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 محورهـای ایـن دوره از جشـنواره، 
بر فضاسـازی مدرسـه های امروزی، 
روش های نوین آموزشـی و نیازهای 
تصویـری مجـلات رشـد، کتاب های 
درسـی و عمـوم منابـع آموزشـی و 

تربیتی تمرکز ویژه دارند.

عکاسان و تصویرگران می توانند 
در دو گروه سنی در این جشنواره 

شرکت کنند:
۱. هنرمندان بزرگ سال:

الف)عکاسان و تصویرگران حرفه ای؛  
ب) معلمان و مربیان.

۲.هنرمندان دانش آموز: 
دانش آموزان ۱۳ تا ۱۸ ساله.

تبصره:
معلمان و مربیانی که در سمت های
اداری آموزش وپــرورش هستنــد،

 مشمول گروه ۱(ب) می شوند.

موضوعات جشنواره در هر گروه 
سنی:

الف) هنرمندان بزرگ سال: 
۱.مدرسه، خانۀ دوم

محورها: 
الـف) موقعیت های متنـوع تربیتی 
(مناسبت ها، انواع مراسم، اردوها و 

جشن ها)؛ 
ب) اتفاقـات و رخدادهـای جالـب 

مدرسه.

سـازمان پژوهـش و برنامه ریـزی آموزشـی از عکاسـان و تصویرگـران سراسـر کشـور بـرای شـرکت در 
سیزدهمین دورۀ جشنوارۀملی دوسالانۀ عکس و تصویرگری رشد دعوت به عمل می آورد.

این جشنواره از تصویرگران و عکاسان محترم دعوت می کند با نگاه خلاقانۀ خود، براساس موضوعات 
جشنواره، لحظاتی به یادماندنی و تأمل برانگیز را به تصویر بکشند و با هنر خویش دریچه ای نو به 
روی مخاطبان بگشایند. نگرش اندیشمندانه و آثار هنرمندانۀ شما، غنا  بخش جشنواره خواهد بود. 

سـازمان پژوهـش و برنامه ریـزی آموزشـی از عکاسـان و تصویرگـران سراسـر کشـور بـرای شـرکت در 

  فراخوان 
سیزدهمین دوره 

جشنواره ملی دوسالانه
عکس و تصویرگری  

  فراخوان 

۲. نهاد خانواده
محورها: 

 الف) مدرسه و خانواده؛ 
ب) مسجد و خانواده؛  

ج) مدرسه، مسجد و خانواده
۳. کتاب درسی

محورها: بازآفرینی تصویری:  
الف) قصه ها، شعرها و...؛

  ب) فعالیت های علمی؛ 
ایـران (بناهـای  ج) سـرزمین پرگهـر 
تـاریخـی، مناسبت هـای ملی و دینی، 
محیط زیست، حیات وحش،  طبیعت، 

آیین های قومی و   منطقه ای و...).
نکته: 

رویکرد جشـنواره، استفادۀ مناسب

از آثار برگزیده در تکمیل بسـته های
تربیـت و یادگیـری  (کتـاب درسـی، 
مجلات  رشـد،  تولیدات چندرسانه ای 

و... است). 
۴. بخش جنبی

بـا  تولیـد  (جهـش  سـال  شـعار   .۱
مشارکت مردم).

۲. مهدویت.
ب) هنرمندان دانش آموز:

  ۱. آزاد 
۲. کتــــاب هـــای درســـی: تمــام 
همـۀ در  رخدادهـا  و  موضوعـات 
گونه(ژانر)های عکاسی و تصویرسازی
 که مستقیم یا غیرمستقیم با کتاب 

درسی ارتباط داشته باشند.
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آنچــــــه در آنچــــــه در 
شمـارۀ بـعـدشمـارۀ بـعـد  
ـــه   ـــهمــطالــعـ مــطالــعـ
خـواهید کـردخـواهید کـرد

آنچــــــه در 
شمـارۀ بـعـد 
ـــه  مــطالــعـ
خـواهید کـرد

انسان موجودی فرهنگی است و زندگی در بستر فرهنگ معنا و هدف می‏یابد. از این رو 
فهم مفهوم تعلیم و تربیت در نسبت با فرهنگ، در آموزش و پرورش از اهميت ويژه‌اي 
برخوردار است . در شمارة آینده با ما همراه شوید تا با موضوعات زیر به بحث و تحلیل 

در این باره بپردازیم : 
فرهنگ سازمانی در آموزش و پرورش 

 تأثیر فرهنگ بومی بر فرایند یاددهی یادگیری
 توسعة آموزش های مبتنی بر هوش مصنوعی و تاثیر آن بر فرهنگ 

 ویژگی ها و عناصر برجستة فرهنگ ایرانی  اسلامی و نقش آن در تعلیم و تربیت در عصر جدید 

جمع‌بندی
کتاب‌های معرفی‌شــده در این مطلب، دریچه‌ای به‌ســوی دنیای جذاب و پویای بازی‌وارسازی می‌گشایند. این کتاب‌ها با 
ارائة مفاهیم، اصول و راهکارهای عملی، به ما نشــان می‌دهند چگونه می‌توانیم از قدرت بازی‌ها در حوزه‌های گوناگون، از 
آموزش‌وپرورش گرفته تا کسب‌وکار و بازاریابی، بهره ببریم. با مطالعة این آثار می‌توانیم یادگیری را جذاب‌تر، انگیزه‌بخش‌تر 

و مؤثرتر کنیم. مخاطبان خود را بیشتر درگیر کنیم و به نتایج بهتری دست یابیم. بازی‌وارسازی ابزاری قدرتمند 
است که می‌تواند تحولی شگرف در رویکرد ما به آموزش، کار و زندگی ایجاد کند. با استفادة هوشمندانه از 

این ابزار، می‌توانیم دنیایی خلاقانه‌تر، پویاتر و موفق‌تر داشته باشیم.

بازی‌گونه‌سازی )گیمیفیکیشن(
 نویسنده: برایان برک

 مترجم: حمید‌رضا مالمیر، پارسا بختیاری
 ناشر: انتشارات کمپریس 

 سال نشر: 1400
در دنیای رقابتی امروز، کیفیت تنها بخشی از معادلة موفقیت است. شما نیاز دارید کیفیت 
خود را به نمایش بگذارید و مخاطب خود را درگیر کنید. بازی‌وارســازی )گیمیفیکیشــن( 
ابزاری قدرتمند است که می‌تواند این کار را برای شما انجام دهد. با استفاده از عناصر بازی‌ها 
و منطق آن‌ها در فضای کار خــود، می‌توانید تجربه‌ای جذاب و به‌یادماندنی برای مخاطب 
ایجاد کنید و آن‌ها را به سمت خود جذب کنید. این کتاب به شما نشان خواهد داد چگونه 
از بازی‌وارســازی در تبلیغات، بازاریابی و حتی فرایندهای داخلی سازمان و آموزش استفاده 
کنید. با مثال‌های الهام‌بخش و راهکارهای عملی، یاد خواهید گرفت چگونه خلاقیت خود را 

به کار بگیرید و با استفاده از این روش نوآورانه، فعالیت‌هایتان را به سطح بالاتری برسانید.
در این کتاب می‌خوانید:

 - گیمیفیکیشن چیست و چگونه کار می‌کند؟
- مزیت‌های استفاده از بازی‌وارسازی در کسب‌وکار.

- مثال‌های موفق از شرکت‌هایی که از گیمیفیکیشن استفاده کرده‌اند.
- راهکارهای عملی برای پیاده‌سازی بازی‌وارسازی در کسب‌وکار خود

 و...
اگر به دنبال راهی برای افزایش و بهبود عملکرد و ایجاد یک نمانام )برند( به‌یادماندنی هستید، 
این کتاب برای شماســت. با یادگیری قدرت بازی‌وارسازی، می‌توانید حرفة خود را متحول 

کنید و به موفقیت‌های چشمگیری دست یابید.
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مجلات رشد همة تلاش 

خود را كرده است تا این مجله 
در دسترس عموم جامعة تربیتی 

كشور قرار گیرد و همة مخاطبان در 
میهن عزیز اسلامی‌مان امكان تهیة 

آن را داشته باشند.

 180.000 ریال

رشد مدرسة فردا  را درپیام رسان شاد
 به نشانی زیر دنبال كنید
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اشــتــراك  بــرای 
رمزینه  مـجلات رشـد 
كــنــید پویـش  را 

نویسندگان و مترجمان محترم!
این مجله متعلق به شماست. تجربه‌های ناب، ایده‌ها و حاصل پژوهش های 

خویش را در اختیار دفتر مجله قرار دهید تا با انعکاس آن ها در مجله، علاقه‌مندان به 
این حوزه در تجربه‌های شما شریک شوند. از شما عزیزان تقاضا داریم:

 مقاله‌هایی که می‌فرستید، با موضوع مجله مرتبط باشند و در جای دیگری چاپ نشده باشند.
 مقاله‌ها حاوی مطالب کلی و گردآوری نباشند.

 مقالة ترجمه شده با متن اصلی هم‌خوانی داشته باشد و متن اصلی نیز همراه آن باشد. چنانچه مقاله 
را خلاصه می‌کنید، این موضوع را قید فرمایید.

 نثر مقاله روان و از نظر دستور زبان فارسی درست باشد و در انتخاب واژه‌های علمی و فنی دقت شود.
 در نگارش مقاله از منابع و مآخذ معتبر استفاده شود و در پایان آن، فهرست منابع بیاید.
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سید میثم موسویفرید‌الدین حداد عادل
 تصویرگر

چیسـتی مقولـة بازی‌وارسـازی زیربنایی‌تریـن مسـئلة ایـن پرونـده اسـت. اگـر دقیقـاً بدانیـم 
بازی‌وارسـازی چیسـت، می‌توانیـم دایـرة انتظارات و برنامه‌هایمـان را تنظیم کنیـم. در اينجا منظور 
از تنظیـم‌ ایـن اسـت که در پیـروی از برنامه‌های بازی‌وارسـازی دچـار انحراف و بدبرنامگی نشـویم.
بازی‌وارسـازی دقیـق چـه چیزهایـی نیسـت؟ بازی‌وارسـازی در بسـياري از معادل‌سـازی‌ها بـه 
معنـی اسـتفاده از بـازی برای جذاب‌سـازی آمـوزش و جذب مخاطـب و افزایش انگیزه‌هـای فرد در 
طـول فراينـد تحصیل اسـت. به‌نظر می‌رسـد، این تعریـف جامع نیسـت. بازی‌وارسـازی به‌کارگیری 
عنصـر »سـرگرمی« در مسـیر آمـوزش اسـت. یعنـی امـوری فراتـر از صـرف بـازی باید بـرای ارتقا 
کیفیـت آمـوزش بـه خدمـت گرفتـه شـوند. بـه ایـن ترتیـب، بازی‌وارسـازی صرفـاً بازی‌محوربودن 
مدرسـه نیسـت. بازی فکـری، بازی گروهـی، بازی‌های آموزشـی، بـازی درمانی، بازی‌هـای رایانه‌ای 
و... نیسـت، بلکه بهره‌گیری از انواع سـرگرمی برای ارتقاي سـطح کیفی آموزش اسـت. مشـکل این 
اسـت کـه برخـی مجموعه‌هـا و افراد درگیـر امور آموزشـی، تحت نـام‌ بازی‌وارسـازی، آن‌چنان غرق 

تفریـح و بـازی می‌شـوند کـه اصل آموزش به فراموشـی سـپرده می‌شـود. 
چنانچـه ورود عامـل سـرگرمی بـه موضـوع تعلیم‌وتربیت را مسـاوی بازی‌وارسـازی بدانیـم، آنگاه 
لازم اسـت در تعریـف سـرگرمی و تعییـن بایدهـا و نبایدهـای آن دقـت بسـیار كنیـم. سـرگرمی 
می‌توانـد بـه خـودی‌ خـود موجـب انحطـاط مدرسـه شـود، اگـر به‌عنـوان هـدف یـا روش اصلی یا 
مـدل تربیتـی انتخـاب شـود. امـروزه شـاهدیم در برخـی مدرسـه‌ها، به‌خصـوص در سـطوح پایین‌ 

چند و چون
 بازی‌وارسازی
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آموزشـی، بـازي آن‌چنـان رجحـان و اولویـت پیـدا کـرده اسـت کـه اصـل آمـوزش به محـاق رفته 
اسـت. بحـران آنجـا خـود را نشـان می‌دهد که کـودکان چنیـن مراکـزی، در دوره‌هاي بالاتـر، اصلًا 
سـواد مقدماتی و پایه‌های آموزشـی مناسـب را ندارند. مشـكل دیگر بهره‌گیری از بازی و سـرگرمی 
در آمـوزش، انتخـاب روش‌هـا و ابزارهـای غیربومـی و نامناسـب در ایـن عرصه اسـت کـه می‌تواند 
بـه دورشـدن مخاطـب از زیربناهـای فکـری و مذهبی منجر شـود. دقت نكـردن در بهره‌بـرداری از 
مدل‌هـای ارزشـی و بومـی بازی و سـرگرمی در مدرسـه‌، سـیر تربیت کـودکان اثر مخـرب عمیقی 

می‌گـذارد.
مسـئلة دیگـری کـه در رونـد بازی‌وارسـازی حتمـاً بایـد لحـاظ شـود، لـزوم جامع‌نگـری در 
تعریـف بـازی‌ و سـرگرمی و الـزام بـه رعایـت همـة ابعـاد روحـی و روانـی و خانوادگـی و اجتماعی 
سرگرمی‌هاسـت. وقتـی بـازی‌ وارد کلاس درس می‌شـود، عوامـل متعـدد زیادی بـه مباحث علمی 
و فنـون و علـوم کلاس‌داری افـزوده می‌شـوند کـه غفلت از آن‌هـا می‌تواند تبعات منفـی خطرناکی 
بـرای روح و تربیـت دانش‌آمـوزان داشـته باشـد. از لبـاس و ظاهـر مربـی تـا مدل‌بـازی و رقابـت و 
همچنیـن شـیوه‌های رقابـت و جایـزه‌دادن و همین‌طـور میـزان هم‌سـویی بـازی‌ و سـرگرمی بـا 

تربیـت بومـی دانش‌آمـوزان، می‌توانـد تبعـات جبران‌ناپذیـری داشـته باشـد. 
بـا توجـه بـه نـكات گفتـه شـده، مدرسـه‌ای می‌توانـد در مسـیر به‌کارگیـری بازی‌وارسـازی قدم 

بگـذارد کـه مقدمـات سـخت‌افزاری، نرم‌افـزاری و مغزافـزاری مناسـبی فراهـم کرده باشـد.
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چرا از بازی استفاده کنیم؟
هدف هر تعلیم و تربیتی آمــوزش دانش‌آموزان و ایجاد 
یادگیری مؤثر در آن‌هاســت. در تعریف آمــوزش داریم، 
آموزش بــه فعالیت‌هایی گفته می‌شــود که آمــوزگار یا 
معلم با هدف آســان‌کردن یادگیری طرح‌ریزی 
و اجرا می‌‌کنــد و بین آمــوزگار و یک یا چند 
یادگیرنــده به‌طور کنش متقابل جریان می‌یابد 
)ســیف، 1398(. کلاس‌هــای درس امــروزی 
دیگر پاســخ‌گوی نیازهای دانش‌آموزان نیستند 
و اکثــر دانش‌آمــوزان حس خوبــی را از این 
محیط‌ها دریافــت نمی‌کنند. کلاس‌های درس 
خشــک و بی‌روح و روش‌های تدریس خطی و 
بدون انعطاف، به‌خصوص در دوره‌های پایین‌تر 
تحصیلی، نه‌تنها به یادگیری مؤثر نمی‌ا‌‌نجامند، 
بلکــه دانش‌آموزان را از فضای مدرســه متنفر 
می‌کنند. ســؤال اینجاست که چه اتفاقی سبب 
می‌شود دانش‌آموزی که قبل از شروع تحصیلش 
علاقة زیادی به مدرســه‌رفتن دارد، بعد از ورود 
به مدرســه و حتی در ماه‌های اولیه، این علاقه 
را از دست می‌دهد و از محیط مدرسه و کلاس 

دوری می‌کند. 
همان‌طور که اشــاره شــد، آموزش مقدمات آسان‌سازی 
یادگیری را فراهم می‌کند. یکــی از این مقدمات کلیدی، 

ایجاد انگیزه و حفظ آن در طول آموزش اســت. انگیزه نیاز 
یا خواست ویژه‌ای تعریف شده است که انگیزش را موجب 
می‌شــود. انگیزش نیز نیروی ایجادکننــده، نگهدارنده و 
هدایت‌کنندة رفتار است )سیف، 1398(. در نتیجه، معلمان 
در تدریــس محتوای درســی باید از روش‌هــا و ابزارهای 
آموزشــی مناسبی اســتفاده کنند که انگیزة دانش‌آموزان 
را بالا ببرنــد و توجه آن‌ها را جلب کننــد. از مهم‌ترین و 
جدیدترین ابزارهای آموزشی می‌توان به بازی‌های آموزشی 

اشاره کرد. 
طی سال‌های اخیر، یادگیری به‌وسیلة بازی به‌عنوان یک 
روش آموزشی اثربخش در مدرســه، دانشگاه‌ و سازمان‌ها 
موردتوجه قرار گرفته است. بازی فعالیتی رقابتی است که 
با هدفی مشــخص و مجموعه‌ای از قوانین و محدودیت‌ها 
در حیطة موضوعی مشخص ســاخته شده است )کدیور، 
1388(. اســتفاده از بازی‌هــای آموزشــی به‌عنوان یک 
روش نوین و جــذاب برای انتقال مفاهیــم و مهارت‌های 
آموزشــی، توانایی افزایش مشارکت و تمرکز دانش‌آموزان 
را دارد )آتشــی و همکاران، 1402(. دانش‌آموزان در انجام 
فعالیت‌هــای بازی‌گونه انگیزة زیــادی دارند و علاقة آن‌ها 
به بازی، به‌خصوص در مدرســه، بالاست. آموزگار می‌تواند 
از این نیروی درونی قــوی به‌عنوان موتور محرک آموزش 
و یادگیری اســتفاده کنــد تا میــزان و کیفیت یادگیری 

دانش‌آموزان افزایش یابد.

کلاس‌های درس 
خشک و بی‌روح و 
روش‌های تدریس 
خطی و بدون 
انعطاف، به‌خصوص 
در دوره‌های 
پایین‌تر تحصیلی، 
نه‌تنها به یادگیری 
مؤثر نمی‌ا‌‌نجامند، 
بلکه دانش‌آموزان 
را از فضای مدرسه 
متنفر می‌کنند

اشاره
بازی آموزشی در واقع نوعی بازی است که هدفی علاوه بر سرگرمی دارد و به‌دنبال ایجاد دانش، مهارت و توانایی‌های خاصی 
در یادگیرندگان است. معلمانی که از روش بازی آموزشی استفاده می‌کنند، همواره کلاس شاد و جذابی دارند. به این ترتیب 
دانش‌آموزان نیز از حضور در کلاس‌های این معلمان لذت می‌برند و با اشتیاق بیشتری مطالب درسی و فعالیت‌های آموزشی 
را می‌آموزند. اســتفاده از بازی‌ آموزشی مناســب بر قدرت یاد‌داری دانش‌آموزان نیز می‌افزاید. آموزگار با بررسی انواع بازی و 
انتخاب بازی با توجه به سن، جنسیت و سطح سواد دانش‌آموزان خود، می‌تواند از این فعالیت به‌طور اثربخش‌تری استفاده کند.

محمدرضا زینل‌نرجه
دانشجوی کارشناسی ارشد تکنولوژی آموزشی و آموزگار

پشتیبانی بازی در آموزش
بازی‌های کاربردی در فضای آموزش

علمی
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مبانی نظری استفاده از بازی
نظریه‌هــا و تحقیق‌های اندیشــمندان راه را برای اجرای 
روش و اســتفاده از ابزار آن در امر حساسی مانند یادگیری 
هموار می‌کند. داشتن نظریة پشتیبان باعث می‌شود تعلیم 
انســان با آزمون و خطا همراه نباشد و با کمترین احتمال 
خطــا پیش برود. لذا در این بخش »نظریه‌های پشــتیبان 
یادگیری به کمک بازی« را بررسی می‌کنیم. نظریة تقویت 
را که در رویکرد رفتارگرایی مطرح اســت، می‌توان یکی از 
نظریه‌های پشــتیبان بازی‌های آموزشــی عنوان کرد. این 
نظریــه عنوان می‌کند، یادگیرنده پس از انجام یک رفتار و 
دریافت پیامد مطلوب، آن را تکرار می‌کند )اسکینر، به نقل 
از سیف، 1398(. در بازی‌های آموزشی، دانش‌آموزان پس 
از موفقیت در بازی، بــا دریافت امتیاز، جایگاه و گاه نمره، 
تقویت می‌شوند و رفتار آموزش‌داده‌شده را تکرار می‌کنند. 
از دیگر نظریه‌ها می‌توان به نظریه‌های سازنده‌گرایی اشاره 
کرد. سازنده‌گرایان عنوان می‌کنند، دانش توسط خود فرد 
و در محیطی که با آن در تعامل اســت، ســاخته می‌شود 

)سیف، 1398(.
 بازی‌های آموزشــی با ایجاد محیط مناسب برای تعامل، 
محرک ســاخت دانش شــخصی دانش‌آموزان می‌شوند. 
یادگیری از راه مشــاهده نیز نوعــی از یادگیری در مکتب 
شناخت‌گرایی است. بندورا نظریه‌پردازی است که به این 
نوع یادگیری پرداخته اســت. یادگیرنده با مشاهدة رفتار 
شخص دیگر، رفتاری که ســبب دریافت پاداش می‌شود، 
آن را می‌آمــوزد و تکرار می‌کند. در بازی‌های آموزشــی، 
دانش‌آموزان با مشــاهدة رفتار هم‌کلاســی‌های خود که 
درگیر بازی هســتند، به یادگیری می‌پردازند. نظریة فلو 
نظریة دیگری است که می‌توان آن را به بازی‌های آموزشی 
مرتبط کرد. منظور از فلو حالتی روانی است که در آن فرد 
چنان جذب، سرگرم و درگیر فعالتی هدفمند می‌شود که 
بــه هیچ‌چیز دیگری جز کاری کــه انجام می‌دهد توجهی 
ندارد )مشــایخ، 1397(. بازی‌هــا می‌توانند چنین حالتی 
را ایجــاد کنند. البته به این نکته نیــز باید توجه کرد که 
چالش‌های بازی نباید چنان آســان باشند که فرد را کسل 
و بی‌حوصله کنند و همچنین نباید چنان سخت باشند که 
دانش‌آمــوزان از پس انجام آن برنیایند. در نتیجه، معلمان 
در انتخاب بازی آموزشــی باید ســطح، سن و دانش قبلی 
دانش‌آمــوزان را لحاظ کنند. نظریة حافظة رویدادی نیز از 
نظریات پشــتیبان بازی در آموزش است. حافظة رویدادی 
بخشی از حافظة بلندمدت است که در آن اطلاعات مرتبط 
با تجربة زندگی فرد ذخیره می‌شــود. با استفاده از بازی‌ها، 
امکان ایجاد و تقویت حافظة رویدادی وجود دارد، زیرا بین 
این دو مفهوم همبستگی بســیاری برقرار است )مشایخ و 

همــکاران، 1397(. با توجه به مبانی نظری عنوان‌شــده، 
معلمان می‌توانند از این ابزار آموزشی با اعتماد بیشتری در 

کلاس درس خود استفاده کنند.

انواع بازی‌های کاربردی در کلاس درس
در این بخش برخی از بازی‌هایی را که می‌توان در کلاس 

درس و آموزش از آن‌ها استفاده کرد معرفی خواهیم کرد.
بازی پرواز پرنده‌ها: پــس از آوردن بچه‌ها به حیاط 
مدرســه )محیط آموزشــی(، بــه آن‌ها می‌گوییــم امروز 
می‌خواهیم یک بــازی جدید انجام دهیــم. در این بازی، 
شــما هم بازی می‌کنید و هم جدول ضرب را به‌خوبی یاد 
می‌گیرید. ابتدا قوانین بازی را به بچه‌ها می‌گوییم. به آن‌ها 
می‌گوییم شــما در زمین بازی پراکنده می‌شوید و آرام‌آرام 
راه می‌رویــد. درحالی که راه می‌روید، دســت‌های خود را 
مانند پرندگانی که می‌خواهند پــرواز کنند، باز می‌کنید. 
آماده باشــید و با علامت من، آرام‌آرام به پرواز درمی‌آیید 
)آرام‌آرام می‌دوید(. ســپس من به شما می‌گویم چند نفر 
با هم دســت یکدیگر را بگیرید و لانه بســازید. کسانی که 
بتوانند لانه بســازند، در بازی باقــی می‌مانند و بچه‌هایی 
کــه نتوانند، از بازی بیرون می‌روند. لانه‌هایی که ســاخته 
می‌شــوند با اعلام تعداد توسط مربی صورت می‌گیرند. به 
این صورت که با اعلام لانه به ســه، دانش‌آموزان گروه‌های 
سه‌نفری تشــکیل می‌دهند. به این ترتیب با کاربرد ضرب 

و تقسیم بیشتر آشنا می‌شوند )حسنی سنگانی، 1397(.
بازی آزمون تیمی: این بازی شــامل مجموعه‌ای سؤال 
در موضوعــات گوناگون اســت و می‌تواند به‌صورت تیمی 
انجام شود. معلمان می‌توانند سؤال‌هایی بر اساس موضوع 
آموزشی ایجاد کنند و دانش‌آموزان را به گروه‌های کوچک 
تقسیم کنند. هر تیم می‌تواند به سؤال‌ها پاسخ دهد و امتیاز 
کســب کند. این بازی می‌تواند بــه تقویت حافظه و توجه 

دانش‌آموزان کمک کند.
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بازی نمایشی: در این نوع بازی، معلم از قبل موضوعاتی 
را )بــا توجه به محتوای کتاب( بــه دانش‌آموزان می‌دهد 
و آن‌هــا را در نوشــتن نمایش‌نامه بــرای اجرای موضوع 
راهنمایی می‌کنــد. دانش‌آموزان با تهیة لبــاس و لوازم 
موردنیاز نمایش، به ایفــای نقش می‌پردازند. از این بازی 
می‌تــوان برای به‌نمایش‌گذاشــتن موضوعات اجتماعی و 

همچنین داستان‌های تاریخی استفاده کرد.
بازی چهار عمل: در این بــازی معلم دانش‌آموزان را 
به گروه‌هایی تقســیم می‌کند. به هر دانش‌آموز یک عدد 
اختصاص می‌دهد. سه جایگاه عددی هم در کلاس مشخص 
می‌شــوند: یکی برای عدد اول، جایگاه دوم یکی از چهار 
عمل اصلی و جایگاه ســوم عدد بعدی است. دانش‌آموزان 
گروه مقابل عــددی را عنوان می‌کنند. دانش‌آموزان گروه 
اول بایــد با ترکیب خود و اســتفاده از یکی از چهار عمل 
اصلی، عدد مذکــور را تشــکیل دهند. برای 
جذابیت بازی می‌توان از زمان‌ســنج استفاده 
کرد. این بازی بر توان شــناختی دانش‌آموزان 

در انجام محاسبه‌های ریاضی می‌افزاید.
بازی تصویرها: این بازی برای تقویت حافظه 
بسیار مفید اســت و می‌تواند حافظة کودکان 
را به چالش بکشــد. نحوة بازی به این صورت 
است که باید یک عکس با چندین جزئیات را 
انتخاب کنید؛ عکسی که درونش چندین چیز 
با رنگ‌ها و شکل‌های متعدد وجود داشته باشد. 
سپس این عکس را به دانش‌آموزان نشان دهید 
و از آن‌هــا بخواهید به دقت بــه تصویر نگاه و به جزئیات 
توجــه کنند. پس از یک دقیقه عکــس را پنهان کنید و 
دربارة تصویر از بچه‌ها ســؤال بپرسید. به‌عنوان مثال، چه 
چیزی در عکس سبز بود؟ شــکل قرمز در کجای تصویر 
قرار داشت؟ لباس پسر چه رنگی بود؟ در انتها که به همة 
ســؤال‌ها جواب داده شد، می‌توانید دوباره تصویر را نشان 
دهید تا بچه‌ها متوجه شوند حدس‌هایشان چقدر درست 
بوده است. برای جذاب‌ترشدن بازی می‌توانید بچه‌ها را به 
دو گروه تقسیم کنید و به هر کدام دو تصویر متفاوت نشان 
بدهید. گروهی که بیشــترین جواب درست را به سؤال‌ها 

داده باشد، برندة بازی خواهد بود.
ادابــازی: ادابازی یا پانتومیم1 از بازی‌هایی اســت که 
اکثــر دانش‌آموزان با آن آشــنایی دارنــد. ادابازی تفکر 
خــاق و تفکر نقادانة دانش‌آمــوزان را پرورش می‌دهد و 
حس اعتمادبه‌نفس را در آن‌هــا می‌افزاید. معلم می‌تواند 
دانش‌آموزان را به دو گروه تقســیم کند و موضوعاتی را با 
توجه به محتوای درسی برای اجرا به گروه‌ها دهد. یک نفر 
از اعضای گــروه باید این بازی را اجرا کند و نفرات بعدی 
حــدس بزنند. برای جذابیت و ایجــاد رقابت، زمانی برای 

انجام این فرایند لحاظ خواهد شد.
بازی جمله‌های بی‌ربط: برای این نوع از بازی آموزشی، 
تعدادی کارت شــامل جمله‌هایی آماده کنید. هر دســته 
کارت شــامل پنج کارت است و هر کارت یک جمله دارد. 
یکی از جمله‌های هر دســته با بقیه فرق دارد. دانش‌آموز 
بایــد کارت متفاوت دســتة خود را پیدا کنــد. این بازی 
دانش‌آموزان را با مفهوم کلمه‌های هم‌خانواده آشنا می‌کند 

و برای تقویت مهارت زبانی و نوشتاری آن‌ها مفید است.
بازی ســرنخ‌ها: معلم روی چنــد کارت کلمه‌هایی 
را می‌نویســد. پس از تقســیم دانش‌آموزان به گروه‌های 
متفــاوت، کلمه‌های مربوط به یــک مفهوم را به هر گروه 
می‌دهد. دانش‌آموزان با بررسی کلیدواژه‌های داده‌شده باید 
مفهوم موردنظر معلم را حدس بزنند و آن را تعریف کنند. 
هر گروهی که در مدت‌زمان کمتر به نتیجه برســد، برندة 
بازی اســت. این فعالیت مفاهیم آموزش‌داده‌شده را برای 

دانش‌آموزان تثبیت می‌کند.

نتیجه‌گیری
اســتفاده از بازی در فرایند آموزشــی یکی از روش‌های 
نوین اســت که می‌تواند دانش‌آمــوزان قرن 21 را جذب 
مدرســه و کلاس درس کند. این فرایند همچنین سبب 
می‌شــود دانش‌آموزان محتوای درسی را با انگیزة بیشتر 
دنبال کننــد. در نتیجه یادداری و یادگیری آن‌ها افزایش 
خواهد یافــت. بازی‌ها همچنین خلاقیــت، مهارت‌های 
عملکردی و فعالیت‌هــای شــناختی را در دانش‌آموزان 
تقویت می‌کنند و می‌توانند ســبب رشد همه‌جانبة آن‌ها 
شوند. معلمان با استفاده از این شیوة آموزشی، کلاس‌های 
مفید و شادابی خواهند داشت و احتمال بیشتری دارد که 

به اهداف آموزشی مدنظرشان برسند.

پي‌نوشت
1. فرهنگستان زبان و ادب فارسي معادل ايمايش يا نمايش ايمايي را براي 

پانتوميم قرار داده است.

منابع
1. آتشی، مرتضی؛ ساداتی، سید ابراهیم؛ دانش، فائزه؛ منصورسمائی، هاشم؛ 
منصورســمائی، مریم. تأثیر بازی‌های آموزشی بر یادگیری دانش‌آموزان، 
فصلنامة پژوهش‌نامة مطالعات راهبردی علوم انســانی و اسلامی. شمارة 

57. پاییز 1402.
2. حسنی ســنگانی، مجتبی. تمرین پلیومتری ویژة کودکان و نوجوانان. 

مجلة رشد آموزش تربیت‌بدنی. شمارة 2. زمستان 1397.
3. سیف، علی‌اکبر)1398(. روان‌شناسی پرورشی نوین. نشر دوران. تهران.
4. کدیور، پروین )1388(. روان‌شناسی یادگیری. سمت. چاپ دوم. تهران.
5. مشــایخ، شــهناز؛ حاجی مرادخانی، حدیثه؛ خدابنده‌لو، روح‌الله. نقش 
بازی در آموزش حسابداری. مطالعات حسابداری و حسابرسی. شمارة 28. 

زمستان 1397.

چالش‌های بازی 
نباید چنان آسان 
باشند که فرد را 
کسل و بی‌حوصله 
کنند و همچنین 
نباید چنان 
سخت باشند که 
دانش‌آموزان از پس 
انجام آن برنیایند
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اشاره
یادگیری بازی‌محور به‌عنوان یک فن نوآورانه، در بهبود 
مهارت شــناختی و عاطفی دانش‌آموزان ظرفیت زیادی 
دارد. ایــن روش یادگیری با افزایش انگیزه و مشــارکت، 
حافظة کاری، انعطاف‌پذیری شناختی و مهارت برنامه‌ریزی 
را تقویت می‌کنــد. بازی‌های یادگیــری نه‌تنها بر بهبود 
مهارت پایه‌ای مانند خواندن و ریاضیات تأثیر مثبت دارند، 
بلکه به توســعة مهارت‌های قرن ۲۱، مانند تفکر انتقادی، 
همکاری و خلاقیت، کمک می‌کنند. با این حال، موفقیت 
این روش به اصول طراحی مناسبی همچون تعامل‌پذیری، 
غوطه‌وری و بازخورد فوری وابســته اســت. علاوه بر این، 
موانعی مانند نگرش‌های منفی، کمبود تجهیزات و زمان و 
آمادگی‌نداشتن معلمان هم با استفاده از راه‌حل‌هایی نظیر 
روش‌های مشــارکتی و توسعة حرفه‌ای قابل‌حل هستند. 
یادگیری بازی‌محور به‌عنوان ابزاری مؤثر در آیندة آموزش، 

در مدرسه‌ها و دانشگاه‌ها نقشی کلیدی ایفا خواهد کرد.
یادگیــری بازی‌محور به‌عنوان یک فن نوآورانة یادگیری 
ظهور کرده اســت که می‌تواند بر انگیزه، درگیری عاطفی 
و لذت دانش‌آمــوزان بیفزاید. تحقیقات نشــان داده‌اند، 
بازی‌های دیجیتال می‌توانند بر بازیکنان تأثیرات متنوعی 
داشته باشند. از جمله بهبود حافظة کاری، انعطاف‌پذیری 
شناختی، برنامه‌ریزی، حافظة فضایی، احساسات و شناخت 
این روش یادگیری‌، به‌ویژه در یادگیری برنامه‌ریزی مؤثر 

است و می‌تواند درک دانش‌آموزان از یادگیری، درگیری و 
.)Hartt, 2020( کار تیمی را بهبود بخشد

مطالعـات متعـدد نشـان داده‌انـد کـه عملکـرد اجرایـی 
انعطاف‌پذیـری  یـا  مهـار  کاری،  حافظـة  ماننـد   )EF(
می‌توانـد از طریـق یادگیـری بهبـود یابـد و ایـن مزیت‌ها 
بـه توانایی‌هـای خوانـدن و ریاضـی تعمیـم یابـد. به‌ویـژه، 
یادگیـری بازی‌محـور در مقایسـه بـا روش‌های اسـتاندارد، 
انگیـزه بیشـتری در دانش‌آموزان ایجاد کـرده و بهبودهای 

بیشـتری در توانایی‌هـای خوانـدن مشـاهده 
همچنیـن،   .)Johann, 2020( اسـت  شـده 
یادگیـری بازی‌محور در یادگیـری ریاضیات بر 
حوزه‌هـای شـناختی و عاطفـی دانش‌آمـوزان 
تأثیـر مثبتی داشـته اسـت، از جملـه بر بهبود 
دانـش و مهـارت ریاضـی و افزایـش انگیـزه، 

علاقـه و درگیـری.
بنابرایــن، یادگیــری بازی‌محــور می‌تواند 
به‌عنــوان یک ابزار مهــم و منبع الکترونیکی 
برای یادگیری در آینده در دانشگاه‌ها و به‌ویژه 
در کتابخانه‌های مدرسه‌ای مورداستفاده قرار 
گیــرد )K, 2023(. این روش یادگیری نه‌تنها 

مهارت برنامه‌ریزی دانش‌آمــوزان را تقویت می‌کند، بلکه 
انعطاف‌پذیری شــناختی آن‌ها را نیز بهبود می‌بخشــد و 
می‌تواند به ایجاد محیط‌های یادگیری مؤثرتر کمک کند.

بازی‌های یادگیری 
نه‌تنها بر بهبود 

مهارت پایه‌ای مانند 
خواندن و ریاضیات 
تأثیر مثبت دارند، 

بلکه به توسعة 
مهارت‌های قرن ۲۱، 
مانند تفکر انتقادی، 
همکاری و خلاقیت، 

کمک می‌کنند

تجربۂ

یادگیری
 بازی‌محور

محیا زارع‌نسب
دانشجوی کارشناسی ارشد تکنولوژی یادگیری

آموزگار دورة ابتدایی

یادگیری بازی‌محور و تأثیر آن
 بر تقویت مهارت برنامه‌ریزی
 و انعطاف‌پذیری شناختی دانش‌آموزان
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سازوکارهای یادگیری بازی‌محور در تقویت 
انعطاف‌پذیری شناختی و مهارت برنامه‌ریزی 

دانش‌آموزان
ســازوکار‌های یادگیــری بازی‌محــور می‌توانند به‌طور 
مؤثری انعطاف‌پذیری شــناختی و مهــارت برنامه‌ریزی 
دانش‌آموزان را تقویت کنند. بر اساس مطالعات، یادگیری 
بازی‌محور می‌تواند حافظة کاری، انعطاف‌پذیری شناختی، 
و برنامه‌ریزی را بهبود بخشد. همچنین، یادگیری مبتنی 
بر بازی می‌تواند انگیزه درونی و فرایند یادگیری را بهبود 

دهد و نتایج مثبتی بر عملکرد دانش‌آموزان داشته باشد.
در یک مطالعه دیگر، یادگیری مبتنی بر بازی 
در مقایسه با روش‌های سنتی، انگیزه بیشتری 
در دانش‌آموزان ایجاد کــرده و بهبود عملکرد 
در خواندن و انعطاف‌پذیری شــناختی را نشان 
داده است. این مطالعه نشان داد که گروه‌های 
یادگیــری مبتنی بر بازی در مقایســه با گروه 
کنترل، بهبود بیشــتری در توانایی خواندن و 
انعطاف‌پذیری شناختی داشتند و این اثرات تا 
Jo� )سـ�ه ماه پس از یادگیری نیز پایدار بودند) 

.)hann, 2020
همچنین، یادگیــری بازی‌محور می‌تواند در 
حوزه‌های شناختی و عاطفی دانش‌آموزان تأثیر 
مثبت داشته باشد. این نوع یادگیری می‌تواند 
دانــش و مهارت ریاضی را بهبود بخشــد و بر 
.)Hui, 2023( انگیزه، علاقه و مشارکت بیفزاید

اصول طراحی یادگیری بازی‌محور
1. تعامل‌پذیری: تعامل فعال بین دانش‌آموزان و محیط 

بازی برای بهبود یادگیری ضروری است.
2. غوطه‌وری: ایجاد محیــط غوطه‌ور که دانش‌آموزان 
را به‌طور کامل درگیر می‌کند و تجربة یادگیری را تقویت 

می‌کند.
ارائة چالش‌های تطبیقی که  حل‌مسئلة تطبیقی:   .3
به دانش‌آموزان اجازه می‌دهد مهارت حل‌مســئلة خود را 

توسعه دهند.
4. بازخــورد: ارائــة بازخــورد فــوری و معنــادار به 

دانش‌آموزان، برای هدایت و بهبود یادگیری.
5. آزادی اکتشــاف: اجازه‌دادن به دانش‌آموزان برای 
کاوش آزادانه در محیط بازی و کشــف مفاهیم به‌صورت 

.)Kucher, 2021( مستقل
6. نقــش فعال معلمان: نقــش فعــال، راهنمایی و 

تسهیلگری معلمان در محیط‌های یادگیری بازی‌محور. 
7. بازی به‌عنوان برنامة درسی: درنظرگرفتن بازی‌ها 

به‌عنوان بخشی از برنامة درسی و ترکیب یکپارچه با اهداف 
یادگیری.

8. تسهیل یادگیری: استفاده از بازی‌ها به‌عنوان ابزار 
تسهیل یادگیری و ایجاد انگیزه در دانش‌آموزان.

9. بی‌طرف‌نبودن ابزار بازی: در بازی باید به زمینه و 
اهداف یادگیری توجه شود.

10. تکامل دانــش معلمان: تکامل تدریجی و بهبود 
دانش معلمان در یادگیری بازی‌محور.

11. هویت حرفه‌ای معلمــان: تأثیر هویت حرفه‌ای 
معلمان بر نحوة اجرای یادگیری بازی‌محور.

12. توسعة مهارت‌های قرن بیست‌ویکم: توجه به 
طراحی محیط‌های یادگیری بازی‌محور به‌منظور توســعة 

مهارت‌های ارتباط، همکاری، خلاقیت و تفکر انتقادی.
13. همکاری بین متخصصان: ضرورت همکاری مؤثر 
معلمان، پژوهشــگران، طراحان بازی، تحلیلگران داده و 

دانشمندان رایانه برای طراحی موفق بازی‌های آموزشی.
14. شناسایی مشکلات رایج و اجتناب از آن‌ها: 
شناســایی مشــکلات رایج در فرایند طراحی بازی‌های 

آموزشی و تلاش برای اجتناب از آن‌ها.
15. ارزیابــی و بازنگری مداوم: ارزیابــی مداوم و 
بازنگری در فرایند طراحی بازی‌های آموزشی برای بهبود 

.)Mandran, 2024( مستمر

موانع و راه‌حل‌های توسعه و گسترش 
یادگیری بازي‌محور در مدرسه

موانع
1. نگرشی و رفتاری: برخی معلمان در برابر تغییرات 
مقاومــت می‌کننــد و از کاربرد فناوری‌هــای جدید در 

یادگیری هراس دارند.
2. سیاست‌های مدرسه: سیاست‌های مدرسه ممکن 
اســت از کاربرد بازی‌های یادگیری‌محور حمایت نکنند و 
منابع مالی کافی برای تهیة تجهیزات و نرم‌افزارهای به‌روز 

یادگیری‌ وجود نداشته باشند.

یادگیری 
بازی‌محور می‌تواند 
در حوزه‌های 
شناختی و عاطفی 
دانش‌آموزان تأثیر 
مثبت داشته باشد. 
این نوع یادگیری 
می‌تواند دانش و 
مهارت ریاضی را 
بهبود بخشد و بر 
انگیزه، علاقه و 
مشارکت بیفزاید
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یادگیری بازی‌محور 
می‌تواند به‌عنوان 

یک ابزار مهم و منبع 
الکترونیکی برای 

یادگیری در آینده در 
دانشگاه‌ها و به‌ویژه 

در کتابخانه‌های 
مدرسه‌ای 

مورداستفاده قرار 
گیرد

3. فناورانه و مادی: کمبود تجهیزات و منابع مالی برای 
تهیة دستگاه‌ها و نرم‌افزارهای به‌روز یادگیری یکی از موانع 

.)Kaimara, 2021( اصلی است
4. ســواد بازی: برخی معلمان و دانش‌آموزان ممکن 
است دربارة اســتفاده از بازی‌های دیجیتال در یادگیری 

دانش کافی نداشته باشند.
5. کمبود زمان و منابع: معلمان ممکن اســت برای 
یادگیری و پیاده‌ســازی ‌یادگیری بازي‌محور زمان کافی 
نداشــته باشــند و منابع کافی برای توســعة حرفه‌ای در 

.)Babar, 2022( دسترس نباشند

راه‌حل‌ها
1. روش‌های مشــارکتی و هم‌آفرینی: استفاده از 
روش‌های مشــارکتی و هم‌آفرینی در توســعة بازی‌های 

یادگیری‌محور به کاهش مقاومت معلمان کمک می‌کند.
2. انتخاب بازی‌مناســب: انتخاب بازی‌های مناسب 
)آنالوگ، دیجیتال یا هیبریدی( بر اساس نیازهای یادگیری 
و منابــع موجود می‌تواند به بهبود اســتفاده از بازی‌های 

یادگیری‌محور کمک کند.
درگیرکردن  یادگیری:  شــامل‌کردن ذی‌نفعان   .3
معلمان، دانش‌آموزان و سایر ذی‌نفعان یادگیری در فرایند 
توسعه و پیاده‌ســازی بازی‌های یادگیری‌محور به افزایش 

پذیرش و کارایی این روش‌ها کمک می‌کند.
4. یادگیری و توسعة حرفه‌ای: ارائة یادگیری‌های لازم 
و توسعة حرفه‌ای برای معلمان و مدیران مدرسه می‌تواند 
به بهبود اســتفاده از بازی‌های یادگیری‌محور کمک کند 

.)Babar, 2022; Kaimara, 2021(
5. استفاده از دستگاه‌های ارزان و آسان: استفاده از 
دستگاه‌های ارزان و آسان که اکثر معلمان و دانش‌آموزان 
در اختیار دارند، می‌تواند به کاهش موانع مالی کمک کند 

.)Kaimara, 2021(
این راه‌حل‌ها می‌توانند به کاهش موانع موجود در توسعه 
و گسترش بازی‌های یادگیری‌محور در مدرسه کمک کنند 

و به بهبود کیفیت یادگیری و یادگیری منجر شوند.

جمع‌بندی
یادگیــری بازی‌محور، به‌عنــوان یک فــن نوآورانه، بر 
حوزه‌های شــناختی و عاطفی دانش‌آموزان تأثیر عمیقی 
دارد. این رویکردِ یادگیری از طریق ارتقای انعطاف‌پذیری 
شناختی، مهارت برنامه‌ریزی و حافظة کاری، دانش‌آموزان 
را فعالانه در فرایند یادگیــری درگیر می‌کند و بر انگیزه 
و مشــارکت آن‌ها می‌افزاید. بازی‌های یادگیری نه‌تنها به 
بهبود مهــارت پایه‌ای مانند خوانــدن و ریاضیات کمک 

می‌کننــد، بلکه مهارت‌های مهم قرن بیســت‌ویکم مانند 
تفکر انتقادی، همکاری و خلاقیت را نیز توسعه می‌دهند.

از ســوی دیگر، موفقیت یادگیــری بازی‌محور به اصول 
طراحی مناســب بســتگی دارد؛ از جمله تعامل‌پذیری، 
غوطه‌وری، بازخورد فــوری و تطبیق با محیط یادگیری. 
بــا این حال، موانع متعددی همچــون نگرش‌های منفی، 
کمبود تجهیزات و زمــان، و آموزش ناکافی معلمان برای 

بهره‌گیری از این ابــزار وجود دارد. برای رفع 
این موانع می‌توان از روش‌های مشــارکتی، 
توســعة حرفه‌ای و انتخاب بازی‌های مناسب 
بهره گرفت. در نهایــت، یادگیری بازی‌محور 
می‌توانــد به‌عنــوان ابزاری مؤثر در توســعة 
یادگیری در مدرسه و دانشگاه‌ها نقش مهمی 

ایفا کند.
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آقای و نکات ایر )هند(
هم‌بنیان‌گذار شرکت بازی‌سازی لوما ورد1 در هند، یکی 
از موفق‌ترین شــرکت‌های تولیدکنندة بازی‌های رومیزی 
آموزشــی در دنیاست که جایزه‌های بین‌المللی متفاوتی را 

نیز کسب کرده‌اند.
بازی‌های آموزشی به یادگیری و تعامل بُعدی 
متفاوت می‌بخشند. بازی یک زبان جهانی است 
که از مرزها، فرهنگ‌ها و ســن فراتر می‌رود و 
فضایــی ایجاد می‌کند که همــه بتوانند در آن 
مشارکت و تعامل کنند. بزرگ‌ترین مزیت بازی،‌ 
فراگیری آن اســت که به افرادی با هر پیشینه 
و توانایی اجازه می‌دهد در آن شــرکت کنند و 
فرصت برابری برای پیشــرفت داشــته باشند. 
بازی‌ها همکاری و رقابت را پرورش می‌دهند و 
مردم را در تجربه‌های مشترک متحد می‌کنند. 
از کودکان خردســال تا بزرگ‌ســالان، بازی‌ها 
کنجکاوی و اشــتیاق را برمی‌انگیزند و ذهن‌ها 
را از طریــق بازی تعاملی، که فراتر از روش‌های 

سنتی است، درگیر می‌کنند.

مزیت‌های اســتفاده از بازی‌های آموزشی در 
کلاس درس

• انگیزه و سازگاری: بازی‌های آموزشی روشی تعاملی و 
سرگرم‌کننده برای یادگیری دانش‌آموزان فراهم می‌کنند و 
جایگزینی برای روش‌های سنتی تدریس نیز ارائه می‌دهند. 
آن‌ها دانش‌آموزانی را که ممکن است در غیر این صورت با 

مشکل مواجه شوند، با فراهم كردن محیط یادگیری عملی 
درگیر می‌کنند.

• توسعة دانش دنیای واقعی: بازی‌ها مشارکت فعال 
را تشــویق می‌کنند و دانش‌آموزان را بــه تفکر انتقادی، 

تصمیم‌گیری و حل مشکلات واقعی ملزم می‌کنند.
• تقویت همکاری و مهارت‌های اجتماعی: بسیاری 
از بازی‌های آموزشی، به‌ویژه بازی‌های رومیزی، کار گروهی 

و همکاری را ترویج می‌کنند.
• انجام اقدام اصلاحی: بسیاری از بازی‌های آموزشی 
بازخورد فوری ارائه می‌دهند و دانش‌آموزان را قادر می‌سازند 

به‌سرعت اشتباهات خود را درک و آن‌ها را اصلاح کنند.

معایب استفاده از بازی‌های آموزشی در کلاس 
درس

• محدودیت‌ زمانی: گنجاندن بازی آموزشی در کلاس 
درس می‌تواند زمان‌بر باشد؛ به‌ویژه اگر بازی به راه‌اندازی، 

توضیح قوانین و زمان نیاز داشته باشد.
• مدیریت نادرست کلاس درس: در حالی که بازی‌ها 
می‌تواننــد جذاب باشــند، در صــورت مدیریت ناصحیح 

می‌توانند به اختلال منجر شوند.
• دسترســی محدود به منابع: همة مدرســه‌ها یا 
کلاس‌هــای درس به مواد لازم برای بازی‌های آموزشــی 
دسترسی ندارند. محدودیت بودجه می‌تواند استفاده از این 

ابزارها را به‌ویژه در مدرسه‌های کم‌بودجه محدود کند.
• مواجهه بــا پیامدهای متنوع یادگیری: مانند هر 
قالب دیگری، همة دانش‌آموزان به یک اندازه از بازی‌ها سود 

اشاره
»فایده‌ها و مضرات به‌کارگیری بازی در تعلیم‌وتربیت چیست؟« این سؤال شاید سطحی یا کلی، با جواب‌هایی کلیشه‌ای 
به نظر برسد، اما از دید یک متخصص می‌تواند جنبه‌های متعددی را شامل شود. بازی‌ها پیشینه‌ای به طول تمدن‌ها دارند و بخشی 
جدانشدنی از جامعه‌های انسانی بوده‌اند. اما کدام جنبه‌های بازی در فضای آموزش و یادگیری غنی‌تر یا باارزش‌تر هستند؟ و به چه 
نکاتی باید بیشتر توجه کرد. برای پاسخ به سؤال مطرح‌شده، با دو متخصص حوزة بازی در هند و هلند که در زمینة طراحی بازی 

و بازی‌وارسازی فعال هستند، ارتباط گرفتیم. در ادامه دیدگاه این افراد را با شما به اشتراک خواهیم گذاشت.

آموزش

بازی‌ها با پیشینه‌ای به طول تمدن‌ها
دیدگاه جهانی در پاسخ به یک سؤال!

بزرگ‌ترین مزیت 
بازی،‌ فراگیری 
آن است که به 
افرادی با هر 
پیشینه و توانایی 
اجازه می‌دهد در 
آن شرکت کنند 
و فرصت برابری 
برای پیشرفت 
داشته باشند

علی شیرکرمی
دانشجوی دکترای تکنولوژی آموزشی و طراح بازی

|  رشد مدرسة فردا | دورة بیست ویکم |  شمارة 4 | دی 1403 10



نمی‌برند. برخی ممکن است ماهیت رقابتی را دلسردکننده 
بدانند، در حالی که برخی دیگر ممکن اســت در پیروی از 
قوانین یا درک مفاهیم تدریس‌شــده مشکل داشته باشند. 
اگر به‌دقت نظارت و پشــتیبانی نشود، این امر می‌تواند به 

نتایج یادگیری نابرابر منجر شود.
 

خانم یون‌ین چای )هلند(
تســهیلگر و متخصــص تفکر طراحی با ســال‌ها تجربه 
به‌عنوان طراح بازی و تســهیلگر کارگاه‌های آموزشــی در 

کشور هلند، مشاور و طراح دوره‌های آموزشی
به‌عنوان یک مربی و تســهیلگر ارشد با بیش از 16 سال 
تجربه در فرایندهای یادگیری و توســعه، ســعی می‌کنم 
دیدگاه خود را شــرح دهم و از منظر یادگیرنده به موضوع 
نگاه کنم. در این مورد، یادگیرنده می‌تواند فردی با هر سنی 

باشد.
به‌نوعی، همة ما در مورد یادگیــری جوانان یک دیدگاه 
مشــترک داریم. دانش‌آموزان معمولًا در مدرسه با معلمان 
و همســالان در ارتباط هستند، در کلاس‌های رسمی 50 
دقیقه‌ای شرکت می‌کنند، یاد می‌گیرند که جواب صحیح 
و غلط چیست، امتحان می‌دهند، قبول می‌شوند و در آخر 
هم فارغ‌التحصیل! گاهی اوقات ممکن است روش تدریس 
و یادگیری بازیگوشانه باشــد، همراه با ساختار یک بازی؛ 

به‌عنوان مثال، یک اتاق فرار یا یک بازی رومیزی.

مزیت این کار در چیســت؟ فرایند بــازی فرایندی ذاتاً 
انسانی است. یادگیرنده با بازی آشناست و به‌طور خودجوش 
به این فرایند اعتماد می‌کند. بازی می‌تواند عناصر یادگیری 
خاصی را به‌صورت آشــکار یا پنهان در خود داشته باشد. 
بازی همچنین کاوش و اکتشــاف را تســهیل می‌کند. در 
این فرایند، عناصر ارتباط، شایستگی و خودمختاری فعال 
هستند. به‌طور خلاصه، یادگیرنده در حال یادگیری است. 

در حالی که یادگیــری مبتنی بر بازی را با موقعیت‌های 
کلاس رسمی مقایسه می‌کنم، به تجربة من، تنوع در ارائة 
یادگیری‌ها بســیار ارزشمند اســت. تجربة »کلاس‌های« 
مختلف، یادگیرنده را هوشــیار، کنجکاو و »گرســنه« نگه 
می‌دارد. در صورت امکان، نزدیک‌شدن به فرایند یادگیری 
بــا طراحی تجربة یادگیری می‌تواند بســیار امیدوارکننده 

باشد.
از من می‌پرسید آیا بازی معایبی هم دارد؟ اجازه بدهید 
این بخش را به شکل نکته یا پیشنهاد بیان کنم! به تجربة 
من، منطقی‌تر اســت که متخصصي ماننــد معلم یا مربی 
حضور داشــته باشــد تا این غواصی عمیق را در یادگیری 
هدایت و از مرزهای منطقــة امن یادگیرنده عبور کند. در 
این مسیر، یادگیرنده در حال یادگیری است و معلم یا مربی 

ماهر، »فقط« یک آینه. عجب بازی زندگی‌ای!

پی‌نوشت
1. Luma World
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اشاره
بازی‌ بخشی اساســی از دوران کودکی و رشد اجتماعی 
کودکان اســت. بازی‌های مشارکتی نوعی فعالیت گروهی 
تعریف می‌شوند که در آن کودکان برای رسیدن به هدفی 
مشــترک همکاری می‌کنند. برخــاف بازی‌های رقابتی 
که بر برنده‌شدن و شکســت‌دادن دیگران تأکید دارند، در 
بازی‌های مشارکتی تلاش می‌شود همة شرکت‌کنندگان با 
همکاری و هم‌فکری به هدف بازی دســت یابند. بازی‌های 
مشــارکتی به کودکان فرصت می‌دهند با یکدیگر تعامل 
کنند، مهارت‌های ارتباطی‌شان را تقویت و درک بهتری از 

مفهوم همکاری و کار گروهی پیدا کنند. 
اهمیت بازی‌های مشارکتی برای کودکان نه‌تنها به دلیل 
تقویت مهارت‌های اجتماعی و ارتباطی آن‌هاست، بلکه در 
توسعة شخصیتی و شناختی کودکان نیز تأثیرگذار است. 
در ایــن بازی‌ها، کودکان یاد می‌گیرنــد چگونه با دیگران 
همدلی کنند، نیازهای هم‌تیمی‌های خود را درک کنند و 
به آن‌ها پاسخ دهند. همچنین، این بازی‌ها باعث می‌شوند 
کــودکان در محیطی امن و حمایتی اشــتباه‌های خود را 
تجربــه کنند و از آن‌ها درس بگیرنــد. این نوع از بازی‌ها، 
برخــاف فعالیت‌های فردی، به کودکان کمک می‌کنند از 
مزیت‌های تعامل اجتماعی بهره‌مند شوند و احساس تعلق 

به گروه و موفقیت مشترک را تجربه کنند. 
در جامعة امروز که فناوری و بازی‌های دیجیتال فردی از 
فعالیت‌های اجتماعی بسیاری کاسته‌اند، بازی‌های مشارکتی 

اهمیت بیشتری دارند. این بازی‌ها می‌توانند به‌عنوان ابزار 
مهم تقویــت مهارت‌های اجتماعی و افزایش تعامل مثبت 
میان کودکان مورداســتفاده قرار گیرند. بــا توجه به این 
نکات، بررســی اهمیت و مزیت‌های بازی‌های مشــارکتی 
برای رشد و توسعة کودکان ضرورتی اجتناب‌ناپذیر است. 

هدف این مقاله بررسی تأثیر مثبت بازی‌های مشارکتی 
بر رشد و توسعة کودکان است. در این مقاله مزیت این نوع 
بازی‌ها از جنبه‌های گوناگون، از جمله توسعة مهارت‌های 
اجتماعی، تقویت همدلی و همیــاری، بهبود مهارت‌های 
شــناختی و افزایش اعتمادبه‌نفس بررســی خواهد شــد. 
همچنین، بــه چالش‌ها و محدودیت‌های ایــن بازی‌ها و 
راهکارهای ممکن برای بهبود و توسعة آن‌ها اشاره می‌شود.

بازی مشارکتی به نوعی از بازی‌ اطلاق می‌شود که در آن 
بازیکنان به‌جای رقابت با یکدیگر، برای رســیدن به هدفی 
مشترک همکاری می‌کنند. در این نوع بازی‌ها، موفقیت یا 
شکســت بازیکنان به عملکرد گروهی آن‌ها وابسته است و 
تعاملات بازیکنان به‌صورت هماهنگ و همدلانه، برای حل 
مشکلات یا دســتیابی به اهداف مشخص شکل می‌گیرد. 
برخلاف بازی‌های رقابتی که هدف اصلی در آن‌ها شکست 
دیگران و پیروزی فردی اســت، در بازی‌های مشــارکتی، 
رسیدن به نتیجه‌ای مثبت برای تمام بازیکنان هدف است.

بازی‌های مشارکتی انواع متفاوتی دارند که می‌توان آن‌ها 
را به دو دســتة اصلی تقســیم کرد: »بازی‌های فیزیکی و 
بازی‌های دیجیتال«. در بازی‌های فیزیکی، معمولًا تعامل 

آموزش

بازی‌های مشارکتی

مریم حسن‌زاده
دانشجوی دکترای تکنولوژی آموزشی دانشگاه علامه طباطبائی
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بازیکنان به‌صورت مســتقیم و حضوری صورت می‌گیرد. 
این بازی‌ها شــامل بازی‌های رومیزی، ورزشی و گروهی 
می‌شوند. نمونه‌هایی از بازی‌های رومیزی مشارکتی شامل 
بازی‌هــای معروفی مانند پاندمیک1 و فوربیدن ایســلند2 
هستند که در آن‌ها بازیکنان باید با همکاری با چالش‌های 
بازی روبه‌رو و پیروز شــوند. بازی‌های ورزشی مشارکتی 
مانند والیبال یا بسکتبال نیز به تعامل مستقیم و گروهی 
بازیکنــان برای موفقیت نیاز دارنــد. در مقابل، بازی‌های 
دیجیتال مشــارکتی شــامل بازی‌های برخــط چندنفره 
می‌شوند که در آن‌ها بازیکنان می‌توانند از طریق اینترنت 
و بدون حضور فیزیکی با یکدیگر ارتباط برقرار کنند. این 
بازی‌ها غالباً شــامل مراحل و مأموریت‌هایی هســتند که 
بازیکنان باید با همــکاری و هم‌فکری یکدیگر برای عبور 
از آن‌ها اقــدام کنند. نمونه‌هایــی از بازی‌های دیجیتال 
مشارکتی محبوب شامل ماینکرفت3 و اوورکوکد4 هستند.

بازی‌های مشــارکتی ابــزار مؤثر تقویــت مهارت‌های 
اجتماعــی، همکاری و هم‌فکری میــان بازیکنان، به‌ویژه 
کودکان محسوب می‌شوند. این بازی‌ها به کودکان کمک 
می‌کنند عــاوه بر لذت‌بردن، مهارت‌هــای مهمی مانند 

کار تیمی، حل‌مســئله و ارتباط مؤثــر را یاد بگیرند و در 
زندگی واقعی از آن‌ها اســتفاده کنند. این بازی‌ها نه‌تنها 
سرگرم‌کننده هستند، بلکه به‌عنوان ابزارهای آموزشی نیز 
می‌توانند برای تقویــت مهارت‌های مهم در کودکان مؤثر 
باشند. در ادامه، مزیت‌های اصلی بازی‌های مشارکتی برای 

کودکان بررسی می‌شوند:

توسعة مهارت‌های اجتماعی
یکی از بزرگ‌ترین مزیت‌های بازی‌های مشــارکتی این 
است که به کودکان کمک می‌کنند مهارت‌های اجتماعی 
خود را بهبود بخشــند. در این بازی‌ها، کودکان با یکدیگر 
در ارتباط هســتند و باید برای رسیدن به هدفی مشترک 
همکاری کنند. این تعاملات بــه کودکان اجازه می‌دهند 
مهارت‌هــای ارتباطی خود را تقویت کننــد و یاد بگیرند 
چگونه ایده، نظر و احساس خود را به دیگران منتقل کنند. 
به‌علاوه، آن‌ها با مفهوم کار تیمی آشــنا می‌شوند؛ یعنی 
درک می‌کننــد که همکاری و هماهنگی با دیگران چقدر 
برای موفقیت مهم است. این مهارت‌ها به‌طور مستقیم به 
زندگی روزمره و ارتباط اجتماعی آن‌ها در خارج از محیط 
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بازی منتقل می‌شوند و کمک می‌کنند در مدرسه، خانواده 
و جامعه بهتر عمل کنند.

تقویت احساس همدلی و همیاری
بازی‌های مشارکتی کمک می‌‌کنند کودکان از نیازهای 
دیگران آگاه شوند و بیشتر به احساسات و واکنش‌های آنان 
توجه کنند. همدلی به معنای درک و شناخت 
احســاس دیگران اســت و در روابط انسانی 
اهمیت ویژه‌ای دارد. بازی‌های مشــارکتی به 
کودکان کمــک می‌کنند همدلی را به‌صورت 
عملی تجربه کنند. یعنی یاد می‌گیرند به جای 
تمرکز بر رقابت و شکســت‌دادن دیگران، به 
جایگاه و نیازهای هم‌تیمی‌های خود فکر کنند 
و برای موفقیت همه تلاش کنند. این فرایند 
می‌تواند در تقویت احساس مسئولیت‌پذیری 
و افزایش تعامل مثبت کودکان مؤثر باشد. از 
طریق این بازی‌ها، کودکان یاد می‌گیرند وقتی 
با همکاری و همیــاری کار می‌کنند، نتیجة 
بهتری به دســت می‌آید. این شــرایط حس 

موفقیت گروهی را ایجاد می‌‌کند.

ارتقای مهارت‌های حل‌مسئله و تفکر انتقادی
یکـی دیگـر از مزیت‌هـای بازی‌های مشـارکتی، تقویت 
مهارت‌هـای حل‌مسـئله در کـودکان اسـت. ایـن بازی‌هـا 
معمولًا شـامل چالش‌ها و موانعی هسـتند کـه کودکان با 
همـکاری یکدیگـر باید آن‌ها را حل کنند. بـرای مثال، در 
بازی‌هـای رومیـزی مشـارکتی مانند پاندمیـک، بازیکنان 
بـا مشـکلات و چالش‌های متعـددی روبه‌رو می‌شـوند که 
بایـد بـا هم‌فکـری و تصمیم‌گیـری گروهـی آن‌هـا را رفع 
کننـد. این شـرایط تفکر خالق و انتقـادی را در کودکان 
تقویـت می‌‌کنـد، چرا کـه آن‌ها بایـد راه‌حل‌هـای متعدد 
را بررسـی کننـد، تصمیـم‌ بگیرند و تأثیر تصمیـم خود را 
روی گـروه مشـاهده کننـد. این مهارت‌ها بـه آن‌ها کمک 
می‌کنـد در زندگـی روزمـره بهتر و سـریع‌تر مشـکلات را 

حـل کنند.

بهبود مهارت‌های شناختی
بازی‌های مشارکتی باعث می‌شوند کودکان مهارت‌های 
تصمیم‌گیری و استدلالی خود را تقویت کنند. برای مثال، 
در برخی از بازی‌های مشــارکتی، بازیکنــان باید به یاد 
بیاورند چه اقداماتی انجــام داده‌اند یا چه مواردی را باید 
به‌طور گروهی مدیریت کنند. این نوع تمرین‌های شناختی 
می‌تواننــد به بهبود توانایی‌های شــناختی و کارکردهای 

اجرایی کودکان کمک کنند. به‌علاوه، بازی‌های مشارکتی 
معمولًا شــامل پیچیدگی‌های فکری بیشــتری نسبت به 
بازی‌های فردی هســتند. این ویژگی می‌تواند فرایندهای 

ذهنی کودکان را تقویت کند.

تقویت اعتمادبه‌نفس
یکــی از نتایج مهــم بازی‌هــای مشــارکتی، افزایش 
اعتمادبه‌نفس در کودکان اســت. در این بازی‌ها، کودکان 
نه‌تنهــا با چالش روبه‌رو می‌شــوند، بلکه با کمک دیگران 
موفق به عبور از آن‌ها می‌شــوند. این احســاس موفقیت 
گروهی باعث می‌شــود کودکان اعتمادبه‌نفس بیشــتری 
پیدا کنند. به‌ویژه، کودکانی که ممکن است در بازی‌های 
رقابتی به دلیل شکســت‌های مکرر از نظر اعتمادبه‌نفس 
آســیب ببینند، در بازی‌های مشارکتی احساس می‌کنند 
ســهم مهمی در موفقیت دارند. این وضعیت می‌تواند در 
مواجهه با چالش‌های روزمــرة زندگی نیز به آن‌ها کمک 
کنــد و اعتمادبه‌نفس آن‌ها را در مواجهه با مشــکلات و 

همکاری با دیگران تقویت کند.

بازی‌های مشــارکتی برای کودکان فایده‌های بسیاری 
دارند، اما در کنار این مزیت‌ها، چالش‌ها و محدودیت‌هایی 
نیز وجود دارند که ممکن اســت مانع از بهره‌مندی کامل 
کــودکان از این بازی‌ها شــوند. در این بخش مشــکلات 
احتمالــی بازی‌هــای مشــارکتی را بررســی می‌کنیم و 

راهکارهای غلبه بر آن‌ها را می‌‌آوریم:

کمبود بازی‌ مشارکتی مناسب
اگرچــه چند بازی‌های دیجیتال و رومیزی مشــارکتی 
در بازار وجود دارند، اما بســیاری از آن‌‌ها برای گروه‌های 
سنی بالاتر طراحی شده‌اند و ممکن است مناسب کودکان 
نباشــند. این موضوع باعث می‌شــود والدین و مربیان در 
یافتن بازی‌های مناسب سن و سطح توانایی‌های کودکان 

و در پی کمبود گزینه‌ها، دچار سردرگمی شوند.

دسترسی سخت به هم‌بازی
برخــاف بازی‌های فردی که کــودک می‌تواند آن‌ها را 
به‌تنهایی انجام دهد، بازی‌های مشــارکتی به مشــارکت 
حداقــل دو یا چند نفر نیاز دارنــد. در محیط‌های زندگی 
شهری که کودکان به دلیل محدودیت‌های مکانی و زمانی 
کمتر می‌توانند با همســالان خود بازی کنند، این مشکل 
پررنگ‌تر می‌شود. در این شــرایط، کودکان ممکن است 
نتوانند به‌راحتی به هم‌بازی‌ مناسب دسترسی داشته باشند 

و از تجربة بازی‌های مشارکتی محروم شوند.

اهمیت بازی‌های 
مشارکتی برای 
کودکان نه‌تنها 
به دلیل تقویت 
مهارت‌های 
اجتماعی و ارتباطی 
آن‌هاست، بلکه در 
توسعة شخصیتی 
و شناختی کودکان 
نیز تأثیرگذار است
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ضعف نقش والدین و مربیان در نظارت بر تعامل
یکی از مهم‌ترین جنبه‌های بازی‌های مشارکتی، تعامل 
اجتماعی کودکان است. اگر این تعامل به‌درستی هدایت 
نشود، ممکن است به بروز مشــکلاتی مانند اختلاف‌نظر 
یا حتی رفتارهای نامناســب منجر شود. بنابراین، نظارت 
والدین و مربیان در این فرایند ضروری است. با این حال، 
یکی از چالش‌های موجود این اســت که والدین و مربیان 
غالباً با نقش نظارتی خود آشنا نیستند، یا زمان کافی برای 
نظارت بر بازی‌های کودکان ندارند. در نتیجه، این بازی‌ها 
ممکن است به‌جای تقویت مهارت‌های اجتماعی، به بروز 

مشکلاتی در تعامل آن‌ها منجر شوند.

راهکارهای بهبود چالش‌ها
ترویج طراحی بازی‌های مشارکتی برای کودکان

طراحان بازی و نهادهای آموزشــی و فرهنگی می‌توانند 
بازی‌هایی مشــارکتی را برای گروه‌های گوناگون ســنی، 
به‌ویژه کودکان، طراحی کنند و توســعه دهند. مدرسه‌ها 
و نهادهای آموزشــی می‌توانند از بازی‌های مشارکتی در 
برنامه‌های درســی خود اســتفاده کنند و به این ترتیب 
فرصت‌هایی برای کودکان فراهم آورند تا از این نوع بازی‌ها 
بهره‌مند شــوند. همچنین، طراحــی بازی‌های مخصوص 
کودکان که در آن‌ها به نیازها و توانایی‌های سنی کودکان 

توجه شده است، به رفع این چالش کمک می‌کند.

ایجـاد محیط‌های مناسـب بـرای بازی‌های 
مشارکتی

برای حل مشکل دسترسی به هم‌بازی‌، والدین و مربیان 
می‌توانند محیط‌هایــی فراهم کنند که کودکان به‌راحتی 
بتوانند در آن با یکدیگر بازی کنند. برگزاری جلســه‌های 
منظم بازی‌های گروهی در مدرســه‌ها، مراکز آموزشی و 
حتی خانه‌هــا، می‌تواند کودکان را به مشــارکت در این 
نوع بازی‌ها ترغیب کند. علاوه بر این، توســعة بازی‌های 
دیجیتال مشارکتی که در آن‌ها کودکان بتوانند از طریق 

اینترنت با دوستان و همسالان خود بازی کنند نیز می‌تواند 
راه‌حل مناسبی باشد؛ به‌ویژه برای کودکانی که به ‌بازی در 

محيط واقعي دسترسی کمتری دارند.

آموزش والدین و مربیان در نقش نظارتی
یکــی از راهکارهــای مهم برای نظــارت بهتر بر تعامل 

کــودکان در بازی‌های مشــارکتی، آموزش 
والدین و مربیان است. آن‌ها باید با نقش خود 
در نظارت و هدایت بازی‌های کودکان آشــنا 
شــوند و بدانند که چگونه می‌توانند به‌صورت 
فعال در فرایند بازی حضور داشــته باشــند. 
ایــن نظارت می‌تواند به شــکل‌های متفاوتی 
مانند برگزاری جلســه‌های بــازی گروهی با 
حضور والدین یا آموزش مربیان برای هدایت 
بازی‌هــای گروهی در محیط‌های آموزشــی 

انجام شود.

نتیجه‌گیری
در نهایت، با وجود چالش‌ها و محدودیت‌های 
بازی‌های مشــارکتی برای کــودکان، با ارائة 
راهکارهای مناسب می‌توان از این موانع کاست 
و به کودکان کمک کرد از مزیت‌های بی‌نظیر 
ایــن بازی‌ها بهره‌مند شــوند. ترویج طراحی 
بازی‌های مشــارکتی مناســب، فراهم‌کردن 
فرصت بیشــتر برای تعامل گروهی و آموزش 
والدین و مربیــان می‌تواند به بهبود وضعیت 
بازی‌های مشارکتی و افزایش کارایی آن‌ها در 

رشد و توسعة کودکان کمک کند.

پی‌نوشت‌ها
1. Pandemic
2. Forbidden Island
3. Minecraft
4. Overcooked

منابع
1. Crespo, A. (2021). Innovations in Game-based Learn�
ing: How Lead Users Created Minecraft: Education Edition 
(Doctoral dissertation, Massachusetts Institute of Technol�
ogy).
https://hdl.handle.net/1721.1/140362
2. Gillies, R. M. (2016). Cooperative learning: Review of 
research and practice. Australian Journal of Teacher Educa�
tion (Online), 41(3), 39-54.
https://doi.org/10.14221/ajte.2016v41n3.3
3. Koivisto, J., & Hamari, J. (2019). The rise of motiva�
tional information systems: A review of gamification re�
search. International Journal of Information Management, 
45, 191-210.
4. https://doi.org/10.1016/j.ijinfomgt.2018.10.013

بازی‌های 
مشارکتی ابزار 

مؤثر تقویت 
مهارت‌های 
اجتماعی، 
همکاری و 

هم‌فکری میان 
بازیکنان، به‌ویژه 

کودکان، محسوب 
می‌شوند

بازی‌های 
مشارکتی کمک 

می‌‌کنند کودکان 
از نیازهای 

دیگران آگاه 
شوند و بیشتر 

به احساسات و 
واکنش‌های آنان 

توجه کنند
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اشاره
شاید از خود بپرسید چرا بازی را وارد یادگیری کنیم؟ آیا واقعاً فکر خوبی است؟ ما غالباً به بازی به‌عنوان کاری فکر می‌کنیم 
که بچه‌ها باید خارج از کلاس انجام دهند؛ فقط برای سرگرمی. اما از بازی‌ در کلاس درس نیز استفاده می‌شود. معلمان از بازی‌ 
برای شروع سرگرم‌کنندة درس، تمرین واژگان و دستور زبان یا تمرین در موقعیت‌های »دنیای واقعی« از طریق ایفای نقش 
استفاده می‌کنند. بازی‌ برای یادگیری در هر سنی فوق‌العاده است، اما برای یادگیرندگان جوان اهمیت ویژه‌ای دارد. بازی برای 
رشد سالم در اوایل دوران کودکی و بعد از آن ضروری است و به کودکان اجازه می‌دهد آنچه را می‌دانند و همچنین 
آنچه را نمی‌دانند تمرین کنند. همچنین، از طریق آزمون و خطا آزمایش کنند، راه‌حل‌هایی برای مشــکلات پیدا 

کنند، بهترین راهبرد‌ها را کار کنند و اعتمادبه‌نفس و مهارت‌های جدیدی کسب کنند.
از بازی‌ می‌توان در مراحل گوناگون فرایند یادگیری استفاده کرد. هر مرحله از این فرایند برای بازی‌ نقش خاصی 

دارد. در ادامه، بازی‌هایی را که در فرایند یادگیری مفیدند، معرفی خواهیم کرد:

آشنایی و معرفی 
بازی می‌تواند به‌عنوان ابزار معرفی مفاهیم جدید به کار رود. در این مرحله، بازی‌ آموزشی می‌تواند به یادگیرنده 
کمک کند با مفاهیم یا مهارت‌های جدید به روشی جذاب و تعاملی آشنا شود. مثلًا بازی‌های مرتبط با ریاضیات یا 

زبان، مفاهیم ابتدایی را به شکل سرگرم‌کننده معرفی می‌کنند.
بازی حرکتی‌ای که می‌تواند برای آشــنایی در کلاس درس مفید باشــد، بازی »توپ و اسم« است. این بازی به 

دانش‌آموزان کمک می‌کند با نام یکدیگر آشنا شوند و هم‌زمان با یک فعالیت بدنی ساده، تعامل بیشتری با هم برقرار کنند.

آموزش

بازی می‌تواند 
به یادگیرنده 
امکان دهد 
بدون احساس 
خستگی، 
مهارت‌ها یا 
دانش خود را 
تمرین کند و 
بهبود بخشد

بازی برای یادگیری

جدول 1. بازي با توپ و اسم

هدف از بازی
هدف این اســت که دانش‌آموزان در فضایی تعاملی و ســرگرم‌کننده با نام یکدیگر آشنا شوند و حس همکاری و توجه به هم‌کلاسی‌ها 

تقویت شود.
این بازی به دانش‌آموزان کمک می‌کند ضمن تحرک و فعالیت بدنی، به‌طور غیررسمی و دوستانه با یکدیگر آشنا شوند.

قوانین بازی
دانش‌آموزان نباید توپ را به کسی که قبلًا به او توپ داده‌اند، پرتاب کنند.

وقتی نام کسی گفته می‌شود، همه باید به‌دقت گوش کنند تا با نام‌ها آشنا شوند.

یک توپ سبک )مثلًا توپ پلاستیکی(.وسایل بازی

مراحل بازی

1. دانش‌آموزان به شکل دایره یا نیم‌دایره می‌نشینند.
2. معلم توپ را در دست می‌گیرد و بازی را آغاز می‌کند.

3. معلم توپ را به سمت یکی از دانش‌آموزان پرتاب می‌کند و هم‌زمان اسم خود را با صدای بلند می‌گوید.
4. دانش‌آموزی که توپ را می‌گیرد، باید توپ را برای فرد دیگری پرتاب کند و هم‌زمان اسم خودش را بگوید.

5. هر دانش‌آموز که توپ را می‌گیرد، باید اسم خود را با صدای بلند بگوید و توپ را برای شخص دیگری پرتاب کند.
6. بازی ادامه پیدا می‌کند تا همة دانش‌آموزان بتوانند نام خود را بگویند و توپ را به هم‌کلاسی‌های خود پرتاب کنند.

شادی عظیمی
پژوهشگر و تسهیلگر برنامه‌ریزی درسی
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تمرین و تکرار 
بازی‌ به‌عنوان ابزاری عالی برای تکرار و تقویت مفاهیم یادگرفته‌شده عمل می‌کند. در این مرحله، بازی می‌تواند به یادگیرنده 
امکان دهد بدون احســاس خســتگی، مهارت‌ها یا دانش خود را تمرین کنند و بهبود بخشند. برای مثال، بازی‌های فکری و 

معمایی به تقویت توانایی‌های حل مسئله کمک می‌کنند.
یک بازی حرکتی مناســب برای تمرین و تکرار حرکتی در کلاس درس می‌تواند »بازی حرکت و جواب« باشــد. این بازی 
ترکیبی است از حرکت فیزیکی و پاسخ به سؤال‌های درسی که در آن مهارت‌های بدنی و ذهنی دانش‌آموزان تقویت می‌‌شوند.

جدول 2. بازي حركت و جواب

هدف از 
بازی

این بازی هم‌زمان با تمرین و تکرار مفاهیم درسی، به دانش‌آموزان اجازه می‌دهد از نظر بدنی فعال باشند. این روش نه‌تنها بر انرژی و تمرکز 
دانش‌آموزان می‌افزاید، بلکه به آن‌ها کمک می‌کند مطالب درسی را با شادی و نشاط مرور کنند و یاد بگیرند.

قوانین 
بازی

دانش‌آموزان باید به‌دقت گوش دهند و سپس بر اساس پاسخ درست حرکت کنند.
حرکت‌ها باید به‌سرعت و بدون تأخیر انجام شوند.

هرگونه حرکت اشتباه یا پاسخ اشتباه باعث ازدست‌رفتن امتیاز می‌شود.

وسایل 
بازی

کارت‌های پرسش )مربوط به درسی که می‌خواهید تمرین کنید(.

مراحل 
بازی

1. معلم دانش‌آموزان را به دو گروه تقســیم می‌کند. به هر گروه یک فضای مشــخص برای حرکت در نظر می‌گیرد )مثلًا ســمت راست و 
سمت چپ کلاس(.

2. معلم یک مجموعه سؤال مربوط به درس را آماده می‌کند، مانند سؤال‌ها ریاضی، علوم یا هر موضوعی که به تمرین نیاز دارد.
3. معلم یک سؤال می‌پرسد و دانش‌آموزان باید به جای پاسخ‌دادن در حال نشسته، با یک حرکت خاص به سؤال پاسخ دهند.

مثال حرکت‌ها:
اگر پاسخ درست »بله« باشد، دانش‌آموزان باید بپرند.

اگر پاسخ »خیر« باشد، باید بنشینند.
اگر پاسخ یک عدد یا مفهوم باشد، مثلًا دانش‌آموزان باید به همان تعداد دست بزنند یا قدم بردارند.

4. گروه‌ها باید به‌سرعت حرکت مناسب را انجام دهند؛ گروهی که اولین بار حرکت درست را انجام دهد، امتیاز می‌گیرد.
5. بازی با سؤال‌های گوناگون ادامه پیدا می‌کند و گروهی که بیشترین امتیاز را کسب کند، برنده است.

تنوع در 
بازی

می‌توانید از حرکاتی مانند دویدن، پریدن، چرخیدن یا حتی بازی با توپ استفاده کنید تا تنوع بیشتری به بازی داده شود.
برای سؤال‌های ریاضی می‌توانید از حرکت‌هایی مانند جمع‌زدن با دست یا حرکت در مسیر مشخص برای جواب‌دادن استفاده کنید.

حرکت‌ها را می‌توان بر اساس میزان سختی سؤال‌ها تغییر داد. برای مثال، برای سؤال‌های دشوارتر حرکت‌های پیچیده‌تر در نظر گرفت.

11 22

22
33

44

66
77
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آزمون و ارزشیابی 
برخی از بازی‌ها می‌توانند به‌عنوان ابزار ارزیابی عمل کنند. در این حالت، یادگیرنده در قالب بازی به چالش کشیده می‌شود. 
بازی می‌تواند توانایی‌های او را در موقعیت‌های گوناگون بســنجد. استفاده از بازی‌های شبیه‌سازی برای سنجش عملکرد در 
شــرایط واقعی نیز بسیار مؤثر است. یک بازی حرکتی که می‌تواند برای ارزیابی یادگیری دانش‌آموزان در کلاس درس مفید 
باشــد، »مسابقة ایســتگاه‌ها« اســت. در این بازی دانش‌آموزان باید هم حرکت کنند و هم به سؤال‌هايی که در ایستگاه‌های 
گوناگون قرار دارند، پاســخ دهند. این بازی، علاوه بر ارزیابی، با تحرک بدنی ترکیب می‌شــود و فضایی هیجان‌انگیز و تعاملی 

فراهم می‌آورد.

جدول 3. بازي مسابقة ايستگاه‌ها

هدف از بازی
این بازی به معلم اجازه می‌دهد یادگیری دانش‌آموزان را از طریق پرسش و پاسخ‌های درسی ارزیابی کند و هم‌زمان به آن‌ها فرصتی بدهد 
تا از طریق تحرک و بازی، ذهن و بدن خود را به چالش بکشــند. این روش به بهبود تمرکز، تقویت حافظه و ایجاد انگیزه در یادگیری 

کمک می‌کند و به‌ویژه برای ارزیابی مفاهیم آموزشی در فضایی شاد و فعال بسیار مفید است.

قوانین بازی
1. برای هر سؤال زمان مشخصی تعیین کنید )مثلًا ۳۰ ثانیه( تا دانش‌آموزان هم به چالش حرکتی و هم به سؤال توجه کنند.

2. اگر دانش‌آموزی نتواند به سؤال پاسخ دهد، می‌تواند به ایستگاه بعدی برود، ولی امتیاز آن سؤال را از دست می‌دهد.
3. گروه یا فردی که بیشترین سؤال‌ها را به‌درستی پاسخ دهد و سریع‌تر از ایستگاه‌ها عبور کند، برنده است.

وسایل بازی
1. تعدادی کارت سؤال یا برگه‌های حاوی فعالیت‌های درسی )شامل سؤال‌های ریاضی، علوم، زبان و غیره(.

2. فضایی مناسب برای حرکت )مانند کلاس یا حیاط(.
3. موانع ساده )مثلًا صندلی‌ها، طناب‌ها یا هر مانعی که حرکت و چالش ایجاد کند(.

مراحل بازی

1. ابتدا چند ایستگاه در فضای کلاس یا حیاط ایجاد کنید. هر ایستگاه شامل یک فعالیت یا سؤال مربوط به درس است. )مثلًا ایستگاه 
اول: سؤال ریاضی؛ ایستگاه دوم: سؤال علوم؛ ایستگاه سوم: تمرین خواندن و غیره(.

2. در کنار هر ایســتگاه، یک مانع یا چالش حرکتی قرار دهید )مثلًا: پریدن از روی طناب، رد شــدن از زیر صندلی، چرخیدن دور خود 
و غیره(.

3. دانش‌آموزان باید به‌صورت گروهی یا فردی از ایستگاهی به ایستگاه دیگر حرکت کنند. در هر ایستگاه ابتدا باید مانع حرکتی را پشت 
سر بگذارند و سپس به سؤالی که در آن ایستگاه قرار دارد پاسخ دهند.

4. پس از پاسخ‌دادن به سؤال، به سمت ایستگاه بعدی حرکت می‌کنند و به چالش بعدی می‌پردازند.
5. بازی تا زمانی ادامه دارد که دانش‌آموزان از همة ایستگاه‌ها عبور کنند و سؤال‌ها را به‌درستی پاسخ دهند.

تنوع در بازی
سؤال‌ها را می‌توانید بر اساس سطح دانش‌آموزان سخت‌تر یا آسان‌تر کنید.

موانع حرکتی را می‌توانید با استفاده از طناب‌کشی، پرش از روی مانع یا حرکت تعادلی متنوع‌تر کنید.
می‌توانید برای هر سؤال یا چالش حرکتی امتیاز متفاوتی در نظر بگیرید تا بازی رقابتی‌تر شود.

انگیزش و مشارکت 
بازی‌ها می‌توانند به‌عنوان ابزار افزایش انگیزة یادگیرندگان و تشویق به مشارکت بیشتر در فرایند یادگیری مورداستفاده قرار 
گیرند. از طریق ایجاد رقابت، چالش‌ها و پاداش‌های درون بازی، علاقه و اشــتیاق یادگیرندگان افزایش می‌یابد. بازی مناسب 
برای ایجاد انگیزه و مشارکت در کلاس، »چالش گروهی پاسخ‌ سریع« است. این بازی ترکیبی است از فعالیت ذهنی و گروهی 

که دانش‌آموزان را به مشارکت فعال و یادگیری تشویق می‌کند و شرایط رقابت سالم را در کلاس فراهم می‌کند.
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جمع‌بندی
بازی‌هــا و تمرین‌های حرکتی می‌توانند به‌عنوان ابزار قدرتمند بهبود کیفیت یادگیری در کلاس درس مورداســتفاده قرار 
گیرنــد. از معرفی مفاهیم جدید گرفته تا تمرین و تکرار، ارزیابی و افزایش انگیــزه، بازی‌ها می‌توانند در هر مرحله از فرایند 
یادگیری نقش مهمی ایفا کنند. با ترکیب فعالیت‌های بدنی و ذهنی، بازی‌ها به دانش‌آموزان کمک می‌کنند با انرژی و تمرکز 
بیشتری در کلاس درس حاضر شوند و مفاهیم را به‌طور عمیق‌تر و مؤثرتر یاد بگیرند. استفاده از بازی‌های حرکتی در کلاس 
درس، علاوه بر افزایش یادگیری، به ایجاد فضایی شاد و تعاملی کمک و دانش‌آموزان را به مشارکت فعال در فرایند یادگیری 

تشویق می‌کند.
منابع
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جدول 4. بازي چالش گروهي پاسخ سريع

هدف از بازی

ـ افزایش انگیزه: رقابت سالم باعث می‌شود دانش‌آموزان برای شرکت در بازی و یادگیری انگیزة بیشتری داشته باشند.
ـ تقویت مشارکت: بازی گروهی تضمین می‌کند همة دانش‌آموزان در فرایند یادگیری مشارکت کنند و نقش فعال داشته باشند.

ـ افزایش تمرکز: دانش‌آموزان باید به‌سرعت فکر کنند و به سؤال‌ها پاسخ دهند و این باعث تقویت تمرکز آن‌ها می‌شود.
ـ تفکر سریع و حل مسئله: این بازی باعث می‌شود دانش‌آموزان به‌طور خلاقانه و سریع به حل سؤال‌ها بپردازند.

قوانین بازی
1. هر گروه پس از شــنیدن ســؤال باید به‌سرعت تصمیم بگیرد و یک پاســخ ارائه دهد. برای اینکه هیجان بیشتر شود، می‌توانید زنگ یا 

وسیله‌ای تعیین کنید که اولین گروهی که پاسخ را می‌داند، از آن طریق آمادگی خود را اعلام کند.
2. هر گروه فقط یک بار فرصت پاسخ‌گویی دارد. اگر گروهی پاسخ اشتباه دهد، گروه‌های دیگر می‌توانند پاسخ دهند.

وسایل بازی
کارت‌های سؤال یا تختة سفید

زنگ یا وسیله‌ای برای تعیین برنده

مراحل بازی

1. تقسیم به گروه‌ها: کلاس را به چند گروه کوچک تقسیم کنید )هر گروه حدود سه تا پنج نفر باشد(. هر گروه باید با همکاری اعضا به 
سؤال‌ها پاسخ دهد.

2. پرســش سؤال‌ها: شما به‌عنوان معلم سؤال‌های مرتبط با موضوع درس مطرح می‌کنید. این سؤال‌ها می‌توانند چندگزینه‌ای، درست یا 
غلط یا حتی تشریحی باشند. هر سؤال باید چالشی باشد که نیاز به تفکر سریع داشته باشد.

3. تشویق به مشارکت: برای اینکه همة اعضای گروه مشارکت داشته باشند، می‌توانید قوانینی تعیین کنید که هر دانش‌آموز حداقل یک 
بار به‌عنوان نمایندة گروه پاسخ دهد.

4. اعلام برنده: در پایان بازی، گروهی که بیشــترین امتیاز را کسب کرده باشد، برنده اعلام می‌شود. می‌توانید برای گروه برنده جایزه‌های 
کوچک مثل برگه‌های تقدیر یا امتیازهای اضافی در نظر بگیرید.

نحوة 
امتیازدهی

گروهی که اولین پاسخ درست را بدهد، امتیاز می‌گیرد.
برای افزایش هیجان می‌توانید امتیاز بیشتری برای سؤال‌های سخت‌تر در نظر بگیرید.

از طریق ایجاد 
رقابت، چالش‌ها 

و پاداش‌های 
درون بازی، 

علاقه و اشتیاق 
یادگیرندگان 

افزایش می‌یابد

19 رشد مدرسة فردا | دورة بیست ویکم |  شمارة 4 | دی 1403 |



مقدمه
بازی‌وارسـازی در کلاس درس بـه افزایش انگیزه، توجه 
و هیجـان مثبـت در دانش‌آمـوزان و پیشـرفت تحصیلـی 
آن‌هـا منجـر می‌شـود. بازی‌وارسـازی2 یعنـی اسـتفاده از 
اصـول بـازی در محیط‌هایـی ماننـد کلاس درس که ویژة 
بـازی نیسـتند. ایـن کار برای ارتقـای تجربه و مشـارکت 
تعریف‌هـای  بازی‌وارسـازی  می‌شـود.  انجـام  کاربـران 
بازی‌وارسـازی  تعریـف  دو  اینجـا  در  دارد.  متعـددی 

هدف‌محـور یـا طراحی‌محـور ارائـه می‌شـود.

تعریف هدف‌محور از بازی‌وارسازی
کاپ3 )2012( بازی‌وارسـازی هدف‌محـور را »اسـتفاده 
از سـاختار بازی‌محـور، زیبایی‌شناسـانه و تفکر 
بـازی بـرای ایجـاد مشـارکت در افـراد، ایجـاد 
انگیـزه بـرای کارکـردن، تقویـت یادگیـری و 
حـل مسـئله« تعریـف می‌کنـد. ایـن تعریـف 
از  برنامه‌ریزی‌شـده  و  هدفمنـد  اسـتفادة  بـر 
و  مشـارکت  افزایـش  )ماننـد  بازی‌وارسـازی 
انگیـزه بـرای کارهـای خاص(، به جـای عناصر 
خاص طراحـی بازی مانند علامت‌هـا، امتیازها 
و رقابت‌هـا، تأکیـد می‌کنـد. گنجانـدن »تفکر 

بـازی« در بازی‌سـازی فعالیت‌هـای روزانه امـکان می‌دهد 
درس  کلاس  در  بازی‌وارسـازی  از  گسـترده‌تری  درک 

باشیم. داشـته 

تعریف طراحی‌محور از بازی‌وارسازی
دتردینگ و همــکاران4 )2011 ب( توضیح می‌دهند 
كه طراحی مؤلفه‌هــای بازی‌ می‌تواند برای رســیدن به 
هدف مورد‌نظر کاربرد داشــته باشــد. آن‌ها می‌گویند بر 
اســاس میزان انتزاعی‌بودن، می‌توانیــم طبقه‌بندی‌ای از 

بازی‌وارسازی  انجام دهیم. 
در ملموس‌ترین ســطح از بازی، در صورت وجود ارتباط 
الگوهای طراحی و وجود مشخصات معمول مربوط به بازی 
مانند نشانه‌ها، امتیاز و جدول امتیازات، می‌توانیم فعالیتی 
را بازی بنامیم. در سطح‌های انتزاعی‌تر، الگوها و ماشین‌های 
طراحی بازی مانند اســتفاده از زمان و منابع محدود برای 
سرگرم‌کننده‌ترشدن فعالیت‌ها وجود دارند. اصول اکتشاف 
و طراحی بــازی با مفاهیم بزرگ‌تری در طراحی، از قبیل 
اصل طولانی‌بودن بازی، مشخص‌کردن اهداف، آماده‌سازی 
سبک‌های گوناگون تجربه‌های بازی‌کردن سر و کار دارد. 
حتی در ســطحی بســیار انتزاعی‌تر، مدل‌هــای بازی را 
می‌توان در رابطه با تخیل، کنجکاوی و چالش به کار برد. 

تفكر بازي در 
بازي‌سازي 
فعاليت‌هاي روزانه 
امكان مي‌دهد 
درك گسترده‌تري 
از بازي‌وارسازي در 
كلاس درس داشته 
باشيم

آموزش

طراحي بازي آموزشي
ارائة نمونه‌هاي عملياتي

 اجراي تدريس بازي‌وارسازي در كلاس درس

پول لام و آلن تسی1
مترجم: زهرا زارعی

 کارشناس ارشد فلسفة تعلیم‌وتربیت
سید میثم موسوی

 تصویرگر
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برنامة بازی‌وارسازیبازی‌وارسازی انعطاف‌ناپذیر
بازی‌وارسازی چندمنظورة 

)انعطاف‌پذیر(

سطح سفارشی‌سازیبالامتوسطکم

اهداف یادگیری ویژه و محدود 
هستند.

اهداف یادگیری انعطاف‌پذیر
می‌تواند برای اهداف متعدد 

یادگیری به کار رود.
هدف

سفارشی‌سازی محتوا توسط معلمبلهبلهنه

محدود
انعطاف با چارچوب محدود مانند 
سؤال‌ها کوتاه، انتخاب چندگانه ؟ 

طراحیبسیار متنوع و انعطاف‌پذیر

بستر‌های موضوعی خاص مانند 
محتوایی تعاملی که ناشر ارائه 

می‌کند.

بستر‌های بازی‌وارسازی مانند 
کوییزلت

چیزهای معمولی و پیش‌پاافتاده 
مثل دوربین و ماشین‌حساب

ابزار مورداستفاده

جدول1. رویکردهای بازی‌وارسازی براساس میزان انعطاف‌پذیری در محیط واقعی کلاس درس
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در نهایت، ســطحی از روش‌های طراحی بازی وجود دارد 
کــه بر فرایند خودِ طراحی بازی، مانند اســتفاده از روش 

»بازی آزمایی«5 یا »بازی‌محوری«6 حاکم است. 

ایجاد مشارکت در کلاس با استفاده از سه 
رویکرد بازی‌وارسازی

فعالیت‌هــای بازی‌سازی‌شــده از نظــر نــوع ابزارهای 
مورداستفاده و انعطاف‌ناپذیری طراحی می‌توانند متفاوت 
باشند. بازی‌وارسازی انعطاف‌پذیر به رویکردی انعطاف‌پذیر 
در بازی‌وارســازی اشاره دارد که در آن، برای اینکه فرایند 
یادگیری بیشتر شبیه بازی شود، هدف و ابزارهای معمولی 
به کار می‌روند. طراحی آن بسیار انعطاف‌پذیر است و کاربر 
می‌تواند بازی را شخصی‌ســازی کند. معلمان به کســب 
مهارت و دانش استفاده از نرم‌افزارهای رایانه‌ای جدید کمتر 
نیاز دارد. این طیف، اســتفاده از برنامه‌‌های بازی‌وارسازی 
اســت که این امکان را ایجاد می‌کنــد که کاربر محتوای 

یادگیری را وارد برنامه‌‌هــای فعلی برخط مثل کوییزلت، 
با استفاده از ارتباط و طرح بازی‌سازی‌شدة موجود، ‌کند. 

مطالعة موردی 1. استفاده از ابزارهای 
بازی‌وارســازی انعطاف‌ناپذیر برای مشــارکت 

دانش‌آموزان
در یــک کلاس درس ریاضی ابتدایی، معلم از یک روش 
آزمایشــی برای یافتن حجم یک شیء با استفاده از روش 
جابه‌جایی آب اســتفاده کرد. او از یک ظرف واقعی و یک 
شیشــة آب برای برآورد حجم شیء استفاده کرد. سپس 
بــه دانش‌آموزان فرصت داد ایــن کار را به‌صورت مجازی 
با اســتفاده از رایانک خودشان انجام دهند )شکل 1(. هر 
رایانک با بازی‌های کوچکی7 که کتاب درسی طراحی کرده 
بود، از پیش بارگذاری شــده بود. جایی که دانش‌آموزان 
به‌طور عملی می‌توانند حجم چیزهای مختلف را با انجام 
یک آزمایش تجربی امتحان کننــد. فعالیت انفرادی 10 
دقیقه طول می‌کشــد. بعد از اینکه دانش‌آموزان تمرین را 
انجام دادند و محاســبات را با رایانک‌‌ها انجام دادند، معلم 
ســؤال‌های چالش‌برانگیزی پرسید و دانش‌آموزان را برای 
پیشــنهادکردن روش‌های جدید حل‌کردن آن‌ها دعوت 
کرد. دانش‌آموزان برای پاسخ‌دادن به معلم بسیار مشتاق 

و علاقه‌مند بودند.

مطالعة موردی 2: اســتفاده از بســتر‌های 
بین  رقابتی  فضای  ایجاد  برای  بازی‌وارسازی 

دانش‌آموزان
یکی از راهبردهای معمول در کلاس درس، اســتفاده از 
بستر بازی‌وارســازی برای ایجاد رقابت بین دانش‌آموزان 
در جهت تقویت مشــارکت اســت. در یک کلاس ریاضی 
پایة پنجم، معلم از کوییزلت9، بستر بازی‌وارسازی برخط، 
برای ایجاد مشــارکت و جذابیت بیشــتر در کلاس درس 
اســتفاده کرد. هر دانش‌آموز در ابتــدای کلاس رایانکی 
مقابل خودش داشــت. آن‌ها به‌طور تصادفی در گروه‌های 
سه‌نفره برای پاسخ به سؤال‌هایی که در رایانک نشان داده 
شده بود، دسته‌بندی شــدند. هر گروه باید به سؤال‌های 
با پاســخ‌هایی متعدد در مورد مساحت و حجم شکل‌های 
خاص در یک زمان شــمارش معکوس 20 ثانیه‌ای پاسخ 
مــی‌داد. پویانمایی‌ای نیز از فرایند اجــرای کارگروه‌ها در 
روی پردة نمایش کلاسی به نمایش گذاشته می‌شود. هر 
گروه تلاش می‌کرد همة سؤال‌ها را سریع و دقیق در حد 
امــکان در رقابت با دیگری تمام کنــد. بعد از اینکه همة 
دانش‌آموزان کاملًا به ســؤال‌ها پاسخ دادند، معلم عملکرد 
آن‌ها را مرور کرد و برای توضیح ســؤال‌هایی که بیشــتر 
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دانش‌آموزان آن‌ها را اشتباه حل کرده بودند، وقت گذاشت.
 بعد از پایان کلاس، با معلم مصاحبة مفصلي انجام شد 
و او پاسخ داد، بستر بازی‌وارسازی این امکان را ایجاد کرد 
که چند ســؤال در مورد یک موضوع درســی برای پاسخ 
دانش‌آموزان تنظیم کند. استفاده از این نوع بستر‌ها کلاس 
را جذاب‌تر و امکانات بیشتری برای فعالیت کلاسی فراهم 
می‌کنــد. دانش‌آموزان با بازی‌کردن با رایانک‌ها در کلاس 
احساس شادی و جذابیت بیشتری می‌کنند. معلمان همة 
ســؤال‌ها را بر اساس سطح دانش‌آموزان تنظیم می‌کنند. 
چون پاســخ‌های دانش‌آموزان در زمان واقعی نشان داده 
می‌شــوند، معلم می‌تواند متوجه میزانی که دانش‌آموزان 
موضوع درسی را می‌فهمند، بشود و درس را بر اساس آن 
تنظیم ‌کند. این نوع بســتر‌ها، طرح‌های دوست‌دار کاربر 
دارند که این امکان را فراهم می‌کنند تا کاربران به‌راحتی در 
محتوای خودشان قرار دهند. معلمان توصیه می‌کنند که 
در صورتی که رایانک‌ها به‌عنوان جایگزین‌های کتاب‌های 
درسی استفاده شوند، دانش‌آموزان آن میزان مشارکت را 
نخواهند داشــت. آن‌ها پیشنهاد می‌کنند طرح درس‌های 
بازی‌سازی‌شده، به جای خودِ ابزار، عامل تعیین‌کننده‌ای 

برای برانگیختن انگیزة یادگیری دانش‌آموزان است.

مطالعة موردی 3. استفاده از ابزارهای معمولی 
برای طراحی تجربة یادگیری بازی‌وارســازی 

انعطاف‌پذیر
در یک کلاس ابتدایی متشــکل از پنج دانش‌آموز، معلم 
فعالیت درســی بازی‌انگارانه‌ای را با اســتفاده از وســایل 
پیش‌پاافتاده، با هدف کلی ابزارهای دیجیتال، طراحی کرد. 
هدف یادگیری، شناســایی انواع شکل‌های رایج سه‌بعدی 
مانند مخروط‌ها و اســتوانه بود. هر دانش‌آموز با رایانکی 
که در دست داشت، عکس‌هایی از اشیای سه‌بعدی که در 

محیط اطراف مدرسه‌اش می‌دید، می‌گرفت.
ســپس عکس‌هایی را که گرفته‌اند، در سرویس فضای 
ابری10 بارگذاری می‌کنند. بعد از بازگشت به کلاس، از یک 
رایانه برای طبقه‌بندی عکس‌هایی که گرفته‌اند اســتفاده 
می‌کنند و در یک ارائة ساده در نرم‌افزار پاورپوینت آفیس، 
ایــن عکس‌ها را ترکیب می‌کنند. کارهــای دانش‌آموزان 
به‌صورت خودکار با بســتر مدیریت یادگیری مبتنی بر ابر 
همگام‌سازی می‌شود و معلم می‌تواند این کارها را در کلاس 
به نمایش بگذارد. معلمان توضیــح دادند، بچه‌ها مفهوم 
انتزاعی سه‌بعدی را با دیدن نتیجة عملکرد خودشان بهتر 
درک کردند. آن‌ها به‌سختی می‌توانستند این مفهوم را با 

روش‌های سنتی مداد و کاغذی به بچه‌ها بفهمانند.
باید توجه داشــت، اجرای چنین طرح درسی در کلاس 

نیازمند طراحی پیشــرفتة معلم، زیرساخت‌هایی از قبیل 
رایانک‌ها و شــبکة ثابت وای‌فای مدرسه و توانمندی‌های 
دانش‌آمــوزان در حوزة فناوری اطلاعات و ارتباطات مانند 
استفاده از نرم‌افزار اســت. با ترکیب این ابزارهای ذخیرة 
مبتنی بر ابر، برنامه‌‌هــای طراحی و پاورپوینت و طراحی 
درس بر اســاس توانایــی دانش‌آموزان، معلــم می‌تواند 
دانش‌آموزان را تشــویق کند فعالیت یادگیری جالب‌تری 

داشته باشند.

نتیجه‌گیری
در پایان می‌توان ابراز کرد، بازی‌وارسازی رویکردی است 
که هر روز با انواع طرح‌ها و فناوری متنوع در کلاس درس 
به کار می‌رود. ســه رویکرد معرفی‌شدة بازی‌وارسازی در 
ایــن مقاله به معنی انواع رویکردهــای احتمالی، کامل و 
موجود نیستند، بلکه چارچوبی مفید برای دست‌اندرکاران 

حوزة آموزش ارائه می‌کنند.
معلمان هنگام اســتفاده از آن‌ها در کلاس با چالش‌های 
متعددی روبه‌رو خواهند شد. پیچیدگی طراحی یک بازی 
آموزشی و انطباق آن با محیط فعلی کلاس می‌تواند مانع 
بزرگی در این زمینه باشــد. ترکیــب مؤلفه‌های بازی با 
برنامة درسی فعلی کلاس نیازمند تلاش و تخصص بیشتر 
معلمان است که برگزاری دوره‌ها و کارگاه‌های آموزشی را 
می‌طلبد. البته خاطرنشــان می‌شود که تحقیقات میدانی 

متعددی در این زمینه نیاز است.
پی‌نوشت‌ها

1. Paul Lam and Alan Tse
2. Gamification
3. Kapp
4. Deterding et al
5. Playtesting
6. Playcentric 
7. mini-game
8. virtual experiment
9. Quizlet

کوییزلت بســتر یادگیری دیجیتالی اســت که ابزارها و منابع مطالعه را 
برای کمک به دانش‌آموزان، معلمان و متخصصان در تســلط بر مفاهیم 

جدید و حفظ اطلاعات ارائه می‌دهد.
))www.kingtoptec.com/ Quizlet (kingtoptec.com( 
10. Cloud Services

فضای ابــری یکی از روش‌هایی اســت که با اســتفاده از آن می‌توانید 
به‌راحتــی در هر نقطه‌ای که از جهان قرار دارید، با اینترنت، هر فایلی را 
به‌راحتی به اشــتراک بگذارید. در این روش از انتقال اطلاعات می‌توانید 
به‌راحتی با استفاده از بارگذاری مدارک و اسناد، به افراد دسترسی دهید 

به این امکانات دسترسی داشته باشند.
منبع

1. Citation: Lam P and Tse A (2022). Gamification in 
Everyday Classrooms: Observations From Schools in 
Hong Kong. Front. Educ. 6:630666. doi: 10.3389/fed�
uc.2021.630666
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بازی، فراتر از ابزار انگیزه‌بخشی
بســیاری از مــا معلمان بــازی را ابزار ایجــاد انگیزه در 
دانش‌آموزان می‌شناسیم. بازی می‌تواند فضایی شاد و پویا در 
کلاس درس ایجاد کند و دانش‌آموزان را به یادگیری ترغیب 
کنــد. اما من معتقدم، نقش بازی در یادگیری، 
فراتر از انگیزه‌بخشی است. بازی به‌خودی‌خود 
یک فرایند یادگیری است. کودکان در بازی با 
دنیای اطراف خود تعامــل برقرار می‌کنند. در 
این مسیر، با چالش‌های جدید مواجه می‌شوند 

و مهارت‌های اجتماعی‌شان تقویت می‌شود.
اســباب‌بازی واژه‌ای اســت که شاید ساده به 
نظر برسد، اما در دنیای تعلیم و تربیت، معانی 
عمیق‌تری را در خود جای داده است. بسیاری 
اسباب‌بازی را صرفاً ابزار شروع بازی یا افزایش 
انگیزه در فراینــد یادگیری می‌دانند. در حالی 
که اسباب‌بازی خودش واژة »بازی« را به‌عنوان 
یک اصل در خود دارد. در نگاه اول، به نظر می‌رســد بازی 
در آموزش‌وپرورش دو کارکرد اصلی دارد: »ایجاد انگیزه« و 
»آزادسازی مقاومت‌های ذهنی« در یادگیری. به این معنی 
که کودک در فضای بازی، بدون آنکه متوجه شود، در حال 

یادگیری است. اما این نگاه، تنها بخشی از واقعیت است.

اسباب‌بازی فراتر از این دو کارکرد، در رشد کودک نقش 
و اهمیت ویژه‌ای دارد. درســت مانند ابزارهای آموزشــی 
که خودشان هدف هســتند و مانند پرگار، اسباب‌بازی نیز 
به‌خودی‌خود می‌تواند هدف باشد. بازی‌کردن با اسباب‌بازی 
مهارتی است که کودک در آن تجربه کسب می‌کند، با دنیای 
اطراف ارتباط برقرار می‌کند و خلاقیتش شــکوفا می‌شود. 

متأسفانه، در بســیاری از مدرســه‌ها، بازی و اسباب‌بازی 
فعالیتی فراغتی تلقی می‌شــوند و از ظرفیت‌های آن‌ها در 
فرایند یادگیری اســتفاده نمی‌شــود. این نگاه محدود به 
بازی، باعث می‌شود از نقش اساسی آن در رشد مهارت‌های 

اجتماعی، عاطفی و شناختی کودکان غافل شویم.
بازی بخشی جدایی‌ناپذیر از زندگی کودک است. کودکان 
در بــازی، همکاری، شــادی، حل مســئله و مهارت‌های 
اجتماعــی را می‌آموزند. بازی به کــودکان کمک می‌کند 
دنیــای اطراف را کشــف کنند، خلاقیت خــود را پرورش 
دهند و به‌عنوان فردی مســتقل رشــد کنند. متخصصان 
آموزش، به‌ویژه آن‌هایی که با مفاهیم بازی و اســباب‌بازی 
آشنایی کامل دارند، به بازی نه به‌عنوان ابزار، بلکه به‌عنوان 
راهبــردی اصلی در فرایند یادگیری نــگاه می‌کنند. آن‌ها 
به‌خوبی می‌دانند، بازی می‌تواند در خدمت اهداف آموزشی 
قــرار گیرد؛ از آموزش مفاهیم جغرافیا و ریاضیات گرفته تا 
پرورش مهارت‌های زندگی مانند کار گروهی، رعایت نوبت 

و تاب‌آوری.
نکتة کلیدی این است که در بازی، هدف در خود فعالیت 
نهفته اســت. به عبارت دیگر، لذت و انگیزة درونی بخش 
جدایی‌ناپذیر بازی هســتند. این در حالی است که در نگاه 
ابزاری به بازی، هدف بیرون از خود بازی تعریف می‌شــود. 
برای مثال، ممکن است از یک بازی برای آموزش مفهومی 
خاص استفاده شود. در این حالت، بازی صرفاً ابزاری برای 
رسیدن به هدف آموزشی است. اما معلمان باتجربه به‌خوبی 
می‌دانند که بازی به‌خودی‌خود می‌تواند به یادگیری منجر 
شود. برای مثال، یادگیری کار با قطب‌نما به‌طور طبیعی از 
طریق بازی با آن صورت می‌گیــرد. در واقع، بازی يكي از 

روش‌هاي مؤثر آموزش برخی مفاهیم است.

آموزش

اشاره
به‌عنوان معلم، مدرس، طراح و تسهیلگر، همواره دغدغة ایجاد فضایی پویا و غنی را برای یادگیری مخاطبانم داشته‌ام. در این مسیر، 
بازی را نه ابزاری صرفاً سرگرم‌کننده، بلکه بخش جدایی‌ناپذیر فرایند یادگیری یافته‌ام. باور دارم، بازی نقشی فراتر از ایجاد انگیزه و 
آماده‌سازی ذهن برای یادگیری دارد. در این یادداشت، دیدگاهم را در زمینة نقش بازی و بازی‌وارسازی و اهمیت آن در خلق تجربة 

یادگیری به اشتراک خواهم گذاشت.

آیدین مهدی‌زاده تهرانی
پژوهشگر حوزة بازی

بازی؛ ‌ابزار یادگیری يا خود آن

بازی‌کردن با 
اسباب‌بازی مهارتی 
است که کودک در 
آن تجربه کسب 
می‌کند، با دنیای 
اطراف ارتباط 
برقرار می‌کند و 
خلاقیتش شکوفا 
می‌شود
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حتی در روش‌های ســنتی آموزش مانند ســخنرانی نیز 
عنصر بازی نقش مهمی دارد. ســخنران خوب، با استفاده 
از داســتان، خاطره، شــوخی و زبان بدن، فضایی شــبیه 
بازی ایجاد می‌کند تا مخاطبان را به‌طور مؤثر درگیر کند. 
معلمــان خلاق با تبدیل عناصر آموزشــی به عناصر بازی، 
فراینــد یادگیری را لذت‌بخش و معنــادار می‌کنند. آن‌ها 
با اســتفاده از بازی‌های کلامی، حرکتــی و... مفاهیم را به 

دانش‌آموزان آموزش می‌دهند.
به‌طــور مثال، معلــم کلاس اول حروف الفبا را با رســم 
شکل، نقاشی، داستان و بازی آموزش می‌دهد. اما یک معلم 
باســابقه و متخصص می‌داند که به داســتان، شعر و غیره 
نیازی نیست؛ حروف خودشان حالت شعرگونه دارند؛ مانند 
»لام«، »میم«، »نون«، »واو« و »هه« و »یه« که به‌صورت 
طبیعــی ریتم و آهنگ دارند. در واقــع خودِ بازی‌کردن با 
کلمه‌ها فعالیت‌های جالبی هستند. یا در آموزش ریاضی و 
بازی‌وارسازی در آن، معلمان ریاضی می‌دانند، برای اینکه 
دانش‌آموز به مسائل پاسخ دهد، باید آن‌ها را شخصی‌سازی 
کنند. در نتیجه، در صورت سؤال یا مسئله جای فرد خالی 
اســت تا دانش‌آموزان نام خود را بنویسند تا احساس کنند 
مســئله به آن‌ها مربوط اســت نه یک فرد ناآشنا. هر آنچه 
کودک با آن بازی کند، در ذهن او باقی می‌ماند. برای مثال، 
کودکان ممکن اســت کلمة »پنیر« را به انگلیســی به یاد 
نیاورند، اما به دلیل بازی با آن، کلمة »چیز« را به‌راحتی به 

خاطر می‌آورند.
تمامی مباحث درســی اگر با زاویة دید درستی به آن‌ها 
نگاه کنیم، بازی‌گونه هستند. نکته در نحوة ارائة آن‌هاست. 

معلم باید مفاهیم را با بیان شــیرین و لحن بازی‌گوش به 
دانش‌آمــوزان آموزش دهد و از خشــونت و عصبانیت در 
کلاس درس بپرهیزد. یادگیری به‌عنوان تغییری به‌نسبت 
پایدار در تــوان رفتاری تعریف می‌شــود و بازی می‌تواند 
به‌عنــوان ابزار یا خــود یادگیری در نظر گرفته شــود. در 
واقع، مرز بین بازی و یادگیری بســیار نازک است و این دو 

به‌شدت درهم‌تنیده‌اند.

طرحی مطرح شــد با عنوان »اتاق بازی در مدرسه« که 
من از همان ابتدا با آن بســیار مخالف بودم. معلم می‌داند 
هر آنچه با آن بازی کنــد، در حافظة دانش‌آموز می‌ماند و 
هر آنچه بازی نکند، فراموش می‌شود. در نتیجه، تفکیک و 
موکول‌کردن بازی به فضایی مجزا از آموزش اشتباه است. 

بازی باید در دل محتوای آموزشی قرار گیرد.

در آخر باید گفت، بازی نقشــی فراتر از ابزار انگیزه‌بخش 
در فراینــد یادگیری دارد. در واقع، بازی به‌خودی‌خود یک 
فرایند یادگیری است و باید به‌عنوان جزئی جدایی‌ناپذیر در 
محتوای آموزشی گنجانده شود. دانش‌آموزان از طریق بازی 
و اســباب‌بازی دنیا را کشــف می‌کنند، مهارت‌های جدید 
می‌آموزند و خلاقیتشــان پرورش می‌یابد. معلمان با توجه 
به این شــرایط می‌توانند عناصر آموزشی را به عناصر بازی 
تبدیل کنند و یادگیــری را برای دانش‌آموزان به تجربه‌ای 
لذت‌بخش و معنــادار تبدیل کنند. بازی می‌تواند به‌عنوان 
ابزار یا خود یادگیری در نظر گرفته شــود. به عبارت دیگر، 
بازی می‌تواند هم در خدمت اهداف آموزشــی باشد و هم 

به‌طور مستقل به یادگیری منجر شود.
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مقدمه
همانند دیگر علوم فیزیکی و طبیعی، شیمی نیز در زندگی 
روزمره نقش مهمی ایفا می‌کند، زیرا به فراگیرندگان امکان 
می‌دهد محیط اطراف خود را بهتر درک کنند. با این حال، 
آموزش و یادگیری شــیمی در تمام سطح‌های آموزشی با 
چالش‌های زیادی مواجه بوده است. برای مثال، مشکلاتی 
مانند ناتوانی دانش‌آموزان در حل‌مســئله، محدودیت‌های 
تجسم فضایی، دشواری در درک واژگان شیمی، و ضعف در 
(Er�  ارتباط بین دانش‌آموزان و معلمان قبلًا بررسی شده‌‌اند 

(man, 2017. این مســائل محققان را واداشته است به‌طور 
مستمر به دنبال ایجاد محیط یادگیری مناسب‌تری باشند 

که این چالش‌ها را به‌خوبی پوشش دهد.
رویکــرد تدریس معلم‌محور شــامل توضیحات معلم در 
مورد محتوای درســی، انجام آزمایش‌هــا و تعامل محدود 
 میــان دانش‌آموزان یا بیــن دانش‌آموزان با معلم اســت 
(Ndihokubwayo & Nzeyimana, 2020). ایــن شــیوة 
تدریس بر دیدگاه رفتارگرایانه مبتنی است که می‌گوید با 
دادن اطلاعات درست به دانش‌آموزان، آن‌ها می‌توانند این 
اطلاعات را به‌درســتی به حافظه بسپارند، معنای مناسبی 
به آن‌ها اختصاص دهند و آن‌ها را برای اســتفاده در آینده 
آماده کنند (Mills, 1998). به این ترتیب، یادگیری شیمی 
بیشتر به‌صورت حفظ‌کردن مفاهیم انجام می‌شود، اما درک 
کنونی از یادگیری معنادار در کلاس‌های شیمی، به استفاده 
از رویکردهای یادگیــری فعال و مبتنی بر همکاری تغییر 

.(Kara, 2021) یافته است

بازی و آموزش جدول دوره‌ای عناصر
جدول دوره‌ای عناصر، به‌عنوان اســاس آموزش شیمی، 
نمایانگــر مجموعه‌ای وســیع از اطلاعات دربــارة عناصر 
شیمیایی و تعامل آن‌هاســت. برای تسهیل یادگیری این 
موضوع پیچیــده، معلمان به روش‌هــای نوآورانه‌ای چون 
بازی‌هــای کارتــی روی آورده‌اند. ایــن بازی‌ها روش‌های 
جذابی برای تقویت درک دانش‌آمــوزان از جدول دوره‌ای 
فراهم می‌آورند؛ از مفاهیم خواص عناصر تا ســاختار اتمی. 
این مقاله ضمن معرفی مهم‌ترین بازی‌های کارتی آموزش 
جدول دوره‌ای، مزیت‌های آموزشی، مکانیک‌ها و اثربخشی 

آن‌ها را بررسی کرده است.
به‌طور ویژه، تأثیر این بازی‌ها در چهار حوزة اصلی بررسی 
خواهــد شــد: افزایش انگیزه؛ تسهیل درک مفاهیم 
پیچیده؛ تقویــت مهارت‌های تحلیلــی؛ افزایش 

مشارکت اجتماعی.

بازی‌های عناصر جدول دوره‌ای
بازی‌ها به شیوه‌های متفاوتی برای آموزش عناصر جدول 
دوره‌ای تنظیم شــده‌اند؛ از بازی‌های سادة مبتنی بر شانس 
تا بازی‌هــای راهبردی پیچیده. ایــن بازی‌ها از نظر تمرکز 
آموزشی و مکانیک‌ها متفاوت‌اند. معلمان می‌توانند آن‌‌ها را بر 
اساس اهداف آموزشی و نیازهای دانش‌آموزان خود انتخاب 
کنند تا اطمینان یابند که یادگیری جدول دوره‌ای، هم مؤثر 
و هم لذت‌بخش باشــد. جدول زیــر 20 نمونه از بازی‌های 
محبوب طراحی‌شده برای آموزش شیمی را معرفی می‌کند 

تجربه

بهبود يادگيري مفاهيم شيميايي با بازي‌ها!
استفاده از بازی‌های کارتی در آموزش جدول دوره‌ای عنصرهای شیمیایی

هدیه ملک‌حسینی
دبیر شیمی دبیرستان استعدادهای درخشان )فرزانگان(

اشاره
آموزش شیمی و به‌ویژه مفاهیمی همچون جدول دوره‌ای عناصر شیمیایی، همواره برای بسیاری از دانش‌آموزان چالش‌برانگیز 
بوده است. از سوی دیگر، نیاز به روش‌های نوین آموزشی برای افزایش جذابیت و بهبود فرایند یادگیری همواره حس می‌شود. 
یکی از این روش‌ها، استفاده از بازی‌های کارتی است که در سال‌های اخیر توجه زیادی به آن‌ها شده است. این بازی‌ها می‌توانند 

به‌عنوان ابزارهای آموزشي، بر بهبود یادگیری مفاهیم شیمیایی و افزایش انگیزة دانش‌آموزان تأثیر قابل‌توجهی بگذارند.
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.(Byusa et al., 2022)
این بازی‌ها با تنوع زیــادی از موضوعات و روش‌ها طراحی 
شــده‌اند که نشــان‌دهندة قابلیت تطبیق آن‌ها با سطح‌های 
گوناگون یادگیری و نیازهای دانش‌آموزان اســت. همچنین، 
هر دو شکل بازی )دیجیتال و کارتی( می‌تواند به‌طور مؤثر در 
یادگیری شــیمی به کار برود. برای مثال، بازی‌های دیجیتال 
مانند بازی‌های مبتنی بر واقعیت افزوده و بازی‌های غیردیجیتال 

مانند بازی‌های کارتی، هر دو مفید هستند. این مطالعات نشان 
می‌دهند، در بازی‌های آموزشی، نه‌تنها دانش مفهومی تقویت 
می‌شود، بلکه تجربة یادگیری برای دانش‌آموزان لذت‌بخش‌تر 
و جذاب‌تر می‌شــود. با وجود مزیت‌های فــراوان این روش، 
چالش‌های اجرایی آن، مانند کمبود منابع آموزشی و آشنانبودن 
معلمان با این روش، به‌ویژه در کشورهای درحال‌توسعه، به‌عنوان 

 .(Byusa et al., 2022) مشکلات اصلی معرفی شده‌اند

توضیحاتشیوة ارائهنام بازی/ فعالیتردیف

این بازی در مدرســه‌ای تایوانی برای یادگیری فرمول‌های شیمیایی به دیجیتالبازی نقش‌آفرینی سه‌بعدی11
کار رفت و انگیزة متوســطی برای یادگیری ایجاد و فرصت‌هایی عملی 

فراهم کرد.

برای یادگیری اسیدها، بازها و نمک‌ها طراحی شده است. در سطح‌های دیجیتالبازی رمزينه 22
گوناگون آموزشــی قابل‌اجراســت و دانش‌آموزان آن را سرگرم‌کننده و 

مفید دانستند. 

به یادگیری مفاهیم عناصر و ترکیبات کمک کرد، بر تعامل و مشارکت کارتیكارت‌های فعالیت33
دانش‌آموزان افزود. از نظر شناختی و اجتماعی جذاب است.

در ســنگاپور در دورة متوســطه به کار رفت، مفاهیم شــیمی را بهبود دیجیتالالكیمیا44
بخشید و فرهنگ تفکر انتقادی را ایجاد کرد.

بازی كارتی و فعالیت سنتز 5
بیوپلاستیك5

به درک رابطة بین ساختار شیمیایی و ویژگی‌های مواد کمک کرد و بر کارتی
جو رقابتی مشارکت و یادگیری افزود.

کارتی و بازی‌های كارتی و بازی‌های رايانه‌اي66
دیجیتال

در یادگیری مفاهیم شیمی مؤثر بود و ارتباطات انتزاعی را تسهیل کرد.

برای آموزش چرخش حلقة سیکلوهگزان به کار رفت و توانایی استدلال دیجیتالصندلی‌ها77
فضایی و درک ایزومرهای چرخشی را تقویت کرد.

به یادگیری مهارت‌های تفکر خلاق و حل مسئله کمک و اعتمادبه‌نفس غیردیجیتالشیمی‌سازان88
دانشجویان را تقویت کرد.

در دورة ابتدایی استفاده شد. نتایج نشان داد انگیزة تحصیلی دانش‌آموزان دیجیتالشیمی نقاشی99
را افزایش قابل‌توجهی داده است. برای استفادة بیشتر معلمان در برنامة 

درسی توصیه می‌شود.

بــرای تقویت مهارت‌های شــیمی آلی و تعامــات اجتماعی در دوران دیجیتالفرار از شیمی1010
یادگیری برخط استفاده شد و به بهبود سلامت روان کمک کرد.

به تقویت مهارت‌های تیمی و حل مســئله کمک کرد و تفکر دستی و غیردیجیتالنرم‌افزار نام‌گذاری شیمیایی1111
ذهنی را در کلاس‌های شیمی تقویت کرد.

برای مرور نام‌گذاری مفاهیم شــیمی طراحی شد و نسبت به روش‌های دیجیتالبازی شیمی حافظه1212
سنتی عملکرد بهتری داشت.

بر انگیزة یادگیری شــیمی افزود و زمان مطالعة مستقل را بیشتر کرد و دیجیتالچرخه‌های عناصر1313
از نرخ مردودی کاست.

برای تقویت حفظ عناصر اساسی در دورة متوسطه استفاده شد و بهبود غیردیجیتالاتاق فرار1414
قابل‌توجهی در نگهداری اطلاعات ایجاد کرد.
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بازی‌های کارتی: دنیایی از سرگرمی و چالش
بازی‌های کارتی از قدیمی‌ترین و محبوب‌ترین سرگرمی‌ها 
در سراسر جهان هستند. این بازی‌های غیردیجیتال تنوع 
بسیار زیادی دارند و از بازی‌های ساده و سرگرم‌کننده تا 
بازی‌های پیچیده و راهبردی را شامل می‌شوند. استفاده 
توصیه  مدرسه  در  متعددی  به دلایل  کارتی  بازی‌های  از 
می‌شود، از جمله: سادگی در راه‌اندازی و اجرا؛ هزینة پایین 
و دسترسی آسان؛ زمان کوتاه‌تر بازی و قابلیت مدیریت در 
کلاس؛ انعطاف‌پذیری و تطبیق با موضوعات متفاوت درسی؛ 
و  خودکنترلی  همکاری،  و  اجتماعی  مهارت‌های  تقویت 

مهارت‌های مدیریت احساسات.
بازی‌های کارتی را می‌توان به دسته‌های متعددی تقسیم کرد:

کارت‌های خاصی  è جمع‌آوری کارت‌ها: جمع‌آوری 
با قدرت‌ها و ویژگی‌های متفاوت هدف اســت. نمونه‌های 

معروف این دسته از بازی‌ها پوکمون و یوگیهو هستند.
è رومیــزی: روی تختة بازی انجام می‌شــوند و غالباً 
شــامل راهبرد و برنامه‌ریزی هســتند؛ مثل مونوپولی و 

هفت‌خان رستم.
مفاهیمی مثل  آموزش  برای  è کارت‌های آموزشی: 

ریاضی، زبان و تاریخ طراحی شده‌اند.

دیجیتال رویكرد مبتنی بر بازی1515
غیردیجیتال

اســتفاده از چندین بازی بــرای یک واحد آموزشــی، تفکر عمیق‌تر و 
مهارت‌های تعاملی را تقویت کرد.

بــرای آموزش نام‌گــذاری آنیون‌ها و کاتیون‌ها طراحی شــده اســت. غیردیجیتالشكارچیان یون1616
دانش‌آموزان از آن لذت بردند و امکان بهبود درک مفاهیم فراهم شد.

برای یادگیری نام‌گذاری مفاهیم شیمیایی طراحی شد. دانش‌آموزان آن دیجیتالربات‌های مولكولی1717
را به سایر روش‌های یادگیری ترجیح دادند.

به مرور واكنش‌های آلی كمك كرد و ویژگی‌های تعاملی و شهودی بازی دیجیتالواكنش‌های آلی‌18 18
بهبود عملكرد در آزمون‌ها را فراهم کرد.

بر اساس اشتباهات رایج طراحی شد و جنبه رقابتی آن انگیزه یادگیری غیر دیجیتالبازي ايمايشي )پانتومیم( 1919
و اصلاح اشتباهات را افزایش داد.

به معلمــان کمک کرد دربارة تجهیزات آزمایشــگاهی آموزش دهند و کارتیشیمی تصویری2020
فرصت‌های یادگیری بصری و تعامل فعال را فراهم کرد.

جدول 2. مقایسة بازی‌های کارتی مخصوص آموزش جدول دوره‌ای عناصر

مکانیک‌هامخاطبان هدفمفاهیم آموزشیبازی

نام‌ها، نمادها، پیکربندی‌های عناصر
الکترونی

جمع‌آوری و ترتیب کارت‌هامتوسطة دوم و دانشگاهی

شانس، علامت‌زدن کارت‌هاابتدایی و متوسطهنام‌ها و نمادهای عناصر، موقعیت‌هابینگوی جدول تناوبی

Top  Trumps خواص عناصر )جرم اتمی، نقطة
ذوب و...(

مقایسة کارت‌هامتوسطة دوم

Warمقایسة کارت‌ها در بازی جنگیمتوسطة دومخواص و موقعیت‌های عناصر

منظم‌کردن قطعات جورچینتمامی سنینموقعیت عناصر در جدولجورچین جدول تناوبی

Chemistry Fluxxقوانین پویا و تغییراتعموماصطلاحات و مفاهیم شیمی

Ion ساخت ترکیبات شیمیایی و
ساختارهای مولکولی

ساخت ترکیبات از کارت‌های عناصرمتوسطة دوم
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مزیت‌های بازی‌های کارتی افزایش انگیزه
یکی از مهم‌تریــن تأثیرات بازی‌هــای کارتی، افزایش 
 Top انگیزه در یادگیری اســت. بازی‌هایــی نظیر بینگو و
Trumps با ایجاد فضای رقابتی و ســرگرم‌کننده، نسبت 
به روش‌های ســنتی مانند خواندن متن درســی و حل 
تمرین‌های تکراری، جذابیت بیشــتری دارند. در مقایسه 
با این روش‌ها، بازی‌ها این توانایی را دارند که انگیزة ذاتی 
دانش‌آموزان را برای یادگیــری تقویت کنند. برای مثال، 
بازی بینگو از طریــق ایجاد هیجان و انتظار برای تکمیل 
جدول، دانش‌آموزان را به یادگیری بیشتر تشویق می‌کند، 
در حالی که روش‌های سنتی ممکن است باعث خستگی 

و بی‌علاقگی دانش‌آموزان شوند.

درک مفاهیــم پیچیده: بازی‌هــا در مقابل 
روش‌های سنتی

درک مفاهیم پیچیدة جدول دوره‌ای برای بســیاری از 
دانش‌آموزان چالش‌برانگیز اســت. بازی‌هايی کارتی نظیر 
Top Trumps و War می‌توانند با مقایسه‌های ساده میان 
عناصر، این مفاهیم را به شکل قابل‌فهم‌تری عرضه کنند. 
در حالی که روش‌های ســنتی بیشــتر به دادن اطلاعات 
به‌صــورت حفظی تکیه دارند، بازی‌هــای کارتی از طریق 
تمرکز روی تعامل در عمل، یادگیری مفهومی را تسهیل 
می‌کننــد. Top Trumps با نشــان‌دادن خواص عناصر و 
مقایســة آن‌ها، دانش‌آموزان را به تفکر عمیق‌تر و دقیق‌تر 
ترغیب می‌کند، در حالی که در روش‌های ســنتی ممکن 
است این مفاهیم به‌صورت سطحی و حفظی آموزش داده 

شوند.

تقویت مهارت‌های تحلیلی و تفکر انتقادی
در روش‌های ســنتی آموزش شــیمی، تمرکز بیشتر بر 
انتقال مستقیم اطلاعات است که غالباً فرصت کمی برای 
تحلیل و تفکر انتقادی فراهم می‌کند. در مقابل، بازی‌هایی 
کارتی همچون War که در آن دانش‌آموزان باید عناصر را 
بر اســاس ویژگی‌هایشان مقایسه کنند، به شکلی طبیعی 
مهارت‌هــای تحلیلی و انتقادی را تقویــت می‌کنند. این 
بازی‌ها دانش‌آموزان را به چالش می‌کشند تا با استفاده از 
داده‌های موجود، بهترین تصمیم را بگیرند و از اطلاعات به 

شکل راهبردی استفاده کنند.

مشارکت اجتماعی و یادگیری تعاملی
یکــی از ویژگی‌های کلیدی بازی‌هــای کارتی، افزایش 
تعامل و مشــارکت اجتماعی است. بازی‌هایی کارتی مثل 
Chemistry Fluxx بــه دانش‌آمــوزان امــکان می‌دهند 

به‌صــورت گروهی با یکدیگر همــکاری کنند و از طریق 
تعاملات اجتماعی یادگیری بهتری داشــته باشــند. در 
مقایســه با روش‌های سنتی که عمدتاً فردی و غیرتعاملی 
هســتند، بازی‌های کارتی این مزیــت را دارند که حس 

همکاری و مشارکت را تقویت می‌کنند.

پی‌نوشت‌ها
1. 3D Role-playing Game (3D RPG)
2. ABSQR Code Game
3. Activity Cards
4. Legends of Alkhimia
5. Card Game and Bioplastic Synthesis Activity
6. Card Games and Computer Games
7. Chairs
8. CheMakers
9. Mish and Kosha Game Based learning
10. ChemDraw
11. ChemEscape
12. Chemical Nomenclature Application
13. Chemory Game
14. Element Cycles
15. Game-based Approach
16. Ion Hunters
17. Molebots
18. ORG600
19. (Organic Reactions Game)
20. Picture Chem
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اشاره
هر پیشــرفتی در هر زمینه از علم یا فنــاوری، ضمن اینکه آن حوزه را تحت تأثیر قــرار می‌دهد، می‌تواند در 
حوزه‌های دیگر نیز پیشــرفت ایجاد کند. صنعت بازی‌ســازی یکی از زمینه‌هایی است که توانسته است آموزش، 
تجارت، صنعت و ســایر حوزه‌ها را دگرگون کند. یکی از نوآوری‌ها در زمینة بازی، بازی‌وارسازی نامیده می‌شود. 
بازی‌وارســازی پدیده‌ای نوظهور اســت که ورود آن به حوزة آموزش جدیدتر از ســایر حوزه‌هاست. در این 
مقاله، ضمن ارائة تعریف‌هایی برای بازی‌وارســازی، سازوکارهای بازی معرفی و سه تجربة موفق به‌کارگیری 

بازی‌وارسازی در آموزش بیان می‌شوند.
در عصر حاضر، علم و فناوری ارزش‌های اصلی محســوب می‌شــوند (Selçuk & Yilmaz, 2020). رشــد 
شــتابان فناوری اطلاعات و ارتباطات تحولات گسترده‌ای را در ابعاد گوناگون زندگی افراد ایجاد کرده است 
)یافتیان و عبدی، 1400( و در این راســتا حوزة آموزش همانند بســیاری از حوزه‌های دیگر، نســبت به 
فناوری‌های جدید و اینترنت بی‌تأثیر نبوده اســت )نورانی و احمدی، 1400(. همین امر تدریس امروزی را 

.(Aloia & Vaporciyan, 2019) متفاوت از تدریس در سال‌های قبل کرده است
 اسـتفاده از روش‌هـای یادگیـری فعـال در آمـوزش و ایجـاد تغییـر و نـوآوری در آن، در افزایـش انگیـزة 
یادگیـری نقـش مهمـی دارد )محمـدی و همـکاران، 1400( زیـرا انگیـزة دانش‌آمـوزان از دیربـاز محـور 
یادگیـری شناخته‌شـده اسـت (Araya et al, 2019). اسـتفاده از بـازی در آمـوزش و یادگیـری به‌هیچ‌وجه 
پدیـدة جدیـدی نیسـت. شـیوه‌های تدریـس بـا اسـتفاده از عناصر سـرگرمی و پـاداش می‌تواننـد مفیدتر 

 .(Sharples et al, 2016) شـوند
بازی‌سـازی اخیـراً محبوب‌تـر و چشـمگیرتر شـده اسـت (Kalogiannakis et al, 2021). بازی‌وارسـازی از 
جملـه مباحـث چالش‌برانگیـز در سـال‌های اخیـر بـوده (Huotari & Hamari, 2017) و در آموزش نقش مهمی 
دارد (Araya et al, 2019). بازی‌وارسـازی اسـتفاده از عناصـر و فن‌هـای طراحـی بـازی در زمینه‌هایی اسـت که 
اصـولًا بـازی نیسـتند. ایـن رویکرد نوین آموزشـی، فعـال و تعاملـی، در صنعت رسـانه‌های دیجیتال ریشـه دارد 
(Huotari & Hamari, 2017). وانـگ و کاپیلوپـی )2015( بازی‌وارسـازی را به‌کارگیـری عناصـر طراحـی بـازی 
در زمینه‌هـای غیربـازی بیـان می‌کننـد. مداخالت مبتنی بر بـازی، ظرفیت بسـیاری برای تبدیل‌شـدن به ابزار 
یادگیـری را دارنـد (Magista et al, 2018). داگلاس و بـرور )2021( بازی‌هـا و برنامه‌هـای کاربـردی تلفن‌هـای 
همـراه را معرفـی می‌کننـد که فرصتی بـرای افزایش رفتارهـای پایدار مهیـا می‌کند. بازی‌وارسـازی یک فناوری 
متقاعدکننـده تعریـف می‌شـود که با فعال‌کـردن انگیزه‌های فـردی با اسـتفاده از عناصر طراحی بـازی، بر رفتار 

کاربـر تأثیـر می‌گذارد.

بازی‌وارسازی 
استفاده از عناصر 
و فن‌های طراحی 
بازی در زمینه‌هایی 
است که اصولًا 
بازی نیستند. 
این رویکرد نوین 
آموزشی، فعال و 
تعاملی، در صنعت 
رسانه‌های دیجیتال 
ریشه دارد

آموزش

تبدیل کلاس درس به زمین بازی
روایت‌هایی از موفقیت بازی‌وارسازی

مصطفی امیدی
دانشجوی کارشناسی ارشد تکنولوژی آموزشی
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سازوکارهای بازی
سـازوکارهای بـازی ابزارهـا، فن‌هـا و روش‌هایی هسـتند 
کـه به‌عنـوان عناصـر سـازندة نرم‌افـزار بـه کار می‌رونـد. 
بـا اسـتفاده از تک‌تـک ایـن ویژگی‌هـا می‌تـوان محیطـی 
انگیزشـی و موفقـی را بـرای تجربـة بازی‌وارسـازی واقعی 
فراهـم کـرد. وظیفـة سـازوکار بازی‌هـای جـدی، تفسـیر 
و سـپس انتقـال اهـداف یادگیـری بـه عناصـر مکانیکی و 
بازی‌وارسـازی اسـت؛ به گونه‌ای‌کـه در تجربه‌های تربیتی 

.(Arnab et al, 2015) نقـش الگوهـای طراحـی را دارنـد

عناصر این سازوکارها عبارت‌اند از:
1. امتیاز: یک برانگیزانندة قوی که در شــرایط متفاوت 

به‌عنوان جایزه به کار می‌رود.
2. مراحل: سطح‌های گوناگون در یک برنامه است.

3. رقابت‌ها، نشــان‌های پیروزی: رقابت به انسان‌ها 
هــدف می‌دهد و این حس را بــه آن‌ها منتقل می‌کند که 

برای رسیدن به یک چیز باید تلاش کنند.
4.‌ کالاهای مجازی: برای اینکــه اقتصاد یک بازی در 
گذر زمان اثربخش باشــد، باید جایــی برای مصرف‌کردن 
امتیازها وجود داشته باشــد. به عبارت دیگر، مابه‌ازایی در 

دنیای واقعی داشته باشد.
نام  نمایش  5. جدول رده‌بندی )تابلوی امتیازات(: 
افرادی که بیشــترین امتیاز را دارند، در آن‌ها اشــتیاق و 

شهرت ایجاد می‌کند.
6. مسابقه‌ها: مسابقه کاربران را قادر می‌سازد یکدیگر را 
به چالش بکشند و برای به‌دست‌آوردن امتیاز بیشتر در یک 

فعالیت با هم رقابت کنند.

در ادامه سه تجربة به‌کارگیری بازی‌وارسازی در آموزش و 
تأثیر آن را بر متغیرهای گوناگون می‌آوریم:

و  انگیزش  بر  بازی‌وارســازی  تأثیر  تجربة 1: 
و  ســعیدآبادی  )صادقی  دانش‌آموزان  یادگیری 

طالب، 1403(
بازی‌وارســازی روشــی مؤثر در افزایش انگیزه و بهبود 
یادگیری در دانش‌آموزان اســت. این روش به دانش‌آموزان 
کمک می‌کند در محیط‌های یادگیری غیررســمی تمرین 
کننــد و با چالش‌های امن درگیر شــوند. بازی‌وارســازی 
باعث می‌شــود یادگیری جذاب و ســرگرم‌کننده باشد و 
دانش‌آموزان به توضیحات معلم گوش دهند، تکالیفشان را 
با جدیت انجام دهند و به دنبال اطلاعات بیشــتری باشند. 
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این روش به یادگیری تعاملی و شوق‌آمیز تبدیل می‌شود 
و دانش‌آمــوزان را از یادگیــری یک‌طرفــه رها می‌کند. 
بازی‌وارســازی به دانش‌آموزان اجــازه می‌دهد محتوای 
آموزشی را از طریق تجربه و بازی یاد بگیرند و مهارت‌های 
متعددی کسب کنند. این روش همچنین می‌تواند به دوام 
یادگیــری در درازمدت کمک کند و از حس اجبار بکاهد. 
بازی‌وارسازی یک ابزار دگرگون‌کننده است که با استفاده 
از عناصر بازی، انگیــزه و هویت اجتماعی را در یادگیری 
تقویت می‌کند و با اهداف آموزشــی هماهنگ می‌شــود. 
در بازی‌وارســازی، دانش‌آمــوزان با تجربه‌ای 
روبه‌رو می‌شــوند که اصول آموزش سنتی را 
به مؤلفه‌هاي )پارامترهــای( جدید یادگیری، 
بر اســاس انگیزه و هویــت اجتماعی، تغییر 
می‌دهد. به همین دلیل بازی‌وارســازی نوعی 
ابزار آموزشی دگرگون سازگار با قرن ۲۱ است 
که می‌تواند هدف یادگیری مبتنی بر بازی را 
بیشــتر برآورد. بازی‌وارسازی نه‌تنها با آموزش 
در تضاد نیســت، بلکه در آموزش‌های نوین، 
از بازی برای آموزش بهتر و مؤثرتر اســتفاده 
می‌کند. قابل‌بیان است، بازی‌وارسازی از بازی 
برای آموزش و تحقق اهداف آموزشی استفاده 
نمی‌کنــد، بلکه عناصری از بــازی را انتخاب 
می‌کند که به‌عنوان ابزارهای هدایت، پاداش و ایجاد انگیزه 
در یادگیری دانش‌آموزان عمل کنند. بنابراین، پیشــنهاد 
می‌شــود به‌منظور افزایــش انگیــزش و یادگیری برای 
موفقیت و پیشــرفت تحصیلی از برنامة بازی‌وارسازی در 

آموزش دانش‌آموزان استفاده شود.

تجربــة 2: تأثیــر اســتفاده از روش‌های 
تدریس مبتنی بر بازی‌وارســازی بر خلاقیت 

دانش‌آموزان ابتدایی )حسن‌زاده، 1401(
در هدف‌گــذاری برنامه‌هــای درســی و تربیتی دورة 
ابتدایی، شــکوفایی فطرت و دســتیابی به شئون حیات 
طیبه، جامعیت، یکپارچگی و توجه متوازن به ساحت‌های 
شش‌گانة تعلیم‌وتربیت مبنا قرارگرفته است. از جملة این 
شــئون، پرورش خلاقیت و آموزش برنامه‌های درسی به 
نحوی اســت که به افزایش خلاقیت دانش‌آموزان منجر 

شود.
اســتفاده از روش‌های تدریس مبتنی بر بازی‌وارسازی 
بر خلاقیت دانش‌آمــوزان ابتدایی اثر مثبت دارد. با توجه 
به اینکه آموزش‌وپرورش مسئول تربیت نسل آینده است 
و داشــتن خلاقیت برای زندگی در جامعه ضروری است، 

نظام آموزش‌وپــرورش باید در زمینة پــرورش خلاقیت 
دانش‌آموزان بکوشد و از روش‌های متناسب با این هدف، 

همچون بازی‌وارسازی، بهره بگیرد.
در برنامة مبتنی بر بازی‌وارســازی، با استفاده از مدال‌ها 
و امتیازها می‌توان بر انگیــزة دانش‌آموزان افزود. افزایش 
انگیــزه و تعامل به افزایش خلاقیــت دانش‌آموزان منجر 
می‌شود. از سوی دیگر، برنامه‌های مبتنی بر بازی‌وارسازی 
بازخورد ســریع و فوری فراهم می‌کنند که خود ســبب 
افزایش تعامل و یادگیری دانش‌آموزان می‌شوند و ماهیت 
برنامه‌ها به تقویت خلاقیت دانش‌آموزان منجر می‌شوند. 
از دیگر ابعاد برنامه‌های آموزشی مبتنی بر بازی‌وارسازی، 
توجه به تفاوت‌های فردی دانش‌آموزان و در نتیجه افزایش 
خودکارآمدی آنان است. بندورا خودکارآمدی را عامل مهم 
رشــد خلاقیت دانش‌آموزان می‌داند. فعالیت‌های کلاسی 
در بازی‌وارســازی اجباری نیســتند و این امر هم سبب 
مشارکت دانش‌آموزان با علاقه و انگیزش بیشتری می‌شود 
و هم نظم‌دهی آنان را بهبود می‌بخشــد که خود خلاقیت 
را پرورش می‌دهد. برای پرورش تفکر خلاق لازم اســت 
ضمن استفاده از روش‌ها و فن‌هایی همچون بازی‌وارسازی، 
تجربه‌های دانش‌آموزان بــه موقعیت‌های خاص محدود 
نشود. استفاده از ســؤالاتی که با »چرا« و »چگونه« آغاز 
می‌شــوند و جواب‌های متعدد دارند، می‌تواند به پرورش 

خلاقیت منجر شود.

تجربــة 3: اثربخشــی آمــوزش به کمک 
بازی‌وارســازی بر اضطراب و انگیزة ریاضی 

دانش‌آموزان )یافتیان و عبدی، 1400(
آموزش به شیوة بازی‌وارسازی بر کاهش اضطراب ریاضی 

و افزایش انگیزة ریاضی مؤثر است.
کاهش اضطــراب ریاضی: دانش‌آمــوز در مواجهه 
بــا اضطراب ریاضــی، نگرانی زیاد، اختلال یا نابســامانی 
فکری، احســاس ناتوانی در سازگاری با موقعیت، نداشتن 
علاقه، نگرانی و ناامیــدی را تجربه می‌کند؛ در حالی که 
به کمک بازی‌وارســازی، جذابیت بازی‌هــا در کارهایی 
اعم از فعالیت‌های خســته‌کننده تا کلاس‌های آموزشی 

بازی‌وارسازی 
باعث می‌شود 
یادگیری جذاب و 
سرگرم‌کننده باشد 
و دانش‌آموزان 
به توضیحات 
معلم گوش دهند، 
تکالیفشان را با 
جدیت انجام دهند 
و به دنبال اطلاعات 
بیشتری باشند
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وارد می‌شــود و مطالب آموزشــی به شیوة هیجان‌انگیز و 
کاربردی ارائه می‌شــوند. همچنین، از این شیوه می‌توان 
برای حل مســائل، بهبود یادگیری، ایجاد شادی، افزایش 
اشــتیاق، کاهش رنجــش و نارضایتــی دانش‌آموزان نیز 
استفاده کرد. در نتیجه، به‌کارگیری بازی‌وارسازی از میزان 
اضطراب، نگرانی، ترس و فشارهای روانی دانش‌آموزان در 
درس ریاضی می‌کاهد و این سبب گرایش بیشتر آن‌ها به 

یادگیری ریاضی می‌شود.
افزایــش انگیزة ریاضــی: محیط‌های آموزشــی 
کســل‌کننده دانش‌آموزان را از خلاقیت و شــکوفایی به 
ســمت تکرار و تمکین سوق می‌دهند. این در حالی است 
که آموزش فرایندی فعال اســت. برای شروع، ماندگاری 
و تداوم، توجه به عوامل انگیزشــی بســیار حائز اهمیت 
اســت. بنابراین، به‌کاربردن شــیوه‌های مناســب و نوین 
تدریس، نظیر بازی‌وارســازی، می‌تواند در بهبود عملکرد 
و لذت‌بخش‌ترشــدن فراگیــری ریاضیــات نقش مهمی 
داشته باشد. این شیوه می‌تواند آموزش و یادگیری درس 
ریاضی را جــذاب و لذت‌بخش‌کند و بــر علاقه و انگیزة 
دانش‌آموزان نســبت به فراگیــری درس ریاضی بیفزاید. 
افزودن بازی‌وارسازی به فرهنگ ساختاری آموزش، انگیزة 
فراگیرندگان را برای انجام رفتارهای بهره‌ور و مولد تداوم 
می‌بخشد و بر میزان مشارکت آن‌ها تأثیرگذار خواهد بود. 
لذا به‌کارگیری این شــیوه در تدریس می‌تواند چشم‌انداز 

جدیدی را برای بهبود روش‌های آموزشی ایجاد کند.

جمع‌بندی
بازی‌وارســازی به‌عنوان روشــی نوین در آمــوزش، با 
بهره‌گیری از عناصر جذاب بازی‌ها، توانســته است انگیزة 
یادگیری را در دانش‌آمــوزان به‌طور قابل‌توجهی افزایش 
دهــد. این روش نه‌تنها از اضطراب کاســته و بر علاقه به 
درس‌هایــی مانند ریاضی افزوده اســت، بلکه خلاقیت و 
توانایی حل‌مســئلة دانش‌آموزان را نیز تقویت می‌کند. با 
ایجاد محیط‌های یادگیری تعاملی و جذاب، بازی‌وارسازی 
به دانش‌آموزان کمک می‌کند مطالب آموزشــی را به‌طور 
عمیق‌تــر و ماندگارتر فــرا بگیرند. بنابرایــن، این روش 
می‌توانــد به‌عنوان ابــزار قدرتمنــدی در ارتقای کیفیت 

آموزش مورداستفاده قرار گیرد.
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به کمک 
بازی‌وارسازی، 

جذابیت بازی‌ها 
در کارهایی اعم 

از فعالیت‌های 
خسته‌کننده 
تا کلاس‌های 

آموزشی وارد 
می‌شود و مطالب 
آموزشی به شیوة 

هیجان‌انگیز و 
کاربردی ارائه 

می‌شوند
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یادگیری یادگیری 
مبتنی برمبتنی بر وب وب  

و و بازیبازی

معرفی وبگاه

اشاره

تغییرات جهانی و ظهور فناوری‌های نوین، روش‌ها و ابزارهای جدیدی را برای آموزش، دانش و مهارت‌های 

قرن حاضر در اختیار معلمان قرار داده اســت. یکی از این ابزارها بازی آموزشی است. بازی آموزشی فرایندی 

است که در آن، با استفاده از عناصر بازی، مطالب و محتوای درسی ارائه می‌شوند. فناوری‌های جدید راه‌های 

اســتفاده از ایــن ابزار را فراهم کرده‌اند. برخی از وبگاه‌‌های آموزشــی فضایی را ایجــاد کرده‌اند که در آن‌ها 

دانش‌آموزان با انجام بازی در واقع یاد می‌گیرند. مسلم است استفاده از این وبگاه‌‌ها و بازی‌های برخط به اندازة 

بازی‌های حضوری به منبع نیاز ندارد و هر دانش‌آموز با یک تلفن همراه می‌تواند به آن‌ها دسترســی داشــته 

باشد و از آن‌ها برای بهبود یادگیری خود استفاده کند. آموزگاران نیز در استفاده از این بازی‌ها می‌توانند وقت 

محدود کلاس را مدیریت کنند تا به یاددهی عمیق‌تر برسند. در این مقاله سعی بر آن است برخی از وبگاه‌های 

بازی برخط معرفی شوند.

محمدرضا زینل‌نرجه

دانشجوی کارشناسی ارشد تکنولوژی آموزشی و آموزگار
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تأثیر فناوری در آموزش
در تعریــف آموزش داریم، آموزش به فعالیت‌هایی گفته 
می‌شود که آموزگار یا معلم با هدف آسان‌کردن یادگیری 
طرح‌ریــزی و اجرا می‌‌کند و بین آمــوزگار و یک یا چند 
یادگیرنده، به‌طور کنش متقابل جریان می‌یابد )ســیف، 
1398(. معلمان برای این تسهیلگری از ابزار و روش‌های 
متفاوتی استفاده می‌کنند و در انتخاب ابزار مناسب تعلیم 
و تربیــت به اصولی پایبند هســتند. یکــی از این اصول، 
به‌روزبودن ابزار و میزان پذیرش آن از طرف دانش‌آموزان 
است. فناوری‌های آموزشی بسیار جدیدند و دانش‌آموزان 
هم پذیرای اســتفاده از آن‌ها هســتند. این فناوری‌ها بر 
آموزش تأثیر می‌گذارند. فناوری‌های آموزشی می‌توانند با 
اســتفاده از فیلم، عکس، شبیه‌سازی و ... محتوای غنی و 
مفیــدی را برای آموزش و یادگیــری مهیا کنند. این کار 
بر جذابیت یادگیــری می‌‌افزاید و به دانش‌آموزان فرصت 
می‌دهد در محیط مجــازی تجربه‌هایی علمی و کاربردی 

داشته باشند )علیزاده،1397(. 
فناوری‌هــای آموزشــی می‌تواننــد فراینــد آموزش را 
بهبــود بخشــند و تعامل را تســهیل کنند. اســتفاده از 
بستر‌های برخط، دسترســی به منابع آموزشی را آسان‌تر 
و تنوع مناســبی را در روش‌های آموزشی ایجاد می‌کند. 
فناوری‌های برخط فرایند ارزشیابی را با کیفیت و سهولت 
بیشــتری ممکن می‌کنند و اطلاعات مفیدی را از فرایند 
یادگیــری دانش‌آموزان در اختیار مــدرس قرار می‌دهند 

)حاجی‌محمدی و همکاران،1402(.

یادگیری مبتنی بر وب و بازی
بــرای یادگیری تعریف‌های متعددی ارائه شــده‌اند. در 
تعریــف موردقبول اندیشــمندان آمده اســت: یادگیری 
تغییر به‌نســبت پایدار در توان رفتاری بر اثر تجربه است 
)سیف،1398(. در نتیجه، معلم باید تلاش کند در کلاس 
درس شرایط یادگیری مناسبی را ایجاد کند تا دانش‌آموزان 

یادگیری باکیفیت‌تری را تجربه کنند. 
یادگیری و روش‌های آن انواع متعدد دارند. یکی از انواع 
یادگیری را می‌توان یادگیری مبتنی بر وب دانست. در این 
نوع یادگیــری، از وبگاه‌های برخط برای ایجاد تجربه‌های 
یادگیری استفاده می‌‌شــود. تحقیقات اثربخشی این نوع 
یادگیری را بر بســیاری از مهارت‌های دانش‌آموزان نشان 
می‌دهند. چایجاروئن در تحقیقی نشــان داد، یادگیری 
مبتنی بر وب بر مهارت حل‌مسئلة دانش‌آموزان می‌افزاید 
)Chaijaroen et al., 2024(. همچنین، راسی رزکی 
)2024( نتیجه گرفت که یادگیری مبتنی بر وب تعاملی 
بر مهارت‌های تفکــر خلاق در دانش‌آمــوزان می‌افزاید. 

محققان به این نتیجه رســیده‌اند که یادگیری مبتنی بر 
وب می‌تواند در یادگیری شناختی دانش‌آموزان تغییرات 
مطلــوب ایجاد کند. یادگیری مبتنی بر بازی نیز از جمله 
روش‌های یادگیری اســت که در ســال‌های اخیر توجه 
زیادی به آن شــده است. همان‌طور که اشاره شد، در این 
نوع یادگیری از عناصر بازی برای آموزش استفاده می‌شود. 

تفاوت اصلــی این بازی‌ها آن اســت که این 
فعالیت‌ها با هدف آمــوزش دانش، مهارت‌ها 
و ... انجام می‌شــوند و برخلاف دیگر بازی‌ها، 
هدف آن‌ها تنها ســرگرمی نیســت. در این 
بازی‌ها سعی می‌شــود از انگیزة دانش‌آموزان 
برای انجام بازی، به‌عنــوان محرک یادگیری 

استفاده شود. 
بازی‌ آموزشی، به‌عنوان روشی نوین و جذاب 
برای انتقال مفاهیم و مهارت‌های آموزشــی، 
توانایی افزایش مشارکت و تمرکز دانش‌آموزان 
را دارد )آتشــی و همــکاران، 1402(. البته 
طراحی و اجرای بازی در کلاس حضوری، به 
صرف انرژی، زمان و منبع بســیاری نیاز دارد 

و اکثر مدرســه‌ها امکان تهیة منابع و اختصاص زمان به 
طراحــی و اجرای بازی را ندارند. از طرف دیگر، بازی‌های 
حضوری از پوشــش کامــل اهداف آموزشــی معذورند. 
بنابراین، یکی از روش‌های مناســب برای استفاده از بازی 
در آموزش، بهره‌گیری از بازی‌های مبتنی بر وب است. این 
بازی‌ها با اصول مناســب طراحی شده‌اند و برای تدریس 
امکانات خوبــی در اختیار آموزگار قرار می‌دهند. در ادامة 
مطلب برخــی از وبگاه‌های بازی برخط را معرفی خواهیم 

کرد:

فناوری‌های برخط 
فرایند ارزشیابی 

را با کیفیت و 
سهولت بیشتری 
ممکن می‌کنند و 

اطلاعات مفیدی را 
از فرایند یادگیری 

دانش‌آموزان در 
اختیار مدرس قرار 

می‌دهند
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وبگاه‌های بازی آموزشی
کاهوت1 

موضوع: علوم، ریاضی، زبان، تاریخ و غیره
شـرح: کاهوت یـک بسـتر برخط اسـت که 
فراهـم  را  تیمـی  مسـابقه‌های  ایجـاد  امـکان 
آزمون‌هـای  می‌تواننـد  معلمـان  می‌کنـد. 
متعـددی بـرای موضوعـات گوناگـون طراحـی 
کننـد. دانش‌آمـوزان هـم می‌تواننـد از طریـق 
دسـتگاه‌های هوشـمند خود به این مسـابقه‌ها 
بپیوندنـد. ایـن بـازی می‌تواند حافظـه و توجه 
امکانـات  بـا  کنـد.  تقویـت  را  دانش‌آمـوزان 
متنوعـی که این وبـگاه در اختیـار معلم‌ها قرار 
می‌دهـد، آزمون‌هـا جذاب و مفیدی می‌شـوند.

کوییزلت2 
موضوع: علوم، ریاضی، زبان، تاریخ، و غیره

شـرح: یـک ابـزار برخـط یادگیـری لغـت و اصطالح 
از  متعـددی  مجموعه‌هـای  می‌تواننـد  معلمـان  اسـت. 
کلمه‌هـا و اصطلاح‌هـا ایجـاد کننـد تـا دانش‌آمـوزان از 
طریـق بازی‌هایـی مانند »مت«3 و »گرویتـی«4 این کلمات 
را یـاد بگیرنـد. ایـن بـازی می‌توانـد مهارت‌هـای زبانـی 

دانش‌آمـوزان را بهبـود بخشـد.

متلتیکز5 
موضوع: ریاضی

اسـت  ریاضـی  یادگیـری  برخـط  بسـتر  یـک  شـرح: 
کـه شـامل مجموعـه‌ای بـازی و تمریـن ریاضـی اسـت. 
دانش‌آمـوزان می‌تواننـد از طریـق این بازی‌هـا مهارت‌های 
ریاضی خود را بهبود بخشـند و به مسـابقه‌های بین‌المللی 
ریاضـی بپیوندنـد. این بـازی می‌تواند مهارت‌هـای ریاضی 

دانش‌آمـوزان را تقویـت کنـد.

ساینس سیمولیشن )فت(6 
موضوع: علوم

شـرح: فـت یـک مجموعـه از شبیه‌سـازی‌های علمـی 
داده  توسـعه  را  آن  کلـرادو  دانشـگاه  کـه  اسـت  برخـط 
دانش‌آمـوزان  بـه  می‌تواننـد  شبیه‌سـازی‌ها  ایـن  اسـت. 
کمـک کننـد مفهوم‌هـای علمـی را بـه شـیوه‌ای تعاملی و 
جـذاب یـاد بگیرند. ایـن بازی بـه بهبـود درک و یادگیری 
مباحـث علمـی کمـک می‌کنـد. شبیه‌سـازی‌ها می‌توانند 
یادگیـری برخی مفاهیـم را از حالت انتزاعی خـارج و برای 

کننـد. ملموس‌تـر  دانش‌آمـوزان 

کد.ارگ7 
موضوع: برنامه‌نویسی

شرح: یک بستر برخط یادگیری برنامه‌نویسی است که 
شــامل مجموعه‌ای از درس‌ها و پروژه‌های تعاملی است. 
دانش‌آمــوزان می‌توانند از طریق این بســتر مهارت‌های 
برنامه‌نویســی خود را بهبود بخشند و به پروژه‌های واقعی 
بپردازند. این بازی می‌توانــد مهارت‌های فنی و حرفه‌ای 

دانش‌آموزان را توسعه بخشد.

دراگون‌باکس8 
موضوع: ریاضی

شرح: مجموعــه‌ای از بازی‌های ریاضی برخط است که 
بــه دانش‌آموزان کمک می‌کند مفهوم‌هــای ریاضی را به 
شیوه‌ای جذاب و تعاملی یاد بگیرند. این بازی‌ها می‌توانند 
مهارت‌های ریاضی دانش‌آموزان را تقویت و آن‌ها را به حل 

مسائل ریاضی علاقه‌مند کنند.

دولینگو9 
موضوع: زبان

شــرح: یک برنامة برخط یادگیری زبان‌های متعدد و 
شــامل مجموعه‌ای از درس‌ها و تمرین‌های تعاملی است. 
دانش‌آمــوزان از طریق این برنامــه می‌توانند مهارت‌های 

فناوری‌های 
آموزشی می‌توانند 
با استفاده از فیلم، 
عکس، شبیه‌سازی 
و ... محتوای غنی 
و مفیدی را برای 
آموزش و یادگیری 
مهیا کنند
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یادگیری مبتنی 
بر وب می‌تواند در 
یادگیری شناختی 

دانش‌آموزان 
تغییرات مطلوب 

ایجاد کند

زبانی خــود را بهبود بخشــند و زبان‌هــای جدید را یاد 
بگیرند. این بازی مهارت‌های زبانی دانش‌آموزان را توسعه 

می‌بخشد.

کلاس‌کرفت10 
موضوع: متنوع

شرح: یک بستر برخط است که امکان ایجاد کلاس‌های 
تعاملــی و تیمی را فراهــم می‌کند. معلمــان می‌توانند 
کلاس‌های متعددی ایجاد کنند و دانش‌آموزان می‌توانند 
از طریق این بســتر به یادگیری مداوم و تعاملی بپردازند. 
این بــازی می‌تواند بــه تقویت مهارت‌هــای اجتماعی و 

همکاری دانش‌آموزان کمک کند.
این بازی‌ها می‌توانند ابزارهايی قوی بهبود فرایند یادگیری 
در کلاس درس باشــند. با طراحی مناســب و استفاده از 
ایــن بازی‌ها، می‌تــوان مهارت‌های متعــددی را تقویت و 

دانش‌آموزان را به یادگیری جذاب و مؤثرتر علاقه‌مند کرد.

نتیجه‌گیری
ابزارهــای نوین قابلیت‌های متنوعــی را در اختیار نظام 
تعلیم‌و‌تربیت قرار می‌دهد. اســتفادة مناسب از این ابزارها 
می‌تواند بر کیفیت و کمیت یادگیری بیفزاید و یادگیری 
مطلوب را در دانش‌آموزان در پی داشــته باشد. وبگاه‌های 

بازی برخط که با هدف آموزش طراحی شده‌اند، نمونه‌ای از 
این ابزارها هستند. همان‌طور که تحقیقات نشان می‌دهند، 
ایــن وبگاه‌ها می‌تواننــد مهارت‌ها، دانــش و نگرش‌های 

مطلوبی را در دانش‌آمــوزان ایجاد یا تقویت 
کنند. وبگاه‌های بازی نه‌تنها در مدیریت زمان 
محدود کلاس مؤثرند، بلکه سبب ایجاد کلاس 
شاداب نیز می‌شوند و جذابیت تدریس را برای 

دانش‌آموزان قرن 21 افزایش می‌دهند.
پیشنهاد می‌شود مدرسان در تدریس خود از 
اين وبگاه‌ها استفاده کنند تا آموزش را کاراتر 
و یادگیــری را برای خود و دانش‌آموزانشــان 

لذت‌بخش کنند.
پی‌نوشت‌ها

1. kahoot
2. Quizlet
3. Match
4. Gravity
5. Mathletics
6. Science Simulations (PhET)
7. Code.org
8. Dragon Box
9. Duolingo
10. class Craft
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بازی‌وارسازی چیست؟
بازی‌وارســازی غالباً به‌عنوان اصطلاحی کلی و غیررسمی، 
به اســتفاده از عناصر بازی در زمینه‌هایی که 
بی‌ارتباط به بازی هســتند اشاره دارد و هدف 
آن بهبود تجربه و افزایش مشارکت کاربر است. 
برخی نویســندگان بین یادگیــری مبتنی بر 
بازی و بازی‌وارسازی تفاوت قائل می‌شوند، در 
حالی‌که برخی دیگر، از این دو به جای یکدیگر 
اســتفاده می‌کنند. در شــرایط نبود تعریفی 
دقیق، بازی‌وارســازی موردتوجه بســیاری از 
مربیان و محققان زمینه‌های گوناگون مطالعاتی 
قرار گرفته و تعــداد بازی‌های تجاری با هدف 

آموزشی نیز افزایش یافته است.
بازی‌های آموزشی به‌طور گسترده ابزار مؤثر 
ایجاد انگیزه در دانش‌آموزان و جذاب‌ترکردن 
یادگیری شناخته شــده‌اند. با اینکه گسترش 
سریع بازی‌های ویدئویی و تلفن همراهی باعث 
فراگیرشدن بازی‌ها شده اســت، توسعة بازی‌های آموزشی 
جدید یا بازتعریف بازی‌های موجود برای اهداف آموزشی، به 
دلیل هزینه، زمان و تخصص موردنیاز، همچنان یک چالش 

باقی‌مانده است.
اما چگونه از بازی‌وارســازی در کلاس درس برای افزایش 
مشارکت دانش‌آموزان استفاده می‌شود؟ آیا می‌توان ابزارهای 
بازی‌وارسازی را به‌راحتی و بدون نیاز به سرمایه‌گذاری اولیة 
سنگین در کلاس‌های درس به کاربرد؟ این مقاله چند نمونه 
از مشاهده در مدرسه‌های ابتدایی و متوسطه را نشان می‌دهد 

و به بحث پیرامون فعالیت‌های مؤثر بازی‌وارسازی به همراه 
طیف وسیعی از رویکردها و ابزارهای دیجیتال استفاده‌شده 

می‌پردازد.

مطالعات بازی‌وارسازی در آموزش
با افزایش اســتفاده از بازی‌وارسازی در کلاس‌های درس، 
مطالعات تجربی بســیاری تأثیر بازی‌وارســازی را بررسی 
کرده‌انــد. همچنین بحث‌های گســترده‌ای در زمینة مبانی 
روان‌شــناختی و نظری انجام شــده‌اند. در تحقیقی دربارة 
تأثیر بازی‌وارسازی با اســتفاده از طراحی تجربی، مشخص 
شد دانش‌آموزان در تمام دوره‌ها به‌طور قابل‌توجهی از تأثیر 
مثبت یادگیری علوم همراه با بازی ســود بردند. بســیاری 
از مطالعــات تجربی اخیر تأثیر بازی‌وارســازی دیجیتال را 
بر میزان یادگیری مبانی تحصیلــی مانند ریاضی، فیزیک، 
شیمی و زبان ارزیابی کرده‌اند. این مطالعات نشان دادند که 
میزان توجه، احساسات مثبت و انگیزة یادگیریِ دانش‌آموزان 
در گروه بازی‌ســازی، در مقایسه با گروه گواه، افزایش یافته 
است؛ اگرچه تأثیر بازی‌وارسازی بر پیشرفت تحصیلی هنوز 

موردبحث است.

شکاف تحقیقاتی در متون علمی حاضر
اگرچــه بازی‌وارســازی و مزیت‌هــای آن در ایجاد انگیزة 
دانش‌آموزان، در متن‌های علمی به‌خوبی ثابت شده است، اما 
بسیاری از تحقیقات روی بازی‌های دیجیتال تمرکز کرده‌اند 
کــه برای گروه ســنی خاص و طیف محــدودی از مباحث 
طراحی شده‌اند. از این ‌رو، برای معلمان امکان شخصی‌سازی 

بازی‌وار سازی 
در کلاس ‌درس روزانه

گزارش

مشاهده‌هايی از مدرسه‌هاي هنگ‌کنگ٭

گفت‌وگو در آموزش 
نقشی بنیادین و 
مهم دارد و توجه 
به آن می‌تواند 
تغییرات مثبتی در 
یادگیرندگان ایجاد 
کند، توانایی‌های 
آن‌ها را در مواجهه با 
جهان در حال تغییر 
ارتقا دهد و آن‌ها 
را برای زندگی بهتر 
آماده کند

نویسنده: پل لم و آلن تسه1 
ترجمه و تلخیص: آیدا جعفری
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چنین بازی‌هایی وجود ندارد، چرا که آن‌ها به دانش‌آموزانی 
با نیازها و شخصیت‌های گوناگون تدریس می‌کنند. علاوه بر 
این، محدودیت در تجهیزات فناوری، یکی از موانع اصلی در 
استفاده از بازی‌وارسازی محسوب می‌شود. این مسئله، سؤال 
اصلی را پیش می‌کشد: آیا ابزارهای منعطف‌تر دیگری برای 
بازی‌وارسازی وجود دارند که در کلاس‌های درس به‌منظور 

تسهیل یادگیری بتوان از آن‌ها استفاده کرد؟

ایجاد فعالیت‌های جذاب کلاسی با استفاده از 
ابزارهای رایج

با وجود اینکه بازی‌وارســازی می‌تواند بر انگیزة یادگیری 
دانش‌آموزان بیفزاید، اجرای آن در کلاس درس با چالش‌های 
متعدد مواجه است. پیچیدگی‌های طراحیِ یک بازی آموزشی 
یا اســتفاده از بازی برای مصرف آموزشی، ممکن است برای 
معلمان مانع بزرگی باشد. ادغام عناصر بازی در برنامة درسیِ 
موجود، نیازمند تلاش و تخصص بیشــتر معلمان اســت و 
اســتفاده از ابزارهای بازی‌وارســازی گاهی می‌تواند شیب 

یادگیری دشواری برای معلمان و دانش‌آموزان ایجاد کند.
به‌طور کلی، فعالیت‌های کلاســی را می‌تــوان در طیفی 
از ســه رویکرد و با درجه‌های متفاوتِ شخصی‌ســازی قرار 
داد. فعالیت‌هــای بازی‌وارسازی‌شــده نیز از نظــر نوع ابزار 
به‌کاررفته و میزان انعطاف در طراحی با یکدیگر متفاوت‌اند. 

»بازی‌وارســازی منعطــف« رویکــرد انعطاف‌پذیــری در 
بازی‌وارسازی است. در آن با استفاده از ابزارهای رایج، فرایند 
یادگیری بیشتر به بازی شــبیه می‌شود. همچنین طراحی 
آن بسیار منعطف اســت و کاربر می‌تواند بازی را به‌دلخواه 
شخصی‌سازی کند. در مقابل، »بازی‌وارسازی غیرمنعطف« به 
بازی‌هایی با هدف خاص و یادگیری محدودتر اطلاق می‌شود 
که فضای کمی را برای شخصی‌سازی کاربر فراهم می‌کنند و 
غالباً به‌عنوان بخشی از محتوای تعاملی ناشران ارائه می‌شود. 
بین دو انتهای این طیف، یک رویکرد میانه وجود دارد که در 
آن از برنامه‌‌های بازی‌ســازی استفاده می‌شود. این برنامه‌‌ها، 
طراحی و رابط بازی‌وارسازیِ از پیش تعریف‌شده دارند و به 
کاربران امکان می‌دهند محتوای یادگیری را در بســتر‌های 

برخط وارد کنند. در ادامه مثال‌هایی از هر رویکرد می‌آید:

استفاده از ابزارهای رایج برای طراحی 
یادگیری به روش بازی‌وارسازی منعطف

مورد اول
در یک کلاس پایة پنجم ابتدایی، معلم با اســتفاده از ابزار 
دیجیتال رایج، یک درس بازی‌وارسازی‌شــده طراحی کرد. 
هدف آموزشــی این بازی، شناســایی انواع رایج شکل‌های 
سه‌بعدی مانند مخروط و اســتوانه بود. یک رایانک )تبلت( 
در اختیار دانش‌آموزان قرار گرفت تا از اشــیای سه‌بعدی در 
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حیاط مدرسه عکاســی کنند. سپس عکس‌های خود را در 
قالب پرده‌نگاري )پاورپوينت‌( ساده دسته‌بندی و ارائه کردند. 
در درس دیگری، مرتبــط با همین مبحث، از دانش‌آموزان 
خواسته شد با استفاده از برنامة طراحی، شکل‌های سه‌بعدی 

متفاوتی را طراحی کنند.
اجرای این طــرح به برنامه‌ریزی پیشــرفتة معلم، وجود 
زیرساخت‌هایی در مدرسه )مانند رایانک( و توانایی فناوری 
دانش‌آموزان )مانند کار با نرم‌افزار( نیاز دارد. در عوض، همة 
ابزارهــای به کار رفته، مانند رایانــک و نرم‌افزار پاورپوینت، 

ابزارهای رایجی هســتند. بنابراین، معلم توانست از طریق 
ادغــام این ابــزار و طراحــی درس بر اســاس توانایی‌های 
دانش‌آموزان، انگیــزة آن‌ها را برای انجام فعالیت درســی 
افزایــش دهد. معلمان در مصاحبــه‌ای بعد از کلاس اعلام 
کردنــد که دانش‌آمــوزان از دیدن نتیجــة یادگیری خود، 
یعنی عکس‌هایی که گرفته بودند، لذت بردند. اســتفاده از 
برنامة طراحی نیز کمک کرد شــکل‌های انتزاعی به‌صورت 
ملموس‌تری نمایش داده شوند. در صورتی که انجام این کار 

با روش‌های سنتی دشوارتر بود.

دانش آموزان با نیازهای ویژه
مورد دوم

یکی دیگر از فعالیت‌هایی که تیم تحقیقات را تحت تأثیر 
قرار داد، در یک مدرســة پایة متوسطه برای دانش‌آموزانِ با 
نیازهای ویژه انجام شــد. در کلاس ریاضی، دانش‌آموزان در 
گروه‌هــای چهار تا پنج نفری جمع شــدند تا در یک بازی 
نقش‌آفرینی با موضوع خرید شرکت کنند. معلم یک پاکت 
پول اسباب‌بازی برای خرید به هر گروه داد و از آن‌ها خواست 
با مراجعه به وبگاه خرید غذای فوری، برای ناهار برنامه‌ریزی 
کنند. تنها قانون بازی این بود که باید مطمئن شــوند پول 
کافی برای خرید غذا و نوشــیدنی‌هایی که انتخاب کرده‌اند 
دارنــد. در پایان کلاس، هر گروه محاســبات خرید خود را 
به کلاس نشــان داد. پژوهشــگران در این کلاس هیجان و 
مشارکت زیادی را در تمام گروه‌های دانش‌آموزی مشاهده 
کردند. دانش‌آموزان صفحه‌هــای وب را مرور و برای یافتن 
بهترین راهِ استفاده از پول خود، بحث و محاسبه کردند. برای 
اجرای این فعالیت، تنها به یک فناوری بسیار ساده نیاز بود: 
ارجاع دانش‌آموزان به یــک وبگاه واقعی غذای فوری. برای 
این فعالیت به فناوری سفارشی نیازی نبود، بلکه اضافه‌کردن 
داستان، پول اسباب‌بازی و کار گروهی، یک کلاس معمولی 

ریاضی با موضوع جمع و ضرب را بسیار جذاب‌تر کرد.

استفاده از برنامة بازی‌وارسازی برای ایجاد 
رقابت میان دانش‌آموزان

مورد سوم
در یک کلاس ریاضی پایة پنجم، معلم برای جذاب‌ترکردن 
درس، از برنامة کويیزلِت2 اســتفاده کــرد. دانش‌آموزان در 
ابتدای درس رایانکی را دریافت کردند و به گروه‌های تصادفی 
سه نفری تقسیم شــدند. پس از آن باید در مدت 20 ثانیه 
به ســؤال‌های چندگزینه‌ای ریاضی دربارة مساحت و حجم 
شکل‌ها که در رایانک نمایش داده شده بود، پاسخ می‌دادند. 
هر دانش‌آموز تلاش می‌کرد ســؤال‌ها را در کمترین زمان 
و با دقت بالا پاســخ دهد. برخــی از دانش‌آموزان نیز وقتی 

دانش‌آموز از شکل‌هایی 
که در حیاط مدرسه 
می‌بیند عکاسی می‌کند 
و سپس عکس‌ها را در 
نرم‌افزار پرده‌نگار قرار 
می‌دهد.

دانش‌آموزان در حال 
بررسی قیمت‌ها در 
فروشگاه برخط غذای 
فوری
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دانش‌آموزان به‌صورت 
گروهی و با استفاده از 

کويیزلت در حال رقابت 
هستند و پیشرفت 

هر گروه در  فراتاب 
)پروژکتور( کلاس نمایش 

داده می‌شود.

نمونه‌ای از آزمایش 
مجازی برای تعیین 

حجم اجسام با استفاده 
از رايانك

گروهشــان به خط پایان رســید، با هیجان از صندلی بلند 
شدند و شادی کردند. پس از تکمیل سؤالات، معلم عملکرد 
آن‌ها را مرور کرد و به توضیح سؤال‌هایی پرداخت که درصد 
زیادی از دانش‌آموزان اشــتباه پاسخ داده بودند. از نظر این 
معلم، اســتفاده از برنامه، امــکان فعالیت‌های متنوع‌تری را 
در کلاس فراهم می‌کند و برای دانش‌آموزان جذاب اســت. 
همچنین، از آنجا که پیشرفت هر گروه به‌صورت پویانمایی 
روی صفحة ‌نمایش قابل‌مشاهده بود، معلم می‌توانست سطح 
درک آن‌ها را ارزیابی و درس را بر اســاس آن تنظیم کند.‌ 
اما اضافه کرد که اگر رایانک صرفاً به‌عنوان جایگزین کتاب 
استفاده شود، سطح مشــارکت دانش‌آموزان به این میزان 

نخواهد بود.

 اســتفاده از ابزار غیرمنعطف برای مشارکت 
فردی دانش‌آموزان

مورد چهارم
در همان کلاس مــورد قبل، معلم ابتدا یک روش تجربی 
)جابه‌جایی آب( را برای تعیین حجم آموزش داد که در آن 
از اجسام واقعی، یعنی ظرف و شیشة آب، استفاده کرد. پس 
از آن، از هر دانش‌آموز خواسته شد در بازی کوچک از پیش 
طراحی‌شده‌ای که ناشــر یک کتاب درسی در رایانک قرار 
داده بود و قابلیت آزمایش مجازی داشــت، این آزمایش را 
انجام دهند و تمرین و محاسبه کنند. در انتها معلم از آن‌ها 
خواست روش‌های جدیدی برای حل مسئله پیشنهاد دهند. 

دانش‌آموزان نیز مشتاقانه در پاسخ‌گویی مشارکت کردند.

مزیت‌ها و معایب
بسیاری از معلمان، بازی‌وارسازی منعطف را به رویکردهای 
دیگر ترجیح می‌دهند، زیرا بازی‌وارســازی نســبت به آن 
رویکردها کاربردی‌تر و در دســترس‌تر است و به مهارت و 
دانش کمتری برای اســتفاده از نرم‌افزارهای رایانه‌ای جدید 
نیاز دارد. بنابراین، بهترین کاری که محققان می‌توانند انجام 
دهند این اســت که راهبرد‌های مؤثری را که عناصر بازی 
را به منابع و فعالیت‌های معمول آموزشــی می‌افزایند جمع 
کنند. سپس آن‌ها را بین فعالان حوزة آموزش منتشر کنند.

اگرچــه برنامه‌ها و روش‌هــای غیرمنعطف نیز مزیت‌های 
بســیاری دارند، اما این ابزارها محتوا و ویژگی‌های آماده‌ای 
دارند که منابع آموزشیِ معمول به‌راحتی نمی‌توانند به آن‌ها 
دست یابند؛ مانند امتیازدهی خودکار و تنظیم دقیق زمان. 
زیبایی‌شناســیِ بازی نیز از عناصر مهم افزایش مشــارکت 
محسوب می‌شود. در هر حال، هدف از این مطالعه آن است 
که فعالیت‌های آموزشــی، با افزودن عناصر بازی، به سطح 

بالاتری برسند؛ مثلًا چرا به جای تمرکزِ صرف بر زیبایی‌های 
بصری، داستان‌پردازی به تمرین کلاسی اضافه نشود؟

نتیجه‌گیری
بازی‌وارســازی در کلاس‌های درس روزانه، با طراحی‌ها و 
فناوری‌های متنوع به کار می‌رود. سه طیف بررسی‌شده در 
این مقاله نیز دربرگیرندة تمامی روش‌های ممکن نیستند، 
بلکــه چارچوبی مفید به فعالان آموزشــی ارائه می‌دهند تا 
مناســب‌ترین روش را برای خود انتخاب کنند. همچنین، 
یافته‌هــای این مطالعه به انــدازة کوچکِ نمونــه و دامنة 
مشاهده‌های کلاسی محدود شــده‌اند. از کلاس‌های درس 
در ســایر بافت‌های فرهنگی و آموزشی می‌توان نمونه‌های 

نوآورانه‌تری از بازی‌وارسازی را شناسایی کرد.

تحقیقات بیشــتری نیاز اســت تا بتــوان بهترین روش 
بازی‌وارسازی را شناسایی و ترویج کرد. بازی‌وارسازیِ خوب 
باید بر اســاس میزان مشارکت و نتایج یادگیری باشد، نه بر 
اســاس پیچیدگی فناوری به‌کاررفته در آن. در واقع، هرچه 
فناوری ساده‌تر باشد، پذیرش آن برای طیف گسترده‌تری از 

معلمان آسان‌تر خواهد بود.

پی‌نوشت‌ها:
1. Paul Lam and Alan Tse
2. Quizlet

منبع
 Gamification in Everyday Classrooms: ٭ ایــن متن، ترجمة مقالة
Observations From Schools in Hong Kong اســت کــه در ژانویة 

سال 2022 در مجلة Frontiers In Education منتشر شده است.
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 انجمن شاعران مرده
انجمن شاعران مرده1 فیلمی است به کارگردانی پیتر ویر و بازی رابین ویلیامز 
اســت که در سال ۱۹۸۹ منتشر شد. این فیلم ۱۲۸ دقیقه است. فیلم‌نامة آن 
را تام شــولمن بر اساس رمان انجمن شاعران مردة ن. ه کلاین بام نوشته ‌است 
و کتابش با ترجمة زهرا طراوتی به چاپ‌های مکرر رســیده است. فیلم انجمن 

شاعران مرده زودتر از رمان آن به نمایش درآمد.
 در فیلــم، آقای کیتینگ )با بــازی رابین ویلیامز(، معلم ادبیات انگلیســی، 
روش‌های خلاقانه‌ای را برای تدریس به دانش‌آموزانش به کار می‌گیرد. او به جای 
روش‌های سنتی، از دانش‌آموزان می‌خواهد خودشان تجربه کنند و به روش‌های 
جدیــد فکر کنند. در صحنــه‌ای از فیلم )حدود دقیقــة 12(، او به دانش‌آموزان 
می‌گوید روی میز بایســتند و به جهان از زاویه‌ای متفاوت نگاه کنند. این صحنه 
به‌نوعی از بازی‌وارسازی نزدیک است که در آن دانش‌آموزان تشویق می‌شوند خارج 

از چارچوب معمول فکر و یادگیری را تجربه کنند.

مدرسة راک
مدرســة راک2 فیلمی اســت کمدی، محصول کشور آمریکا در سال 

۲٠٠۳ ، به کارگردانی ریچارد لینکلیتر و نویسندگی مایک وایت.
شــخصیت اصلی، دیویی فین )با بازی جک بلک(، که به‌عنوان معلم 
وارد کلاس می‌شود، برای تدریس از موسیقی و مفهوم تشکیل گروه راک 
استفاده می‌کند. او از کودکان می‌خواهد به جای پیروی از برنامة درسی 
سنتی، به یادگیری موســیقی راک بپردازند و نقش‌هایی مثل خواننده و 
نوازنده را در گروه موسیقی کلاس خود بر عهده بگیرند. این روش به شکل 
غیرمستقیم نوعی بازی‌وارسازی است که در آن دانش‌آموزان از طریق بازی 

و نقش‌آفرینی، مهارت‌های جدیدی یاد می‌گیرند.

پي‌نوشت‌ها
1. Dead POETS sociETY
2. school of Rock

انجمن شاعران مرده
معرفی فیلم

سیدمحمد نوروزیان امیری
دکترای مدیریت آموزشی/ تسهیلگر فلسفه برای کودکان
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بچه‌ها تعدادشــان زیاد بود، اما در آن سال‌ها بچه‌ها به 
حرف بزرگ‌ترها، به‌خصوص معلم، توجه و عمل می‌کردند. 
مدتی از سال تحصیلی گذشته بود و من می‌دانستم بعضی 
از دانش‌آموزانم از مشــق نوشتن بدشان می‌آید. آن روز با 
یک تصمیم جدید سر کلاس رفتم. با خودم یک کارتن به 
کلاس بردم. همهمة بچه‌ها را می‌شنیدم، ولی منتظر شدم 

ساکت شوند و یکی بپرسد این چیست؟
یک‌دفعــه مجید، دانش‌آموز دردسرســاز کلاس، گفت: 

»اجازه خانم، این چیه؟«
گفتم: »یک کمی ساکت باشید، می‌گویم.«

همه ساکت شدند. من ادامه دادم: »بچه‌ها، امروز یک کار 
داریم. پوســت خوراکی‌هایی مثل کیک و بیسکویت را در 

این کارتن بریزید.«
مجید پرسید: »چرا؟«

گفتم: »یک کار خوب داریم، ولی اول باید ببینم شــما 
چه کار می‌کنید!«

آن زنگ یکی از حروف الفبا را درس دادم. کلی خواندم و 
توضیح دادم و بخش و صداکشی کردیم.

زنــگ تفریح که خورد، بچه‌ها خوراکی به دســت بالای 
کارتــن بودند. بــرای اینکه مطمئن شــوم منظــورم را 

فهمیده‌اند، کلاس را ترک کردم و برای استراحت به دفتر 
رفتم.

ساعت بعد رونویسی از تدریس جدید داشتیم. سر کارتن 
کــه رفتم، بد نبود. یک پوســت میوه داخلــش بود، ولی 
باز خوب بود. همین‌طور که از کیفم چســب و قیچی در 

می‌آوردم، به بچه‌ها گفتم: »دفترهای مشقتان 
را به من بدهید، بقیة وســایل را جمع کنید و 

کاغذهای دیروز را روی میز بگذارید.«
آن ســال‌ها از کاغذهــای کاهــی که برای 
ســاندویچ و... استفاده می‌شدند، به هر کلاس 
ســهمیه‌ای می‌دادند. کاغذهــا روی میز قرار 
گرفتند و تخته‌سیاه با کلمه‌هایی که حرف‌های 
جدیدشــان با رنگ قرمز نوشته شده بودند و 
آقاپســرهای متعجب، فضای کلاسم را شکل 

دادند.
گفتم: بچه‌ها، امروز مشق جدیدی داریم. هر 
کدام یک تکه پوسته از کارتن بردارید. از روی 

میز من هم قیچی و چسب بردارید. این کلمه‌ها را بچینید 
و روی کاغذ بچسبانید.

جنب‌وجوش زیاد بود. چون قیچی کم بود، مجبور بودند 

با توجه به بازی‌های 
رایانه‌ای زیادی که 

بین بچه‌ها رواج 
دارند، می‌توان 

آموزش محتواهای 
هر پایة درسی را با 
طراحی این بازی‌ها 

در کلاس شاداب‌تر و 
روان‌تر کرد

تجربۂ

زنگ مشق با بازی
معصومه عبدالرحمن

آموزگار پایة اول
سید میثم موسوی

 تصویرگر
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با هم کنار بیایند. خلاصه زنگ پرتلاشــی بود. حتی وقتی 
صدای زنگ تفریح شــنیده شد، بچه‌ها بیرون نرفتند. من 
هم ماندم و کار را ادامه دادیم. زنگ مشــق با بازی همراه 
شد. بعد ساعت آخر گفتم: »چسب‌ها و قیچی‌ها روی میز 

من.«
کاغذهــا را که روی میز گذاشــتند، کلمه‌ها تقریباً مثل 
آنچه روی تخته‌ســیاه نوشته شده بود، روی کاغذ درست 
شــده بودند. همه به کاغذهای خودشان و بغل‌دستیشان 
نگاه می‌کردند و به هم ایراد هم می‌گرفتند. یک‌دفعه کاغذ 
چند تا از دانش‌آموزانم را که از مداد دست‌ گرفتن بدشان 
می‌آمد، دیدم. بهتر از بقیه بود. گفتم: »حالا کاغذهایتان را 

یکی‌یکی به همه نشان بدهید.« 
همه تشــویق شدند. بعد گفتم: »بچه‌ها، این سرمشق‌ها 
را که در دفترتان هست، برای فردا بنویسید و بیاورید. اگر 
کسی تکلیف‌هایش را بهتر انجام دهد و بلد باشد، سر صف 
تشویق می‌شــود. جایزه‌های دیگری مثل بازی فوتبال و... 

در نظر گرفته شد.
روز بعد، وقتی ســر کلاس رسیدم، دفترهای مشق همة 

بچه‌ها باز بود و سرمشق‌ها کامل شده بودند. دانش‌آموزانی 
که ســخت‌تر از بقیه می‌نوشتند، بهتر نوشته بودند. جالب 
اینکه کارتن پر از دورریختنی‌های فاسدنشدنی بود، مثل 

پر.
مدتی مشق با این روش در کلاس انجام می‌شد تا اینکه 
بچه‌ها رغبتشان به مداددست‌گرفتن بیشتر شد. بعضی‌ها 
می‌آمدند تا من زودتر سرمشق بدهم. رفته‌رفته این بازی 
فقط در زنگ نقاشــی انجام می‌شــد. دست‌خط‌ها بهتر و 

رغبت به نوشتن زیاد شد.
ناگفته نماند، تشــویق پــس از فعالیت نیــز مؤثر بود. 
ســختی‌ها و توبیخ‌هایی هم بود، اما در هر مســیر تازه‌ای 

صبر لازم است.
در آن ســال‌ها، من بازی‌های پســرانه‌ای مثل فوتبال و 
نیــز برنامه‌های کــودک را می‌دیدم تا بــرای آموزش از 
دوست‌داشــتنی‌های بچه‌ها استفاده کنم. در حیاط پشت 
کلاســم، با فوتبــال ریاضی کار می‌کردم. تــوپ زیر پای 
هرکســی که می‌رســید، باید جواب جمع می‌داد یا عدد 

کوچک‌تر و بزرگ‌تر را تعیین می‌کرد و...
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بازی‌هایی را که 
در محیط آموزشی 
صورت می‌گیرند، 

می‌توان بازی 
جدی نامید، زیرا 

هدف سرگرم‌شدن 
نیست و انجام 
بازی با هدفی 
جدی صورت 

می‌گیرد

چند سال بعد، در مدرسة دخترانه‌ای که سه نوبته بود و 
پایه‌های اول و پنجم را داشــتم، از این روش برای آموزش 
ریاضی اســتفاده می‌کردم. مثلًا با نخــود و لوبیا جمع و 
تفریق یاد می‌دادم. یا با حفظ سورة الرحمن، رغبت حضور 

فعال بچه‌های پایة پنجم را در کلاس بالا بردم.
 در آن زمان‌ها برای فعالیت‌ها تشــویق‌های ســاده‌ای 
صورت می‌گرفت که کمتر مادی بودند؛ مثل مبصرشدن، 
خواندن کتاب قصه و بازی‌هایی مثل وسطی، دنبال‌بازی، 

بنشین و پاشو، قطاربازی و...
در سال‌هایی که معاون آموزشی بودم، برای رفع مشکلات 
رفتاری، اعم از پرخاشگری، خجالتی‌بودن، رغبت‌نداشتن 
به تغذیة مناسب و گاهی رفع مشکلات درسی، یا تشویق 
دانش‌آموزان، با همکاری مدیر مدرســه و مسئول تعاونی 
مدرســه )ســرایدار( دو روز تعاونی مدرســه را در اختیار 
گرفتــم. در زنگ تفریح، با کمک بچه‌ها و هماهنگی چند 
نفــر از اعضای انجمن، در آلاچیق مدرســه خوراکی‌های 
مفیــد مثل آبمیــوه )پرتقال و...( انــواع دم‌نوش یا نیمرو 
آماده می‌کردیم. خود بچه‌ها مسئول فروش و آماده‌سازی 
نهایی بودند. البته دانش‌آموزان با هماهنگی همکاران معلم 
انتخاب می‌شدند. یک بار با کمک بچه‌ها مبحث نسبت و 
تناسب پایة ششم ابتدایی را در همان یک ربع زنگ تفریح 
تمرین کردیم و البته کار توزیع خوراکی را هم انجام دادیم. 
پس از مدتی، اولیا از خوردن دم‌نوش و خوراکی‌های مفید 
در زنگ‌های تفریح اظهار رضایت کردند و جشــنواره‌های 
غذا برگزار شد. البته این تجربه‌ها را در قالب اقدام‌پژوهی 

به منطقة آموزش‌وپرورش ارائه دادم.
در حــال حاضر روش‌های تدریــس فعال‌ترند و با بازی 
همراه هستند؛ مثل روش‌های املانویسی یا آموزش ضرب. 
ولی این کافی نیست. با توجه به تغییر انواع وسایل بازی و 
جایزه‌ها )زمانی حتی یک برچسب یا مداد ساده هم جایزه 
محسوب می‌شد.( روش کار ما هم باید تغییر کند تا نتیجة 

بهتری بگیریم.
در حــال حاضر، با توجه به بازی‌های رایانه‌ای زیادی که 
بین بچه‌هــا رواج دارند، می‌توان آمــوزش محتواهای هر 
پایة درســی را با طراحی این بازی‌ها در کلاس شاداب‌تر 
و روان‌تــر کرد. البته اگر ما به بازی‌های امروزی مســلط 
باشــیم و از خود بچه‌ها در طراحــی آن‌ها کمک بگیریم، 
مطمئناً موفق‌تر خواهیم بــود. البته برای همراهی بچه‌ها 
باید حتماً تشویق‌هایی غیرمادی، با توجه به محیط زندگی 

و علاقه‌های بچه‌ها، در نظر گرفته شود.
برای این امور بهتر اســت در تابستان برنامه‌ریزی شود و 
برنامه با حضور دانش‌آموزان در کلاس قطعی و در کلاس 

و محیط آموزشی ارائه شود.

امــروزه به این نوع تدریس که جزو تجربه‌های همکاران 
اســت،  بازی‌وارسازی آموزشــی  می‌گویند که رویکردی 
به‌منظــور افزایــش انگیزة فــرد در یادگیــری از طریق 
مؤلفه‌های بــازی در محیــط یادگیری اســت. هدف از 
بازی‌وارسازی آموزشی  آموزشی افزایش لذت یادگیری و 
اشتیاق فرد برای ادامة مسیر است.  بازی‌وارسازی آموزشی 
به‌طور کلی به معنای فرایند شناسایی و تعریف مؤلفه‌های 
تشکیل‌دهندة بازی و استفاده از این مؤلفه‌ها در محیط‌های 
غیر‌ســرگرم‌کننده، به‌منظور تأثیر بر رفتار مخاطب است. 
بازی‌هایی را که در محیط آموزشــی صــورت می‌گیرند، 
می‌توان بازی جدی  نامید، زیرا هدف سرگرم‌شدن نیست 

و انجام بازی با هدفی جدی صورت می‌گیرد.
یکی از مزیت‌های به‌کارگیری بازی‌وارسازی در آموزش 
الکترونیکــی این اســت که ســطح ارتباط برقرارشــده 
بیــن یادگیرنده و محتوای آموزشــی را افزایش می‌دهد. 
بازی‌وارســازی با تقویت حس پیشــروی به سمت هدف، 
توجه  دانش‌آمــوز را جلب می‌کند و به او انگیزه می‌دهد. 
وقتی دانش‌آموز نسبت به آموزش احساس مثبتی داشته 
باشد و بداند قرار است برای نتایج خوبی که کسب می‌کند 

پاداش دریافت کند، به شرکت‌کننده‌ای فعال 
تبدیل می‌شود. پس اطلاعات را به‌طور مؤثرتری 
جذب خواهد کرد و به حافظة بلندمدت خود 
می‌ســپارد، چون دانشی که در ذهن او ذخیره 

شده، با تجارتی خوشایند همراه است. 
برای آشــنایی با بازی‌وارســازی آموزشی  و 
اســتفاده از آن در آموزش، کتاب »انقلابی در 
نظام‌های آموزشــی با ســه فناوری نوین« اثر 

فاطمه ذبیحی پیشنهاد می‌شود.
می‌توان گفت، مــا از اول زندگی با بازی یاد 
می‌گیریــم؛ مثلًا دخترهــا در خاله‌بازی نقش 
مــادری و هدایت و آشــپزی و پســرها بابای 
خانه‌شــدن را یاد می‌گیرند و کارکردن را در 

نقش پدر خانواده و بزرگ‌تــر و مدیریت تمرین می‌کنند 
و رشد می‌یابند. پس بازی‌وارســازی آموزشی کار تازه‌ای 
نیست. در حال حاضر در مدرسه‌ها و محیط‌های آموزشی، 
تجربه‌های همکاران معلم در هر دورة آموزشی برای تکمیل 
این موضوع مناســب است. مثلًا تجربة آموزش زبان عربی 
در دورة متوســطه با خواندن شعر یا نواختن موسیقی در 
شبکه‌های مجازی، یا تغییر چینش کلاس و درس‌خواندن 
گروهی و... که در جشنواره‌های تدریس هر ساله می‌توان 

آن‌ها را یافت.
می‌تــوان گفت: به تعداد معلمــان و دانش‌آموزان، بازی‌ 

آموزشی موجود و قابل ابداع است.
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بمب اسکواد1 یک بازی چندنفره و سرگرم‌کننده است 
کــه در آن بازیکنان با اســتفاده از بمب‌هــا و قدرت‌های 
گوناگون رقابت می‌کنند. این بازی حالت‌های متفاوتی مثل 
فوتبال، بسکتبال و دوئل دارد و فضای آن پويانمايي‌گونه و 
بامزه است. از آنجا که این بازی بسیار سبک است، به رایگان 

روی طیف وسیعی از گوشی‌های هوشمند ‌نصب می‌شود.
بمــب اســکواد بــا رونــد بــازی )گیم‌پلی( ســاده اما 
سرگرم‌کننده‌اش توانسته اســت نظر بازیکنان بسیاری را 
به خود جلب کند. این بازی با داشــتن طیف گســترده‌ای 
از بازی‌های کوچک )مینی‌گیـــم( ‌ها، تنوع بالایی را برای 

بازیکنــان فراهم می‌کند. نکتة قابل‌توجه آن اســت که با 
وجود سرگرم‌کننده‌بودن، مهارت خیلی بالایی نیاز ندارد و 

معرفی بازی

 بازی

محسن رزاقی
پژوهشگر بازی‌های رایانه‌ای

بمب اسکواد
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به‌راحتی می‌توان آن را یاد گرفت و از محیط بازی لذت برد.
بازی اختیــار )کنترل( یک آدمک را به بازیکن می‌دهد و 
او باید در بازی‌های کوچک )مینی‌گیـم( ‌های متفاوتی که 
تمامی آن‌ها با محوریت بمب و رقابت ساخته شده‌اند، پیروز 
شود. بازی به‌آسانی در اختیار شما قرار می‌گیرد و می‌توانید 
علاوه بر حرکت عادی، بپرید، به دیگر بازیکنان مشت بزنید 

و حتی آن‌ها را بلند و پرتاب کنید. 
ترکیب انواع بمب‌ها، پرتاب‌کردن بازیکنان و نقشــه‌های 
متعدد بازی باعث شده اســت هر مسابقه در بمب اسکواد 
با مســابقة قبلی فرق داشته باشد و شاهد لحظات جدید و 

حتی خنده‌دار باشیم.
 این مبارزه با فضایی پویانمایی‌گونه )انیمیشنی( و کاملًا 
سرگرم‌کننده به تصویر کشــیده شده است و در آن شاهد 
هیچ‌گونه خشونت واقع‌گرایانه‌ نظیر خونریزی، صحنه‌های 
دل‌خراش یا فریادهای از روی درد نیســتیم. علاوه بر این، 
بازی به دلیل شخصیت‌های تخیلی )فانتزی( و خنده‌دارش، 
مــوردی خلاف فرهنگ و عرف جامعة ایرانی ندارد و از این 

نظر نیز با فعالیتی سالم روبه‌رو هستیم.
 از دیگــر نکته‌هــای جذاب بــازی می‌توان بــه قابلیت 
شخصی‌ســازی وســیع آن اشــاره کرد. بازیکن می‌تواند 
شــخصیت خودش و ظاهر آن را به‌صورت کامل و از میان 
فهرســت متنوعی از مــوارد تغییر دهد. بــه همین دلیل 
شخصیت‌های بسیار جذاب و متنوعی را مشاهده می‌کنیم.

بمب اســکواد با گرافیک رنگارنگ خود، فضایی شــاد و 
ســرگرم‌کننده را برای بازیکنان ایجاد می‌کند. این ســبک 
گرافیکــی به‌خوبی با ماهیت بــازی هم‌خوانی دارد و باعث 

می‌شود بازیکنان از بازی‌کردن لذت ببرند.
بازی را می‌تــوان به‌صورت برخط و نابرخــط و همراه با 
دوستان تجربه کرد. اتفاقاً بخش چندنفره همان‌جایی است 
که بمب اســکواد قدرت واقعی خودش را به بازیکن نشان 
می‌دهــد. بخش چندنفرة بازی بمب اســکواد، قلب تپنده 
و جذاب اصلی این بازی اســت. امــکان رقابت و همکاری 

با دوســتان و بازیکنــان دیگر، تجربه‌ای ســرگرم‌کننده و 
هیجان‌انگیز را برای بازیکنان فراهم می‌کند.

 شــرایط چندنفرة بازی‌کردن بمب اســکواد نیز بســیار 
راحت اســت. تنها کافی است بازیکنان به یک نقطة اتصال 
)هات‌اسپات( مشــترک وصل شــوند. بعد از آن به‌راحتی 
می‌تواننــد بازی را با هم تجربه کننــد. برای تجربة برخط 
نیز تنها کافی اســت به اینترنت وصل باشــند و در بخش 

جست‌وجو به دنبال رقیب بگردند.
در طی تجربة چندنفرة بازی، بازیکن باید با یاران خود تعامل 
خوبی داشته باشد تا بتواند پیروز مسابقه شود. همچنین، در 
بازی‌های کوچک )مینی‌گیـم( ‌های متعدد، شاهدیم که هر تیم 
باید راهبرد خاصی بچیند تا بتواند تیم حریف را شکست دهد. 
در نتیجه، ‌بخش چندنفرة بمب اسکواد نه‌تنها می‌تواند عامل 
سرگرم‌کنندگی و جذابیت این بازی باشد، بلکه ویژگی‌هایی 
نظیر همکاری، راهبرد و تعامل را نیز در بازیکن تقویت می‌کند.

 در نهایت، بازی بمب اســکواد یــک بازی تلفن همراهی 
سرگرم‌کننده است و تعادل خوبی میان سرگرمی، همکاری 
و تعامل ایجاد می‌کند. این بازی با گرافیک پویانمایی‌گونه، 
بازی‌هــای کوچک )مینی‌گیـــم( ‌های متنوع، موســیقی 
هماهنگ با ریتم و بخش چندنفرة به‌شــدت جذاب، اوقات 

مفرح و سالمی را برای بازیکنان رقم خواهد زد.

پی‌نوشت
1. Bomb squad
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گیمیفیکیشن در تدریس:
 کاوش به‌مانند یک دزد دریایی

 نویسنده: مایکل ماترا 
 مترجم: کامران حاتمی، نویان نجد 

 ناشر: صبح امروز 
 سال نشر: 1400

دزدان دریایــی کاوشــگران نترس و 
ماجراجویی هســتند که به دنبال گنج 
در ناشناخته‌ها سفر می‌کنند. آن‌ها نماد 
آیا  استقلال و خلاقیت‌اند.  خطر‌پذیری، 
می‌توانیــم این روحیه را به کلاس درس 

بیاوریم؟
کتــاب »گیمیفیکیشــن در تدریس: 
کاوش به‌ماننــد یــک دزد دریایی« به 

ما نشــان می‌دهد که چگونه این کتاب دریچه‌ای است به دنیای 
یادگیری مبتنی بر بازی، جایی کــه دانش‌آموزان نه‌تنها مطالب 
را می‌آموزند، بلکه درگیر یک ماجراجویی هیجان‌انگیز می‌شوند. 
مایکل ماترا، نویسندة کتاب، با الهام از دزدان دریایی، به ما یاد 
می‌دهد چگونه با اســتفاده از عناصر بازی‌ها، محتوای آموزشــی 
را جذاب و ســرگرم‌کننده کنیم. او بــا ارائة مثال‌های کاربردی و 
تجربه‌های شــخصی خود، راهنمایی عملی بــرای ایجاد محیط 

یادگیری پویا ارائه می‌دهد.
این کتاب نه‌تنها برای معلمان، بلکه برای هر کسی که به دنبال 
بهبود فرایند یادگیری است، مفید خواهد بود. با خواندن این کتاب، 
شما یاد خواهید گرفت چگونه با استفاده از عناصر بازی، انگیزه و 
مشارکت دانش‌آموزان را افزایش دهید، خلاقیت و استقلال را در 
کلاس درس پرورش دهید، تجربه‌های یادگیری معنادار و ماندگار 
ایجاد کنیــد و از یادگیری مبتنی بر بــازی برای بهبود عملکرد 
تحصیلی دانش‌آموزان اســتفاده کنید. اگر به دنبال روشی جدید 
و هیجان‌انگیز برای آموزش هستید، »گیمیفیکیشن در تدریس« 
را از دســت ندهید. این کتاب، شما را به سفری جذاب در دنیای 

یادگیری خواهد برد؛ جایی که دانش‌آموزان شما نه‌تنها مطالب را 
می‌آموزند، بلکه عاشق یادگیری می‌شوند.

هر آنچه باید دربارة
 طراحی بازی‌های آموزشی اثربخش بدانید

 نویسنده: شارون بولر، کارل کپ 
 مترجم: کامران حاتمی، راضیه محققیان یعقوبی

 ناشر: انتشارات آها
 سال نشر: 1400

بازی‌ها ابزارهای یادگیری فوق‌العاده‌ای 
هستند که می‌توانند در آموزش راهبردها، 
تخصیــص منابع، تفکر خــاق و درک 
نظریه‌ها به ما کمک کنند. بازی‌ها به ما 
اجازه می‌دهند یادگیری را شخصی‌سازی 
کنیم، راهبرد‌های متفاوت را امتحان کنیم 
و در عین حال کــه تجربه‌ای متفاوت از 

دیگران داریم، به نتایج یادگیری مشــابهی برســیم. همچنین، 
بازی‌هــا با تکرار در تقویت حافظه بســیار مؤثرند؛ به‌خصوص در 

به‌خاطرسپردن اطلاعات جزئی.
اگر به دنبال استفاده از قدرت بازی‌ها در آموزش هستید، اما در 
طراحی و اجرای آن‌ها با چالش مواجهید، کتاب »هر آنچه باید 
دربارة طراحی بازی‌های آموزشی اثربخش بدانید« می‌تواند 
راهنمای شما باشــد. این کتاب به شما کمک می‌کند به‌صورت 
سامانمند، علم و مهارت طراحی بازی‌های آموزشی را فرا بگیرید؛ 
حتی اگر در زمینة طراحی بازی تجربه‌ای ندارید. کتاب از روشی 
پیروی می‌کند که در کارگاه‌های آموزشــی متعدد، طی سال‌ها 
آزمایش شده و به کار گرفته شده است. این روش شامل نه مرحله 
است که هر فصل کتاب به یکی از آن‌ها اختصاص دارد. همچنین، 
فعالیت‌هایی مانند »کار بر پروژه‌های شخصی« در کتاب گنجانده 
شده‌اند تا در توســعة مهارت‌های طراحی بازی آموزشی به شما 

کمک کنند.

اشاره: اگرچه بازی‌وارسازی به‌عنوان یک حوزة علمی ممکن است جدید به نظر برسد، اما مفهوم استفاده از عناصر بازی برای حل مشکلات، 
بهبود عملکرد افراد و جذب مخاطب، سابقه‌ای طولانی دارد. ارتش‌ها برای هزاران سال از بازی‌ها و شبیه‌سازی‌ها برای آموزش و آماده‌سازی 
سربازان بهره برده‌اند؛ حتی هالیوود نیز از دهة 1980 به استفاده از بازی‌وارسازی روی آورده و فیلم‌هایی مانند »بازی‌های جنگی« را تولید 
کرده است. این تاریخچة طولانی نشان می‌دهد، مطالعه و درک عمیق بازی‌وارسازی، به‌ویژه با توجه به کاربردهای گستردة آن در حوزه‌های 
گوناگون، به‌ویژه تعلیم و تربیت، اهمیت بسیاری دارد. با شناخت بهتر اصول و فن‌های بازی‌وارسازی می‌توانیم از این ابزار قدرتمند برای بهبود 
آموزش، افزایش انگیزه، تسهیل یادگیری و حل مسائل پیچیده در زمینه‌های گوناگون بهره ببریم. در زمینة بازی‌وارسازی، کتاب‌های متعددی 
نیز چاپ شده‌اند که بررسی آن‌ها، به درک مفهوم بازی‌وارسازی و کاربرد بیشتر آن در کلاس درس و مدرسه کمک می‌کند. از میان چندین 
کتابی که در این موضوع منتشر شده‌اند، چند کتاب را بررسی می‌کنیم. لازم به ذکر است، این بررسی به منظور آشنایی بیشتر با موضوع است 

و جنبة تأیید یا رد این کتاب‌ها را ندارد.
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آنچــــــه در آنچــــــه در 
شمـارۀ بـعـدشمـارۀ بـعـد  
ـــه   ـــهمــطالــعـ مــطالــعـ
خـواهید کـردخـواهید کـرد

آنچــــــه در 
شمـارۀ بـعـد 
ـــه  مــطالــعـ
خـواهید کـرد

انسان موجودی فرهنگی است و زندگی در بستر فرهنگ معنا و هدف می‏یابد. از این رو 
فهم مفهوم تعلیم و تربیت در نسبت با فرهنگ، در آموزش و پرورش از اهميت ويژه‌اي 
برخوردار است . در شمارة آینده با ما همراه شوید تا با موضوعات زیر به بحث و تحلیل 

در این باره بپردازیم : 
فرهنگ سازمانی در آموزش و پرورش 

 تأثیر فرهنگ بومی بر فرایند یاددهی یادگیری
 توسعة آموزش های مبتنی بر هوش مصنوعی و تاثیر آن بر فرهنگ 

 ویژگی ها و عناصر برجستة فرهنگ ایرانی  اسلامی و نقش آن در تعلیم و تربیت در عصر جدید 

جمع‌بندی
کتاب‌های معرفی‌شــده در این مطلب، دریچه‌ای به‌ســوی دنیای جذاب و پویای بازی‌وارسازی می‌گشایند. این کتاب‌ها با 
ارائة مفاهیم، اصول و راهکارهای عملی، به ما نشــان می‌دهند چگونه می‌توانیم از قدرت بازی‌ها در حوزه‌های گوناگون، از 
آموزش‌وپرورش گرفته تا کسب‌وکار و بازاریابی، بهره ببریم. با مطالعة این آثار می‌توانیم یادگیری را جذاب‌تر، انگیزه‌بخش‌تر 

و مؤثرتر کنیم. مخاطبان خود را بیشتر درگیر کنیم و به نتایج بهتری دست یابیم. بازی‌وارسازی ابزاری قدرتمند 
است که می‌تواند تحولی شگرف در رویکرد ما به آموزش، کار و زندگی ایجاد کند. با استفادة هوشمندانه از 

این ابزار، می‌توانیم دنیایی خلاقانه‌تر، پویاتر و موفق‌تر داشته باشیم.

بازی‌گونه‌سازی )گیمیفیکیشن(
 نویسنده: برایان برک

 مترجم: حمید‌رضا مالمیر، پارسا بختیاری
 ناشر: انتشارات کمپریس 

 سال نشر: 1400
در دنیای رقابتی امروز، کیفیت تنها بخشی از معادلة موفقیت است. شما نیاز دارید کیفیت 
خود را به نمایش بگذارید و مخاطب خود را درگیر کنید. بازی‌وارســازی )گیمیفیکیشــن( 
ابزاری قدرتمند است که می‌تواند این کار را برای شما انجام دهد. با استفاده از عناصر بازی‌ها 
و منطق آن‌ها در فضای کار خــود، می‌توانید تجربه‌ای جذاب و به‌یادماندنی برای مخاطب 
ایجاد کنید و آن‌ها را به سمت خود جذب کنید. این کتاب به شما نشان خواهد داد چگونه 
از بازی‌وارســازی در تبلیغات، بازاریابی و حتی فرایندهای داخلی سازمان و آموزش استفاده 
کنید. با مثال‌های الهام‌بخش و راهکارهای عملی، یاد خواهید گرفت چگونه خلاقیت خود را 

به کار بگیرید و با استفاده از این روش نوآورانه، فعالیت‌هایتان را به سطح بالاتری برسانید.
در این کتاب می‌خوانید:

 - گیمیفیکیشن چیست و چگونه کار می‌کند؟
- مزیت‌های استفاده از بازی‌وارسازی در کسب‌وکار.

- مثال‌های موفق از شرکت‌هایی که از گیمیفیکیشن استفاده کرده‌اند.
- راهکارهای عملی برای پیاده‌سازی بازی‌وارسازی در کسب‌وکار خود

 و...
اگر به دنبال راهی برای افزایش و بهبود عملکرد و ایجاد یک نمانام )برند( به‌یادماندنی هستید، 
این کتاب برای شماســت. با یادگیری قدرت بازی‌وارسازی، می‌توانید حرفة خود را متحول 

کنید و به موفقیت‌های چشمگیری دست یابید.
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 محورهـای ایـن دوره از جشـنواره، 
بر فضاسـازی مدرسـه های امروزی، 
روش های نوین آموزشـی و نیازهای 
تصویـری مجـلات رشـد، کتاب های 
درسـی و عمـوم منابـع آموزشـی و 

تربیتی تمرکز ویژه دارند.

عکاسان و تصویرگران می توانند 
در دو گروه سنی در این جشنواره 

شرکت کنند:
۱. هنرمندان بزرگ سال:

الف)عکاسان و تصویرگران حرفه ای؛  
ب) معلمان و مربیان.

۲.هنرمندان دانش آموز: 
دانش آموزان ۱۳ تا ۱۸ ساله.

تبصره:
معلمان و مربیانی که در سمت های
اداری آموزش وپــرورش هستنــد،

 مشمول گروه ۱(ب) می شوند.

موضوعات جشنواره در هر گروه 
سنی:

الف) هنرمندان بزرگ سال: 
۱.مدرسه، خانۀ دوم

محورها: 
الـف) موقعیت های متنـوع تربیتی 
(مناسبت ها، انواع مراسم، اردوها و 

جشن ها)؛ 
ب) اتفاقـات و رخدادهـای جالـب 

مدرسه.

سـازمان پژوهـش و برنامه ریـزی آموزشـی از عکاسـان و تصویرگـران سراسـر کشـور بـرای شـرکت در 
سیزدهمین دورۀ جشنوارۀملی دوسالانۀ عکس و تصویرگری رشد دعوت به عمل می آورد.

این جشنواره از تصویرگران و عکاسان محترم دعوت می کند با نگاه خلاقانۀ خود، براساس موضوعات 
جشنواره، لحظاتی به یادماندنی و تأمل برانگیز را به تصویر بکشند و با هنر خویش دریچه ای نو به 
روی مخاطبان بگشایند. نگرش اندیشمندانه و آثار هنرمندانۀ شما، غنا  بخش جشنواره خواهد بود. 

سـازمان پژوهـش و برنامه ریـزی آموزشـی از عکاسـان و تصویرگـران سراسـر کشـور بـرای شـرکت در 

  فراخوان 
سیزدهمین دوره 

جشنواره ملی دوسالانه
عکس و تصویرگری  

  فراخوان 

۲. نهاد خانواده
محورها: 

 الف) مدرسه و خانواده؛ 
ب) مسجد و خانواده؛  

ج) مدرسه، مسجد و خانواده
۳. کتاب درسی

محورها: بازآفرینی تصویری:  
الف) قصه ها، شعرها و...؛

  ب) فعالیت های علمی؛ 
ایـران (بناهـای  ج) سـرزمین پرگهـر 
تـاریخـی، مناسبت هـای ملی و دینی، 
محیط زیست، حیات وحش،  طبیعت، 

آیین های قومی و   منطقه ای و...).
نکته: 

رویکرد جشـنواره، استفادۀ مناسب

از آثار برگزیده در تکمیل بسـته های
تربیـت و یادگیـری  (کتـاب درسـی، 
مجلات  رشـد،  تولیدات چندرسانه ای 

و... است). 
۴. بخش جنبی

بـا  تولیـد  (جهـش  سـال  شـعار   .۱
مشارکت مردم).

۲. مهدویت.
ب) هنرمندان دانش آموز:

  ۱. آزاد 
۲. کتــــاب هـــای درســـی: تمــام 
همـۀ در  رخدادهـا  و  موضوعـات 
گونه(ژانر)های عکاسی و تصویرسازی
 که مستقیم یا غیرمستقیم با کتاب 

درسی ارتباط داشته باشند.
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بازی‌های مشارکتی
مریم حسن‌زاده

پشتیبانی بازی در آموزش
محمدرضا زینل‌نرجه

بازی به‌عنوان‌ابزار یا یادگیری 
آیدین مهدی‌زاده تهرانی

بازی‌ها با پیشینه‌ای
 به طول تمدن‌ها

علی شیرکرمی

بازی وار سازی بازی وار سازی 
در مسیر یادگیریدر مسیر یادگیری
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