
اگر از افراد پرسیده شود آیا با انجام بازی احساس بهتری دارید 
یا انجام یک کار رسمی؟ معمولاً اغلب پاسخ دهندگان گزارة 
بازی را انتخاب می کنند و ترجیح می دهند فعالیت را در قالب 
بازی دنبال کنند. برمبنای این تمایل، بازی وارسازی به دنیای 
رسمی و معمول زندگی معرفی شد و در عین حال آموزش را 
نیز درگیر خود کرد. بازی وارسازی آموزشی نیز در تلاش است 
آموزش را با تجربة بازی همراه کند و از یک فعالیت به ظاهر 
بازی وارسازی  در  جذابیت،  این  پس  در  آورد.  بیرون  خشک 
آموزشی اصولی حاکم است که توجه نکردن به آن ها ممکن 
است از اثرات مثبت قابل انتظار آن بکاهد. شناسایی این اصول 
در کنار توجه به ملاحظات تربیتی مرتبط می تواند در تحقق 

نتایج و انتظارات آموزشی مؤثر باشد.

کلمات کلیدی: طراحی آموزشی، گیمفیکیشن، بازی وارسازی، 
بازی کاری
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رقیه سلیقه دار / کارشناس آموزش

اصول حاكم بر بازی وارسازی آموزشی

همیشه می توانم راهنمایی بگیرم مربی گری مداوم 
 :(Coach)

چون می دانم چرا بازی می کنمهدف مشخص 

به راحتی و سهولت می توانم امتیاز شماری: 
امتیازم را بشمارم 

 می توانم وضعیتم را بررسی کنم و بازخورد:
همین مرا تشویق به پیشرفت می کند 

می توانم به روش و تکنیک آزادی انتخاب: 
خودم بازی کنم 

         چرا بازی؟
یکی از پرسش های اصلی در خصوص بازی ها این است که چرا از 
جذابیت بیشتری در زندگی برای انسان برخوردارند. ممکن است فرد برای 
انجام کار و شغل خود که در ازای آن حقوق هم دریافت می کند، شوق و 
انگیزة زیادی از خود نشان ندهد، اما در برابر بازی مشتاق است و آن را 
ارجح می داند. به صورت کلی، پاسخ افراد در گروه های زیر قابل دریافت 

است:
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 نگاهـی بر دلایـل رغـبت افـراد به انـجام بـازی، نشانه های 

ی آورد. در واقع و به بیانی دیگر، 
شخصی سازی در آموزش را به یاد م

ورود بازی به یادگیری و بازی وارسازی در آموزش می تواند تا حدودی 

جر شود و زمینه های انگیزه مندی فردی را فراهم 
به شخصی سازی من

آورد. در عین حال، چارچوب ها و اصولی در بازی حاکم هستند که 

نادیده گرفتن آن ها به جدایی یادگیرنده از فعالیت یادگیری که بازی وار 

شده است می انجامد. در ادامه به اصول مشترک در خصوص همه 

نوع بازی و نیز بازی وارسازی آموزشی اشاره شده است:

     همه جا قانون
هر بـازی قـوانینی دارد کـه بـه آن شـکل و روح می بـخشند. 
ساده ترین نوع بازی تا پیچیده تـرین انواع آن بی نصیب از قانون 
نیستند. هرچند قانون با خود محدودیت هایی را همراه می آورد، در 

عین حال معنا و راه را هم نشان می دهد.
نکتة جالب این است که فرد با انتخاب بازی به نوعی قوانین را 
هم انتخاب کرده است و به همین دلیل نمی تواند خود را در اجبار 
قوانین ببیند. به همین دلیل به راحتی محدودیت های مربوط به بازی 

را می پذیرد و از آن ها اطاعت می کند.
در عین حال، قوانین مانند راهنما هستند. كمك می كنند بازیگر 
بداند در هر مرحله در چه موقعیتی قرار دارد و بر اساس قوانین، 
درستی و نادرستی حرکت خود را تشخیص دهد. برای مثال، در 
بازی شطرنج، قانون بازی این است که مهرة فیل باید تا آخر بازی 
در خانه هایی در همان رنگی بماند که از ابتدای بازی در آن ها 
قرار داشت )اگر از اول در خانة سفید بوده، تا آخر بازی هم باید در 
خانه های سفید بماند و برعکس(. اگر این قانون نقض شود، بازی 
متوقف می شَود و به آخرین وضعیتی باز می گردد که در آن مهره 
در جای صحیح خود قرار داشت. بر این اساس، در صورتی که 
قوانین در بازی وارسازی آموزشی به درستی انتخاب شوند، می توانند 

        هیجان غافلگیری در بازییادگیرنده را به سوی یادگیری هدایت كنند.

عنصر شانس از جمله مواردی است که موجب می شود پیش بینی 

تمام تغییرات و اتفاقات بعدی امكان نداشته باشد و همین هم به 

ایجاد هیجان و جذابیت منجر می شود. در بازی های بر پایة تفکر 

و راهبرد هم دخالت شانس و اتفاقاتی از این دست که به نوعی به 

عملکرد عنصر دیگری غیر از خود فرد نیز وابسته است، بر هیجان 

بازی می افزاید؛ عواملی مانند تاس، نوع راهبرد حریف و نوع کارتی 
که به بازیکن می افتد.

برای مثال، یک بازی آموزشی به گونه ای طراحی شده که لازم 

است بازیکن اتفاقی و تصادفی یک کارت را بردارد و به عبارت چهار 

عمل اصلی که در آن نوشته شده است، به صورت ذهنی پاسخ دهد. 

ممکن است این عبارت برای او بسیار ساده یا پیچیده باشد. این 
کاملًا به شانس مربوط است.

داشتن توپ، تعداد اخطارها و دیگر موارد چندان اهمیتی در برد و توپ را بر زمین بزنید. دیگر اتفاقات مانند میزان زمان در اختیار بیشتر از آنکه توپ به زمین شما بخورد زمین حریف را باز کنید و توپ در زمین حریف به شکلی که اطمینان داشته باشید می توانید در والیبال، شرط اصلی بردن بازی چیزی نیست به جز خواباندن 
باخت ندارد. 

جلوگیری شود و در سرویس ها چرخش اعضا به درستی انجام شود حریف به درستی واکنش نشان داده شود و از خوردن توپ به زمین انجام شود، هماهنگی گروهی بالا باشد. در دریافت توپ از تیم والیبال، باید توپ را در اختیار داشت، باید پاسکاری توپ به درستی استراتژی بازی شیوة کار برای برنده شدن است. برای بردن بازی استراتژی بازی 
بازی می تواند یادگیری اثربخشی ایجاد کند.بازی، اهمیت زیادی دارد و آموزش شیوة انجام کار در کنار شرایط در بازی وارسازی آموزشی، برد و باخت، به ویژه در بخش راهبرد و ... 

هر بازی هدفی برای بازیکن دارد که مهم ترین آن برنده شدن 
است. از جمله جذابیت های بازی این است که فرد بتواند با کمک 
مؤلفه های گوناگون، نتیجة بازی را از آن خود کند. در مجموع، برای 
ادامه به آن ها اشاره شده است:بردن در بازی دو مؤلفه مهم مطرح هستند که با کمک یک مثال در 

هدف بازی

شرط بازی 
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        هیجان اعداد
بازی هایی که نتایج و فرایند پیشرفت را با کمک اعداد نشان 
رغبت  و  سادگی  با  و  می کنند  خود  درگیر  را  مخاطب  می دهند، 
بیشتری، موجب جلب توجه افراد و پیگیری آن ها برای ادامة بازی 

می شوند.
اعداد در مقایسه با توصیف هایی در قالب کلمات و عبارات تأثیر 
بیشتری در مخاطب ایجاد می کنند تا از موقعیت پیشرفت خود در 

حین بازی یا در پایان به عنوان نتیجه مطلع شود.
ممکن است در دورة ابتدایی، به دلیل وجود ارزشیابی توصیفی، اعداد 
برای کودکان، به ویژه دورة اول، معنای چندانی نداشته باشد، اما در 
مجموع، بازی وارسازی های آموزشی از طریق ارائه و نسبت دادن 
عدد به هر نتیجه، می توانند به درک بهتر مخاطب از موقعیت بازی و 

به تبع آن موقعیت یادگیری کمک کنند.
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محدودیت ندارد و می تواند مورد استفاده قرار گیرد.

بازی = رقابت

  

بازی وارسازی آموزشی بر قواعد و اصول کلی بازی مبتنی است و از 

این طریق می تواند رغبت انگیز و هیجان مدار باشد و به جلب و جذب 

بیشتر یادگیرنده به انجام آن و تجربة یادگیری بینجامد. به صورت 

کلی، ویژگی های بازی باید به گونه ای باشند كه شرکت کننده به 

نتایج بازی دل بسته شود و به لحاظ ذهنی با بازی درگیری پیدا 

کند. این حالت در بازی وارسازی های آموزشی به معنای درگیری با 

یادگیری است، به شکلی که یادگیرنده از برنده شدن خوشحال شود و 

از بازنده شدن دوری کند. همین امر، تلاش بیشتر برای کسب نتایج 

بهتر را به دنبال داشته باشد. لازم به یادآوری است، این تأکیدات 

رعایت  با  همراه  آموزشی،  بازی وارسازی های  کلی  به صورت  و 

احتیاط های تربیتی و آموزشی که اقتضای فرایند یاددهی- یادگیری 

است، معنادار و قابل اعتنا هستند.

کوتاه سخن


