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Abstract 
In this study, we examine games through the perspective of human agency. First, we explore the 

status of individual agency within games and investigate how this form of agency relates to 

agency in life beyond games. We then articulate the educational insights that follow from this 

account for educational theorists and practitioners. The first question is addressed through 

conceptual elaboration, while the second is developed through philosophical inference, 

particularly through the implicit derivation of educational implications.  Drawing on Nguyen’s 

account of game, we argue that entering a game involves entering another sphere of life in which 

an additional layer of agency emerges. On the one hand, this layer is relatively independent of a 

person’s broader agency in everyday life, as a result of the gamer’s immersion in the game and 

temporary distance from everyday concerns. On the other hand, it remains connected to and 

guided by this broader agency through its specific relations with the person’s overall way of 

acting in the world. Furthermore, game can cultivate participatory agency, enhance flexibility in 

responding to media and rules, and strengthen agentic resilience. These capacities represent 

significant forms of agency that game may foster in gamers.  In the final section, we derive 

educational implications for designing effective games, including establishing a meaningful 

connection between the game and the real world; maintaining a balance between effort and 

chance; aligning game structures with the gamer’s capacities; designing balanced competitive 

and cooperative contexts; allowing flexibility in the processes and outcomes of games; and 

fostering resilience and agentic flexibility in confronting challenges. 

 

Keywords: game, human agency, philosophy of game, narrative, education. 

 

 

 

mailto:n.sajadieh@gmail.com
https://orcid.org/0000-0001-8243-3894


 54 ... تی در پرتو عامل ی باز فلسفه                                                                                               1405، سال  1، شماره 16دوره 

 
Synopsis 

From antiquity to the present, game has been a persistent feature of human life, although it has 

received limited theoretical attention. With the growing prominence of games in the twentieth 

century and their increasing use in educational settings, concepts such as the gamification of 

education gained currency. This study approaches game through the framework of human agency, 

or the Islamic approach to action. It seeks, first, to examine the nature of agency in games and its 

relationship to agency in real life and, second, to derive educational implications for theorists and 

practitioners. If we consider games from a human agency view, we can trace these components 

in them.  

1. The Dual-Layered Nature of Agency in Game and Reality 

Players move between the real world and Huizinga’s “magic circle.” In both spheres, they 

encounter constraints and exercise agency, although the rules, obstacles, and possibilities differ. 

Entering a game creates an additional layer of agency that is partly independent from real-life 

agency but remains connected to it through the player’s continuing awareness, values, and overall 

direction. 

a. The Necessity of Grounding Agency in the Individual’s Real World  

Regarding human agency, the player’s agency must remain grounded in real life. Individuals 

should not become so immersed in games that they lose contact with their lived responsibilities, 

identity, and moral agency. Therefore, games should not be understood as a wholly separate and 

self-enclosed magic circle. 

b. The Necessity of Engaging with the Imagined Agency Embedded in Game 

At the same time, a game must succeed as an engaging imagined world. Players need to enter its 

fictional space and interact with it meaningfully. Coherent narratives, believable characters, and 

attractive game worlds—especially those connected to players’ experiences while offering respite 

from real-life constraints—can support such engagement. 

c. The Necessity of Movement Between These Two Layers of Agency 

Educational games require an ongoing connection between real-life agency and in-game agency. 

If this link is lost, players may become excessively absorbed and lose their voluntary and moral 

center of control. This issue is particularly relevant to cheating: while some forms of deception 

may be permitted by game rules, deception outside those rules is unethical. 

2. The Emergence of Participatory Agency in Games 

Games can be understood as participatory and artistic processes in which players express and 

enact their agency. In multiplayer settings, this agency can take cooperative or competitive forms, 

creating social-participatory agency. Each enactment of a game produces a unique configuration 

and experience, bringing the game closer to the irreproducible character of real life. 

3. The Resistance of the Game Medium and Players’ Agential Flexibility 

Games are realized through particular media, such as boards, cards, tokens, controllers, or digital 

interfaces. Each medium has its own affordances, techniques, and forms of resistance that players 

must learn to navigate. This resistance develops agential flexibility: the capacity to adapt, change 

direction, and respond effectively to changing conditions. 

Game rules, tools, and obstacles also require flexibility and agility. Players must explore 

alternative paths and strategies to overcome challenges, thereby enriching their agency. 
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4. Game Obstacles and Rules as Means of Strengthening Agential Resilience 

Games may also strengthen agential resilience, understood as the capacity to remain actively 

engaged despite difficulty, failure, or resistance. Resilient players do not abandon the game or 

become passive when challenged. The resilience developed by the in-game agent may contribute, 

in turn, to the strengthening of resilience in real life. 

Conclusion 

Based on these dimensions of game and human agency, several implications may be drawn for 

educational game design and use. 

a. Designing Games with a Hinge-Like Connection to the Real World 

Games should have a hinge-like connection to real life. They should provide more freedom than 

everyday life, allowing players to experience liberation, while remaining sufficiently connected 

to reality so that in-game agency is not detached from the player’s whole agency. 

Thus, games should be understood as a semi-magic circle, rather than a fully enclosed magic 

circle. Their time, events, narratives, and avatars should create both distance from and encounters 

with real life. This preserves engagement without producing excessive immersion or 

disconnection. 

b. Designing Games with a Balanced Logic of Victory Based on Effort and Chance 

Good games should not focus exclusively on winning. Players should enjoy the process of the 

game and avoid falling into repeated cycles of defeat. Chance-based mechanisms—such as dice, 

blind card draws, or randomly assigned characters—can prevent stronger players from winning 

all the time and give weaker players opportunities to succeed. 

However, games should not depend entirely on chance, since this may make individual effort 

seem meaningless. Educational games should balance chance with effort, skill, and persistence. 

c. Designing or Employing Rules, Structures, and Materials in Accordance with Players’ 

Capacities 

Rules, structures, and materials should be appropriate to players’ developmental capacities. Age 

classifications should reflect the degree of difficulty, flexibility, and skill required by a game. If 

games are too difficult for younger players, repeated failure may undermine their confidence in 

their own agency. 

d. Designing Balanced Opportunities for Cooperative and Competitive Agency 

Games should include balanced opportunities for both competition and cooperation. Such 

opportunities strengthen social and participatory forms of agency and prevent games from 

becoming purely achievement-oriented. 

e. Ensuring Flexibility and Openness in Game Processes and Endings 

Games can strengthen players’ sense of efficacy by allowing them to influence the course and 

outcome of the narrative. Individuals who experience limited agency in real life may feel capable 

of shaping events within a game. 

To foster this experience, games should provide an appropriate degree of openness, allowing 

players to complete unfinished narratives and shape endings through their actions. However, the 

degree of flexibility should be adjusted to players’ cognitive capacities, as younger players may 

require more guidance and structure. 

f. Designing and Implementing Situations That Strengthen Agential Flexibility and Resilience 
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Game rules, obstacles, and materials should create meaningful challenges that require players to 

make sustained, coherent, and adaptive efforts. Such situations should demand both flexibility 

and agility, as well as persistence and determination. 

In this way, games can strengthen agential flexibility—the ability to adapt to changing 

circumstances—and agential resilience—the ability to remain active and engaged in the face of 

difficulty. 
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 چکیده

و  خواهیم پرداخت یباز فرد در  تیعامل تینخست به وضع . در مرحلهدبپرداز یبه باز یآدم  تیاز منظر عامل تا کوشدمی پژوهش نیا  

  ی تی ترب  ییهانش یب کنیم. پس از آن و بر مبنای تبیین صورت گرفته،  فرد در زندگی عادی ارزیابی می  ت یبا عاملرا    ت یعامل  نیا  نسبت

قرار میاستنباط می فراروی مربیان  نوع    یاستنتاج   کردیو پرسش دوم با رو  یبسط مفهوم  کردی. پرسش نخست با رودهیمکنیم و  )از 

 ست یاز ز  گرید  یوارد عرصه ا  یآدم  ،یتوان گفت با ورود فرد به بازیم  ،ینوئن از باز  نیی. با نظر به تبافتیپاسخ خواهد  (  ضمنی  اشتقاق

و فاصله گرفتن از   ی فرد در باز  یسو به واسطه غرقگ کیاز  هیلا  نیشکل خواهد گرفت. ا یو   یبرا تی از عامل گرید یا ه یشود و لایم

تام    ت یبا عامل ینقطه ا یهابه واسطه ارتباط گر،ید ی است و از سو  یباز رونیب یدر زندگ یتام و تیمستقل از عامل یتا حد ،یروزمرگ

در   یریپذانعطاف  کن،یباز  یمشارکت  تیبه عامل  یدهدر شکل  یباز  تیقابل   گرید  یسو توسط آن، بدان وابسته است. از    یکل  تیو هدا

  ، یانیکند. در بخش پا  جاد یا  کن یتواند در بازیم  یهستند که باز   یاز جمله موارد  زین  یعامل  یآورتاب  تیبر رسانه و قواعد، و تقو برا

پ  یهایباز  یطراح  یبرا  یتی ترب  ییهایبخشالهام ا  شود،یم  شنهادیمؤثر   انیتوازن م  ،یواقع  یایبه دن  یباز  ییاتصال لولا  جادیاز جمله: 

 انیدر روند و پا  یریپذمتعادل، امکان انعطاف  یو مشارکت  ی رقابت  ی هاتی موقع  یطراح  کن،یتلاش و شانس، تناسب ساختارها با توان باز

 ها.  در مواجهه با چالش یو انعطاف عامل یآورتاب  تیو تقو  ،یباز

 تربیت.   عاملیت، روایت،بازی، واژگان کلیدی: 
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 مقدمه  

ناپذیر از زندگی آدمی بوده است. اما بخشی دوره باستان تاکنون بازی، بخشی جداییدیرزمانی است که از  

های نظری، تن سپرده است. البته در قرن بیستم و با ظهور جدی تر انواع بازی در زندگی بشر  که کمتر به بررسی

وار  اژگانی چون بازیهای »بازی« وجهی جدی تر به خود گرفت و وو با راه یافتن بازی به عرصه تربیت، بررسی

که بیشتر    داندمیمفهومی  را  بازی    ،(Carlson, 2010)  1سازیِ تربیت، ابداع شد. در این میان، برخی چون کارلسون

به شکلی موردی بوده و گویی با   ،شوندسالان مشغول آن میاگر بزرگ  بنابراینبا دوره کودکی پیوند خورده و 

در بازی از سه عنصر ضرورت، مسئولیت    ادافرکنند.  سالی خود یادی از دوره کودکی میفراموش کردن بزرگ

ای است که در  گویی بازی فرجه   ؛دنشوو عواقب که عناصری مهم در زندگی عادی و جدی ما هستند آزاد می

   شویم.آن ما لحظاتی از زندگی ابزاری و کارکردی رها می

گیرد. ازاین  کار« قرار میاز همین منظر و با نگاهی به دنیای جدی بزرگسالان، بازی در مقابل »وظیفه« و » 

شود تا اقبال افراد نسبت به آن  منظر، سرگرمی و رهایی موجود در بازی و تقابل آن با کار و وظیفه، باعث می

های مکرر خویش افزون یابد. این رهایی، قدرت انتخاب و قدرت دوباره و چندباره بازی کردن و آزمون کردن

 کند.  رهایی را در بازی ایجاد میدر بازی، نوعی از سرگرمی و 

هویزینگا  واقعی،  و  و عرصه زندگی جدی  بازی  تمایز  بر  تاکید  با  و  اساس  همین  ای    2بر  دایره  به  را  بازی 

شدت به سمت به شکلی آگاهانه در خارج از زندگی روزمره قرار داشته و بازیگر را به سازد که  جادویی مانند می

بازی  . از نگاه وی، شود. در این فعالیت، سودی برای بازیگر حاصل نمی(Huizinga, 1955) کندخود جذب می

 شوند. زمانی و مکانی خاص خود را داشته که بر مبنای قواعد و نظمی مشخص متعین میمرزهای 

اند عبارت بازی  عناصر اصلی    ند معتقدبا نگاهی از منظر ورزش و مسابقه    4و هورکا   3از سویی دیگر، سوتس

به نظر .  (Suits & Hurka, 2005)  5وار( نگرش بازی4( قواعد  3ای برای رسیدن به هدف  ( وسیله 2( هدف  1  :از

ها  همه بازی ،شود باید دارای هدف باشد. از سوی دیگرانجام می دوطرفه هر فعالیتی که به شکل مسابقه تس،سو

کند های هدفمند بشری متمایز میرا از دیگر فعالیت  بازی ای برای رسیدن به هدف باشند. آنچه باید دارای وسیله 

 
1.  C. R. Carlson 
2 . J. Huizinga 
3 . B. Suits 
4 . T. Hurka 
5. lusory attitude 
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توان  توان از هر ابزاری برای رسیدن به هدف استفاده کرد و لذا میواسطه وجود قواعد نمیبه   بازیآن است که در  

مولفه سوم مقوم بازی، قواعد یا قوانین هستند. قواعد بازی،  از ابزارهای مجاز و ابزارهای غیرمجاز سخن گفت.  

قوانین سازنده  قابل طرح است:  تعریف کننده شکل بازی و اعمال مجاز و ممنوع در آنند. دو نوع قاعده در بازی  

قواعد سازنده   بر مهارت.  ناظر  قواعد  هستند که  چنان  بازی،و  قوانینی  است،  پیدا  نامشان  از  را ممکن بازی  که 

اما قوانین مهارتیدهندبازی را شکل میکنند و  می ناظر به کیفیت انجام  آن   ،؛  بوده و در    بازی هایی هستند که 

وار باید به این  در نهایت، از نگاه سوتس و هورکا، نگرش بازی  شود.می  انجام  بهتر  بازیصورت رعایت شدن،  

وار، باعث خواهد شد تا رقابت در بازی، حالت مرگ مجموعه افزوده شود تا بازی، بازی شود. فقدان نگرش بازی

تواند ملال را از آدمی  دهد. در این حالت، بازی نمیو زندگی بیابد و بازی، وجه غیرجدی خود را از دست ب

بستاند و خود، عرصه ای جدی از زندگی خواهد شد که با قواعد و اهداف و ابزارهای قرارداری تکوین یافته  

شود آدمی دهد و باعث میهای آدمی قرار میوار است که بازی را در دسته سرگرمیاست. این، نگرش بازی 

 یرجدی و رها را در بازی تجربه کند و دمی از ملال زندگی روزمره بیاساید. نوعی فضای شوخی، غ

  شود. نخستیناز منظری دیگر و با تاکید بر عنصر خیال و روایت در بازی، بازی به منزله روایت تعریف می

ظر گرفته و از  ها را نوعی متن/روایت در نهای کامپیوتری بود. آنها بازی شناسان درباره بررسی بازیتلاش روایت 

های کامپیوتری )و  برای بررسی محتوای نمادین بازی   8و بلاغت   7، تخیل 6ی روایتهای نظری مطالعه چارچوب

بازی کرده گاهی  استفاده  کلی(  طور  به  نمونه    .(Nguyen, 2017)اند  ها  کتاب   Aarseth  (1997)برای  در 

گیرد و آنها  های کامپیوتری را به عنوان متنی جدید و متمایز از متون رایج ادبی در نظر می«، بازی9سایبرتکست» 

ها در لحظه  ی از پیش نوشته شده و یا کلمات از پیش تعیین شده نیستند. فرامتن نامد. آنها متون ساده را فرامتن می

هایی خودتنظیم برای  های کامپیوتری سیستم توان گفت بازی وند. بنابراین میشو در پاسخ به اقدام کاربر تولید می

به اعتقاد وی روایت بازی تولید متن هستند.  ها، کنشگران و رویدادها هستند  داستانها شامل جهانهای سنتی و 

 ,Aarseth)ی بهره برد ها از ابزارهای روایت شناسهای بنیادین باید برای تحلیل بازی بنابراین با وجود این شباهت

2012).  

 
6 narrative 
7 fiction 
8 rhetoric 
9 Cybertext 
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عنوان  و مردم را به  بازیمثابه یک زندگی را به با تعمیم بازی به زندگی،    Carse (2011) در دیدگاهی دیگر،

چیزی    ینتردر ذهن ما پایین   بازیبر این عقیده است که جایگاه    تسگیرد. وی چون سوبازیگران آن در نظر می

مفه البته وسعت  باشد.  باید  برای  است که  او  دارد  بازی ومی که  نظر  اگر سو   ،در  است.  از دیگران  و    تسبیش 

. بازی در همه جا جریان دارد  س بر آن است که، کارتوان یافتخیلی جاها می  را  بازیکنند که  هویزینگا ادعا می

داند که مردم خود را چون بازیگرانی به شمار آورند که زندگی را به  امکان زندگی خوب را منوط به این می  وی

کند. از نظر تفکیک می  11های نامحدود بازیو   10های محدود بازیها را به دو نوع  بازی   کارسبینند.  میبازی  شکل  

ب  بازیمحدود نوعی از    بازیاو،   نیز  رای پیروزی انجام می است که پایان معینی داشته و  شود و برای بازیگران 

ها است: مدرسه،  بازیچه کسی مسابقه را برده است. زندگی آدمی مملو از این نوع    بازی مشخص است که در پایان  

یابد و برای خودش نامحدود پایان ندارد، تداوم می بازی  ،کار و روابط بین فردی ما از همین نوع است. در مقابل

شود. هدف  رعایت می بازی  نامحدود نیز مرزهایی دارد اما مرزهای آن به خاطر امکان ادامه بازی ود.  شانجام می 

ها در یک توان گفت همه انسان می  بازی در این نوع    ،رازآلود، کسب آزادی بیشتر است. بر این اساس  بازی این  

 تیم قرار داشته و یک هدف نیز بیشتر ندارند.

آورد  ی به شمار میدمهای آا نگریستن از منظر عاملیت، بازی را کتابخانه عاملیتب12  نوئن در سالهای اخیر،  

(Nguyen, 2025) شود آورد و سبب میهای متنوع را فراهم میو معتقد است بازی، شرایطی برای ظهور عاملیت

هایی متفاوت از خویش بروز دهد. این نوع نگاه، ظرفیت مناسبی  تا آدمی در شرایطی جدید و فرضی، عاملیت

برای بازتعریف تربیتیِ بازی دارد. نگاهی که بازی را نه امری در تقابل با زندگی و نوعی انفعال و بیهودگی بلکه  

های تربیتی جدیدی را نیز  تواند بینشخش و در امتداد زندگی معنا کند. این تعبیر از بازی مینوعی فعالیت ثمرب

بر این أساس در پی آنیم تا دراین پژوهش، نخست به  وارسازی تربیتی پیش روی قرار دهد.  درباره بازی و بازی

املیت با عاملیت در زیست  این پرسش پاسخ دهیم که وضعیت عاملیت فرد در بازی چگونه است و رابطه این ع

هایی تربیتی فراروی اندیشمندان و کنشگران تربیت  واقعی، چگونه خواهد بود و در مرحله بعد، از این تبیین، بینش

 قرار دهیم.  

 رویکرد روشی  
 

10. finite games 
11. infinite games 
12.  C. T. Nguyen 
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همانگونه که بیان شد، دو پرسش اساسی، مد نظر این پژوهش خواهد بود. پرسش نخست با رویکرد بسط  

استنتاجی   رویکرد  با  دوم  پرسش  و  ضمنی  – مفهومی  رویکردی   -اشتقاق  مفهومی،  یافت.بسط  خواهد  پاسخ 

ابل بکارگیری است.  مفهومی است که در قبال مفاهیم موجود در فلسفه تعلیم و تربیت و برنامه درسی ق-تحلیلی

در این رویکرد، هدف آن است تا مفهومی از پیش موجود با مفروضاتی خاص و در بستری جدید بسط یابد. در  

های آن را در بستر عاملیت آدمی، بازتعریف کنیم و از این طریق، در  شود تا بازی و مولفهمقاله حاضر تلاش می

 آن بسطی مفهومی بیافرینیم.  

های آن که در پرسش نخست  یابد، مفهوم بازی و مولفه با رویکردی استنتاجی پاسخ میدر پرسش دوم که  

 ها و ملاحظاتی تربیتی از آنها اخذ خواهد شد.  گیرد و بینشاحصا شده، مبنا قرار می

 عاملیت آدمی: بنیاد نظری  

شود  ش میبنیاد نظری پژوهش حاضر و چارچوب کلی مفهومی آن عاملیت آدمی است. در این بخش تلا

انسان  یا رویکرد اسلامی عمل، رویکردی  انسان  یابد. رویکرد عاملیت  این چارچوب کلان، توضیح  شناختی تا 

است که از یک سو تفسیری فلسفی دارد و از سوی دیگر، از پایگاهی قرآنی برخاسته است. این رویکرد که طی  

یگر بسط یافته است، آدمی را از منظر عمل سه دهه اخیر، توسط خسرو باقری طرح شده و توسط اندیشمندان د

، انسان در میدان پرازدحامی قرار دارد که تحت اثر نیروها و عوامل (Bagheri, 2004)نگرد. در این دیدگاه  وی می

از درون و عوامل و  مختلف اقتضائاتی چون ژنتیک  نیروهایی چون فطرت، عقل، غرایز، وجدان و  ی قرار دارد. 

آورند. در این میان، با  اقتصادی از بیرون، بر انسان نیرو وارد می  سیاسی و-نیروهایی چون ساختارهای اجتماعی

توان انسان را تماما برایند این نیروها به شمار آورد. زیرا در میانه این  قبول تأثیر این نیروها بر عمل آدمی، نمی

قوام بخشد. در نگاهی تواند دست به انتخاب بزند و عمل خود را  نیروها، آدمی با برخورداری از اراده محدود، می

شد   نخواهد  موجود  شرایط  مغلوب  انسان  و  بود  خواهد  وی  شخصیت  و  هویت  سازنده  انسان  عمل  کلان، 

(Bagheri, 2007) با توجه به آن چه که در مورد عمل انسان بیان شد، انسان موجودی است که خود منشأ عمل .

و   است  نه  میخویش  و  بود  توصیفی خواهد  مفهومی  عاملیت،  این  نظر گرفت.  در  عامل  منزله  به  را  توان وی 

 . (Bagheri, 2022)تواند عامل نباشد تجویزی؛ لذا انسان نمی

در سه نوع مبنای اساسی خلاصه    کمدستداند: عمل  اصلی می  باقری عمل آدمی را مبتنی بر سه مبنا و ریشه 

اختیاری نامید. بر این اساس، برای آن که عملی   – ها را مبانی شناختی، گرایشی و ارادیتوان آن شود که میمی
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  افتن یتحققبه انسان نسبت داده شود، لازم است وی تصویر و تصوری شناختی از آن بیابد، گرایش و تمایلی برای  

 .  (Bagheri, 2006)به آن معطوف گردد   دنیبخشتحقق آن داشته باشد و اراده و اختیار وی، به 

 بازی و عاملیت آدمی 

جریان بازی تلقی در مقابل دیدگاهی که بازی کردن را نوعی سرگرمی بیهوده و بازیکن را فردی منفعل در  

ها ما را قادر  های چندگانه آدمی در بازی سخن گفت. از نظر نوئن، همانگونه که رمانتوان از عاملیت کند، میمی

هایی را تجربه  دهند که عاملیتها این امکان را به ما میهای نزیسته مان را تجربه کنیم، بازیکنند تا زندگیمی

کنیم، روابط مختلف بازی و عاملیت آدمی ایم. در ادامه تلاش می کشف نکرده  کنیم که تا کنون آنها را خودمان

 را مورد بحث قرار دهیم.  

 دولایگی عاملیت در بازی و واقعیت .1

بازیکنی که در حال بازی است، در حال تردد میان دنیای واقعی و دایره جادویی هویزینگایی است. در دنیای  

با حدودی احاطه شده و از در ای از آزادی و عاملیت برخوردار است و در دنیای بازی هم به دلیل  جهواقعی، 

وجود موانع، وسایل و قوانین، با حدودی دیگر احاطه شده و شبیه به دنیای زندگی واقعی، نوع دیگری از عاملیت  

 را تجربه خواهد کرد.  

از  ای دیگر  توان گفت با ورود فرد به بازی، آدمی وارد عرصهاز بازی، می  Nguyen  (2025)  با نظر به تبیین

ای دیگر از عاملیت برای وی شکل خواهد گرفت. این لایه جدید از عاملیت، از یک  زیست خواهد شد و لایه 

سو به واسطه غرقگی فرد در بازی و فراموشی دنیای واقعی، تا حدی مستقل از عاملیت وی در زندگی واقعی است  

ارتباط  به واسطه  از سوی دیگر،  نقطهو  و  های  واقعی  با عاملیت  بدان وابسته است.  ای  توسط آن،  هدایت کلی 

 بنابراین فرد نوعی از رفت و برگشت میان دو عاملیت واقعی و بازی را تجربه خواهد کرد. 

و    یبازتوانیم سخن بگوییم:  می  کنیباز و به تبع آن از دو نوع    یبازنوع    دو، ما از  Nguyen  (2025)از منظر  

در حالی که بازی دستاوردی فقط برای دستیابی به برد انجام    14یی. تکاپو  کنیبازو    یو باز  13ی دستاورد  کنیباز

شود و بازیکن در طول بازی همه دغدغه و تلاشش معطوف به برد است، بازیِ تکاپویی، ناظر به لذتی است  می

حالی که بازیکن دستاوردی تنها از برد  شود. به سخن دیگر، در  که از تلاش و تکاپو در حین بازی حاصل می

 
13.  Achievement player 
14.  Striving player 
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نوئن معتقد است ارزشهای  لذت می برده است.  ببازد هم از آن لذت  بازی  اگر در  بازیکن تکاپویی حتی  برد، 

 رسند.  افزوده نهفته در بازی، بیشتر در بازی از نوع تکاپویی به ظهور می

شود که رفت و آمدی میان دو نوع  بازی غرق میتوان گفت بازیکن دستاوردی به حدی در  علاوه بر این، می

عاملیت را از یاد خواهد برد و تنها در عاملیت ساخته شده در بازی غرق خواهد شد. حالت تفریطی، هم آن خواهد  

با ر نتواند عاملیت دنیای واقعی خویش را ولو موقت  بازی، هم  ت یوابود که فرد اساسا  داستان و همراه نشود و 

 ای از عامل در بازی بیابد.  ربه ترک کرده و تج

بنابراین برای درک تجربه رفت وبرگشت میان عاملیت در دنیای واقعی و عاملیت در دنیای بازی، لازم است  

ای از این غرقگی در عین لذت از تکاپو و حفظ عاملیت محقق در زندگی واقعی روی دهد. این حالت، در  درجه

بهترین نحو، روی خو به  تکاپویی  اساس میبازی  این  بر  داد.  با لایهاهد  ما  مواجهیم.  توان گفت  مندی عاملیت 

ها  هایی از آن در بازی و در لباس جایگاهها و شخصیتای از عاملیت در دنیای واقعی و زندگی جدی و لایهلایه

 به ظهور خواهند رسید.  

ند و آن را از استحکام و  تواند به عاملیت آدمی کمک ک جای این پرسش خالی است که چه زمانی بازی می

تنوع بیشتر برخوردار سازد؟ اگر دیدگاه لایه مندی عاملیت را بپذیریم و بازی تکاپویی را دارای عمق تربیتی بیشتر  

 بندی کرد. توان پاسخ این پرسش را با الزامات زیر صورتبه شمار آوریم، می

 فرد:  ضرورت استقرار عاملیت در دنیای واقعی و زندگی واقعی  -الف

نوئن با طرح دو سطح از عاملیت معتقد است از یک سو، افراد در زندگی واقعی، واجد عاملیتی تام هستند که 

کنند که عاملیت درون بازی  هویت واقعی آنهاست و از سوی دیگر، با ورود به بازی، عاملیتی دیگر نیز پیدا می

س(Nguyen, 2025)  است دو  این  میان  رابطه  نوع  دراینجا،  مهم  پرسش  برخی .  پذیرش  است.  عاملیت  از  طح 

-را یک دایره جادوییِ منفک از جهان واقعی می  ، که بازی (Huizinga, 1955)  رویکردها، چون نگاه هویزینگا

انند، مستلزم قطع رابطه میان این دو نوع عاملیت خواهد بود. بر این اساس، آدمی با ورود به دنیای بازی، عاملیت  د

رود . عامل مهم این فراموشی  کند و در دنیای خیالی، با عاملیتی دیگر به پیش میدنیای واقعی خود را فراموش می

در بازی است. این غرقگی، ناشی از باورپذیری فضای بازی و همراهی   15تخاذ عاملیت درون بازی، غرقگیو ا

 .  (Nguyen, 2025)بازیکن با آن است 

 
15.  Submerge 
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می در زندگی واقعی، پیش شرط زیست مسئولانه است. از  بر اساس رویکرد اسلامی عمل، حفظ عاملیت آد

این رو، نخستین شرط تربیتی شدن بازی، آن است که بازی در ذیل زندگی واقعی و در پرتوی نور آن نگریسته  

شود. در این حالت، هدف آن است که فرد با ورود به دایره جادویی بازی، از زندگی واقعی منقطع نشود و دچار 

در دنیای بازی نگردد. به سخن دیگر، عاملیت تام فرد باید در دنیای واقعی و زیست واقعی وی    غرقگی افراطی

استقرار یابد و این عاملیت در مقام ستون خیمه شخصیت و هویت وی مغفول نباشد. از این منظر، در نظر داشتن  

 تواند مورد قبول باشد.  بازی به معنای دایره جادویی هویزینگایی، نمی

 ضرورت باور عاملیت خیالی مندرج در بازی و همراهی با آن:   -ب

دومین شرط تربیتی شدن بازی، تحقق آن و ورود فرد به دنیای جادویی و همراهی نسبی با آن است. این شرط  

افراد به گونه باید به صورتی جذاب و درگیرکننده صورت پذیرد تا  ای طبیعی  بدان معناست که طراحی بازی 

بازی شرط  جذب  این  مهمترین  جمله  از  است.  موارد  برخی  رعایت  مستلزم  خود  شرط،  این  تحقق  ها،  شوند. 

هایی باورپذیر و جهان داستانی خواستنی است. پرداختن به جهان  برخورداری بازی از روایتی منسجم، شخصیت 

های  ها و جبرهای جهانملال   هایی که از یک سو پایی در تجربه زیسته افراد داشته باشند و از سوی دیگر از داستان

باشند، می به دور  و  واقعی  منسجم  از روایتی  بازی  برخورداری  افراد جذاب کند. همچنین  برای  را  بازی  تواند 

 تواند در پذیرفتن بازی توسط افراد کمک کننده باشد.  هایی باورپذیر، میشخصیت 

 لزوم رفت و برگشت میان این دو لایه از عاملیت:  -ج

از الزامات بازی از نگاه تربیتی، ضرورت حفظ مسیر ارتباطی میان عاملیت واقعی و عاملیت در   یکی دیگر

بازی است. اگر این مسیر ارتباطی گسیخته شود، فرد موقعیت واقعی خود را فراموش خواهد کرد و غرق در بازی  

ارادی فرماندهی  مرکز  رفتن  از دست  نوعی  به  فراموشی،  این  من-خواهد شد.  از اخلاقی  یکی  شد.  جر خواهد 

بازی را  معضلات در  بازی  »جرزدن« در  است.  بازی  برانگیز است،»جر زدن« در  نیز چالش  ها که در مسابقات 

به شمار آورد. در  می بازی  ناپذیرفته در ساختار  نوعی فریب  به رسمیت شناخته    ،هایباز توان  از فریب  انواعی 

های ساختاری،  آید. فریب ر بازی است و غیراخلاقی به شمار میشود اما انواعی دیگر از آن خارج از ساختامی

ها،  ای از این نوع فریبها را نباید امری غیراخلاقی دانست. نمونهاند و انجام آن دهنده بازی و بخشی از آن شکل

-Al) فرماید: »الحرب خدعه: جنگ فریب است«باره میشده است. حضرت علی )ع( دراین در جنگ روا شمرده 

Qummi, 1983)عرصه جنگ،  عرصه  که  معناست  بدان  جنگ،  دانستن  فریب  است.  شکل    ای  به  فریب  که 
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هایی چون غافلگیری و کمین دشمن جزء ذات آن و امری قابل قبول شمرده ساختاری بخشی از آن است و فریب

های ساختاری و  ها مورد اشکال نیست. فریب شده و انجام آن ها آمیخته شود. تعریف جنگ با این نوع فریبمی

نوع فریبند و در از همین  نیز  بازی و ورزش روا و  مشروع در بازی و ورزش  اند. در مقابل،  قبول قابل   محدوده 

شود، چون در بازی  های غیر ساختاری چون دوپینگ در بازی و ورزش روا نیست و امری مجاز شمرده نمیفریب

 .  (Bagheri et al., 2025)نشده است  تعریف

تواند فرد را در حالت هوشیاری نگاه دارد بیرون بازی و درون بازی است که میرفت و برگشت میان عاملیت  

 های غیراخلاقی باز دارد.  و او را از ارتکاب به جرزدن

 تدبیر عاملیت در بازی به وسیله عاملیت در واقعیت: -د 

های بازی از منظر تربیتی، حضور فعال عاملیت واقعی فرد در تدبیر عامل حاضر در یکی دیگر از ضرورت

تلاش کرده اند تا رابطه میان بازیکن و خویشتنِ او را خدشه دار    Bourdieu  (2024)بازی است. برخی افراد چون  

دهد حاصل انباشته عادتهای  کنند. بوردیو با طرح مفهوم فراست، معتقد است آنچه بازیکن در طول بازی انجام می

ت  وی و به نوعی ناخودآگاه و از پیش طراحی نشده است. از این رو، وی معتقد است بازیکن، در بازی، عاملی

های تمرین گذارد، بروز نیمه آگاه قابلیت ای در درون خویش ندارد و آنچه از خود به نمایش می تدبیرگر ویژه 

 شده قبلی است.  

های  هایش از جمله کنش در مقابل، اگر بخواهیم از عاملیت آدمی دفاع کنیم و وی را در مقابل همه کنش

نیم رابطه میان عامل درون بازی و عامل آگاه و مرید خارج از توادرون بازی، مسئول و قابل مواخذه بدانیم، نمی

بازی را گسیخته ببینیم. بنابراین با وجود تکوین دولایه از عاملیت در هنگام بازی، لایه مستقر و تدبیرگر، همان  

ای  گونه  لایه عاملیت مستقر در زندگی واقعی فرد است. برای این منظور، لازم است از غرقگی افراطی در بازی، به

هایی وی را به دنیای واقعی هم متوجه  که فرد را از آگاهی و اراده ورزی باز دارد، جلوگیری کرد و با تحریک

 ساخت. 

علاوه بر توجه همزمان فرد به دنیای واقعی و دنیای بازی، لازم است عاملیت واقعی به تدبیرگری عامل بازیکن  

ی تدبیر کند. زیرا در میان این دولایه عاملیت، لایه واقعی و دائم، همین  اخلاق  ای گونهبپردازد و آن را از دور، به  

 لایه است و لایه دوم، فقط در دایره جادویی بازی معنادار است.  

 ظهور عاملیت مشارکتی در بازی .2
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 است.کشد که داستانی از زندگی  نگریستن به بازی از منظر هنر و خیال، آن را به مثابه روایتی به تصویر می

Nguyen  (2025)   ها  ها باید امکان هنرآفرینی بازیکنپررنگ کردن رابطه بازی و هنر مشارکتی، معتقد است بازیبا

با تمرکز بر   زلوپ  را در درون خود فراهم آورند و اجازه دهند بازیکنان عاملیت خود را به ظهور رسانند. همچنین

ک اثر هنری تنها در صورتی تعاملی بازی و ویژگی آن برای تعریف به عنوان اثر هنری تعاملی، معتقد است »ی

   .(Lopes, 2010, p. 36)« کاربرانش به تولید نمایش آن کمک کند هایکنش بپذیرداست که  

به سخن دیگر، اگر بازی را روایت بدانیم و روایت را نوعی اثر هنری به شمار آوریم، در نظر گرفتن آدمی 

کند تا وی را در فرایند تکوین این روایت مشارکت دهیم و  به منزله عامل، ایجاب می  – و به تبع آن بازیکن    –

های  آن را به صورتهای مختلف تمام کند. وجود گزینهبازی را در مقام روایتی ناتمام بنگریم که بازیکن قادر باشد  

، ویژگی -و نه قطعی  –های احتمالی  های متعدد در آن و چه بسا پایانمختلف در بازی و در نظر گرفته شدن پایان

های ناتمام، قابلیت بیشتری  ها، در مقام روایتزند. هر چه بازیدیگری است که بازی را به عاملیت آدمی گره می

بالاتری  برا کیفیت  از  منظر  این  از  و  بود  عاملیت سازگارتر خواهند  با  باشند،  داشته  بازیکنان  عاملیت  ظهور  ی 

 برخوردارند.  

بازی این عاملیت،  ها، فرایندی مشارکتی شوند و بازیکنهنگامی که  های مختلف را در خویش جا دهند، 

مشارکتی به ظهور خواهد  -عی از عاملیت اجتماعیهای مختلف همراهانه یا رقابتی به خود خواهد گرفت و نوشکل

رسید. این عاملیت مشارکتی، بازی را به اثر هنری یکتایی تبدیل خواهد کرد که در هر بار اجرا، نقشی تکینه از  

های تکینه برای تک تک مشارکت کنندگان در آن است. امری که  خویش خلق خواهد کرد که همراه با تجربه 

 تکرارناپذیری آن نزدیک خواهد ساخت و ارتباط عاملان با آن را تعمیق خواهد بخشید.  بازی را به زندگی و  

 سرسختی رسانه بازی و انعطاف پذیری عاملی بازیکنان .3

های کامپیوتری و  های رومیزی، بازی ای است. بازییکی دیگر از ویژگیهای بازی، تحقق آن بر بستری رسانه 

سازند. یابند و با آن رسانه، بازیکنان را به جهان داستان خود متصل میهور میای امکان ظموبایلی، هر یک با رسانه

های بازی اند.  هایی از رسانهها و وسایلی که هر یک در بازی معنایی دارند، نمونهها، نشانهای بازی، کارتدسته

این معناست که هر رسانه  ای به  در این میان، یکی از ویژگیهای مهم این رسانه، سرسختی است. سرسختی رسانه

آید. نکته مهم اینجاست های خاص خود را دارد که جز با کار با آن بدست نمیها و قابلیتها، دشواریفوت و فن

آید. که این سرسختی پیش از عمل با رسانه و به اصطلاح وررفتن آن و با صرف مطالعه نظری آن به چنگ نمی
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که با رنگ روغن کار   یافتد. نقاشانکار کند و ببیند چه اتفاقی می  رسانههنرمند باید با    ،Nguyen  (2025)از نگاه  

بک می نقاشانی که  کنند؛  را در کندی رنگ روغن غرق  باید خود  آبرنگ  نند،  را در  کار میا  باید خود  کنند، 

 د. شکل خاصی از سرسختی خود را دار رسانه بینی آب غرق کنند. و هر حرکت سیال و غیرقابل پیش 

پذیری  توان از آن با نام انعطافزند که میسانه، بازی کردن را به تحقق قابلیتی از آدمی گره میاین سرسختی ر

ای تعریف  توان به توانمندی تغییر و مانور برای مواجهه با سختی رسانهپذیری عاملی را میعاملی یاد کرد. انعطاف

اند به قابلیت عاملیت آدمی کمک کند و آن را  توناپذیر از بازی خواهد بود میکرد. این مولفه که جزئی جدایی

 بارور سازد. 

از سوی مولفهانعطاف تقویت میپذیری عاملی،  نیز  بازی  بازی  ای دیگر از  شود و آن موانعی است که در 

های تشکیل دهنده بازی، موانع و قواعدی است که پیشرفت  وجود دارد. در تعریف سوتس از بازی، یکی از مولفه

انعطاف بازیکن   ازمند ین  زین   ی الهیوس  ای  یاقاعده   یسرسخت  نی ا.  بازی، مستلزم غلبه بر آنها یا رعایت آنهاستدر  

ای(، باید از  ای یا رسانهوسیله  -ایهای بازی )از نوع قاعده است. به سخن دیگر، بازیکن برای مواجهه با سرسختی

 های متنوع، از آنها عبور کند.  کردن شیوه لف و امتحان انعطاف و چابکی برخوردار باشد و با آزمون راههای مخت

 موانع و قواعد بازی و تقویت تاب آوری عاملی  .4

آوری تواند بر تابتوان دید، تأثیری است که بازی مییکی دیگر از روابطی که میان بازی و عاملیت آدمی می

آوری عاملی در بازی، بدین معناست که بازیکن، عاملیت خود در بازی را حفظ  عاملی آدمی داشته باشد. تاب

آوری، ناظر بر فعالیت فرد درون بازی و نیفتادن  کند، در بازی باقی بماند و آن را ترک نکند. بعد دیگر این تاب

هاست.  با دشواری   به ورطه انفعال است. تاب آوری عاملی در بازی به معنای حضور فعال در بازی در عین مواجهه

رسد تاب آوری  تواند درباره عامل درون بازی و عامل تام برون بازی معنادار باشد. به نظر میاین تاب آوری می

 عاملِ درونِ بازی، خود منجر به تکوین و تقویت تاب آوری در زندگی واقعی نیز خواهد شد.  

ن برای برد و پیشرفت در بازی ناگزیر باید با این  از آنجا که بازی، با قواعد و موانعی آمیخته است و بازیک 

موانع کلنجار رود و در درون حدود و ساختارها و قواعد بازی، دست به عمل بزند، نوعی از تاب آوری عاملی 

های اصلی عاملیت است.  شود. این تاب آوری، در زندگی واقعی یکی از شرطکند و نهادینه میدر وی رشد می

فشاری کند و در نهایت عملش را در محیط طبیعی و  شود انسان عامل بر کنشگری خود پایامری که باعث می

 اجتماعی خویش تأثیرگذار سازد. 



 68 ... تی در پرتو عامل ی باز فلسفه                                                                                               1405، سال  1، شماره 16دوره 

 

 های تربیتیبخشیالهام

بازی در هندسه عاملیت آدمی، می الزامات  بر اساس  این بخش،  الهام در  از  به  بخشیتوان  ناظر  تربیتی  های 

سخن گفت. از آنجا که در سالهای اخیر، ورود بازی به جغرافیای تربیت مورد توجه  حضور بازی در فرایند تربیت  

وارسازی در میان راهکارهای افزایش انگیزه تربیتی، جایگاهی ویژه یافته است، پرداختن به این  قرار گرفته و بازی 

بخشی این بخش تلاش میالهام  است. در  برخوردار  اهمیت خاص  از  اساس  ها  بر  تا  و    مولفه   هارجکنیم  بازی 

 هایی تربیتی برای ورود بازی به عرصه تربیت بیان کنیم.  بخشیعاملیت آدمی، الهام

 های دارای اتصال لولایی به دنیای واقعیطراحی بازی -الف

اگر بخواهیم دولایگی عاملیت در دنیای واقعی و دنیای بازی شکل بگیرد و رفت و برگشتی میان این دولایه  

ها به صورتی طراحی شوند که اتصالی لولایی به دنیای واقعی داشته باشند. اتصال لولایی است بازی   رخ دهد، لازم

ین معناست که بازی از یک سو، باید درجه آزادی بیشتری نسبت به دنیای واقعی داشته باشد تا فرد بتواند رهایی بد

را تجربه کند. از سوی دیگر، باید به دنیای واقعی متصل باشد تا عاملِ درون بازی، از عامل تام گسیخته نشود.  

دایره جادویی به نیم دایره جادویی نیز    لاحطاصادویی. تغییر  بنابراین، بازی باید نیم دایره جادویی باشد نه دایره ج

ای  ها یا آواتارهای بازی، باید به گونهاز همین روست. بنابراین زمان بازی، رویدادها، جهان داستان و شخصیت

رخ   هایی هم داشته باشند تا غرقگی به صورت نسبیطراحی شوند که در عین فاصله به دنیای واقعی، با آن ملاقات

ای نخواهد بود که بازیکن را از  دهد. در این حالت، در عین برخورداری بازی از جذابیت، این جذابیت به اندازه 

 دنیای واقعی منقطع سازد. 

-یکی از الزامات دولایگی عاملیت، رفت و آمد میان دولایه عاملیت بود. برای تحقق این امر، وجود موقعیت

تواند  هایی از آن یا در نظر گرفتن آنها میبه هویت واقعی خویش و بیان مولفه هایی در بازی برای بازگشت فرد  

هایی از زندگی  توان، انتخاب را بر اساس مولفه های انتخاب میاین رفت و آمد را تسهیل کند. مثلا در موقعیت

هر یا محله زندگی، واقعی فرد چون حروف الفبای موجود در نام و نام خانوادگیش، سن یا ملیت، پایه تحصیلی، ش 

برادر و خواهر و مواردی از این دست استوار ساخت تا فرد این هویت را در نظر آورد و در بحبوحه بازی،   دتعدا

 آن را فراخواند.  

 طراحی بازی با منطق متعادل پیروزی بر اساس تلاش و شانس   -ب
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م نشود و بازیکن از روند بازی لذت  یکی دیگر از ویژگیهای بازی خوب، آن است که تنها برای دستاورد انجا

فرصت دادن  مستلزم  امر  این  نیفتد.  هم  دائمی  شکست  خطرناک  چرخه  در  و  برای  ببرد  بازیکن  هر  به  هایی 

تواند منطق تکراری برد بازیکن قوی تر را بشکند و  برگرداندن ورق بازی است. اینجاست که شانس و قرعه می

تر شود. وجود قواعدی مثل تاس، انتخاب کور کارت، تصادفی های ضعیفبازیکندر نتیجه، گاهی هم برد نصیب  

یابند، سازوکارهای وارد ساختن شانس در ساختار بازی  بودن شخصیتهای بازی که به هر بازیکن اختصاص می

دایی از  ای از رهایی و جسازد و درجهاست. این شانسی بودن برد، منطق بازی را از منطق دنیای جدی متمایز می

تواند عاملیت فرد را بی اثر جلوه دهد و وی  افزاید. در عین حال، شانسی بودن مطلق بازی نیز میملال را به آن می

ای متعادل، از منطق پیروزی مبتنی بر تلاش نیز را از تلاش در بازی دلسرد کند. به همین منظور لازم است به گونه

 حمایت کرد. 

برد، توجه به ارزش هر یک از آنها و چگونگی تفسیر کودکان و نوجوانان از    حفظ تعادل میان این دو نوع

هر یک، مواردی است که لازم است مورد توجه قرار گیرد. برای نمونه، اگر فرد برد ناشی از شانس را نشانگر  

تواند  یها، مربی متوانمندی خود بداند، دچار خطای محاسبه و توهم خودبزرگ بینی شده است. دراین موقعیت 

 مداخلاتی داشته باشد و به تصحیح تفسیر بپردازد.  

 

 

 ای متناسب با توان بازیکن طراحی یا بکارگیری قواعد، ساختارها و وسایل به گونه  -ج

سازند و بازی از سوی دیگر، از آنجا که قواعد، ساختارها و وسایل حدودی را برای عمل بازیکن فراهم می

بندی  ها رده پذیری عاملی است، لازم است برای بازی ای از انعطافنیازمند برخورداری از درجهدر محدوده آنها،  

های سنی بازیکنان همان رده طراحی شوند.  متناسب با حدود قابلیت  رها،سنی در نظر گرفت و این قواعد و ساختا

نوعی تجربه مدا با  تر، همراه  پایین  از  در غیراینصورت، انجام بازی برای سنین  وم شکست خواهد شد و نوعی 

سال، با    99تا    3سازی رده سنی برای نمونه از  های عاملی آنها ایجاد خواهد کرد. گسترده بدبینی نسبت به قابلیت

 منطق تناسب موانع و قواعد سازگار نیست.  

ر واقع،  باید توجه داشت که ممکن است این تناسب، نه در طراحی بلکه در سطح اجرا مد نظر قرار گیرد. د

های یک رده سنی خاص مد نظر قرار گیرد و بخشی  بخشی از قواعد و ساختارها یا سطحی از آنها برای بازیکن
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های بالاتر. در عین حال، ممکن است توانمندی مورد نظر بازی، نوعی توانمندی عمومی دیگر از قواعد برای رده 

   باشد که همه افراد صرفنظر از سن خود آن را دارا هستند.

 های مشارکتی و رقابتی هایی متعادل برای ظهور عاملیتطراحی موقعیت -د 

های رقابت  های مشارکتی و اجتماعی و ایجاد فضاهایی برای تعاملیکی از ویژگیهای بازی، تقویت عاملیت

آن به  آمیز یا مشارکتی بود. از این رو، لازم است برای تحقق این ویژگی، بازی به صورتی طراحی شود که در  

هایی برای مشارکت و همراهی وجود داشته باشد. این  هایی برای رقابت و نیز موقعیتصورتی متعادل، موقعیت

رود و بذری را  توان دید. جایی که هر کشاورز هنگامی که به بازار میویژگی را برای نمونه در بازی »جالیز« می

ی دریافت بذری متناسب یا به صورت هدیه به بازیکنان تواند در ازاخرد که خود قادر به کاشت آن نیست میمی

 دیگر واگذار کند.  

شوند تا بازی از حالت دستاوردیِ صرف خارج شود و بازیکنان  هایی باعث می-وجود متعادل چنین موقعیت

 تجربه بازی تکاپویی را نیز داشته باشند و از روند بازی لذت ببرند.  

 روند و پایان بازی انعطاف و خصیصه امکانی  -ه

یکی دیگر از اثرات محتمل مثبت بازی بر عاملیت آدمی، ظهور عاملیت وی در تکوین روایت بازی است.  

حالت، فردی که ممکن است اثر عاملیت خویش را در زندگی واقعی خود نبیند، به ناگاه در بازی تأثیرگذار    ن یار  د

آنچنان  ( Aarseth, 2012)اقع، ممکن است موانع زیست واقعی پردازد. در وشود و در آنجا به تأثیرگذاری میمی

سترگ و زیاد باشند که عاملیت تام فرد در قبض قرار گرفته باشد. در مقابل، این فرد در بازی احساس تأثیرگذاری  

 .  ببرد  خواهدکند و بتواند جریان بازی را به سمتی که می

شود که بازی این درجه آزادی را به بازیکن بدهد، به او این  شرطی محقق می اما این احساس تأثیرگذاری به

اجازه را بدهد که روایت ناتمام بازی را تمام کند و پایانی بر اساس عملکرد خود برای آن رقم زند. البته میزان  

با سطح شناختی و قابلیت  باید متناسب  انعطاف  نیز باشد. چون ممکن است فرد داین  ر سنین پایین تر  های فرد 

 نیازمند ساختارهای بیشتر باشد.  

 هایی برای تقویت انعطاف و تاب آوری عاملی طراحی و پیاده سازی موقعیت -و

هایی برای مواجهه با  در نهایت لازم است در طراحی و بکارگیری قواعد، موانع و وسایل، به خلق موقعیت

منسجم برای عبور سلامت از آنها نیز اندیشید. این تلاشها باید همراه های پیچیده و قواعد و موانع و منظومه تلاش
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آوری عاملی را ورزی مداوم باشد تا همزمان انعطاف و تاب فشاری و اراده با نوعی انعطاف و چابکی و نیز پای

 تقویت کند.  

 با هم نگری 

. دراین نگاه که از منظر   در پژوهش حاضر، تلاش شد تا ماهیت بازی از منظر عاملیت آدمی نگریسته شود 

هایی که بازی برای تقویت عاملیت آدمی دارد مورد توجه قرار تربیتی صورت گرفت، ابتدا امکان-انسان شناختی

گرفت و سپس بر اساس آنها، الزاماتی تربیتی برای طراحی و اجرای بازی بیان شد. نگریستن به بازی از دریچه  

شود تا به جای تلقی بازی به عنوان امری  آورد و باعث میپیش روی ما می  های مهمی از بازی راعاملیت، امکان

 موهوم و لغو، بتوانیم آن را در هندسه کلی زندگی آدمی و در راستای تعالی عاملیت تام به شمار آوریم. 

ای که آن را صرفاً سرگرمی یا گریز گرایانهبازی، برخلاف تلقی تقلیل ادعای اساسی این پژوهش آن است که  

که عاملیت  ای برای تجربه، بسط و تربیت عاملیت آدمی باشد؛ مشروط بر آن تواند عرصه داند، میاز واقعیت می

عاملیت،    بازی از عاملیت تام فرد در زندگی واقعی گسیخته نشود. بر پایه خوانش نوئن و در پرتو رویکرددرون

فراهم می تجربه لایه بازی فضایی  فرد در آن ضمن  با دیگران، آورد که  توان مشارکت  از عاملیت،  ای موقت 

رو، ارزش کند. ازاینها را تمرین میآوری در برابر موانع و شکست ها و قواعد، و تاب انعطاف در مواجهه با رسانه 

هایی نهفته است که میان  محتوا، بلکه در طراحی سنجیده موقعیت بخشی یا انتقال تربیتی بازی نه صرفاً در انگیزش

آزادی و قاعده، تلاش و شانس، رقابت و همکاری، و غرقگی در جهان بازی و اتصال به زیست واقعی توازن  

 برقرار سازند. 

های  برای تکمیل این چارچوب، پژوهش چارچوب مفهومی مقاله حاضر، چارچوبی اولیه است.  حال،  بااین 

های سنی و فرهنگی متفاوت آزمون  های واقعی آموزشی و در گروه توانند این مدعاها را در موقعیتینده میآ

پذیری عاملی از بازی  آوری و مسئولیت پذیری، تابکنند؛ همچنین، بررسی تجربیِ میزان و شرایط انتقال انعطاف 

و واقعیت، و تدوین معیارهایی برای ارزیابی   به زندگی روزمره، مطالعه نقش مربی در حفظ اتصال »لولایی« بازی

علاوه بر   .آیدهای دیجیتال و غیردیجیتال، از مسیرهای مهم ادامه این پژوهش به شمار می اخلاقی و تربیتی بازی 

این، تمایز میان بردهای ناشی از شانس و بردهای برآمده از تلاش و مواجهه مربیان با هر یک از آنها، از جمله  

های بعد، لازم است با اضافه کردن ت که نیازمند تامل بیشتر است. در نهایت، به نظر میرسد در گاممواردی اس
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بسترهای موضوعی، رده  الزامات جزئیمواردی چون  به  تربیتی  نیازهای  و  و روشیهای سنی  مواجههتر  های  تر 

 تربیتی نیز پرداخت.  
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