» اثر گران​سنگ و باارزشِ بانو «توران میرهادی»
6. نشر پیدایش: کتاب «یادگیری آسان با تفکر و تفریح»
7. و بسیاری از کتاب​های دیگر که از هریک به اندازه​ی فهم و پذیرش بهره​برده​ام که نام​بردن از آن​ها در این نوشته نمی​گنجد.
· و نیز بهره​مندی از اندیشه​های صاحب​نظران زیادی که می​توانم از گروهی از ایشان به ترتیب الف​با نام​ببرم:

ابراهیم اصلانی، قیصر امین​پور، نوش​آفرین انصاری، جبار باغچه​بان، دکتر خسرو باقری، دکتر محمود حسابی، دکتر لیلا سلیقه​دار، معصومه سهراب، محمدرضا شعبانعلی، فریدون عموزاده خلیلی، زهره قائینی، دکتر عبدالعظیم کریمی، عباس کیارستمی، یحیی مافی، دکترمرتضی مجدفر، محمدهادی محمدی، هوشنگ مرادی کرمانی، توران میرهادی، دکتر عرفان نظرآهاری، دکتر عبدالحسین وهاب​زاده و دیگربزرگانی که از خرمنِ خرد و آگاهی​شان خوشه چیده​ام. (ناگفته نماند که باید بزرگان ادب و حکمت ایران​زمین هم جزو جداناشدنی از ایشان​ دانست. بزرگانی چون؛ حکیم بزرگ فردوسی، حکیم عمر خیام، مولانا جلال​الدین بلخی، حکیم نظامی گنجوی، خواجه حافظ، شیخ اجل سعدی، شیخ فریدالدین عطار، حکیم پور سینا، حکیم ابوریحان بیرونی و ...)

· از برخی سایت​ها و کانال​های آموزشی هم که می​شود نام برد بدین قراراند:
سایت​های «کتابک»، کانون پرورش فکری کودکان و نوجوانان، «متمم»، رشد (سایت اطلاع‌رسانی دفتر انتشارات و فناوری آموزشی)، پژوهشگاه علوم انسانی و مطالعات فرهنگی و ... کانال​های؛ شوق تغییر، تفکر سیستمی، فلسفه برای کودک، بازی آموزشی، ادبیات کودک، کانال​های آموزشی متناسب با آموزش و پرورش و ...
مورد دوم:
درباره​ی بازی و تأثیر آن در یادگیری بسیار گفته و نوشته شده​است. نیاز به بازی در مدرسه​ها به​ویژه مدرسه​های ابتدایی به شدت احساس می​شود. نظریه​های گوناگون یادگیری (چه از نظریه پردازان گذشته و چه معاصران)، یافته​های پژوهشی در زمینه​ی تأثیر بازی بر یادگیری و شادابیِ علمی-آموزشی خود گواهی بر این است.


با فراهم​کردنِ بستر مناسب برای کودکان و دانش​آموزان می​توان فضایی تعاملی ایجادکرد تا در آن دانش​آموزان بتوانند بهتر و فرح​بخش تر یادبگیرند. به جای این​که گیرندگانِ خاموش و غیر فعالِ اطلاعات باشند، بتوانند به صورت مستقیم در فرآیند یادگیری شرکت​کنند و به بالاترین سطح​ یادگیری برسند. 

ما در دبستان شهیدنجفی فرخک و با داشتن نزدیک به 160 دانش​آموز و 10نفر کادر آموزشی، با این بستر فکری و توجه به این نیاز، دست به تجربه​ی «باهم​بازی» زدیم که شرح آن در پی می​آید:


همان طور که پیش از این هم آمد اجرای این طرح از چهار سال پیش شروع شد ولی در سالِ تحصیلی 98-1397 بازبینی، ارزیابی و نسبت به گذشته کامل​ترشد. 
برای اجرای این طرح می​بایست ابتدا بستر پذیرش و آمادگی را برای کارکنان، آموزگاران و اولیا فراهم می​کردیم تا همه با هم به یک نگاه و مفهوم مشترک از «بازی و یادگیری» برسیم. چرا که نگاه غالب در آموزش و پرورش به بازی، یک نگاهِ سطحی و پیش پا افتاده بوده​است که هنوز هم بهبود نیافته​است.

برای رسیدن به این هدف ابتدا شروع به گردآوریِ یافته​های پژوهشی کردیم و در قالب​های گوناگون در اختیار آموزگاران و اولیا قراردادیم تا با مطالعه​ی این منابع یا تماشای فیلم​های آموزشی به زبان و بینش مشترکی برسیم.
با کمک مالیِ مدیرِ وقت (به دلیل پایین​بودن سرانه​ی دانش​آموزی این کمک هم ناچیزشد!) چند بسته بازی فکری مناسب سن کودکان دبستانی خریداری شد. بازی​هایی به کمک خود دانش​آموزان طراحی و ساخته​شد. بخشی از کتابخانه به بازی اختصاص یافت.

پس از این با کمک معاون پرورشی، مدیریتِ اتاق بازی به دانش​آموزان سپرده​شد. بدین​صورت که یک نفر به عنوان مدیر اجرایی طرح برگزیده​شد. سپس از هر کلاس نماینده​ای برای ارتباط با مدیر اجرایی گزینش شد. 

در نشست شورای معلمان بناشد که دانش​آموزانِ پویا به صورت گروهی مورد تشویق قرارگیرند یعنی این گروه می​توانستند در طرح «باهم​بازی» شرکت کنند و با همدیگر در کتابخانه بازی کنند.
این روند به​گونه​ای پیش می​رفت که باعث شده​بود برخی از آنان در زنگ دوس​داشتنیِ ورزش با هماهنگیِ مربی تربیت​بدنی از فوتبال، والیبال یا ... کناره​گیری کرده و به بازی فکری بپردازند. حتی برخی از دانش​آموزان با هماهنگی، به​عنوان تشویق و پاداش تلاش، بازی​های فکری را به خانه​های خود می​بردند تا با خانواده​ی خود هم بازی کنند. همین امر برخی از خانواده​ها را بر آن داشت تا بازی​های فکری را سفارش دهند و بتوانند بیش​ از پیش از فرصت بازی​های فکری و باهم​بودن در خانواده بهره​مندشوند.

دانش​آموزانی هم بودن که خود با کمک پسماندهای خشک و با بهره​گیری از هنر نقاشی، بازی​هایی را طراحی می​کردند و حتی به دوستان خود می​فروختند. به عنوان نمونه نرگس (پایه​ی پنجم) بازی «لاک​پشت​ها» را که از کاغذها و مقواهای باطله ساخته بود به قیمت 10000تومان می​فروخت و دوستانش هم با جان و دل می​خریدند.
همان​گونه که نوشتیم در سال 98-1397 طرحِ «باهم​بازی» سر و سامانِ بهتری گرفت. مدیر وقت (اصغر حصاری) حمایت مالی بهتری کرد. از سویی هم​زمان در شهر نیشابور با ابتکار، مدیریت و پی​گیریِ خانم فرمانبر، (مادرِ سامان که از دانش​آموزانِ تیزهوشان بود و دوستی چندساله داشتیم) کافه​بازی «پازل» گشایش یافت. این گونه بود که توانستیم با ارتباط ایشان، تعدادی دیگر از بازی​های فکری را با تخفیف ویژه برای آموزشگاه از فروشگاه مرکزی خریداری کنیم.

از آن​جاکه خانم فرمانبر عضو هیئت ورزش​های همگانی شهرستان بود، کمکِ فکری ایشان باعث شد تا جناب رحیمیان (رییس هیئت) و گروه همراهشان، هر فصلی یک بار در مدرسه حضور یابند تا دانش​آموزان از فرصت بازی​ها و ورزش​های همگانی بهره​مندشوند. 

بازی​هایی که در مدرسه داریم عبارتند از:

· بلاک آس (Blokus): برای پرورش هوش​های فضایی-مکانی، منطقی-ریاضی و میان​فردی دانش​آموزان
· پیچ در پیچ هوپلا: برای پرورش هوش درون​فردی، جنبشی-حرکتی و شنیداری-موسیقاییِ دانش​آموزان
· تانگو: برای پرورش هوش​های فضایی-مکانی، منطقی-ریاضی و طبیعت​گراییِ دانش​آموزان
· تیزبین قرمز: برای پرورش هوش​های فضایی-مکانی، منطقی-ریاضی و میان​فردی دانش​آموزان
· جِنگا شماره دار: برای پرورش هوش​های فضایی-مکانی، منطقی-ریاضی و میان​فردی دانش​آموزان
· دالون (Quoridor): برای پرورش هوش​های منطقی-ریاضی و میان​فردی دانش​آموزان
· دکتر اکتشاف 4نفره: برای پرورش هوش​های فضایی-مکانی، منطقی-ریاضی، درون​فردی و میان​فردی دانش​آموزان
· دوچشمی 4نفره: برای پرورش هوش​های فضایی-مکانی، طبیعت​گرایی و میان​فردی دانش​آموزان
· شصت در شصت: برای پرورش هوش​های فضایی-مکانی، منطقی-ریاضی، جنبشی، درون​فردی و میان​فردی دانش​آموزان
· عروسک میله ای: برای پرورش هوش​های فضایی-مکانی، زبانی-بیانی، درون​فردی و میان​فردی دانش​آموزان. از این عروسک​ها در اجرای نمایش​های کلاسی و مدرسه​ای هم بهره​برداری می​شد. این عروسکا​ها با کمک خود دانش​آموزان با تکنیک «پاپیه ماشه» (خمیر کاغذ) ساخته​شده بود.
· عروسک های دست کشی: برای پرورش هوش​های فضایی-مکانی، زبانی-بیانی، درون​فردی و میان​فردی دانش​آموزان. از این عروسک​ها در اجرای نمایش​های کلاسی و مدرسه​ای هم بهره​برداری می​شد. این عروسک​ها که به «عروسک​های خانواده» معروف​اند از کانون پرورش فکری کودکان و نوجوانان خریداری شده است.
· مکعب روبیک: برای پرورش هوش​های فضایی-مکانی، منطقی-ریاضی، جنبشی، درون​فردی و میان​فردی دانش​آموزان
· مجموعه میخ های جادویی: برای پرورش هوش​های فضایی-مکانی، منطقی-ریاضی، جنبشی، درون​فردی و میان​فردی دانش​آموزان

· هیولای توپی: برای پرورش هوش​های فضایی-مکانی، منطقی-ریاضی، جنبشی،  درون​فردی و میان​فردی دانش​آموزان

· هوشیار (عصب سنج): برای پرورش هوش​های فضایی-مکانی، جنبشی، درون​فردی و افزایش تمرکزِ دانش​آموزان

· منچ: برای پرورش هوش​های فضایی-مکانی، منطقی-ریاضی، جنبشی، درون​فردی و میان​فردی دانش​آموزان
· شطرنج: برای پرورش هوش​های فضایی-مکانی، منطقی-ریاضی، جنبشی، درون​فردی و میان​فردی دانش​آموزان
· دارت: برای پرورش هوش​های فضایی-مکانی، جنبشی-حرکتی و افزایش تمرکز دانش​آموزان
بازی​ها و ورزش​های همگانی که به صورت فصلی در مدرسه برگزارمی​شود عبارتند از:
·  فریزبی (Frisbee): برای پرورش هوش​های فضایی-مکانی، جنبشی-حرکتی و افزایش تمرکز دانش​آموزان
·  دوچرخه​سواری: برای پرورش هوش​های فضایی-مکانی، جنبشی-حرکتی و افزایش تمرکز دانش​آموزان
· طناب​کشی: برای پرورش هوش​های جنبشی-حرکتی، میان​فردیِ دانش​آموزان
· گِره: برای پرورش هوش​های فضایی-مکانی، جنبشی-حرکتی و افزایش تمرکز دانش​آموزان
در تجربه​ی «باهم​بازی» فرصتی فراهم​شد تا دانش​آموزان در کنار هم زندگی کنند و گاهی آن​قدر بازی را جدی می​گرفتند که یاد سخن نیچه می​افتادم که گفت: 
«پختگی مرد، یعنی کشف دوباره​ی همان جدیتی که در کودکی و به هنگام بازی داشته‌ایم.»

به امید روزی که شادی و بازی جایگاهِ بایسته و شایسته​اش در نظام آموزش و پرورش ما پیداکند و پایدار بماند.

در پایان نگاهی به چند بیت ماندگار از شاهنامه​ی حکیم بزرگ فردوسی چه خوش است:

هرانکس که گشت ایمن او شاد شد

غم و رنج با ایمنی باد شد
چو خشنود باشی تن‌آسان شوی

وگر آز ورزی هراسان شوی
چو شادی بکاهی بکاهد روان

خرد گردد اندر میان ناتوان
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