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  1 فصل

  دیجیتال هايبازي بر مبتنی آموزش کلیات

  

  نگاه اجمالی

هـا بـه دلیـل داشـتن جـذابیت و      به مرز و بوم ایـران، ایـن بـازي   هاي دیجیتال با ورود بازي

بـاز   سـالان بـزرگ سرعت جاي خود را در میان کودکان، نوجوانـان و حتـی   بالا به درگیرکنندگی

هـاي یـادگیري و آموزشـی نیـز     هـاي دیجیتـال داراي قابلیـت   کرده است. با توجه به اینکه بازي

هـاي  هـاي دیجیتـال بـا سیسـتم    اتی ترکیـب بـازي  هاي مقـدم باشند، در فصل حاضر به بحثمی

  اند از:شود. موضوعات مورد بحث در این فصل عبارتآموزشی پرداخته می

  آموزش هايسیستم در دیجیتال هايبازي از استفاده ضرورت .1

  آموزشی) بازي( گیم تعریف .2

  تجاري و آموزشی هايبازي تفاوت .3

  دیجیتال هايبازي تاریخچه .4
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  در دیجیتال يهايباز از استفاده ضرورت

  آموزش يهاستمیس 

هـایی را  آینـد و چـالش  نوینی پدیـد مـی  هاي فناوريکنیم که پیوسته ما در دنیایی زندگی می

هـاي مناسـبی نیـز بـراي     آورند و در همان حال فرصتوجود می آموزشی بهفناوري براي رشته 

 هـا تکنولـوژي کنند. قرن حاضر نیز شاهد خلق و نفوذ یکی دیگر از این بهبود یادگیري فراهم می

هـاي فعالیـت،   روش» فرهنـگ دیجیتـال  « دیجیتال یـا فناوري است. این » دیجیتالفناوري « نام به

ارتباطات و ... نسل امروزي را تحت تأثیر قرار داده اسـت؛ بـه عبـارتی    روابط اجتماعی، اقتصاد، 

و  1روش زنـدگی انسـان قـرن بیسـت و یکـی را تغییـر داده اسـت (کـانلی        » فرهنگ دیجیتـال «

  ).2009همکاران، 

هـا و سـاختارهاي خـود    آموزشی نیز باید در اهداف، رسـالت  هايسیستمدر چنین شرایطی، 

اي تربیت کند. تحـول در سیسـتم   ان را براي زندگی در چنین جامعهتلاش کند و کودکان و جوان

دهد، بلکه این تحـول نیازمنـد   آموزشی جامعه اطلاعاتی تنها با تغییرات سطحی فناورانه رخ نمی

آمـوزش   هـاي روشها، اهداف، محتوا، تربیت معلمان، ها، مأموریتتغییر و بازاندیشی در رسالت

). اگــر 1391و نقــش یادگیرنــده اســت (ســراجی و عطــاران،هــاي ارزشــیابی و تــدریس، روش

آموزشی چنین بازاندیشی را انجام ندهند، نقش و اعتبـار خـود را در نـزد ذینفعـان و      هايسیستم

دهـد  رخ مـی » در جامعـه  2مدرسـه زدایـی  «دهنـد و بـه تعبیـر ایلـیچ     افکار عمومی از دست می

  ).3،2007(فولن

 

 

1 Connolly 
2 Deschooling 
3 Fullan 
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داده  هاي آموزشی خود را تغییـر تا روش اندشده آنبر  هاي آموزشیسیستم براي این منظور 

نحـوي، یادگیرنـدگان    چـه  هاي آموزش و یـادگیري و بـه  اند که با چه روشو به این فکر افتاده

بـراي اصـلاح و اثـربخش کـردن      نسل دیجیتال خود را براي زندگی در این فرهنگ آماده کننـد. 

هـاي  هـاي بـازي  هـا و قابلیـت  توجه بـه ویژگـی   آموزش براي یادگیرندگان دیجیتال امروزي، با

عنـوان راهبـرد   هـاي دیجیتـال بـه   ، استفاده از بـازي هاروش اینرسد یکی از دیجیتال، به نظر می

  ).2012 و همکاران، 1هاي آموزشی است (لارسنآموزشی در سیستم

رفتـه  صورت اثـربخش، کـارا و جـذاب بـه کـار گ     ها در آموزش و یادگیري نیز بهاخیراً بازي

هـا  هاي آموزشی خود را از سخنرانی و کتابشوند. براي نمونه مدرسه تجارت هاروارد روشمی

ها تغییر داده است؛ جایی که یادگیرندگان با راهبـرد یـادگیري مبتنـی بـر     سازيها و شبیهبه بازي

شـغول بـازي   حال که یادگیرنـدگان، م گیرند. در این راهبردها، درعینفعالیت یا انجام دادن یاد می

شده هستند، مشغول یادگیري نیز هستند. بنابراین معلمـان بـا   سازيهاي واقعی یا شبیهدر موقعیت

 از طریـق توانند از راهبردهاي آموزشی فعـال ازجملـه یـادگیري    هاي دیجیتال میاستفاده از بازي

  ).2013، 3استفاده کنند (پوپسکو، رومرو، مارگاریدا و همکاران 2انجام دادن

هـا  بـازي  کننده درگیراند که طبیعت تحقیقات در سی سال اخیر نیز نشان داده و مدعی شده 

هـاي یـادگیري را   ممکن است تعامل، انگیزه و علاقه و همچنـین یـادگیري و یـادآوري مهـارت    

هـاي  هاي حل مسئله و مهـارت هاي تجاري مهارت). بازي2014 ،4تسهیل کند (فیلسکر و هیکی

هـاي تجـاري کـه خـوب     ). همچنـین بـازي  2013 دهـد (هیکـی،  ن را رشـد مـی  ادبیاتی بازیکنا

هـایی را بـراي   گیرند که ایـن اصـول فرصـت   اند اصول یادگیري خوبی را به کار میشدهطراحی

هـا، بازیکنـان را در یـک دور    کننـد. بـازي  درگیري فعال و تأملی در طی انجام بازي فـراهم مـی  

دهند کـه ایـن دور بـراي یـادگیري بسـیار      ) قرار می2009 (هیکی، 2تفکر - 1بازخورد – 5فعالیت
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توانند از سـه عنصـر کلیـدي در    هستند که می هاییویژگیهاي دیجیتال داراي حیاتی است. بازي

ها را فراهم کنند. سه عنصـر کلیـدي در آمـوزش تفکـر     آموزش تفکر علمی پشتیبانی کرده و آن

گـاه سـازي   و تکیـه  4گـاه سـازي شـناختی   تکیـه  ،3گاه سازي انگیزشـی اند از: تکیهعلمی عبارت

  ).2013و همکاران، 6(موریس 5فراشناختی

 7هاي دیجیتـال یادگیري مبتنی بر بازي هاي تجربی که در زمینهدر چند سال اخیر نیز پژوهش

هاي آموزشی براي یادگیرندگان فواید تربیتی زیـادي  دهند که تعامل با بازياند نشان میشدهانجام

هاي بسیار زیـادي بـراي آمـوزش و یـادگیري دارنـد زیـرا ایـن        ظرفیت دیجیتالهاي دارد. بازي

هـا، بازخوردهـاي فـوري، آمـوزش     هاي موجود در بازيها یادگیرندگان را از طریق چالشبازي

. )2014و همکـاران،   8دهـد (لسـتر  هـا را افـزایش مـی   هی شده درگیر کرده و انگیزه آندسازمان

هـاي  کنند. مهـارت هاي یادگیري مفرحی را براي یادگیرندگان فراهم میهاي آموزشی محیطبازي

دهند، بازیکنان را براي رسیدن به اهداف آموزش و یادگیري به همکـاري  اجتماعی را افزایش می

) 2013( 10). همچنین کوینگ و شاهیسـتا 2013و همکاران،  9کنند (اردیتویق میو مشارکت تشو

هـاي قـرن   در آموزش و یادگیري موجب کسب مهارت دیجیتالهاي معتقدند که استفاده از بازي

و همکـاري و مشـارکت در یادگیرنـدگان     مسـئله هاي نوین، حـل  ازجمله استفاده از فناّوري 21

هاي دیجیتـال در آمـوزش   کارگیري بازيهندگان گذشته نسبت به بهدکه آموزششود. درحالیمی

عنوان ابزار آمـوزش  به دیجیتالهاي اکنون رغبت و اشتیاق استفاده از بازيتمایل نداشتند ولی هم

  در حال افزایش است. ايگستردهطور هاي درس بهو سنجش در کلاس
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3 Motivational Scaffolding 
4 Cognitive Scaffolding 
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هاي مختلفی براي بـرانگیختن و  ها و رویکردهاي درسی خودشان از روشمعلمان در کلاس

تواننـد  هـا مـی  کنند. در عصـر کنـونی آن  درگیر کردن یادگیرندگان در فرایند یادگیري استفاده می

داشتن توجه یادگیرندگان در فرایند یادگیري، راهبردهاي آموزشی متنـوعی را از طریـق   براي نگه

فردتـرین ویژگـی   اید منحصـربه هاي دیجیتال فـراهم کننـد. ش ـ  نوین ازجمله بازي هايتکنولوژي

ویژه بـا  و درگیر کردن یادگیرندگان در طول بازي باشد، به 1داشتن انگیزشهاي دیجیتال نگهبازي

برانگیز بدون اینکـه معلـم کارهـاي یـک سوپراسـتار را      هاي یادگیري چالشفراهم کردن فعالیت

و فـوري، تعـادل بـین     ). اهداف مشخص، بازخورد مسـتقیم 2،2010انجام دهد (میسلوي و شافر

توانایی یادگیرنده و چالش بازي و همچنین احساس کنتـرل بـازي توسـط یادگیرنـده از عوامـل      

شوند و درگیـري یادگیرنـدگان   هاي دیجیتال محسوب میافزایش درگیري یادگیرندگان در بازي

  ).2009و همکاران، 3زیادي دارد (شوت با پیشرفت یادگیرندگان رابطه بسیار

توانند موردتوجـه  هاي فردي در یادگیري را میهاي دیجیتال، یادگیري انفرادي یا تفاوتبازي

هـا و اعمـالی کـه در بـازي انجـام      قرار دهند. نقاط قوت و ضعف یادگیرندگان از طریق فعالیـت 

توانند بر اساس نیازهاي یادگیرنـدگان  هاي دیجیتال همچنین میدهند قابل استنباط است. بازيمی

نحوه و میزان یادگیري یادگیرندگان نیـز موردتوجـه    دیجیتالهاي ها را راهنمایی کنند. دربازينآ

شـود، یادگیرنـدگان بایـد    گیرد. زمانی که موضوع جدیدي براي یادگیرنـدگان ارائـه مـی   قرار می

گرفته و بر آن مسلط شوند تا بتوانند به بخش یا مرحلـه بعـدي برونـد.     بخش اول موضوع را یاد

اي که موضوع بخـش اول را یـاد نگرفتـه نیـز مجبـور      هاي سنتی یادگیرندهکه در کلاسرحالید

تر مشکل ایجـاد  هاي بعدي و پیچیدهاست به بخش بعدي برود و این مورد براي یادگیري بخش

 تواننـد بـا محـیط بـازي بـه تعامـل پرداختـه و       بازیکنـان مـی   دیجیتالهاي خواهد کرد. در بازي

–دگیري خود را کنترل کنند که در این صورت احساس تعلق و پشـتیبانی عـاطفی  هاي یافعالیت

  ).4،2007دهد (جالونگوها دست میاجتماعی به آن
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توانند ریسک کنند، اشتباه کننـد و از اشـتباهات خـود    هاي دیجیتال، یادگیرندگان میدر بازي

اضـح بـوده و بـر اسـاس اعمـال      کنند که این بازخوردهـا و ها بازخورد ارائه مییاد بگیرند. بازي

). این بازخوردهـا موجـب تقویـت انگیـزش     2007، 1شود (ریگبی و رایانبازیکنان فوراً ارائه می

). یادگیرنـدگان بـر اسـاس ایـن بازخوردهـا      2،2005شـود (جـونس و ایسـراف   یادگیرندگان می

  نند.ککنند و در جهت اهداف آموزشی و یادگیري حرکت میاشتباهات خود را اصلاح می

در یـادگیري و  دیجیتـال  هـاي  کـارگیري بـازي  رود کـه بـه  با توجه به موارد یادشده، امید می

آموزش بتواند بخشی از مشکلات فعلی سیستم آموزشی را مرتفع سازد. در ایـن راسـتا لارسـن    

طـورکلی  هاي نوین ایـن اسـت کـه بـه    هاي فناّوريکند که یکی از پیشگویی) نیز بیان می2012(

نوین اسـت کـه   هاي فناوريهاي دیجیتال یکی از این اي آموزشی را بهبود بخشند. بازيهسیستم

  رود که این ادعا را عملی کند.بیشتري می بر اساس تحقیقات، امید

هاي نوین و به دنبال آن تغییـر  هاي اخیر شاهد ظهور و پیشرفت فناوريدر دهه باوجوداینکه

هاي آموزش همان روش آموزشی سـنتی خـود را   مروش زندگی بشر امروزي هستیم ولی سیست

 3پرنسـکی اند. در همین راسـتا  ها انسان امروزي تغییر ندادهحفظ کرده و خود را مطابق با ویژگی

بر این باورند کـه اگـر    کند که بسیاري از پژوهشگران عرصه آموزش و یادگیري) بیان می2001(

داده اسـت،  حـال رخ  سال قبل به زمان حال بیاید از تغییراتی که از آن زمان تا به 200شخصی از 

ها تغییر چندانی صورت نگرفته است. با این وصـف، وي  جز مدارس که در آنشود؛ بهمتحیر می

ي یادگیرنـدگان  خـورده اسـت و مـدارس واقعـاً بـرا     کند که سیستم آموزشی ما شکستبیان می

شـده اسـت    ترکنندهخستهاند. نسبت به تلویزیون و حتی نسبت به کارکردن هم کننده شدهخسته

آموزان، ما متخصصان آموزش هستیم. چرا آموزش مـا  کنندگی مدارس براي دانشو مقصر خسته

ه بـه قـول   نیست بلک کننده درگیربراي نسل دیجیتالی امروز (نسل مرا درگیر کن) علاوه بر اینکه 

کند که در آن دنیا متولدشـده اسـت و   هم هست. انسان در زمانی زندگی می کنندهخستهپرنسکی 

بخش هستند. نسـل امـروز مـا    دهد که در آن زمان برایش جذاب و لذتهایی را انجام میفعالیت
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ده هم در دنیاي دیجیتال متولدشده است. به عبارتی نسل امروزي نسبت به نسل سقراط تغییر کـر 

 کننـده بـازي . تعـداد  باشـد مـی است. تعداد این نسل دیجیتال نیز با سرعت زیاد در حال افزایش 

 طـور بـه . به عبارتی از هـر خـانوار ایرانـی    باشدمیمیلیون نفر  23در ایران نسل دیجیتال امروزي 

بـراي  خانوار حداقل یک دستگاه  4خانوار،  5. از هر دهدمیمتوسط یک نفر بازي دیجیتال انجام 

 کننـد مـی دقیقـه بـازي    79متوسـط روزانـه    طـور بـه بازي کردن در اختیار دارند. ایـن بازیکنـان   

هایشـان نیـز   منـدي ترجیحات و علاقه). علاوه بر افزایش تعداد این نسل دیجیتال، 1395(دایرك،

  تغییر کرده است.

هـاي  نباشـد بایـد روش   کنندهخستهآموزان امروزي بنابراین براي اینکه آموزش ما براي دانش

ترجیحات نسل دیجیتال را مورد توجـه قـرار دهـیم     صورتبدینآموزشی خود را تغییر دهیم تا 

بـه مدرسـه و درس نخواهنـد     ياعلاقـه  هـا آندر غیر این صـورت   ).2013، 1(پروتا و همکاران

منجـر   هاآنبه افت و ترك تحصیلی  تواندیمیادگیرندگان  انگیزگییبو  يمندعلاقهداشت. عدم 

کمـی و کیفـی وجـود دارد. صـورت      صورتبهافت تحصیلی در مراکز آموزشی  اکنونهم شود.

کیفی افت تحصیلی به یادگیري ناقص و ضعف علمی اشاره دارد صورت کمـی افـت تحصـیلی    

که این امـر آثـار و    شودیم گرجلوهاخراج، ترك تحصیلی و انصراف و مشروطی  يهاصورتبه 

علـی نـوروزي   ( پیامدهاي اجتماعی، اقتصادي و فرهنگی براي فرد و نظام آموزشی و جامعه دارد

  ).1392و همکاران، 

آمـوزان مـا   ) در جواب این سؤال که چه کنیم تـا آمـوزش مـا بـراي دانـش     2001پرنسکی ( 

رویکـرد یادگیرنـده محـوري،     کند که باید رویکرد آموزشی خود را بهنباشد، بیان می کنندهخسته

توانـد بـراي نسـل امـروزي، رویکـرد      می» یادگیري مبتنی بر بازي«کند که تغییر دهیم و تأکید می

) 2014به نقـل از لاکاسـا و همکـاران،     2005 2یادگیرنده محوري خوبی باشد. تحقیقات (فارلان

هاي سـنتی  تر از روشاثربخش و حتی تربخشلذتها، درگیر کننده تر، اند که بازينیز نشان داده

  هستند.
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کمبـود   روش یادگیرنده محوري در یادگیري و آمـوزش بـا   کارگیري اینباوجوداین، براي به

زمینه آموزش و یادگیري تـألیف   رسد منابعی که درمنابع در جهان روبرو هستیم. حتی به نظر می

انـد.  یادگیري توجـه زیـادي نکـرده    عنوان منبع، روش یا ابزار آموزش واند نسبت به بازي بهشده

کنند بـا بررسـی چنـدین کتـاب معـروف درزمینـه تکنولـوژي        ) بیان می2008( 1بوتوري و لوح

یـا ابـزار آموزشـی     روش عنـوان منبـع،  ها بـازي را بـه  آموزشی دریافتیم که تعداد معدودي از آن

بـراي پشـتیبانی و تکمیـل     عنوان فعالیـت انگیزشـی  اند. این منابع معدود، بازي را بهمعرفی کرده

اند. بعضی از متخصصین آموزش و یادگیري نیز بـازي را صـرفاً   هاي کلاسی در نظر گرفتهدرس

هـاي واقعـی   گیرند که این نوع نگـاه، پتانسـیل  هاي رقابتی در نظر میها و تمرینعنوان فعالیتبه

رسد که نویسـندگان بـازي   ظر میگونه به نها اینگیرند با بررسی این کتابها را در نظر نمیبازي

بیننـد و خواننـدگان   هاي تکنولوژي آموزشی حذف کرده و آن را در مقابل آموزش مـی را از متن

و  2کارگیري بازي در آموزش و یادگیري هستند. در این زمینه (لاکاسـا ها نیز مخالف بهاین کتاب

یجیتـال وارد زنـدگی روزمـره    هـاي د کند که در عصر حاضر، بازي) نیز بیان می2014 همکاران،

هـاي آموزشـی و   کودکان، نوجوانان و جوانان شده است علیرغم ایـن نفـوذ و اهمیـت، پتانسـیل    

 ها در تقویت تفکر، مورد غفلت قرارگرفته است.هاي آنقابلیت

  

  دیجیتال هايتعریف آموزش مبتنی بر بازي

را تعریف بکنیم ابتدا بایـد تعریفـی از    دیجیتالهاي 3ینکه بتوانیم آموزش مبتنی بر گیماز اقبل 

هاي مختلفی در مورد اصطلاح گـیم ارائـه شـده اسـت. ولـی بـه نظـر        گیم داشته باشیم. تعریف
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شود. در حالیکه گیم بخشی از بازي است معادل بازي به کار گرفته می  Gameو Playدر ایران براي هر دو واژه  3

به بخشی از بازي که داراي هدف و قاعده باشد، گیم گفته می شود. بخاطر اینکه فعلا معادل مناسبی براي گیم 

مگر در انتخاب نشده است در کتاب حاضر نیز براي هر دو واژه انگلیسی مذکور از معادل بازي استفاده شده است 

  موارد کمی که موضوع ایجاب کرده از گیم استفاده شود.
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اسـت، تعریـف    و نزدیـک  گیم براي حوزه آموزش مناسب یريکارگبهرسد تعریفی که براي می

  باشد:» قواعد بازي: مبانی طراحی گیم«در کتاب  1کتی سلن و اریک زیمرمن

شـوند، توسـط   گیم سیستمی است که در آن بازیکنان در دنیاي تضاد مصـنوعی درگیـر مـی   «

  ».شود و نتایج قابل سنجشی داردقواعد خود تعریف می

 یـادگیري  ینـه زمکند حتی این تعریف عالی براي اینکه بیشتر مناسـب  ) بیان می2012، 2(کپَ

العمـل عـاطفی   کند و واژه عکسا را جایگزین میهشود، نیاز به اصلاح دارد. کاپ بعضی از واژه

العمل عـاطفی را از نظریـه جـذابیت راف    کند که عکسکند و بیان میرا به این تعریف اضافه می

  کند:زیر تعریف می صورتبهگرفته است. بنابراین کاپ گیم را  3کاستر

توسـط قواعـد،    شـوند، گیم سیستمی است که در آن بازیکنان در چالش انتزاعی درگیر مـی «

شود، داراي نتایج و پیامدهاي قابل سنجش است که اغلب موجـب  تعامل و بازخورد تعریف می

 صـورت بههاي تعریف خود را ) هر یک از مؤلفه2012کاپ ( .»شودهاي عاطفی میالعملعکس

  دهد:زیر توضیح می

همدیگر ارتبـاط تـأثیر و    اند و باگیم واقع شده» فضاي«اي از عناصر که در مجموعه سیستم:

ها نیز با راهبردها و حرکـت قطعـات و   ها در ارتباط هستند و فعالیتتأثر دارند. امتیازها با فعالیت

باشند. بعد سیستم بیانگر این اسـت کـه هـر یـک از عناصـر یـا       هاي بازي در ارتباط میکتجآب

هـا در  ذیرند. امتیازها با اکشـن پگذارند و از همدیگر تأثیر میهاي گیم بر همدیگر تأثیر میبخش

  شوند.ها از طریق قواعد محدود میارتباط هستند و اکشن

گیم، شخصی را که با محتواي گیم یا با بازیکنان دیگري در تعامـل اسـت درگیـر     بازیکنان:

کنـد بـازیکن اسـت و اگـر گـیم بـراي اهـداف آموزشـی         کند. شخصی که گیم را بازي مـی می

  ن، یادگیرنده نام خواهد گرفت.باشد بازیک شدهیطراح
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 کند و معمولاً این انتزاع در فضاي بازيگیم در واقع، واقعیت را انتزاع می انتزاعی:

هـایی از  . انتزاع واقعیت در فضاي گیم بدین معنی است کـه گـیم ویژگـی   افتدیماتفاق 

 هاي واقعی را در بـردارد یـا اسـانس و جـوهره واقعیـت را دارد ولـی مطـابق       موقعیت

  هاي واقعی نیست.موقعیت

کند که هایی مواجه میگیم بازیکنان را در رسیدن به اهداف بازي با چالش چالش:

  ها آسان نیست.حل این چالشپیدا کردن راه

ها ساختار و نتایج گـیم را مشـخص   کنند. آنقواعد گیم، گیم را تعریف می قواعد:

هـایی بایـد انجـام شـوند و چـه      کننـد کـه چـه فعالیـت    کنند. قواعد گیم تعیین مـی می

شـود و در چـه شـرایطی    یکن برنده میبازهایی نباید انجام شوند در چه شرایط فعالیت

  بازنده.

هاست. بازیکنان در فرایند بـازي بـا یکـدیگر، بـا     اي از تعاملگیم مجموعه تعامل:

پردازند. تعامـل بخـش مهمـی از گـیم     بازي یا محتواي ارائه شده در بازي به تعامل می

  باشد.می

کننـد.  ها بازخوردي است که براي بازیکنان فراهم میکیفیت و عیار گیم بازخورد:

ي، مســتقیم و روشــن اســت. بازیکنــان بــر اســاس هــا معمــولاً فــوربــازخورد در گــیم

کننـد یـا بـر اسـاس     کنند راهبردهاي خود را انتخـاب مـی  بازخوردهایی که دریافت می

  کنند.دهند یا اصلاح میهاي خود را ادامه میبازخوردها فعالیت

دانـد  باشند، بازیکن مـی  شدهیطراحی خوببههایی که : در گیمپیامد قابل سنجش

برنده شده است و چه زمانی بازنده شده اسـت و حالـت مبهمـی وجـود     که چه زمانی 

ندارد. وجود امتیازها، مراحل یا حالت برنده و بازنده شدن، پیامدهاي روشن و واضحی 

کند. همچنین کنند. پیامد روشن، عنصري است که گیم را از بازي متمایز میرا ارائه می

  ساخته است. آلزش ایدهیکی از عناصر مهمی است که گیم را براي آمو
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ها عاطفی هستند. احسـاس فراینـد تکمیـل    کلی، گیم طوربه: العمل عاطفیعکس

امیدي، عصـبانیت  کردن گیم، محرك خوشایند بازي کردن است ولی در بعضی موارد نا

اغلب تعاملات انسـانی، احساسـات    ها بیش ازو ناراحتی نیز بخشی از بازي است. گیم

  انند.خوعاطفی را فرا می

بـازي   سـاده، آمـوزش مبتنـی بـر     صـورت بهتوان با مشخص شدن تعریف گیم، می

تعریـف کـرد: پیونـد بـین محتـواي       گونـه یـن ا) 2007( 1دیجیتال را مطابق با پرنسـکی 

گفـت در مـواردي کـه بـراي یـادگیري       تـوان یم. بنابراین دیجیتالهاي آموزشی و گیم

، از رویکرد آموزش کنیمیمموضوعی اصول آموزشی را با اصول بازي دیجیتال ترکیب 

 .کنیمیمدیجیتال استفاده  هاييبازمبتنی بر 

  آموزشی دیجیتالهاي با بازي اريدیجیتال تجهاي بازي تفاوت

هاي درسی شدند، نیـاز بـه تمایزگـذاري    وارد کلاس ايرایانههاي از زمانی که بازي

) 1998( 2آموزشی احساس شد. ایتو دیجیتالهاي تجاري با بازي دیجیتالهاي بین بازي

آموزشی، یـک موضـوع درسـی خـاص یـا محتـواي        دیجیتالهاي بازي«دارد اظهار می

توانند براي هر نوع محـیط  دهند و میخود قرار می مدنظرآموزشی یک دورة خاص را 

و  تجـاري  دیجیتـال هـاي  ). بـازي 3200، 3(به نقل از مابیریـک  »گیري مناسب باشندیاد

فنی و تکنیکی، با یکدیگر تشابه  يهاآموزشی، در بسیاري از ویژگی ايرایانههاي بازي

گیرنـد بـا یکـدیگر    کنند و محتوایی که در بر مـی دارند. اما از نظر اهدافی که دنبال می

  تفاوت دارند.

 کـه یدرحـال شـوند؛  سرگرم کردن افراد ساخته مـی  باهدفعمدتاً  دیجیتالهاي بازي

آموزشی سعی دارند که از طریق تلفیق آموزش و سـرگرمی، بتواننـد    دیجیتالهاي بازي
 

 

1 Prensky 
2 Ito 
3 Mubireek 



 25 | هاي دیجیتال: کلیات آموزش مبتنی بر بازي 1فصل

شود که از طریق ها سعی میهاي افراد را توسعه بخشند. در این بازيها و مهارتدانسته

دهد، دریابد که او تا چه میزان به اهداف مـورد  انجام می هابازياعمالی که فرد در این 

، به سرگرم کـردن افـراد بیشـتر    ايرایانههاي در بازي کهیدرحالنظر دست یافته است. 

در دنیاي واقعی  ،کنندهایی که افراد از این طریق کسب میشود و شاید دانستهتوجه می

طـور  ، بـه دیجیتـال هاي اي بازيتخیلی و افسانه يهاها نیاید. به خاطر ویژگیبه کار آن

، نیاز به برخورداري از قـدرت تخیـل   هابازيخلاصه دور از دنیاي واقعی، طراحان این 

در  هـا بازيتوانند براي این ها براي اهداف و محتوایی که میبیشتري دارند و دست آن

آموزشی، باید همـواره سـعی    دیجیتالطراح یک بازي  کهیدرحالنظر بگیرند باز است. 

هاي آموزشی را در کند که جنبۀ آموزشی بازي را فداي جنبۀ سرگرمی آن نکند و هدف

  داشته باشد. مدنظرطراحی بازي 

  کند:) بیان می1994( 1همچنین گردلر

توانند براي هر چهار نوع هدف آموزشی از این قبیل آموزشی می دیجیتالي هابازي

هـایی کـه قـبلاً کسـب     ) تمرین و بازسازي دانش و مهـارت 1یرند: مورد استفاده قرار گ

هـاي فـرد   هـایی کـه در دانـش و مهـارت    ها و ضعفشکاف يساز) مشخص2. اندشده

بندي دانش و مهارت موجود فرد، قبـل از برگـزاري یـک    ) مرور یا جمع3وجود دارد. 

ورتاً مسـتقل از  ) ایجاد روابط جدید بین مفاهیم و اصـول. ایـن اهـداف ضـر    4امتحان. 

بندي، روابط جدیـدي را  یکدیگر نیستند. ممکن است یک بازي علاوه بر مرور و جمع

  .)1994گردلر، بین مفاهیم و اصول ایجاد کند. (

هـاي  با بـازي  دیجیتال تجاريهاي هاي بین بازيترین تفاوتمهم 2-1در جدول شمارة 

  کنید.صورت خلاصه مشاهده میآموزشی را به
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 ها و فرهنگآموزشی از منظر هدف، بازي، نقش ايرایانههاي و بازي ايرایانههاي تمایز بین بازي 2- 1جدول 

)2009(تانگ و همکاران،   

  آموزشی دیجیتالهاي بازي  دیجیتال تجاريهاي بازي  ابعاد

  هدف

شود. براي اهداف سرگرمی تولید می

  ها اغلب خیالی هستند.هاي این بازيصفحه

ها تولید اهداف یادگیري و توسعۀ مهارت براي

تواند ها علاوه بر این، میشوند. این بازيمی

  خاصیت سرگرم کنندگی نیز داشته باشند.

  انجام بازي

 باهدفها، اغلب قابلیت تعاملی این بازي

، 1گوییسرگرمی ایجاد گردیده است. قصه

یک نمونه از این تعاملات است. تعامل در 

تعاملات در دنیاي واقعی  ها بااین بازي

تر و شباهت دارد، اما نسبت به آن ساده

  تر دارد.شکلی خلاصه

منظور اهداف ها بهتعاملات در این بازي

هاي قابل دار و پیامدهاي معنایادگیري با پاسخ

شود. دانش از طریق گیري انجام میاندازه

دهد و در طی بازي انجام می بازیکنوقایعی که 

  آید.شنود، به وجود میی که میهایگفتگو

  هانقش

هاي منظور وقف یافتن با فعالیتها بهنقش

شوند و مورد نیاز انجام بازي، طراحی می

ها توجه گونۀ آنهاي بازيبیشتر به قابلیت

شود تا به آنچه در دنیاي واقعی وجود می

  دارد.

هاي یادگیري یابی به پیامدقواعد براي دست

عنوان توانند بهردند که میگخاص طراحی می

مقیاسی براي میزان تعاملات در طی بازي باشند. 

توانند براي حمایت از انجام بازي قواعد می

  تر باشند.کننده، ساده یا پیچیدهتوسط بازي

  فرهنگ

صورت ها و محیط جهان، بهعقاید، هنجار

دیداري و از طریق توضیحات گفتاري ارائه 

الی یا ساختگی را شود که یک جهان خیمی

آورد و اغلب از به وجود می بازیکن براي

  هنري برخوردار است. یباییز

صورت ها و محیط جهان، بهعقاید، هنجار

دیداري و از طریق توضیحات گفتاري ارائه 

شود که به حیطۀ دانشی خاص مربوط می

کند و وقایع را منعکس می ییگوراستشود، می

این نوع  حالینبااهد. دجهان واقعی را نشان می

ها ممکن است که یک دنیاي خیالی را براي بازي

  به وجود آورد. بازیکن
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  دیجیتالهاي تاریخچۀ بازي

 ـقدمتی در حدود پنجـاه سـال دار   دیجیتالهاي بازي  1960از دهـۀ   ايرایانـه هـاي  د. بـازي ن

صـورت انفـرادي در مقابـل    بهها کننده در این نوع بازيمیلادي پا به عرصۀ وجود گذاشتند. بازي

- هاي اولیـه نتیجـۀ کنجکـاوي و علاقـه    پرداخت. اغلب بازينشست و به بازي مییک رایانه می

مندي دانشجویان آن زمان بود. بـه دنبـال دسترسـی پژوهشـگران دانشـگاهی بـه رایانـه، تولیـد         

هـا مراحلـی را   زيشتاب بیشتري به خود گرفت. از آن زمان تا امـروز ایـن بـا    ايرایانههاي بازي

  کنیم.طور خلاصه به این مراحل اشاره میبراي تکامل خود پیمودند که ما در اینجا به

را بـه   ايرایانـه نخستین بـازي   1962در سال  2از دانشجویان دانشگاه ام.آي.تی. 1استیو راسل

کنتـرل   اي بود که شما باید ضمنطراحی کرد. داستان بازي دربارة جنگ سفینه 3نام جنگ فضایی

هـاي  کردید. این بازي چندین بار توسط طراحان بازيآن، به سفینۀ مقابل حمله و آن را نابود می

 معروف اسـت. بعـد   4هاسنگشهاببازتولیدشده است و نسخۀ امروزي آن تحت عنوان  ايرایانه

رد. را روانـۀ بـازار ک ـ   6بازي تنیس روي میز به نام پنگیک  1972در سال  5آن، شرکت آتاري از

هاي سیاه و سفید بود که خلاقیت چنـدانی در  این بازي بسیار ساده و متشکل از تعدادي مستطیل

پونـگ الکترونیکـی بـراي    اي از پینگ). این بازي گونه1389آن وجود نداشت (اینک آخرالزمان، 

بود. این بازي چند ویژگی پیشرفته داشـت   شدهیطراحهاي بازي دو بازیکن بود که براي کلوپ

هاي صوتی براي هر بـار ضـربه زدن بـه    که عبارت بود از: نمایش الکترونیکی زمین بازي، جلوه

  ).1385، 7ها (گانترتوپ و کسب امتیاز و نمایش دیجیتالی امتیاز
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 ايیانـه راهاي هاي بازيهاي شخصی، قابلیتعنوان سیستم عامل رایانهبه 1سیستم عامل داس

هـاي سـازندة   این سیستم عامـل پرطرفـدار، شـرکت    باوجودرا در معرض دید کاربران قرار داد. 

گیر شدن آن در بـین  هاي این سیستم عامل و همهافزار به این فکر افتادند تا با توجه به قابلیتنرم

وانی داشـته  خ ـهـاي داس هـم  هایی که با قابلیتهاي شخصی، نسبت به تولید بازيکاربران رایانه

در همـین زمـان    ايرایانـه هـاي  هاي امـروزي بـازي  باشد، اقدام کنند. پیشگامان بسیاري از سبک

اي، ماجرایی و ... براي اولین بار تحت سیستم عامـل داس  هاي حادثهشکل گرفتند و اولین بازي

  عرضه شدند.

هـاي شخصـی و   انهگیر شدن رایترین دلایل همهیکی از مهم 952ظهور سیستم عامل ویندوز 

عنوان پرطرفـدارترین سیسـتم عامـل گرافیکـی،     به 95بود. ویندوز  ايرایانههاي به دنبال آن بازي

به وجود آید. در کنـار   ايرایانههاي باعث شد تا جهش بلندي در عرصۀ ساخت و طراحی بازي

 ـ     با توانایی 95امکانات گرافیکی، ویندوز  هـاي  ازيهاي صوتی خـود، باعـث شـد تـا طراحـان ب

عنـوان  ، با خیالی آسوده از امکانات صوتی موجود، به بهترین نحو ممکن استفاده کنند. بهايرایانه

شـدند، مجـدداً   هاي قدیمی که در محیط داس اجرا میهاي تحت ویندوز بازياولین قدم، نسخه

  ).1385طراحی شدند (حبیبی، 

هاي دسـتی جـاي گرفتنـد. اکثـر     ناوريدر ف ايرایانههاي میلادي بود که بازي 1970در دهۀ 

و کشور ژاپن قرار داشتند. دیري نپاییـد   متحدهیالاتدر ا ايرایانههاي تولیدکنندگان تجاري بازي

سـال بـه یـک نـوع سـرگرمی      در میان کودکان، نوجوانـان و افـراد بـزرگ    ايرایانههاي که بازي

 فـراهم ها جدید را براي عرضۀ بازي ، اینترنت یک راه1990محبوب تبدیل گردید. در اوایل دهۀ 

انجام دهند. ایـن   3صورت برخطتوانستند بازي دلخواه خود را بهمی سالانبزرگد، کودکان و ورآ

صـورت  هـا بـه  شـوند. چـون ایـن بـازي    محسوب می ايرایانههاي تر بازيها، نوع پیشرفتهبازي
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کننـد  ارتباطات اجتماعی بیشتري را با افـراد دیگـر برقـرار مـی     بازیکنان و شودگروهی انجام می

  ).1390و ولایتی،  علیپور(


