
 آموزش  و پــرورش می تواند کاری کند که بچه ها 
مشتاق یادگیری باشــند و با میل و انگیزة خودشان 

وارد جریان یادگیری شوند. یکی از راه های افزایش میل 
و انگیزة دانش آموزان به یادگیری، جذابیت است و یکی از 

راه های افزایش جذابیت، بازی اســت. دی ماه سال گذشته، به 
دعوت آقای مهدی ولی پور، مدیر پژوهش سرای شهید میرزادة بابلسر، 

برای بازدید از نمایشگاه بازی های آموزشی و حضور در کارگاه بازی های آموزشی 
استاد محمد شاکر به بابلسر، دعوت شدیم. استاد محمد شاکر طراح و سازندة بازی های 
آموزشی، سرگرمی و فکری است و بیش از صدها بازی در موضوع های متنوع طراحی کرده  

است. آنچه می خوانید، گفت وگویی است که با ایشان صورت گرفته است. 

 شما مهندســی مکانیک خوانده اید 
و در حــال حاضر طراح و ســازندة انواع 
بازی های آموزشــی و سرگرمی هستید. 
چطور شد که یک مهندس مکانیک وارد 
فعالیت های آموزشــی و بازی سازی شد؟ 
کمی دربارة فعالیت هایی که در حال انجام 

آن هستید بفرمایید؟
اول توضیــح می دهم که کار من در چه 
حوزه ای است. اولین چیزی که در وجودم 
دارم، خلاقیت اســت. تعریفــی که من از 
خلاقیت دارم عبارت است از: کارهای قبلی 
و کارهای جدید را متفــاوت انجام دادن. 
البته این تعریف را با فرم خاصی می نویسم 

که این فرم هم در رساندن معنی آن مؤثر 
اســت. اگر من کاری را که قبلًا انجام شده 
است، با روشی متفاوت انجام دهم، خلاقیت 
است. مثلًا حافظ ایده های مولانا و عطار و 
ســنایی و حتی ایده های خیام را به روش 
متفاوت و خاصی گفته است. نظامی، لیلا 
را که به معنی خانم مو سیاه در زبان عربی 
است، به لیلی تبدیل کرده است. او می گوید: 
عاریت کس نپذیرفته ام، آنچه دلم گفت بگو 
گفته ام، شعبدة تازه برانگیختم، پیکری از 

قالب نو ریختم. 
اتفاقــی که بــرای من افتــاد، در حوزة 
خلاقیت بود. خلاقیت جوهری اســت، اما 

حمید رضا خداوردی 
بهاره میرزاپور 

بازی 
در کلاس

هم  توسعه  امکان 
آنکه  به شــرط  دارد، 
فرد از افکار عمومی نترســد 
و ریسک پذیر باشد و تحت فشار مشکلات 
معیشتی وارد شغلی نشود که ممکن است 

خلاقیت او را از بین ببرد. 
مــن ازکودکی خیلی بازیگــوش بودم و 
وسایل بازی می ساختم. همین الان چندین 
کلکسیون دارم؛ چیزهای فوق العاده جذاب 
و دیدنی و منحصر به فــرد. همین روحیة 
بازیگوشی و زنده بودن کودک درونم باعث 
شد از کاری که بسیار پردرامد بود، کم کم 
فاصله بگیرم و تمام تلاش حرفه ای ام را برای 
طراحی بازی بگــذارم. البته یادگیری های 
مهندسی و تجربه های کاری نقش زیادی در 

طراحی هایم دارند. 
در واقع من با خلاقیت، دانش مهندسی را 
با آموزش و بازی تلفیق کردم و ابزار بازی و 

کمک آموزشی ساختم. 
 پس از آن چه شد؟ 

دوست داشتم در زمینة آموزش و پرورش 
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اسباب بازی های 
معلم 

 رشد معلم | دورۀ ۳۸ |  شمارۀ ۱ | مهر ۱۳۹۸
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