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 نویسنده پیشگفتار

 

بازیوارساازی  هاای   آموزشی و استراتژیهای  در ساحت امروزین یادگیری و عملکرد، استفاده از بازی

هاای   و محای  ها  سنی، فرهنگهای  آموزش، به عنوان یکی از ابزارهای جذب یادگیرندگان در گروه

مختلف، مورد توجه فراوانی قرار گرفته است. اگرچه آموزش مبتنی بر بازی مفهوم جدیدی نیسات،  

بررسای و باه   ، رایاناه ای شخصای  هاای   ویدئویی و استفادۀ فراگیار از فنااوری  های  رواج اخیر بازی

 برای اهداف آموزشی را شتاب بخشیده است.ها  کارگیری این بازی

نگاهی جامع و فراگیر به منطا  بنیاادین اساتفاده     "لذت ببرید از یادگیری همانند بازی"

و فراینادهای طراحای   هاا   برای یادگیری و نیز رهنمودی تفصایلی در ماورد جنباه   ها  از بازی

ابعااد روانشاناختی و رفتااری     بررسیدهد. کتاب حاضر با  می آموزشی ارائههای  اثربخش بازی

ز باار مفاااهیم ماارتب  بااا مجااذوبیت و تفااریح بازیوارسااازی آزاااز شااده و در ادامااه بااا تمرکاا

)مانناد اعتیااد   هاا   یادگیرندگان، و نگاهی به برخی تبعات منفی بالقوۀ ناشی از استفاده از بازی

یابد. ارتباط موضوع باا یاادگیری و عملکارد نیاز باه تفصایل بیاان شاده و          می به بازی( ادامه

 بازیوارسازی مطرح شده است.  ی ها شواهدی در مورد نتایج بالقوه مثبت اجرای استراتژی

پرداختاه و چگاونگی تکامال    هاا   این کتاب همچنین به مرور عوامل تعریف کننادۀ باازی  

دهاد.   مای  تعریف بازی هاو ملاحظات گونه گون مرتب  با تعاریف مختلف را مورد بحاث قارار  

اناواع  عبارتناد از اهاداف، قواعاد و تعااملات. گساترۀ متناوعی از       هاا   مشترك بازیهای  جنبه

در کناار بیاان   هاا   شکل گرفته اند؛ بنابراین طبقه بنادی اناواع باازی   ها  طی گذر سالها  بازی

 و اهداف هر کدام از طبقات بیان شده است.  ها  ویژگی

مفهوم بازیوارسازی نیز از منظر نقش آن در آموزش و یادگیری مورد بررسی قارار گرفتاه   

ر بااچگونگی ارتبااط بنیاادین ایان رهیافات باا       است. در این میان بسیار مفید خواهد بود اگا 

اقتصادی مختلف مانند اقتصاد صنعتی و اقتصاد تجربه، و نقاش اقتصااد رفتااری    های  سیستم

برای آموزش و یاادگیری آشانا شاویم. باه طاور مشاخر باه بررسای         ها  در استفاده از بازی

ردازش دوگاناه، اثار لنگار،    برای یادگیری، مانند پا ها  نظری مبنایی استفاده از بازیهای  گزاره

تاثیرات استفاده از بازیوارسازی هم از منظر بهباود یاادگیری    تطاب  و تنبیه خواهیم پرداخت.

 و تغییرات رفتاری مورد مطالعه قرار خواهد گرفت.  
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آموزشای در هنگاام برناماه    هاای   یمختلف یادگیری مرتب  با طراحی بازهای  آگاهی از تئوری

مشاخر  هاای   بر بازی و تصمیم گیاری درباارۀ اساتراتژی    مبتنییادگیری های  ریزی برای محی 

، تئوری دستیابی باه  1مرتب  با خودفرمانیهای  بازیوارسازی مفید خواهد بود. ابعاد نظری و پژوهش

توانند به جهت دهی شناخت مجذوبیت و  می و یادگیری موقعیتیهدف، تئوری یادگیری اجتماعی، 

آموزشی کمك کند. نقش باازخورد و اثربخشای آن در یاادگیری و    های  یرفتار دانش اموزان در باز

یاادگیری باازی محاور بسایار     هاای   عملکرد نیز برای برنامه ریزی تعاملات یادگیرنده و نتایج برنامه

بر اثربخشی ها  حیاتی خواهد بود. دانستن چگونگی و زمان مناسب دخالت دادن بازخورد در فعالیت

  گذارد. می کت فرد یادگیرنده تاثیرنتایج یادگیری و مشار

یاادگیری بازیوارشاده دارناد و ایان     هاای   مختلفای از فعالیات  هاای   برداشتها  یادگیرنده

 .گاذارد  مای  در ایان بافات و زمیناه اثار    هاا   به نوبا  خاودبر رفتارهاای یادگیرناده    ها  برداشت

ضارورت شاناخت   و ایان،   شوند می بازی تجربه روانشناختی گوناگونی طی مدتهای  وضعیت

کناد. احسااس کنتارل،     مای  یادگیری را چندین برابرهای  محتمل در این محی های  واکنش

رقابت، کشف، دوستی و آسایش، تنهای بخشی از شرای  متعددی است کاه یادگیرناده طای    

کند. آگااهی از ایان شارای  در کناار ارائا        می مرتب  با یادگیری تجربههای  مدت انجام بازی

طراحای،  هاای   مورد چگونگی ایجاد ) یا اجتناب از ( آنها با اساتفاده از اساتراتژی   راهنمایی در

یادگیری بازیوارشده بسیار مهم اسات. همچناین مهام    های  برای برنامه ریزی اثربخش تجربه

کاه از ساوی   هاا   است که به چگونگی مدیریت رفتارهای چالشگران  بازیکناان در ایان برناماه   

 شود، توجه داشته باشیم. می انجام 2ب کن هاو بازی خراها  قانون شکن

مختلاف بازیوارساازی   های  تواند از طری  آگاهی از چارچوب می آموزشیهای  ساخت بازی

مختلفی برای بازیوارساازی وجاود دارد و باه    های  و عناصر آنها مورد تقویت قرار گیرد. پلتفرم

تناساب بیشاتری دارد ارائاه شاده     همین دلیل چك لیستی برای ارزیابی این که کدام پلتفرم 

یاادگیری مبتنای بار    هاای   برناماه و ابزارهای فراوانی برای پشتیبانی از خل  ها  است. سیستم

و نرم افازار  ها  مختلف تولید اپلیکشنهای  بازی نوآورانه و اثربخش وجود دارد. بنابراین سیستم

رایناد طراحای آموزشای    مناساب بارای ف  های  مفصل در زمین  استراتژیهای  و نیز راهنمایی

 مرتب  با ایجاد تجربیات اثربخشش مبتنی بر بازی ارائه شده است.

                                                           
1 self-determination 

2 griefers 
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برای یاادگیری اسات،   ها  در حالی که تحقیقات حاکی از نتایج مثبت استفاده از بازی

اما برخی مقولات قانونی و اخلاقی نیز وجود دارند که قبل از تصمیم گیری در ماورد باه   

بایست مورد ملاحظه قرار گیرناد. باه عناوان     می کلاس درس درها  کارگیری این سیستم

شخصی با هدف تجزیه و تحلیل گاه منجر به برخی مشکلات های  مثال، جمع آوری داده

دیگاری نیاز در زمینا  کپای     های  شود. ممکن است چالش می مرتب  با حریم خصوصی

برای تولید بازی ایجاد رایت و ح  مالکیت، در هنگام استفاده از منابع و ابزارهای موجود 

این گوناه از مقاولات قبال از    های  شود. از طری  حساسیت به خرج دادن در مورد دلالت

 توان از تبعات منفی انها اجتناب کرد. می درس،های  استفاده از بازی در کلاس

 آموزشای اساتفاده  هاای   درس خاود از باازی  هاای   بررسی این که دیگران چگونه در کلاس

ماوردی متناوعی از   هاای   برای اجرا در کلاس به شما بدهاد. نموناه  هایی  مدلتواند  می کنند می

آزمایشاگاهی  هاای   باا محای    STEMاموزشی مختلف، از جمله سیساتم آموزشای   های  محی 

هاای   زیست شناسی، شیمی و علوم عماومی ارائاه شاده اسات. نموناه     های  مجازی برای بررسی

هاای   ری رایانه، ریاضی، مقابله با بحاران، و نیاز برناماه   آموزش کدگذاهای  دیگر عبارتند از محی 

بادن انساان، تنتیاك، و تکامال     های  یکپارچه ای که مفاهیم مختلف ریاضی را به همراه سیستم

از هنرهای آزاد و علوم اجتماعی شاامل آماوزش زباان، سیاسات و     هایی  دهند. نمونه می آموزش

اساتفاده  هاای   است. بررسی و مرور این نموناه  رهبری مطرح شدههای  حاکمیت، اقتصاد و برنامه

اجرایی ساازی منحصار باه    های  تواند زمینه ساز برانگیختن استراتژی می از یادگیری بازیوارشده

 فرد و خلاقان  شما خوانندگان کتاب شود.  

توان بازیوارسازی در کلاس را شروع کرد؟ برای شناخت و درك مناافع   می اما چگونه

یادگیری مبتنی بر بازی، هیچ راهی بهتر از این نیست که خودتاان هام در   های  و چالش

در مورد این کاه چگوناه   هایی  کتاب را با ارائ  راهنمایینقش یکی از بازیکنان فرو بروید. 

بریم تاا بادین ترتیاب باه      می تجرب  یادگیری مختر به خودتان را شروع کنید به پایان

بازیوارسازی اثربخش و جاذاب بارای داناش آماوزان      های خوبی برای برنامه ریزی برنامه

 خوب داریم!های  برای شما آرزوی موفقیت و بازی خود آماده شوید.
 سانگ کیون کیم

 کی بونگ سانگ

 باربارا لاکی

جان برتون



 



 

 مترجمان پیشگفتار

 

امروزه ارتقای کیفیت آموزش و پرورش یك ضرورت محسوب می شود. در قلمرو آموزش 

و پرورش، به دلایلی نظیر کاهش روز افزون بودجه، پایین بودن سطوح داناش و مهاارت   

ردم و دولت برای بازسازی و بهسازی گسترده نظام آموزشی دانش آموختگان، پافشاری م

و توجه به کیفیت اهمیت بیشتری پیدا کرده است. از طرفی، به دلایل گوناگون معلماان  

علاقه مند هستند در روش کار خود در کلاس درس تغییراتی را اعمال کنند. ازجملاه باا   

لی را در کلاس درس بازی خستگی آنان از تدریس سنتی و  یکنواخت که معلم نقش اص

می کند و این خود به لحاظ انرتی زیادی که از آنان مای طلباد، باه فرساایش روحای و      

جسمی آنان منجر شده است به اضافه این که این کلاس ها از شادابی و نشااط و انگیازه   

به تحصیل در دانش آموزان خالی است. بتابراین برای بهبود وضعیت موجاود بایاد چااره    

یشده شود، و به برخی از سائوال هاا در ایان خصاوص پاساه داده شاود. چارا در        ای اند

مدارس به ویژه در مدارس ابتدایی سطح یادگیری پایین است؟ چارا معلماان از زحماات    

یادگیری، در آموزش کشاور جادی    -خود نتیجه کمتری می گیرند؟ چرا فرآیند یاددهی

مهارت کافی برای مشاارکت در امار    گرفته نمی شود؟ چرا دانش آموزان انگیزه فرصت و

یادگیری ندارند؟ چارا فرهناگ تادریس کلیشاه ای و سانتی در مادارس زالاب اسات؟         

یاادگیری ترجماه   -مترجمان برای پاسخگویی به سئوالات مذکور و کمك به امر یاددهی

 کتاب بازیوارسازی در یادگیری و آموزش را در دستور کارقرار دادند.  

در سال های اخیر، مطالب و نظریاه هاای گونااگونی در بااره ارزش و اهاداف باازی       

نوشته شده و بسیاری از افرادی که با کودکان کار می کنند بر این عقیده اناد کاه باازی    

برای کودکان کاری بسیار جدی تلقی می گردد و فرصت هاای باازی آزاد بارای رشاد و     

حال، در برنامه های که بیشتر بر سازمان یاافتگی  سلامت آنان بسیار حیاتی است. با این 

و راه های مشخر برای پرورش قوای ذهنی تأکید می گردد، متأسفانه ارزش بازی مورد 

زفلت و یا کم توجهی قرار می گیرد. به هر حال امروزه بسیار روشن است که باازی یاك   

ابی لحظه ای در فعالیت لذت بخش و جذاب درونی است. فعالیتی که به سرزندگی و شاد

کودکان می انجامد و می تواند امری خود به خودی و خاص کودکان باشد. بتابراین بازی 


