
جدول رده بندی
به نوعی قرارگيری در مراحل 

يک دوره از يادگيری يا در مقايسه با 
ديگران است. ملاحظات تربيتی ويژه ای 

دارد که کم آسيب ترين مدل آن مقايسه 
هر فرد با خود و نيز نمايش موقعيت او 

در مراحل يادگيری معين است.

نشان
از ديگر مکانيک های پرتکرار در 

بازی وارسازی آموزشی است که در 
ازاء انجام فعاليتی خاص و کسب موفقيت، 
به دريافت نشان از جمله نشان موفقيت،  

نشان پيشرفت و ... منجر می شود.

جدول امتيازها
از جمله مکانيک هايی است که موجب 

می شود دانش آموزان برای هر فعاليت از 
قبل تعيين شده امتيازی دريافت کنند و در 
نتيجه حس دريافت امتياز بيشتر آن ها را به 

مشارکت بيشتر در انجام فعاليت دعوت 
کند.

آنچه‌در‌جریان‌است
در دنیای امروزی که دریافت آموزش همانند دیگر خدمات با سختیِ 
جلب و جذب نظر مخاطب همراه است، هنر بازی وارکردن آموزشی نیز 
به طور طبیعی رشد و گسترش پیدا کرده است. در عین حال، با پیدایش 
فضای مجازی و گرافیک های مرتبط با آن، ضرورت طراحی و پیاده سازی 
تجربه های بازی وارسازی شده چند برابر شده است، تا جایی که در هر 
بخش از زندگی می توانیم نشانه های ورود بازی وارسازی ها1 را در زندگی 

پیدا کنیم.
وجه مشترک این تجربه ها مربوط به استفاده از امتیاز2 ، نشان3 و جدول 
رده بندی4 است. این سه مقوله از مهم ترین و پرتکرارترین مکانیک های 

بازی در بازی وارسازی آموزشی محسوب می شوند.

فرايند ياددهی- يادگيری مطابق سند برنامة درسی ملی اين گونه معرفی 
و توصيف شده است که حاصل تعامل خلاق، هدفمند و فعال يادگيرنده با 
محيط های متنوع يادگيری است. با اين نگاه، لازم است زمينه های متعددی 
به کار آيد تا دانش آموز را به صورتی هدفمند درگير و جذب يادگيری 

کند. به اين منظور تکنيک های گوناگونی در اختيار معلم قرار دارد. 
يکی از شيوه های جذاب سازی يادگيری استفاده از بازی وارسازی است. 
در اين حالت مکانيک (ساز و کار) های بازی به خدمت گرفته می شوند 
تا مسير يادگيری از جذابيت بيشتری برای دانش آموزان برخوردار شود 
و به يادگيری عميق تر يا با اشتياق بيشتری بينجامد. با اين حال برخی 
پرتکرار  مکانيک های  برخی  به  را  آموزشی  بازی وارسازی  اشتباه،  به 
اين  هستند.  غافل  زمينه ها  و  ملاحظات  ديگر  از  و  می دانند  محدود 
نوشته به معرفی مکانيک های پرتکرار و در عين حال محدودکننده در 

بازی وارسازی اختصاص دارد.

کليدواژه ها: طراحی آموزشی، بازی وارسازی، مکانيک (سازوکار) بازی
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سه زمینة یاد شده از فراوانی بالایی در استفاده در بازی وارسازی آموزشی 
برخوردار هستند و با عبارت PBL 5  شناخته می شوند. این امر موجب 
ایجاد برداشتی ناقص از بازی وار سازی های آموزشی شده است که برخی 
آن را محدود به سه مكانیك یاد شده محدود می دانند در حالی که دیگر 
مکانیک ها نیز می توانند در ایجاد و طراحی یک بازی وارسازی آموزشی 

دخالت داشته باشند.

همه‌چیز‌‌PBLنیست!
اضافه کردن PBL یا دیگر مکانیک های بازی به یک فعالیت آموزشی 
آن را جذاب نمی کند و نمی تواند به عنوان راهکاری برای جلب و جذب 
یادگیرنده به تنهایی مؤثر باشد. در عین حالی که بسیاری دانش آموزان 
از دریافت نشان، امتیاز یا قرارگیری در جدول رده بندی لذت می برند اما 
مهم تر از آن روح تربیتی حاکم بر فعالیت و بازی و نیز حسی است که در 

مخاطب ایجاد می شود.

یک بیراهه در بازی وارسازی آموزشی این است که لزوماً با به کار بردن 
عناصر بازی به تنهایی، فعالیت یا تجربه سرگرم کننده و لذت بخشی ایجاد 

نمی شود.

فرصت‌عالی‌در‌آموزش‌مجازی
از جمله ظرفیت های آموزشی ایجاد شده در فضای آموزش مجازی توجه 
به تفاوت های فردی و در واقع به نوعی شخصی سازی کردن آموزش 
برای هر یک از دانش آموزان است. این امر زمینه را برای دوری جستن 
از مقایسه هر فرد یا دیگران فراهم می کند و در عین حال اعطای نشان 
و امتیاز را متناسب با روند رشد و پیشرفت هر دانش آموز با نگرانی کمتر 
از برداشت های سایر دانش آموزان سهولت می بخشد. به بیانی دیگر ایجاد 
ارتباط منحصر شده با دانش آموزان در آموزش مجازی به نسبت زیادی 

خطرات تربیتی اعطای امتیاز، نشان و رده بندی فردی را کاهش می دهد.

اشتراک‌گذاری‌آسان
راه  که  است  این  مجازی  آموزش  به  مربوط  آثار  و  مزایا  دیگر  از 
برای مکانیک دیگری از بازی وارسازی های آموزشی باز می شود و آن 
که  است  زمینه هایی  شامل  مکانیک  این  است.  به اشتراک گذاری 
یادگیرنده می تواند از طریق ایجاد ارتباط محتوایی با دیگران نتیجه بهتری 
کسب کند. برای مثال از دانش آموزان دعوت می شود محصول فعالیت 
یادگیری خود را که ممکن است یک فایل صوتی، یک پاورپوینت یا موارد 
دیگر از این دست باشد به گونه ای طراحی کند که دیگران امتیاز بیشتری 
به او بدهند زیرا بیشتر، راحت تر و کامل تر یاد گرفته اند. حالا این محصول 
را با دیگران به اشتراک بگذارد. سایر دانش آموزان هم مطابق یک الگوی 
از پیش تعیین شده به موارد امتیاز می دهند. تلاش یادگیرندگان می تواند به 
تعمیق و تثبیت بیشتری در یادگیری منجر شود. گاهی معلمان به ویژه در 
بخش خصوصی و به منظور شناساندن خدمات خود، از این مکانیک بازی 
برای معرفی خدمات به دیگران و گسترش مخاطبان استفاده می کنند و 
در ازای به اشتراک گذاری محتواهای آموزشی به مخاطبان خود امتیاز 

می دهند.

برخورداری‌های‌مجازی
از دیگر امتیازاتی که کار بازی وارسازی را در بستر آموزش مجازی آسان تر 
می کند اهدا کالاها و هدایای مجازی است. هنگامی که از امتیازدهی 
در بازی وارسازی آموزشی استفاده می شود خوب است جمع امتیازها به 
برداشتی از سوی دانش آموز منجر شود. هدایا و جوایز در اصول تربیتی از 
چالش های بسیاری برخوردار هستند این ملاحظات در خصوص هدایای 
مجازی نیز صادق است اما امکان دسترسی را برای دانش آموزان بسیار 
ساده تر می کند. به موقعیت ها و خدماتی فکر کنید که امکان در اختیار قرار 
دادن آن از طریق دنیای مجازی به دانش آموزان فراهم است، در عین حال 
برایشان سودمند و جذاب است، این ها همان هدایا و کالاهای مجازی 

است که می تواند به عنوان سهمی از امتیازهای دانش آموزان اهدا شود.

 آيا حس ايجاد شده برای دانش آموز، موفقيت، اميدواری 
نسبت به خود و پيشرفت است؟

 آيا به کسب تجربه ای جديد و پيشروانه و حس خوب 
بودن همياری منجر شده است؟

 برای هر اقدام تربيتی و آموزشی لازم است به سن و 
شرايط رشدی مخاطب توجه کنم.

 برخی قواعد شامل همه يادگيرندگان است برای مثال از 
ايجاد رقابت منفی پرهيز کنم.

آيا 
اصول تربيتی 

حاکم را رعايت 
کرده ام؟

دانش آموز 
در مشارکت برای 

انجام اين فعاليت چه 
احساسی دارد؟
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برچسب‌ها‌و‌کارت‌های‌رنگی
امکان  دانش آموزان  حضوری،  آموزش  همانند  مجازی  آموزش  در 
دسترسی و دریافت کارت و نام هایی را دارند که مطابق آن از مسئولیت ها، 
وظایف و امکاناتی بهره مند می شوند. برای مثال نام دانش آموزانی که 
مسئولیت پرسش درس از دوستان هم گروهی خود را دارند به رنگ سبز 
نمایش داده می شوند در برابر این مسئولیت، آن ها می توانند تکلیف این 
جلسه را انتخاب کنند. در واقع نشان رنگی مسئولیت گروه به نوعی جذابیت 

همراه با مسئولیت را برای دانش آموزان همراه دارد.
گاهی می توان برای رسیدن به این موقعیت، مراحل و گام های قبلی در 
نظر گرفت، به این ترتیب رقابت بیشتری بین دانش آموز با خودش شکل 

می گیرد و به تلاش بیشتر یادگیرندگان می انجامد.

پی نوشت ها
1. Gamified Experience
2. Points
3. Badges
4. Leaderboards

PBL .5 سر واژه سه كلمه امتیاز، نشان و جدول رده بندی است.

بیشتر‌بدانیم،‌بیشتر‌بخوانیم
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و کامران حاتمی.آقای گیمیفیکیشن، تهران.
lazzro, Nicole. )2018) Study on Healing Game based on Lazzro's 'Four 
Keys to Fun'Lazzro. Journal of Korea Game Society. Volume 18 Issue 
6. Pages.39-48

گردونه‌شانس
از دیگر مکانیک های جذاب بازی استفاده از گردونه شانس است. برای 
مثال معلم تعدادی از فعالیت های یادگیری را به صورت جداگانه فهرست 
می کند. هر کدام از آن ها را در گردونه یا جعبه قرار می دهد. دانش آموز 
برای انتخاب هر فعالیت از درون و محتوای آن اطلاعی ندارد و به صورت 
شانسی یکی از آن ها انتخاب می شود. این کار صرفاً به جذاب سازی فعالیت 

می انجامد.
گاهی ممکن است انتخاب ها با امتیاز همراه باشد مانند هنگامی که معلم 
برای هر فعالیت امتیاز معینی را هم در نظر می گیرد و حالا انتخاب تصادفی 

دانش آموز به انجام یک فعالیتِ همراه با امتیاز منجر می شود.
از این شکل، برای انتخاب شیوه تشویقی یا تنبیهی هم استفاده می شود. 
در چرخه انتخاب تشویق ها مواردی تعیین شده است که در عین جذاب 
بودن با یکدیگر متفاوت هستند و دانش آموز به صورت تصادفی انتخاب 
می کند. همین موارد برای زمانی است که دانش آموز نیازمند انجام فعالیتی 
است که لازم است خطای قبلی خود را جبران کند یا به گونه ای دیگر 
مرتکب آن نشود. موارد تنبیهی متناسب با موقعیت از قبل طراحی شده و 

انتخاب تصادفی یا شانسی توسط دانش آموز رخ می دهد.

کوتاه‌سخن
بازی وارسازی آموزشی به دنبال ایجاد جذابیت و جلب و جذب ذهن 
یادگیرنده است تا بتواند به تعمیق و تأثیر بیشتر یادگیری کمک کند. برای 
این منظور تکنیک هایی مورد استفاده قرار می گیرند که بتوانند حس خوب 
یادگیری را ایجاد کنند. با این نگاه، کسب موفقیت از مهم ترین و مؤثرترین 
عوامل در ایجاد حس خوب یادگیری است. در صورتی که بازی وارسازی 
دانش آموز  در  را  یادگیری  در  پیروزی  و  موفقیت  بتواند حس  آموزشی 
به وجود آورد مقصود نهایی محقق شده است. برخی دانش آموزان تمایل 
دارند موفقیت را از طریق تلاش زیاد و برخی با رویارویی چالش ها و 
عده ای نیز با تجربه هیجان و رقابت به دست آورند، در همه موارد مسئولیت 
بازی وارسازی آموزشی این است که با توجه به ذائقه یادگیرندگان و رعایت 

ملاحظات تربیتی، شوق و لذت یادگیری را تأمین کند.
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