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The necessity of introducing games in educational content of schools has been 

clarified recently. There are known features in games that can facilitate 

education and encourage students to participate in educational activities. The 

philosophy for children program is one of the leading programs in this field, 

which tries to provide educational content to teach and develop various skills 

necessary for the current life, and also for the development of students in terms 

of attitude, identity and meaning of life. The games considered in this program 

are fundamentally different from other fun or sports games. In this article, an 

attempt was made to identify the characteristics of these games and their 

function in improving intellectual and social skills. Two methods were 

considered to identify these features. The first method is to extract the features 

by inductively examining the games provided by the founders. The second 

method, which study of "p4c's considered games", is the conceptual and content 

analysis of the role and purpose of philosophical games in p4c. Finally, by 

comparing and combining the features obtained from these two ways, five 

features were found that separate intellectual-philosophical games from 

ordinary games. These games, in addition to having psychological fitness and 

play characteristics, should strengthen three skills, including logical, emotional, 

and social skills, and three types of creative, caring, and critical thinking, and 

provide the conditions for philosophical exploration. 
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Extended Abstract 

Games/Plays is currently not very popular in schools, even in our elementary schools. Perhaps the 

supposition is that school should be devoted full-time to “teaching important or more important 

subjects to children!”, and that children’s time should not be wasted on playing except during 

recess and break time, and gym class. The tsunami of eliminating games has even reached 

kindergartens and nurseries, and Games/plays has been abandoned in young children’s programs 

in favor of more direct forms of education, including literacy and numeracy skills (such as addition 

and subtraction) and foreign language learning.1 Although games were once seen as a key factor 

in child development, administrators, policymakers, and some teachers increasingly view games 

as a waste of instructional time that has no benefit for important cognitive outcomes such as 

Prerequisite skills for learning. 

The necessity of introducing games into educational content in schools has recently become 

more evident. Games have been known to have capabilities that can facilitate education and 

encourage students to participate in educational activities. The Philosophy for Children program 

is one of the leading programs in this field, which tries to use game theory and games in the 

preparation of its content and educational method, and uses them in the direction of teaching and 

developing various ideas and skills necessary for today's life, as well as the development of 

students in terms of attitude, identity, and meaning of life. 

But before the Philosophy for Children program, educators and teachers such as Montessori 

and Vivian Paley had experimented with games to teach formal subjects in the education 

curriculum. In continuing this initiative, namely the use of games in education, the Philosophy for 

Children program is a return to the use of games in education, but in a more fundamental way. The 

Philosophy for Children program offers a more innovative and somewhat different approach to 

games and attempts to use it to make classes meaningful and attractive and to achieve its 

educational goals, which are to achieve a deeper understanding of life and to strengthen judgment 

and social skills. Of course, the games in this program are fundamentally different from other 

entertaining or sports games. To achieve its educational goals, this program uses special games 

that include both Game and Play, which we recognize as intellectual-philosophical games. 
This article attempted to identify the nature and characteristics of these games as well as their 

skill functions. The identification of these characteristics was carried out in two steps. In the first 

step, an attempt was made to determine the differences and similarities of these games with 

ordinary games and thereby clarify the nature of these games, but the extraction of characteristics 

was carried out in two ways:  

1. An inductive study of the games presented by the founders of philosophy for children: for 

which purpose, examples and models of games or pseudo-game activities presented by the 

founders and pioneers of the philosophy of children were examined and studied, and all the games 

of the founders and authors following them that were available were analyzed. 

                                                 
1 This has happened in Iran and, given the basic assumptions of didactic education, it is likely to have happened in 

some other countries as well. 
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2. An investigation into the “games considered by philosophy for children” through the P4C 

theory, which was carried out using the method of conceptual and content analysis to extract the 

dos and don’ts of philosophy for children. Therefore, we addressed the question of what types of 

games can P4C theory recommend? In other words, what types of games does the P4C program 

need to achieve its goals and advance its educational method? 
Of course, in addition to these two studies, it was important to determine by what criteria an 

activity can be considered a game? What is the difference between a compulsory activity (as work) 

or a homework assignment and a game? And whether every fun and entertaining activity is 

considered a game? Or does being a game require its own characteristics? The reason for this part 

of the study was that every activity that the P4C program recognizes as a game must first of all 

have the characteristics of a game. 

In the second step, by comparing and combining the characteristics obtained from the two 

methods and also researching the characteristics of games in a general sense, several characteristics 

were extracted that separate intellectual-philosophical games from ordinary games. In addition to 

having psychological suitability and game characteristics (being games), these games must also 

have philosophical adequacy. 

Paying attention to psychological suitability can help us determine what level each game is 

suitable for students. Based on what games will be attractive to a specific age group and what 

games are useful and digestible for a certain level, we can decide for what stage and age of children 

they can be presented. 

The philosophical adequacy of games can also be demonstrated in various ways in the games 

considered by the P4C. The most important of them are: 

1. Strengthening some skills, including social, emotional, and logical skills, 2. Institutionalizing 

some traits/strengthening some talents, 3. Not being inconsistent with the three types of thinking 

(critical, creative, and caring), 4. Teaching the three types of thinking, 5. Creating philosophical 

discussions and conversations, 6. General skills of exploration and problem solving, 7. 

Conceptualization and discovery of meaning 

Finally, the games that are called philosophical-intellectual games in the philosophy program 

for children and adolescents are used in different situations in the classroom, hence they have 

different educational functions. For example, some can be presented alone as content, while some 

complement other content. Each of these games practices and strengthens a different skill, ability, 

and problem and can be presented in different situations. Therefore, it is not necessary for every 

game to include all the components of philosophical adequacy. It is enough for every game to have 

some of them to be philosophically adequate. 
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ها شناخته شده که هایی در بازیشده است. قابلیتها به محتواهای آموزشی در مدارس، اخیراً روشن ضرورت ورود بازی
های آموزشی شود. برنامه فلسفه برای آموزان به مشارکت در فعالیتتواند موجب تسهیل آموزش و ترغیب دانشمی

وپرورش کند محتواهای آموزشی را در راستای آموزشهای پیشرو در این زمینه است که تلاش مین یکی از برنامهکودکا
آموزان به لحاظ نگرش و هویت و معنای زندگی به کار برد. های مختلفِ لازم برای زندگی حاضر و نیز رشد دانشمهارت

کننده یا ورزشی دارد. در این مقاله تلاش شد ویژگی های سرگرمیهای مدنظر این برنامه تفاوتی اساسی با سایر بازبازی
ها دو گام برداشته شده است. در گام اول ها و نیز کارکرد مهارتی آنها شناسایی شود و برای شناسایی این ویژگیاین بازی

گرفته است. در گام دوم تگذاران فبک صورهای ارائه شده توسط بنیانها با روش بررسی استقراییِ بازیاستخراج ویژگی
شود، با روش تحلیل مفهومی و محتوایی به استخراج بایدها و نبایدهای ارائه می« های مدنظر فبکبازی»که تحت عنوان 

های فلسفی پرداخته شده است. نهایتاً با مقایسه و تلفیق های فلسفی در فبک( برای بازیفبک )نقش و هدف از بازی
های معمولی جدا فلسفی را از بازی -های فکری طریق پنج ویژگی استخراج شد که بازی هایی حاصل از دوویژگی

گانه شامل های سهشناختی و ویژگی بازیایی داشته باشند، باید مهارتها علاوه بر اینکه باید تناسب روانکند. این بازیمی
انتقادی را تقویت کرده و شرایط کندوکاو  های منطقی، هیجانی و اجتماعی و سه نوع تفکر خلاق، مراقبتی ومهارت

 فلسفی را مهیا کنند. 
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  قدمهم

وقت، صورت تماممان جایگاهی ندارد. شاید تصور بر این است که مدرسه باید بهدر مدارس، حتی در مدارس ابتدایی در حال حاضر بازی

هایی مثل زنگ ورزش. حذف تفریح و زنگتلف نگردد، مگر در زنگوقف آموزش کودکان و نوجوانان شود و وقت کودکان برای بازی 

تر آموزشی که اصول اولیه های کودکان خردسال به نفع اَشکال مستقیمها هم رسیده و بازی در برنامهها حتی به کودکستانبازی

عنوان عامل اصلی رشد رچه بازی زمانی بهگیرد کنار گذاشته شده است. اگهای جمع و تفریق را در بر میزبان، سواد ابتدایی و مهارت

حساب عنوان اتلاف زمان آموزش بهای بازی را بهصورت فزایندهگذاران و برخی از معلمان بهشد، اما مدیران و سیاستکودک دیده می

 نیاز خواندن ندارد.های پیشآورند که هیچ منفعتی برای نتایج شناختی پُراهمیت همچون مهارتمی

ویویان پلی )میزل، مربیانی همچون  و( 2002سوری، قبل از برنامه فلسفه برای کودکان اندیشمندانی همچون مونته سوری )مونته

وپرورش استفاده کرده بودند. در راستای این رویکرد، یعنی رویکرد ها برای آموزش دروس رسمی در آموزشاز بازی (77-79، 2015

ها در آموزش است. برنامه وپرورش، برنامه فلسفه برای کودکان بازگشت مجددی به استفاده از بازیها در آموزشاستفاده از بازی

کند آنها را در راستای اهداف دهد و تلاش میها ارائه میای متفاوت نسبت به بازیاندازه تر و تافلسفه برای کودکان رویکرد بدیع

های اجتماعی است به کار برد. البته این برنامه برای رسیدن به اهداف و مهارت آموزشیِ خود که همان تقویت قدرت قضاوت و داوری

 شناسیم.فلسفی باز می -های فکری گیرد که آنها را تحت عنوان بازیهای خاصی کمک میاش از بازیآموزشی

ها که در این ود. این بازیهای مدنظر فلسفه برای کودکان و نوجوانان بررسی ششود که ویژگی بازیدر این مقاله تلاش می

رو گیرند؛ ازاینهای مختلفی در کلاس درس مورد استفاده قرار میشوند، در موقعیتفلسفی نامیده می -های فکری برنامه بازی

ن کارکردهای متفاوتی دارند. همچنین کارکردهای آموزشی آنها هم متفاوت است و هر کدام مهارت، قابلیت و مسئلة متفاوتی را تمری

شود. بر کند. این موارد در این مقاله از دو طریق مختلف و با دو روش استقرایی و تحلیل مفهومی و محتوایی بررسی میو تقویت می

های فبک را انتخاب کرده یا طراحی های مناسب کلاستوانند بازیها میشود مربیان و طراحان بازیهایی که ارائه میاساس ملاک

 کنند.

 برنامه فبک به بازی. رویکرد 1

آموزان را برآورده کند، اما آنچه لیپمن و همکارانش از های اصلی هر برنامه درسی این است که انتظارات دانشیکی از ویژگی

کنند. هایشان شکایت میمعنایی و جذاب نبودن درسربطی، بیوپرورش رایج متوجه شدند، این بود که کودکان اغلب از بیآموزش

، 1395کنند )لیپمن و همکاران، کودکان تشنة معنا هستند و برای یادگیری میراث علمی و تمدنی هیچ نیازی احساس نمی کهدرحالی

تنها در زندگی کودک باید معنا و جایگاهی داشته باشد که کودک بتواند آن را برای (. از نظر لیپمن و همکارانش محتوای درسی نه6

هایی مدرسه باید مالامال از فرصت»ید میل به ماجراجویی آنها را به نحوی ارضا کند. از نظر آنها اش مهم تلقی کند، بلکه بازندگی

انگیز که موجب شگفتی شوند و همچنین همراه انگیز، همراه با معماهای وسوسههای هیجانسوی امکانبرای غافلگیری، با کشش به

دهند دانند و ضرورت ورود ماجراجویی را تذکر میا را گرفتار روزمرگی میآنها مدارس م«. های جذاب باشندبا توضیحات و روشنگری

 (.11، 1395)لیپمن و همکاران، « بخش استخود رضایتخودیذاتاً به»که 
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های ای تنظیم شود که به روشمیزان که ممکن است محتوا و برنامه شود به هررو در برنامه فلسفه برای کودکان تلاش میازاین

، 1395ورده شود )لیپمن و همکاران، ها برای داشتن تجربیات معنادار برآتری، تجربه و دانش کودکان بالا رود و انتظار آنیانهماجراجو

جای بالابردن اطلاعات، به تقویت قدرت پردازش و داوری دانیم فلسفه برای کودکان بر آن است که بهکه می(. از سوی دیگر چنان12

ها پذیر نیست و البته داستاندهد امکانشکیل میتها که محتواهای درسی را واسطة داستانردازد. این کار تنها بهکودکان و نوجوانان بپ

تنهایی کل اهداف برنامه فبک را محقق کنند و بهیوجوش کودکان را برآورده نمگرچه جذاب هستند، ولی حس ماجراجویی و جنب

مورد نیاز )شامل قدرت پردازش، داوری و...( در  های فکریزارهایی برای تقویت مهارترو تلاش شده است که ابسازند. ازایننمی

وجوش راستا با طبع ماجراجویانه، شاد و توأم با جنبالامکان به شکلی باشند که همبرنامه درسی فبک در نظر گرفته شود که حتی

 کودکان باشد. 

رود و تلاش شده فرایند صورت حلقه کندوکاو پیش میندن داستان، به، بعد از خوابدین ترتیب در برنامه فبک، شکل کلاس

هایی رو برخی حلقة کندوکاو را با بازیراستا با طبع ماجراجویانه کودکان باشد. ازاینپیشبرد حلقة کندوکاو به نحوی طراحی شود که هم

ورزی دیشمندان فلسفه برای کودکان، وقتی ما به فلسفهاز دیدگاه برخی از ان (.240، 2009اند )گلدینگ، همچون راگبی مقایسه کرده

، فوتبال، هندبال و فلسفه 1هایی مثل راگبیپردازیم. شباهت بسیار زیادی بین قواعد بازیمشغولیم در واقع به بازی حل مشکلات می

های فلسفی نیز آورند. در بازیارمغان می ها با به ثمر رساندن گلُ، برنده بودن را برای بازیکنان بهبرای کودکان وجود دارد. این بازی

رویم شدن پیش میسوی برندهتواند هدف بازی باشد و هر چقدر مشکلات بیشتر حل شود ما بهحل مشکلات و مسائل فلسفی می

ر خواهد توان به جای حل مشکل جایگزین کرد و بازی همچنان برقراهای فکری را هم میالبته سایر مهارت (.240، 2009)گلدینگ، 

تشکیل و پیشبرد حلقه کندوکاو را به عنوان بازی « های کوچکهای بزرگ برای بچهایده»بود، به عنوان مثال وارتنبرگ در کتاب 

کند و در وصف این بازی از فلسفی توصیف کرده و تسهیلگر را به عنوان داور بازی و شرکت کنندگان را به عنوان بازیکنان تلقی می

 (.34-25، 2009گیرد )وارتنبرگ، ال کمک میقواعد بازی بیسب

از به ماجراجویی آنها را برآورده ها موردعلاقه کودکان هستند و نیها در برنامه فبک وجود دارد. بازیاما نگاه دیگری هم به بازی

قضاوت و داوری کودکان را  یانجامند و قدرتهای مختلف فردی و اجتماعی بهایی بتوانند به تقویت مهارترو اگر بازیکند. ازاینمی

عنوان مکمل کندوکاو کلاسی مورداستفاده قرار بگیرند. گاهی از جای محتوای درسی یا بهبالا ببرند در اولویت خواهند بود که به

برده عنوان بازی بهره ها و شکل کندوکاو بهشود و گاهی از تمرینصورت مستقل استفاده میسؤالی بههای موجود همچون بیستبازی

بیمارستان طور شارپ در کتاب مین( و ه1984)لیپمن، هری ( و 1394)لیپمن،  راهنمای لیزاها در کتاب شود. استفاده لیپمن از بازیمی

مان دیگر همچون فیلیپ کم در ها توسط بقیه پیشگادهد. این نوع بازی( این واقعیت را مورد تأیید قرار می1387)شارپ،  هاعروسک

( و... 1997)فیشر،  ردنهایی برای فکرکبازیکرین موریس، رابرت فیشر در کتاب  ،(1993)کم،  های فکریی داستانراهنماکتاب 

 هم ارائه شده است. 

عنوان آغازی انگیزه بخش برای کاوش فلسفی استفاده کرد و هم برای توان هم بههای فکری میرابرت فیشر معتقد است از بازی

رد و به شکلی سرگرم کننده و توان در پایان جلسه از بازی به عنوان فعالیتی خاتمه دهنده استفاده کمی گسترش بحث و گفتگو و هم

 ازی فکری است.برانگیز به جلسه درس حُسن ختام داد. از نظر او از جهتی هر جلسه کاوش فلسفی با کودکان یک بچالش

                                                 
1 Ragby 
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های شاهده امور از دیدگاهمریزی، پرسش، استدلال، ی همچون برنامههایهای فکری به بازیکنان فرصت تمرین در زمینه مهارتبازی

 (.250، 1385دهد )فیشر، مختلف و تفکر درباره عقاید تازه می

است کار فلسفی در برنامه فبک  ای قائل است. او معتقدهای جذابِ بعد از کندوکاو اهمیت ویژهها و فعالیتلیپمن هم برای تمرین

ها و طرح یری شود که تمرینشود، بلکه در دو مرحله بعد باید پیگحث و کندوکاو در حلقه کندوکاو تمام نمیخوانی و ببا داستان

 (. 239، 1388اند )لیپمن، ها، متعلق به این دو مرحلهبحث

واسطة یک نمایشنامه بههم به کار گرفته شده است که در این شیوه حلقة کندوکاو  1اجرای نمایش عنوانها بهبازی در برنامه فبک 

 (.170-159، 1393پردازند )رتیونسکی، زمان با اجرای نمایشنامه به گفتگو و کندوکاو میهم رود، به عبارتی دیگر کودکانپیش می

باشند. کرین موریس  شود شبیه بازیهایی که برای تمرین انواع تفکر ارائه میشود فعالیتطورکلی در برنامه فبک تلاش میبه

 دهد که تأکید بر بعُد حرکتی )حرکت فیزیکی( هم دارد. ارائه می 2به این ایده بازی حرکتیاتوجهب

بایدهای برنامه فبک دربارة نهای مدنظر فبک و نیز بررسی بایدها و های بازیاما پیش از پرداختن به مطالعه و استخراج ویژگی

ای که بخواهد بپردازیم. هر برنامه« های فلسفیبازی»ین مقوله یعنی ااسی های اسهای فلسفی، باید به تحلیل مفاهیم و ایدهبازی

ه و در طراحی شناسایی کرد کند،هایی که یک فعالیت را به بازی تبدیل مید باید عناصر و مؤلفهها داشته باشای دربارة بازینظریه

های خاص با ویژگی« بازی»چرا که مفهومی همچون کند، های مدنظر قرار دهد. این مسئله برای برنامه فبک هم صدق میبازی

ها توجه داشته باشد. برنامه هم لازم است به نحوی به آن ویژگیروی این خودش قبل از نضج برنامه فبک وجود داشته است و از این 

 د.کنهای دیگر جدا میپردازیم که یک بازی را از فعالیتهایی میحال به بررسی ویژگی

 و چیستی بازی. تعریف 1-1

ای، بازی کنندهسرگرم تواند بازی محسوب شود؟ آیا هر فعالیتپردازیم که یک فعالیت چگونه میحال به بررسی این مسئله می

 کند.هایی یک فعالیت را تبدیل به بازی میشود؟ برای پاسخ به این سؤال باید دید که چه ویژگیمحسوب می

ازی هستند )روبین، فاین و واندنبرنگ، بدهد که مُقومّ مؤلفه را ارائه می 5در خصوص بازی های مختلف به دیدگاههیوز باتوجه 

آن فعالیت، بازی محسوب  (. اگر هر یک از این عوامل در فعالیت مورد نظر حضور نداشته باشد26، 1393؛ به نقل از هیوز، 1983

 های مورد نظر عبارتند از:نخواهد شد. مؤلفه

ن از آن و تنها به درونی باشد: یعنی هدف آن در درون خود بازی نهفته است، نه بیرو. دارای انگیزه 1

 پذیرد.خاطر رضایت حاصل از تحقق آن صورت می

 . بازیکن، آن را به صورت آزادانه انتخاب کند.2

 بخش باشد.. برای بازیکن خوشایند و لذت3

واقعیت فراتر رود. این  با عنصر وانمودسازی از . دارای عنصر تخیلی یا غیر واقعی باشد: به این معنا که4

 ی دارد.دبستانی است مصداق بیشترهای نمادین که ویژگی اصلی دوره پیشامر به ویژه در بازی

                                                 
1 play 
2 moves 
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 (.26، 1393د )هیوز، نتفاوت نباششرکت فعال داشته باشند و بی ،. بازیکنان به لحاظ جسمانی و روانی5

دادن، خوشایند کردن و انجامصورت آزادانه انتخاباند از داشتن انگیزه درونی، بهبارتهای بازی عپس به طور خلاصه ویژگی

زمان در یک بازی ها باید همبودن، داشتن عنصر وانمودسازی و شرکت فعال بازیکنان است. اما سؤال این است که آیا همة این مؤلفه

ها را مُدَرج )دارای شدت و ال دیگری هم وجود دارد: اگر این ویژگیحضور داشته باشد یا اینکه حضور برخی از آنها کافی است؟ سؤ

ای از آنها برای بازی شدن یک فعالیت کافی صورت کامل در بازی حضور داشته باشد یا درجهها باید بهضعف( بدانیم آیا این ویژگی

توان همین های دیگر هم میاست و دربارة مؤلفهمثال بدیهی است که مؤلفه سوم یعنی خوشایند بودن کیفیتی مُدَرج عنواناست؟ به

هایی صورت طیفی )نه صفر و یک( بررسی کرد. از این روست که طیفرویکرد را داشت و انتخاب آزادانه و داشتن عنصر تخیلی را به

کارکردهای  ها وشناسایی ویژگی»برای تشخیص بازی بودن یک فعالیت لازم خواهد شد که تعدادی از آنها در طرح پژوهشی 

 کار در جدول زیر آمده است: -های بازی ( معرفی شده است. از جمله طیف1396)ناجی، « فلسفی برنامه فبک -های فکری بازی
 

 کار >................................................................................................................................................................................<بازی

 فقط داشتن هدف بیرونی > .......................................................................................................................<فقط هدف درونی 

 تحمیلی بودن فعالیت >..........................................................................................................................<آزاد بودن در انتخاب 

 بخش نبودنلذت >........................................................................................................................................ <بخش بودنلذت

 فقدان عنصر تخیل )سروکار داشتن با واقعیت صرف( >..........................................................................<داشتن عنصر تخیلی 

 منفعل بودن >..........................................................................................................................................................<بودن فعال
 

ها لازم است تا یک آید که چه درجاتی از این ویژگیها را پذیرفتیم، این سؤال پیش میهای بازیحال که طیفی بودن ویژگی

جمع( آنها آیند )حاصلاند و فرمولی برای ترکیب و محاسبة بربندی نشدهها درجهفعالیت بازی محسوب شود. اما ازآنجاکه این ویژگی

هایی که هم بازی باشند و هم های دو منظورتی ما )یعنی فعالیتصورت قطعی مشخص کرد فعالیتوجود ندارد، پس شاید نتوان به

همه تخمین این موضوع غیرممکن قبول برای کودکان محسوب خواهد شد یا نه. بااینآموزش چیزی را به عهده بگیرند( یک بازی قابل

هایی را توانیم بازیکه گفتیم تعیین قطعی آن پسینی و تجربی باشد. منظور از پسینی بودن این است که ما میحتی اگر چناننیست، 

ها مان را با ارائة آن در کلاسصورت تخمینی یک بازی تلقی کنیم و تصمیم نهاییهای فوق را دارند بهقبول از ویژگیای قابلکه درجه

 ها بگیریم.آموزان و شرکت فعالانه در این فعالیتش دانشپذیرو ملاحظة میزان

ها زمان همه مؤلفهآیا وجود هم»توان دربارة سؤال اول هم یعنی اینکه ها میبه پذیرش طیفی بودن مؤلفهنکته بعدی اینکه باتوجه

بازی به ترغیب بازیکن و داشتن انگیزه  های اول، دوم و پنجم دربه اینکه وجود مؤلفهپاسخی را تدارک دید. باتوجه« ضرورت دارد؟

بخش بودن را توان مؤلفة لذتشود، میبخش بودن بازی منجر میبرای پیشبرد آن مرتبط است و نهایتاً به مؤلفة سوم یعنی لذت

حدی کم باشد  به طیفی بودن این موارد ممکن است میزان حضور برخی از آنها در بازی تا تر از همه تلقی کرد. همچنین باتوجهمهم

هایی را تصور کرد که یکی از توان بازیبه این مقدمه میکه به صفر میل کند، اما باز هم بازی بودن آن فعالیت از بین نرود. باتوجه

 بخش بودن بازی را به حداکثر برساند. در اینقدری قوی باشد که جذابیت و لذتسه مؤلفة مذکور را نداشته باشد و دو مؤلفة دیگر به
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گانه یا در شرایط خاص فاقد آنها باشد های سههایی خواهیم داشت که دربرگیرندة کمترین میزان برخی از این مؤلفهصورت بازی

 (.1396)ناجی، 

 پردازیم.های مدنظر فبک میحال با تعریفی اجمالی که از بازی دادیم به بررسی ویژگی بازی

 مدنظر فبکهای های بازیمطالعه و استخراج ویژگی. 2

دقت بیشتری مورد بررسی قرار گیرند، نیاز به چارچوبی داریم که  های مشابه آن بافلسفی و فعالیت -های فکری برای اینکه بازی

 آید. های موجود به دست نمیفقط از مطالعة بازی

های فبک به لحاظ ای کلاسهای فکری ارائه شده برگونه و بازیهای بازیروش پیشبرد تحقیق این است که ابتدا فعالیت

های ارائه شده برای برنامه فبک به دست آید. گیرند تا دیدگاهی تقریبی نسبت به ویژگی بازیشان موردمطالعه قرار های کلیویژگی

دلیل چارچوبی که از این مطالعه استقرایی ممکن است به دست بیاید با یک ضریب خطا، دقت و شفافیت لازم را نداشته باشد به این 

های صریح برای های خوب و ب( فقدان ملاکها به جهت: الف( نداشتن بدیلها و بازیکه احتمال دارد پیشنهاددهندگان این فعالیت

آمده این دستاند. اما مزیت این چارچوب تقریبیِ بههای فبک پیشنهاد نکردهآلی را برای کلاسهای کاملاً ایدهها، بازیانتخاب بازی

آید. ها از نظریه به وجود میمراجعه به نظریه فلسفه برای کودکان )اهداف، نقش و...( امکان استخراج دقیق و شفاف ویژگی است که با

های موجود فبک استخراج ها که از مطالعه بازیهای نمایشی در آموزش تفکر و مهارتمثلاً وقتی با ایدة اولیه امکان استفاده از بازی

 استخراج است.راحتی از آن قابلهای نمایشی فبک بههای بازیرویم ویژگیبک میشده، به سراغ نظریه ف

ها گونه در برنامه فبک چیست و این فعالیتهای بازیشود که جایگاه فعالیتآوردن چارچوب تقریبی، بررسی میدستپس از به

های این برنامه سازگاری داشته باشد و نیز واها و تمرینهایی داشته باشند که با اهداف کلی برنامه فبک و ویژگی محتباید چه ویژگی

شود. در فلسفی استخراج می -های فکری تواند یک بازی محسوب شود، ویژگی کلی بازیبا بررسی اینکه یک فعالیت چگونه می

شود تا یک فعالیت هم بازی هایی لازم است لحاظ گوید چه شرایط و محدودیتها به ما میواقع مطالعه در نظریه فبک و ویژگی بازی

 که مدنظر فبک است، باشد.نحویفلسفی، به -محسوب شود و هم دارای ویژگی فکری 

 بنابراین دو روش برای تحقیق وجود دارد: 

 اند و استخراج آنها هایی که بنیانگذاران برنامه فبک در این چند دهه ارائه داده. بررسی استقرائی ویژگی بازی1

 های فبک های فلسفی مورد نظر در کلاسه فلسفه برای کودکان و بایدها و نبایدهای آن برای بازی. تحلیل نظری2

تواند بازی محسوب شود؟ آیا البته در کنار این دو تحقیق، مهم است مشخص شود که اساساً یک فعالیت تحت چه شرایطی می

 طلبد.های خاص خود را میه بازی بودن ویژگیشود؟ یا اینکای بازی محسوب میکنندههر فعالیتِ مفرح و سرگرم

 پردازیم.در ادامه به ترتیب به تحقیق درباره این سؤالات می

 های شبه بازی ارائه شده توسط بنیانگذاران فبک های فعالیتبررسی استقرائی ویژگی. 2-1

گذاران و پیشگامان فبک ارائه شده، پرداخته توسط بنیانای که گونههای بازیها یا فعالیتهایی از بازیدر این بخش به مطالعة نمونه

ها بر اساس تأکید گذاران و نویسندگان پیرو آنها بررسی شد. برخی از نمونههای در دسترس بنیانشود. به این منظور تمام بازیمی

هایی با مفهوم بازی ارائه شد فقط همپوشانیاند، گرچه ممکن است برخی از آنها با تعریفی که از مؤلفان بر بازی بودن آنها انتخاب شده
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های پیشنهادی نویسندگان فبک انتخاب شد که بیشتر با ایده ها از میان آن دسته از بازیبازی که مدنظر بود داشته باشند. بقیه بازی

ارائه شده توسط این افراد های ها و فعالیتلای تمرینبازی )نه فعالیت درسی و تمرین( همپوشانی داشتند. توضیح اینکه در لابه

ها را نشان توانند تا حدودی شکل و کارکرد این نوع فعالیتهای فبک ارائه شده که میای برای اجرا در کلاسگونههای بازیفعالیت

است  پردازیم. گرچه این مطالعه استقرایی ممکنها و کارکردهای عمومی آنها میدهد. با یک بررسی استقرایی به استخراج ویژگی

های معمولی را تا حدودی نشان ها و بازیهمه مرز بین فعالیتها و کارکردها به دست دهد، بااینشِمایی کلی و تقریبی از ویژگی

 شود. دهد که به واسطه مطالعه نظری در اهداف محتواهای برنامه فبک کامل میمی

های هایشان و بافت موضوعی هر کدام این فعالیتسلیقه کنندگان این متون بر حسبنویسندگان و تهیهلازم به ذکر است که 

 4«تمرین عملی» 3،«حرکت» 2،«ابزار» 1،«فعالیت کلاسی»مثال گاهی تحت عنوان عنواناند. بهگونه را با عنوان خاصی ارائه دادهبازی

 اند.ارائه شده 5«بازی»و گاهی هم تحت همان عنوان 

های هم معمول است و در پی ارتقای یادگیری از طریق فعالیت 6که در برنامه درسی رایجمنظور از فعالیت کلاسی، فعالیتی است 

تر به کند که راحتبازی است که به مربی کمک می(. منظور از ابزار، ابزارهای آموزشی جذاب شبه10، 1973)گود،  گروهی است

وتربیت بخشد. استفاده از این واژه در تعلیمرا سرعت می اهداف آموزشی خود در کلاس برسد و این ابزارها پیشرفت فرایند آموزشی

 8هاییاش کسب و تقویت مهارتکند که نتیجهفرصتی را برای فعالیتی فراهم می 7تحت عنوان ابزارهای آموزشی رایج است. تمرین

 (.224، 1973هایی در زمینة کاربرد اصول است )گود، همچون مهارت

جای واژة فعالیت، تمرین، ابزار یا بازی از شده است. او بهدادههای کلاسی نسبتبه فعالیت توسط کرین موریس 9حرکتاصطلاح 

-های فیزیکی شرکتاش توأم با فعالیتشدههای ارائهکند فعالیتکند. او تلاش میاش استفاده میهای فکریواژة حرکت برای فعالیت

قد است که کندوکاو فلسفی فقط مربوط به ذهن و کار ذهن نیست )موریس، های ذهنی. موریس معتکنندگان باشد، نه صرفاً فعالیت

 (.3تا، بی

های اند که گاهی در معنای اصلی خودش آمده و گاهی به معنای فعالیتاستفاده کرده 10برخی از پیشگامان فبک از واژه بازی

عنوان بازی ارائه داده است که ممکن است در تعریف به را« علت و معلول»فعالیت  هریگونه و... است. مثلاً لیپمن در راهنمای بازی

های مفهومی، طور ابزار گاهی به معنای فعالیت کلاسی و طرح بحث است، مثل ابزارهای دمبل و دایرهدقیق بازی نگنجد. همین

 شود.گاهی به معنای بازی است و گاهی به لوازمی برای جذاب کردن فرایند گفتگو اطلاق می

                                                 
1 activity 
2 tools 
3 move 
4 practice 
5 game 
6 curriculum classroom activity 
7 exersice 
8 practice 
9 move 
10 game 
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ند، پوشانی دارهای دیگر هماند که با واژهگذاران، این اصطلاحات را به نحوی به کار بردهبه اینکه نویسندگان و بنیاناتوجه طورکلی ببه

های ها و بازیارها، حرکتها، ابزلازم است تمام مواردی را که تحت این عناوین ارائه شده بررسی کنیم. به همین منظور فعالیت

 ورد بررسی قرار گرفته است.موجود در منابع زیر م

ئه شده در مرکز های ارا، فیلیپ کم و فعالیتهای تصویریورزی با کتابفلسفههای صورت گرفته، کتاب جمله پژوهشاز

«p4c.com »های بسیار وعه فعالیتارائه شده دو مجم های تصویریورزی با کتابکتاب فلسفههایی که در است. مجموعه فعالیت

گسترش »دیگری  و« های خوباستخراج سؤال»ها بخش سوم این کتاب آمده است. یکی از مجموعه این فعالیت اند که درمهم

، کشف ارتباط بین مفاهیم و سازیپرسشگری، مفهوم ها به ارتقای مهارت(. این فعالیت10، 1395نام دارد )کم و دیگران، « مفاهیم

کننده کننده و کسلی چندان خستهشوند ولها به عنوان تکلیف ارائه میچه این فعالیتپردازد. اما به لحاظ جذابیت، گربسط مفاهیم می

ها بدهد. با اینکه در تی به فعالیتتواند جذابیها میآموزان و کشف رابطهنیستند. چرا که استفاده از نمودارها، توسل به خلاقیت دانش

ز این جهت این فعالیت به تواند توانایی خودش را نشان بدهد، اند میآنها رقابت صریحی وجود ندارد، اما هر کسی زودتر کشف ک

 شود.تر میها نزدیکبازی

های فلسفه برای کودکان ارائه داده هایی مجزا برای کلاسهایی در بخشها و فعالیتای از بازیمجموعه« p4c.com»مرکز 

عنوان نمونه تحلیل و بررسی شد. بازی به 7فت و چهار فعالیت و ها( مورد مطالعه قرار گرها و بازیاست. این دو بخش )فعالیت

. سه 4«خط مفاهیم»، 3«انگشت شست بالا»، 2«چرخه گفتگو»، 1«زدنسؤال در حین قدم»اند از: های بررسی شده عبارتفعالیت

شوند، شود همة اعضا درگیر گفتگو هایی برای ارتقای گفتگوها در حلقه کندوکاو هستند که یکی از آنها موجب میفعالیت اول تکنیک

آوری نظرات است. هر سه تکنیک به جهت حرکت فیزیکی کند سؤالات ارزیابی شود و سومی تکنیکی برای جمعدومی کمک می

الیت کنند، اما فعالیت چهارم فعآموزان ایجاد میهای صرف دارند جذابیتی را برای دانشهای متفاوتی که با تمرینآموزان و جنبهدانش

 شود.دادن مفاهیم و به اشتراک گذاشتن نظرات که باعث جذابیت فعالیت میابتکاری و خلاقانه است برای ارتباط

، کوبیدن یک 6، سؤال را ادامه بده5ها عبارتند از: سالاد میوهبازی در محتواهای این مرکز ارائه شده است. عنوان این بازی 17

، کاسه میوه یا سالاد 11ادای من را در بیار ، ادای تو را در میارم، 10، مبالغه9عوض کن اگر شما... ، جایت را8های مشارکتی،، بازی7دست

                                                 
1 Question walk 
2 The dialogue wheel 
3 Thumbs up 
4 Concept lines 
5 Fruit salad  
6 Keep the question going  
7 One hand clapping  
8 Use collaborative games 
9 Change place if you  
10 exaggeration 
11 Follow me follow you  
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ها ، پیامد7مهیب( ، بووم )صدای6، توپ طلایی5، زیپ بونگ4شد اگر، چه می3های شما، آشنایی با بازی2، ضربت گروهی1میوه

 .9و سقوط 8)استلزامات منطقی(

کنندگان محتواهای این یهها دیدگاه تهدر سایت مورد تحلیل و بررسی قرار گرفت. بررسی این بازیبازی موجود  17مورد از  7

بعُد فلسفی لازم را « دهبسؤال را ادامه »و بازی « شد اگرچه می»کند. مثلاً بازی ها مشخص میمرکز تخصصی را نسبت به بازی

هایی هستند که ها جزو بازییشوند. این بازط و ایجاد انسجام مربوط میدارد، چون یکی به پیامدها و دیگری به یافتن کلمات مرتب

توان مطمئن ما مشکل این است که نمیتواند مستقلاً در حلقه انجام شود. اروی میگردد. ازایندر حین بازی، هدف آموزشی محقق می

عنوان یک بازی تلقی ها را بهآموزان این فعالیتنشدیگر ممکن است داعبارتهای یک بازی را دارند. بهها ویژگیشد این فعالیت

عنوان فعالیت کلاسی هم معرفی کردند، مثلاً در کتاب ها را بهشود که برخی از متخصصان آننکنند. این ادعا به این دلیل تقویت می

ها عالیتی به این دارد که بتوان این فعنوان فعالیت معرفی شده است، نه بازی. البته باز بستگبه« های تصویریورزی با کتابفلسفه»

 ن شرکت کنند.ها تعریف کرده و کاری کرد که کودکان فعالانه در آرا به شکلی جذاب درآورد و هدفی درونی برای آن

کرد شاید بتوان کاری « دامه بدهسؤال را ا»ها را تقویت کرد، مثلاً در خصوص بازی البته شاید بتوان جنبه بازی بودن این فعالیت

عنوان د و این فعالیت بهآموزان یا بازیکنان محسوب شوکه خلاقیت و آفرینش و پرسیدن سؤالات اساسی، نوعی انگیزه برای دانش

 یک بازی در کلاس اجرا شود.

طرح »شود نه بازی. لیپمن در مقالة عنوان طرح بحث محسوب میشود که بهای مطرح میسؤالات فلسفی« سالاد میوه»در بازی 

بنابراین معلوم نیست چرا این فعالیت در این  کند.این نوع سؤالات را جزو طرح بحث معرفی می 10«های فلسفیها و تمرینبحث

 سایت جزو بازی آمده است.

نند بازی فیزیکی محسوب توامی« ادای من را در بیار، ادای تو را درمیارم»و « بوووم»، «مبالغه»، «جایت را عوض کن»بازی 

اهایی اضافه کرد و به نحوی با طرح بحث و سؤالاتی از های فکری بیفزایند و باید راهنمتوانند بر مهارتخود نمیخودیلی بهشوند؛ و

 ر این سایت مشخص نیست.دها اجزاء بازی بحث ایجاد کرد و این برای هر بازی غیر فکری دیگری صادق است. دلیل ارائه این بازی

                                                 
1 Fruit Bowl or Fruit Salad  
2 Group Beat  
3 Getting-to-know-you games  
4 What if …?  
5 Zip Bong  
6 Ball Toss  
7 Boom! (aka Fizz Buzz)  
8 Consequences  
9 Crash (aka: ‘Clump’)  
10 Philosophical discussion plans and exercises, Matthew Lipman, analytic teaching, vol. 16, No, 2, 1995-1996. 
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 50حدود  2های کودکانة فبکهایی در بخش بازیبازیو  1دبستانیپروژه پیش فلسفه برای کودکان، توماس جکسون در دو کتاب

ها مثل بازی نقل کرده که برخی تحت عنوان بازی هستند و برخی تحت عنوان فعالیت آمده است. ویژگی برخی از این بازی بازی

 است.« p4c.com»های سایت شبیه همان بازیو... « تکرار و اشتراک»، «مثل معلم رفتار کن»، «تلفن بازی»

که توسط اتحادیه اروپا و آژانس  3از جمله ابزارهایی که مورد مطالعه و بررسی قرار گرفت، ابزارهای ارائه شده مرکز آموزش اخلاق

فیلیپ کم است. در سایت آموزش اخلاق در بخش  باهم فکرکردنشده در کتاب ملی اسلوونیای ایجاد شده و همچنین ابزارهای ارائه

های سنی نفس در ردهها، رفتارهای اخلاقی، قضاوت، احترام، مسئولیت و اعتمادبهابزارهای آموزشی در باب موضوعات حل درگیری

 ابزار ارائه کرده است که برخی از آنها تحت عنوان بازی و برخی تحت عنوان ابزار آمده است.  35مختلف 

توانند با تعریف اند و یا میعنوان بازی ارائه شدهاند، ابزارهایی هستند که یا بهرهایی که از این سایت مورد بررسی قرار گرفتهابزا

 6،«ما همه لوگویمان را دوست داریم»و  5،«فرنگیهای گوجهاحساس» 4،«تر است؟کی سریع»رو ابزارهای بازی مطابقت کنند. ازاین

آموزان به شرکت فعالانه در فعالیت و نیز داشتن جذابیت به ابزار نسبت به ابزارهای دیگر، به دلیل ترغیب دانشبررسی شد. این سه 

کنند کارت محبوب خود را به دست آورند؛ اما بازیکنان فعالانه تلاش می« تر استکی سریع»تراند. مثلاً در بازی بودن نزدیک بازی

 ها هستند. دهند، بلکه محرکی برای کندوکاو و آموزش مهارتمهارتی را آموزش نمی مسئله این است که خود این ابزارها

ارائه « ابزارهای استدلال»و « ابزارهای مفهومی»دو نوع ابزار برای تمرین با عنوان با هم فکر کردن ( در کتاب 1389فیلیپ کم )

های معنا و تمییز بین مفاهیم. ابزارهای استدلالی روشای هستند برای کشف گونههای بازیروش 7کرده است. ابزارهای مفهومی

یابی، شود. در فصل ششم ابزارهای سیبل، پل، دمبل، تعریفگونه و جذاب ارائه میاند که به شکل بازیمختلف استنباط منطقی

مطرح کرده است. این  8فعالیتبندی، بازوها، گروه و غیر گروه، درخت و گروه آمده است. فیلیپ کم این ابزارها را تحت عنوان طبقه

های رایج مثل شطرنج و را دارند، ولی ظاهرشان شبیه بازی« جذاب بودن»و « آموزانفعال بودن دانش»های ها گرچه مؤلفهفعالیت

 فکر بکر نیست.

الیت کلاسی، طورکلی گاهی به معنای فعشود که ابزار بهبا بررسی ابزارهای کتاب فیلیپ کم و سایت آموزش اخلاق، مشخص می

ود. مهم این است که شگاهی طرح بحث، گاهی به معنای بازی است و گاهی به لوازمی برای جذاب کردن فرایند گفتگو اطلاق می

آموزان را در تواند دانشد که میاند و جذابیتی در درون خود دارکننده و اجباری کلاس متفاوتهای کسلهمة آنها به نحوی از فعالیت

ها های بازیواردکردن برخی از ویژگی توان بابوط به آنها فعال نگه داشته و آنها باعلاقه این فعالیت را پی بگیرند. حتی میفعالیتی مر

ها را شانسی و غیره این فعالیت دهنده مثل انتخابهای هیجانآموزان و یا با مکانیزممثل امتیازدهی و ایجاد رقابت سالم بین دانش

 ازی تبدیل کرد.ببه بازی یا شبه

                                                 
1 Philosophy for Children, the pre- school project  
2 The P4C Kid Game 
3 http://www.ethics-education.eu/tools/index.html 
4 Who's faster? 
5 Tomato’s feelings 
6 We all like our logo 
7 Conceptual Tools 
8 Activity 

http://www.ethics-education.eu/tools/index.htmدر


 

 528-506، صص 1404، 50، شماره 19دوره دانشگاه تبریز، ، های فلسفیپژوهش                                                                                     520

ظرف میوه » 2،«دلیل آوردن» 1،«بازی بلند شو»ارائه داده است « move»هایی که کرین موریس تحت عنوان از جمله فعالیت

آموزان هایی در دانشای حرکتی است که جنبه فکری ندارد و شاید عادتبازی« بلند شو»است. بازی  4«سفینة فضایی»و  3«فلسفی

های توانند به بازیسختی میها ازآنجاکه مربوط به قواعد درونی یک بازی است بهرعایت نوبت، اما این عادتبه وجود بیاورد مثل 

دیگر یا حلقة کندوکاو تعمیم داده شود و بعد از اتمام این بازی ممکن است در حلقه کندوکاو نوبت رعایت نشود، زیرا استدلالی برای 

های گرچه فکری است و مهارت« سفینه فضایی»وکاوی برای تأیید آن انجام نگردید. بازی رعایت این قاعده آورده نشده و یا کند

شود. به آموزان در آن مشاهده نمیدهد؛ اما برخلاف تلاش کرین موریس، حرکتی حاکی از فعالیت دانشفکری خوبی را آموزش می

های های فکری ایدة جالبی باشد که برای تقویت بازیزیهای فیزیکی به بارسد ایده کرین موریس برای واردکردن فعالیتنظر می

ها بالا ببرد. اما آنچه مسلم است این است ها افزوده شود تا هیجان و... را در بازیهایی )حرکتی یا غیرحرکتی( به بازیفکری، مؤلفه

 خلاق، تفکر انتقادی( شوند.قدری بالا بروند که مانع سه نوع تفکر )تفکر مراقبتی، تفکر ها نباید بهکه این مؤلفه

حقیقت »بازی  راهنمای لیزاعنوان نمونه در کتاب هایی ارائه داده است. بهو... بازی هری، راهنمای لیزا هایمتیو لیپمن در کتاب

تحت عنوان  5کندوکاو فلسفی: کتاب راهنمای هری استاتلمیر(. در کتاب 326، 1394آمده است )لیپمن و شارپ، « یا پیامدها

( ارائه شده است. لیپمن 395، 1984( و بازی علت و معلول )لیپمن، 148، 1984)لیپمن، « جور کردن»بازی « هایی برای ذهنفعالیت»

 -های فکریعنوان خاستگاه بحثهای فکری و دیگری بهعنوان تمرین مهارتها به دو شکل استفاده کرده است: یکی بهاز این بازی

 فلسفی.

صورت بازی تنظیم شود، ها بههای کودکان توجه شده است و تلاش شده تمرینبه بازی هابیمارستان عروسکدر راهنمای کتاب 

های موجود در نوبت هر یک از نقشصورت یک بازی تنظیم کند که در آن کودکان بهشود تمرین را بهحتی به مربی پیشنهاد می

صورت بازی شود که تمرین را بهای می، به مربی چنین توصیه«افتادچه اتفاقی میاگر... بودید »تمرین را ایفا کنند، مثلاً در تمرین 

بازی »، «بیایید اسم بازی کنیم»هایی که از این کتاب مورد بررسی قرار گرفت (. از جمله بازی74، 1387انجام دهد )شارپ و اسپلیتر، 

بازی » 11،«نقش خودخواه را بازی کردن» 10،«کلمه بازی» 9،«نبازی ثابت ک» 8،«بازی واقعیت» 7،«تلفن بازی» 6،«شباهت و تفاوت

اند که ها حرکتیتوان این برداشت را کرد که بعضی از این فعالیتها میاست. با بررسی این بازی 13«بازی ادراکی» 12،«دلیل آوردن

                                                 
1 Stand Up Game 
2 Giving Reasons 
3 Philosophical Fruit bowl 
4 Space Odyssey 
5 Harry Stottleneier 
6 The similar and difference game 
7 The telephone game 
8 Reality game 
9 The prove it’ game 
10 The word game 
11 Playing selfish 
12 The giving reasons game 
13 The Perception game 
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های فکری را باخت وجود ندارد، اما مهارتها بُرد و تواند برای کودکان جذاب باشد و در آنها فعال باشند. گرچه در این فعالیتمی

 کند و البته برخی شکل طرح بحث را دارند و برای راه انداختن گفتگوی فلسفی است. تقویت می

 2سال( 14الی  7هایی برای کودکان ها و فعالیتهای فکری و حل مسئله، بازی)مهارت بپر شروع کنکتاب در  1استیو بوکت

تواند جذابیت این آموزان به ارائه نظر و به اشتراک گذاشتن آن میهای ارائه شده گرچه تمایل دانشوم بازیهایی آورده است. عمبازی

های فکری مفید باشند، اما انگیزة درونی برای ادامه فعالیت توسط تواند برای آموزش مهارترو میها را پشتیبانی کند و ازاینفعالیت

جهت کننده تبدیل شود که ازاینجهت ممکن است بعد از تکرار، به امری کسلخورد و ازاینم نمیها به چشآموزان در این بازیدانش

های دیگر ها اِعمال شود که ویژگیدهد؛ لذا باید با درنظرداشتن این موضوع تغییراتی در این فعالیتویژگی بازی بودن را از دست می

 را تقویت کند.

ی داشته و کتابی تحت فعالیت زیاد ها،واسطة بازیکه در زمینه آموزش تفکر فلسفی به رابرت فیشر یکی از اندیشمندانی است

دهد. اولین بخش ش ارائه میهایی در سه بخهایی برای فکرکردن در این زمینه تألیف کرده است. او در این کتاب بازیعنوان بازی

های حت عنوان بازیبخش دوم ت(. 10، 1997شود )فیشر، های زبانی است که به هوش کلامی و زبانی مرتبط میبا عنوان بازی

های جسمانی و مربوط به حرکات فیزیکی بدن است. بازی وهای دیداری، مکانی بخش سوم با عنوان بازیریاضی است. -منطقی

های زبانی و مهارتفضایی  های مختلف تفکر مثل هوشها عموماً برای استفاده در کلاس و حلقه کندوکاو نیستند و جنبهاین بازی

ای گفتگویی )مثل بازی ترجیح ههای تفکر انتقادی و مهارتدهند. از فصول این کتاب دو یا سه فصل به مهارترا مورد توجه قرار می

و  های گروهیتوان آنها را با اِعمال تغییراتی به بازیط دارد که میسؤالی ربط کلمات( ارتبادهم( و تفکر خلاق )مثل بازی بیستمی

هایی که فته است. فعالیتهای رابرت فیشر آموزش تفکر مراقبتی چندان مورد توجه قرار نگرمناسب کلاس درس ساخت. اما در بازی

توان اند و البته نمیهای فکرینها و تمریاند و برخی از آنها فعالیتهای رایجارائه داده برخی بازی بازی رابرت فیشر تحت عنوان

ت مربوط به برنده شدن را ندارند، های ارائه شده جذابینیستند. بیشتر این فعالیت های فکری قابل تبدیل به بازیلیتگفت که این فعا

فعال کردن بازیکنان را  گوید تواناییتوان جایگزین کرد و همچنین چنان که فیشر میهای دیگری جایگزین شده و میولی جذابیت

 ها به آن اشاره خواهد شد هستند.ر بخش ویژگی بازیدارند و نیز دارای عنصر خیال که د

 بندیجمع

ها یا هایشان استخراج شد )غیر از تکنیکهایی که در این بخش به آنها اشاره شد و برخی از ویژگیها و سایر فعالیتاکثر بازی

ر اهداف فلسفه برای کودکان )گاهی های متفاوتی دارند( دارای کارکردهای مهارتی مدنظر دهایی مثل تقویت حافظه که هدفبازی

سازی و کشف معنا و ایجاد به معنای اعم شامل آنچه در مورد رابرت فیشر در بالا گفته شد( هستند. همچنین بخشی از آنها به مفهوم

ربارة پردازند. از آنجا که رابرت فیشر جزو معدود کسانی است که دبحث دربارة مباحث فلسفی یا مباحث مهم زندگی بشری می

ای که سایر اندیشمندان ارائه دادند های فکریهای او نگاه مجدد به بازیپردازی کرده با در نظرگرفتن ملاکهای فکری نظریهبازی

ای که رابرت فیشر در مقدمه کتابش های فکریاندازیم. مؤلفهاند میهایی که در کلاس فلسفه برای کودکان پیشنهاد شدهو بازی

                                                 
1 Steve Bowkett 
2 Bowkett, Steve, Jumpstart! Thinking Skills and Problem Solving (Games and Activities for Ages 7–14), Routledge, 

2015. 
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های کتب فلسفه برای کودکان را پوشش توجه در تمرین های موردی فکرکردن( آورده است، بخش اعظمی از مهارتهایی برا)بازی

ها هایی که رابرت فیشر در این بازیها مفیدند. مهارتهایی که رابرت فیشر ارائه داده برای آموزش این مهارت. بیشتر بازی1دهدمی

 دهد. که در بخش غنای فلسفی آمده است، پوشش میها را مدنظر دارد تقریباً تمام مهارت

ن ملاک دیگری استخراج کرد تواها انجام داده است به لحاظ سن است. از اینجا میای که رابرت فیشر در مورد بازیبندیتقسیم

کان حتواهای فلسفه برای کودشناختی متواند، ملاک غنای روانلاک میمها با بازیکنان ربط دارد. این شناختی بازیتناسب روانکه به

های برای مقاطع سنی یا پایه توانای را نمیهای فکری تأثیرگذار است و هر بازیرا تداعی کند. میزان رسش کودکان در تناسب بازی

 مختلف به کار برد.

ها را داشته باشد، هایی از بازییاند، اول اینکه باید ویژگهای بررسی شده عموماً در سه ویژگی مشترکها و فعالیتبنابراین بازی

آموزان باعلاقه گیرند و دانشبها از تکلیف و اجباری بودن فاصله کند این فعالیتحتی اگر همة آنها را نداشته باشد. این کمک می

توان پرسشگری ت کنند، مثلاً های فکری و ذهنی را تقویفعالانه در آن شرکت کنند. دوم اینکه کارکردی فکری داشته باشند و مهارت

 شناختی داشته باشند.های فکربرانگیز مطرح کنند. سوم اینکه تناسب سنی یا روانکودکان را بالا ببرند و بحث

 های فلسفی بک درباره بازیهای فلسفی و بایدها و نبایدهای ف. بررسی تحلیلی بازی2-2

 های مدنظر برنامه فبک. بازی2-2-1

بک چه نوع دیگر برنامه فعبارتتواند پشتیبانی کند؟ بههایی را میزیم که نظریه فبک چه نوع بازیپرداحال به بررسی این سؤال می

 کند؟های فکری و... توصیه میهایی را برای ارتقای مهارتبازی

قه یا ود. منظور از حلشها باید در حلقه کندوکاو انجام قبل از همه باید توجه داشت در برنامه فلسفه برای کودکان بازی

«community »2003لیپمن، )شود که معمولاً همان کندوکاو و تحقیق است جمع متحدی است که وارد فعالیتی مشترک می ،

و  شود باید کل اعضا را درگیر فعالیت مشترک کند. ویژگی جمعی بودن(. بنابراین هر فعالیت دیگری که در حلقه انجام می20-21

 ن حلقه باید داشته باشد. آهای مورد استفاده در ن مؤلفة هر فعالیت و محتوایی از جمله بازیدرگیرکردن تمام اعضای حلقه اولی

گیرد، کان در نظر میاما ازآنجاکه برنامه فبک اهداف آموزشی خاصی دارد و این اهداف را تحت عنوان آموزش تفکر به کود

به لحاظ « فکری بودن»پردازد. های فکری باهداف بوده و به مهارتبنابراین محتواهای آموزشی این برنامه لزوماً باید پشتیبان این 

 ها نسبت داده شود.تواند به بازیساختاری در برنامه فبک، از چند لحاظ می

ری به کار رود تا بازیکن به های فکها لازم است مهارتها نیاز به تفکر دارد. در این بازی. گاهی پیشبرد فرایند برخی بازی1

 (97، 1395دهم )فیشر، ها تفکر لازمة بازی است، مثل بازی ترجیح میری در بازی برسد. در این بازینتیجة بهت

های ها و تصمیمده و روش. گاهی نتیجة یک بازی فکربرانگیز است. یعنی بعد از اتمام بازی، بازیکنان به نتایج به دست آم2

 (.268-269، 1388من، )لیپگوید کنند، مثل بازی سایمون میداخل بازی فکر می

 کند.ر میهایی بازیکنان را وارد فرایند تأمل و تفکالبته در این مورد نقش تسهیلگر بیشتر است و با پرسش

                                                 
  شود.: فصل چهارم( به تفصیل ارائه می1396ها در طرح پژوهشی )ناجی، این مؤلفه 1
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یست، بلکه به لحاظ امکان استفاده از آنها برای ارتقای های آنها نهای نوع دوم به لحاظ مؤلفهدادن اصطلاح فکری به بازینسبت

ن برخی از امور و تقویت برخی شود از آنها برای به چالش کشیدهایی دارند که میها بالقوه ویژگیاین بازی های فکری است.مهارت

ها ابزار و محرکی العرض است. در واقع این نوع بازیبها به این بازی« فکری»دادن های فکری کمک گرفت. بنابراین نسبتاز مهارت

ها شرکت فعالانة بازیکنان را شود. این بازیز اینکه بازی تمام شد فرایند تفکر شروع میشوند که بعد ابرای شروع تفکر محسوب می

 . کنندة شرایطی برای فکرکردن نیستندکنند، اما تضمینترغیب می

به ادگیری تفکر تبدیل شود، این بازی باید مناسب برای ی کند که اگر یک بازی به بازیگونه تکمیل میفیشر شرایط فوق را این

تی[ داشته باشند و این مستلزم کودکان کمک کند قبل از بازی، در طول بازی و پس از بازی، تفکر خلاق، تفکر انتقادی ]و تفکر مراقب

هایی برای بازی بودن، بازی ها علاوه برآن است که از طریق پرسش و گفتگو، چالشی معرفتی برای بازیکنان ایجاد شود تا این بازی

 (.4-3، 1997فیشر، فکرکردن باشد )

نهادینه کند، از جمله تشخیص  ها و استعدادهایی را در کودکان تقویت وها، خصلتلیپمن معتقد است که حلقة کندوکاو باید مهارت

های نقیض و مؤید، تحمل ها، ارائة مثالها و قیاسنة استنتاجظاهر مسلم، تحلیل نقاداها، به چالش کشیدن باورهای بهفرضپیش

سازی، کندوکاو، هایی مانند زیبایی، خیر، حقیقت و معنا، مفهومآلهای متفاوت و توجه به آنها، تنظیم رفتار خود بر اساس ایدهاهدیدگ

 (.48، 2017های دیالوگ محور، هیجانی و اجتماعی )لیپمن و شارپ، ورزی و مهارتاستدلال

کشیدن، پرسشگری، ریزی و نقشههای برنامهله تقویت مهارتتوانند نتایجی از جمهای فکری میاز نظر رابرت فیشر بازی

(. او همچنین معتقد است 5-4، 1997های جدید را داشته باشند )فیشر، های دیگر و تفکر دربارة ایدهآوری، دیدن امور از زاویهاستدلال

از میان بردارند. این موانع شامل این سه تله فکری  توانندکنند موانع تفکر را میهای تفکر را تقویت میها علاوه بر اینکه مهارتبازی

و فقدان تمرکز )عدم توجه به اهداف و نداشتن  1های دیگر( و تعصبفکری )عدم توجه به امکاناست: عجله و دستپاچگی، کوته

  (.6، 1997استراتژی( )فیشر، 

تر و متمایزتر تبیین و صورت روشنهای فوق را بهویژگیهایی در برنامه فبک دربارة محتواها وجود دارد که طورکلی چارچوببه

 -های فکریکنندة ویژگی کلی بازیهای فلسفه برای کودکان )حلقة کندوکاو(، مشخصکند. شیوة برگزاری کلاسبندی میطبقه

ی درسی این برنامه را داشته های کلی محتواهاها در وهلة اول باید ویژگیاستفاده است، یعنی این بازیفلسفی است که در آنجا قابل

معیار فبک که بخشی از آن در کتاب « های درسی برنامه فلسفه برای کودکانفرم و محتوای کتاب»باشد. در تحقیقی تحت عنوان 

( که دو مؤلفة آن یعنی غنای 58-11، 1395سه نوع کفایت برای این محتواها مشخص شد )ناجی،  ،به چاپ رسید 2در داستان

ها این دیگر اگر بازیعبارتکند. بههای فبک هم صدق میهای مورد استفاده در کلاسی، غنای فلسفی در خصوص بازیشناختروان

هایی ها و تواناییطورکلی غنای فلسفی مربوط به آموزش مهارتها نخواهند بود. بهاستفاده در این کلاسدو غنا را نداشته باشند قابل

های تناسب موضوعات و مهارتشناختی مربوط بهبخشد. غنای روانفکر کودکان عمق و دقت میاست که مدنظر فبک است و به ت

شدن این دو ویژگی (. برای روشن53-49، 1395های شناختی پایه تحصیلی یا مقطع سنی مخاطبان است )ناجی، آموزشی با قابلیت

 دهیم.ها آن دو را بادقت بیشتری مورد بررسی قرار میدربارة بازی

                                                 
1 narrowness 

 .1395 (، تهران، پژوهشگاه علوم انسانی و مطالعات فرهنگی،های مورد استفاده برای آموزش تفکر در ایرانمعیار فبک )نقد و بررسی داستانناجی، سعید،  2
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 هایفلسفی باز -الف( غنای فلسفی و کارکرد فکری

 اند از:رتترین آنها عباد که مهمکنها و غیره( فلسفی میها، بازیهایی که محتواهای برنامه فبک را )شامل داستانآن دسته از ویژگی

 های اجتماعی، هیجانی و منطقیها شامل مهارت. تقویت برخی از مهارت1

 1تقویت برخی از استعدادها ها/از خصلت. نهادینه کردن برخی 2

 . مغایر نبودن با سه نوع تفکر )انتقادی، خلاق و مراقبتی(3

 . آموزش سه نوع تفکر4

 . ایجاد بحث فلسفی5

 های عمومی کندوکاو و حل مسأله. مهارت6

 سازی و کشف معنا. مفهوم7 

توان ار دهد غنای فلسفی خواهد داشت و بر اساس این موارد میقرای که موارد فوق را مورد تأکید و توجه ترتیب هر بازیاینبه

ها شف معنا. اما این مهارتسازی بپردازد و بازی دیگر به کها را هم مشخص کرد، یعنی ممکن است یک بازی به مفهومکارکرد بازی

ایز دقت بالا از هم متم توان آنها را بامیزمان در یک فعالیت حضور دارند که ندر عمل و مصداق به نحوی به هم وابسته هستند و هم

ی استدلالی هاهای مستقلی برای آموزش دارد تفکر خلاق، تفکر نقاد و مهارتمثال در فرایند حل مسئله که خود، روشعنوانکرد، به

های تفکر خلاق و هارتبا م های تفکر نقاد همهای عمومی کندوکاو و تحقیق در کنار هم حضور دارند. حتی بیشتر، مهارتیا مهارت

های تفکر انتقادی در بالابردن دقت بیین فرضیات هستید، هم مهارتتمثال وقتی که در حال بسط و عنوانپوشانی دارد، بهمراقبتی هم

از  ها در برخیز این مؤلفها(. برخی 151، 2003های تفکر خلاق در بدیع بودن تبیین )لیپمن، تبیین شما تأثیرگذارند و هم مهارت

کردن، کشف پیامدها، تعمیم های دلیل آوردن و استدلالشود. این بازی مهارتملاحظه می« دهمترجیح می»ها مثل بازی بازی

دادن آن مورد یا شیء با خود که شرایط شیء یا موقعیت مورد هدف در زندگی خود، خود را جای دیگری یا در موقعیتی گذاشتن، ربط

کردن از زوایای مختلف به موارد ها و سنجیدن و مقایسه مزایا و معایب با یکدیگر، نگاهو ارزیابی گزینه شود، نقدخلاقیت محسوب می

 کند.های مورد انتخاب را تقویت میهای مختلف در مورد گزینهموردنظر و ملاحظة دیدگاه

 شناختیب( تناسب روان

آموزان پایه خاصی مناسب است یا ه فلان بازی برای دانشکنیم ک تواند به ما کمک کند تا مشخصشناختی میتناسب روانتوجه به

م تصمیم فوق را برای مقطع و زمان ارائه بازی توانیدهد و بر اساس آنهاست که ما میتأثیر قرار مینه. چند عامل این موضوع را تحت

آموزانی نین بین دانشداشته باشند. همچهای شخصیتی متفاوتی های سنی مختلف، روحیات و ویژگیبگیریم. بدیهی است که گروه

جود دارد. به جهت ویژگی اول هایی واند تفاوتها را تمرین کردند و برخی دیگر که تمرینی در آن زمینه نداشتهکه برخی از مهارت

ای در پایهد آموزش های مورجذابیت یک بازی از گروه سنی به گروه سنی دیگر تفاوت خواهد کرد و به جهت ویژگی دوم مهارت

شناختی باید با مخاطبان تناسب داشته باشد که این همان تناسب ها به لحاظ روانروی، بازیکند. ازایننسبت به پایه دیگر فرق می

 شناختی است.روان

 ج( غنا به لحظ جذابیت بازی )غنای بازیایی(

                                                 
  است. dispositions ها و استعدادهامنظور از خصلت 2
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توضیح داده شد، هر فعالیتی اگر بخواهد بازی محسوب ها های بازیدر مورد ویژگی« تعریف و ویژگی بازی»طور که در قسمت همان

عیار سه مؤلفه از جمله مؤلفة داشتن هدف درونی )که در بارزترین شود باید چهار ویژگی داشته باشد و البته در مورد حضور تمام

های دیگر جذابیت آن ؤلفهها ضرورت چندانی وجود ندارد و اگر مشود( به لحاظ طیفی بودن مؤلفهمصداقش به بردوباخت مرتبط می

ها غنای بازیایی را خواهند داشت. اما باید این رود و حتی با فقدان برخی از مؤلفهفعالیت را بالا ببرد بازی بودن آن فعالیت از بین نمی

باعلاقه در آن آموزان ها باید به نحوی باشد که انگیزة درونی بازی حفظ شود و دانشنکته را در نظر داشت که ترکیب این مؤلفه

 فعالیت شرکت کنند.

شود باید بررسی کرد که چه ها محسوب میها عامل مهمی برای بازی بودن فعالیتنظر به اینکه اهمیت انگیزه درونی و جذابیت بازی

ود چند مؤلفة دیگر شها را تقویت کند. با نگاهی دوباره به ماهیت حلقه کندوکاو ملاحظه میتواند این مؤلفهعواملی در برنامه فبک می

های درونی کمتری داشته های فبک انگیزهتواند ایجادکننده انگیزه باشد که گاهی اگر بازیهای مربوط به برنامه فبک میدر فعالیت

 تواند انگیزه را تقویت کند:باشند این سه مؤلفه می

 ابراز وجود .1

 (های خوب و بدبه اشتراک گذاشتن )عقاید، احساسات، خاطره .2

آورد )یسپرسن، وجود میهای شنوا برای نظرات کودکان )یعنی جدی گرفته شدن آنها(، انگیزه این را بهفراهم شدن گوش .3

کند. چرا که در جامعه امروزی ما این فرصت از کودکان گرفته شده و فرصت ( که مؤلفه اول و دوم را تقویت می204، 1389

جای اینکه حرف آنها را بشنود. زند بهد گوش بدهند و هر کسی برای آنها حرف میصحبت ندارند، بلکه آنها هستند که بای

های فکری ـ فلسفی در نظر گرفته شود. البته انگیزة عنوان انگیزه اصلی بازیتواند بههای درونی میاین بستر مناسب و انگیزه

یک مسئله را به نحو بهتری حل کنند همانند بزرگسال  توانندتواند در کودکان وجود داشته باشد، اینکه وقتی میدیگری هم می

 که چیزی را کشف کرده، از ابتکارشان لذت ببرند و اساساً خلاقیت و آفرینش همیشه توأم با شعف و لذت درونی است.

های بیرونی یک بازی فکری انگیزهها جایگزینی انگیزه بیرونی به جای انگیزه درونی: در خصوص نوجوانان گاهی وقت .4

کدام را »ای مثل های درونی تبدیل شود، مثلاً ممکن است در بازی سادهتواند با یک توجیه )عملی و نظری( به انگیزهمی

عبارت دیگر آنان برای ها شود بهدرونی موجب استقبال آنها از این بازی هایدر مراحل اول فقط انگیزه« دهیترجیح می

های ارزیابی داشتن انتخاب و به اشتراک گذاری دلایلشان، فعالانه در بازی شرکت کنند، امّا به تدریج به واسطه مربیان و فرم

های د. در این صورت این دلایل یا انگیزهکنهای استدلال و تفکر خلاق آنها را تقویت میمتوجه شوند که این بازی مهارت

 تواند به نحوی به ترغیب آنها برای شرکت در این بازی کمک کند.درونی بازی می

 فلسفی  -های فکری ها و کارکردهای بازی. استخراج نهایی ویژگی3

ها ای زیر را در خصوص این بازیهفلسفی صورت گرفت ویژگی -های فکری های مختلف مقاله دربارة بازیهایی که در بخشبررسی

 روشن کرد:



 

 528-506، صص 1404، 50، شماره 19دوره دانشگاه تبریز، ، های فلسفیپژوهش                                                                                     526

های مد نظر برنامه فبک این است که مشخص شد اولین ویژگی بازی« های مدنظر برنامه فبکبازی»که در بخش الف( چنان

و بازی به طور مشارکتی و جمعی انجام شود. همچنین نباید بازی به نحوی باشد که بخشی از اعضای کلاس را وارد فعالیت کند 

 بخشی دیگر منتظر بمانند.

های بدیل، ها و استعدادهای مدنظر برنامه فبک را تقویت، نهادینه و شکوفا سازد. از جمله جستجوی دیدگاهها و منشب( خصلت

 های متفاوت و اهمیت دادن به آنها.پیشبرد تحقیق تا جای ممکن، شنیدن دیدگاه

های منطقی، مهارت های منطقی، هیجانی و اجتماعی شود. منظور از مهارتگانه، شامل مهارتهای سهج( موجب تقویت مهارت

های اجتماعی شامل ارتباط درست با دیگران، مهارت گفتگو، احترام به ورزی، مهارت تمییز و داوری است. مهارتکندوکاو، استدلال

 اسات و... است.های هیجانی شامل شکیبایی، کنترل احسحقوق، باورها و عواطف دیگران است و مهارت

د( سه نوع تفکر شامل تفکر خلاق، تفکر مراقبتی و تفکر انتقادی را تقویت کند و دست کم نافی و مانع این سه نوع تفکر نباشد. 

شود. بنابراین باید دقت شود ها بیشتر از دو نوع دیگر تفکر مورد تهدید واقع میتفکر مراقبتی با توجه به رقابتی بودن برخی از بازی

ها به کلِ فضای بازی حاکم نشود. از این ه رقابتی که در حال حاضر در مدارس حتی بر سر نمره وجود دارد و نیز رقابت درونی بازیک

کند به رقابت سالم و آموزان را درگیر میرو عناصر بازی را باید به نحوی تغییر داد که رقابتی که مانع تفکر مراقبتی است و دانش

 .(1396)ناجی،  همکاری تبدیل شود

را داشته باشند که آن را ویژگی بازیایی « بازی»های یک آید نیاز است ویژگیطور که از عنوان آنها برمیها همانه( این بازی

تر های دیگر بازی مهمنامیدیم. برای تمییز تکلیف و بازی چند مؤلفه استخراج شد که مؤلفه انگیزه درونی و جذابیت، نسبت به مؤلفه

آموزان اعتراض خواهند کرد این یک کند، در این صورت دانش، زیرا اگر این دو مؤلفه وجود نداشته باشد به فعالیت میل پیدا میاست

فعالیت است نه بازی. اما سه مؤلفه دیگر یعنی فعال بودن بازیکنان، انتخاب آزادانه و داشتن عنصر تخیلی مُقَوّم بازی هستند که ممکن 

 دیگری شود. است یکی جایگزین

 های شخصیتی کودکان و نوجوانان تناسب داشته باشند.های سنی مختلف، روحیات و ویژگیها با گروه. بازی6

توان غنای فلسفی نامید، مؤلفة پنجم مربوط به غنای بازیایی در نهایت از شش مؤلفة استخراج شده فوق، چهار مؤلفة اول را می

ست. این سه ویژگی از مطالعه نظریه فبک و جایگاه محتواهای آن به دست آمد. اما با مراجعه به شناختی اششم تناسب روانو مؤلفة 

ها وجود دارد، اند ملاحظه شد که این سه ویژگی محتواها هم به نحوی در این بازیگذاران فبک ارائه دادههایی که بنیاننمونه بازی

ظاهر غیرمتعارف و های بهو غیره حائز غنای فلسفی است، به لحاظ انتخاب به لحاظ مهارت استدلال« دهمترجیح می»مثلاً بازی 

تواند ها و رویکردها، دارای جذابیت بازیایی است. البته انتخاب گروه سنی و پایه درست میدار و نیز به اشتراک گذاشتن دیدگاهخنده

 شناختی را تضمین کند. تناسب روان

 منابع 

کندوکاو فلسفی برای کودکان و های فکری، ترجمه سعید ناجی و مریم صفایی، های فلسفی و آموزش مهارتبازی(. 1393رتیونسکی، لریسا. )

 ، انتشارات پژوهشگاه علوم انسانی و مطالعات فرهنگی.170-157، صص1، سعید ناجی، جنوجوانان

، ترجمه فاطمه رنجبران و ماناپار. انتشارات راهنمای معلم ها: همراه با کتاببیمارستان عروسک(. 1387شارپ، آن مارگارت و لورنس اسپلیتر. )

 شهرتاش.
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 ، ترجمه فروغ کیان زاده، انتشارات رسش. آموزش و تفکر .(1385فیشر، رابرت. )

 ، ترجمه متیرا حقیقت و احمد عابدی، نشر نوشته. های فکری برای کودکانبازی(. 1395فیشر، رابرت. )

 ، ترجمه مژگان رشتچی و فرزانه شهرتاش، انتشارات شهرتاش. کردنبا هم فکر (. 1389کم، فیلیپ. )

، ترجمه های اول دوره ابتدایی(های تصویری )راهنمای کلاسی فلسفه برای کودکان، سالورزی با کتابفلسفه(. 1395کم، فیلیپ و دیگران. )

 فرزانه شهرتاش، انتشارات شهرتاش. 

الله کریمی، انتشارات پژوهشگاه علوم ، دو جلد، ترجمه روحغایب بزرگ مدرسه )کندوکاو اخلاقی((. 1394لیپمن، متیو و آن مارگارت شارپ. )

 انسانی و مطالعات فرهنگی. 

، ترجمه به همراه مقدمه تفصیلی مهرنوش هدایتی، انتشارات پژوهشگاه وگویی بر مینای نظریه ویگوتسکی(ناتاشا )گفت(. 1394لیپمن، متیو. )

 العات فرهنگی. انسانی و مطعلوم 

انسانی و مطالعات  پرست، انتشارات پژوهشگاه علوممحمد زهیر باقری نوع ، ترجمهفلسفه در کلاس درس(. 1395لیپمن، متیو و همکاران. )

 فرهنگی. 

 .275-239 (:69) 22، فصلنامه فرهنگ، ترجمه نسیم ماحوزی، «های بحث فلسفیها و تمرینطرح(. »1388لیپمن، متیو. )

(، انتشارات پژوهشگاه علوم های مورد استفاده برای آموزش تفکر در ایرانمعیار فبک برای داستان )نقد و بررسی داستان(. 1395ناجی، سعید. )

 انسانی و مطالعات فرهنگی. 

علوم انسانی و مطالعات  ، پژوهشگاهفلسفی برنامه فبک -های فکریها و کارکردهای بازیطرح پژوهشی شناسایی ویژگی(. 1396ناجی، سعید. )

 فرهنگی. 

 ترجمه کامران گنجی، انتشارات رشد.  شناسی بازی )کودکان، بازی و رشد(،روان(. 1393هیوز، فرگاس پیتر. )

، پژوهشگاه علوم 1، سعید ناجی، جکندوکاو فلسفی برای کودکان و نوجوانانمن و مایکل، ترجمه حمیده بحرینی، داستان (. 1389یسپرسن، پر. )

 ی.انسانی و مطالعات فرهنگ
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