
 

 

 

 

 

چیست؟وارسازی ( گیمیفیکیشن )بازی  

   ؟و می تواند چه کاربردی در آموزش داشته باشد 

!!برترین و جدیدترین ترند آموزشی رو یاد بگیرید  
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 چیست؟وارسازی ( )بازی Gamificationگیمیفیکیشن 

 باعث این امر .اندفرض برای بازی طراحی نشدهم های بازی در فضاهایی است که به صورت پیشسهنر تعبیه کردن مکانی   

 وظایف و ذابج ،از طریق گیمیفیکیشن، وظایف کسل کننده. شود می رقابت و تعامل مشارکت، افزایش ،کاری شرایط بهبود

  ر به وظایف مورد علاقه و ساده تبدیل می شوند.دشوا
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  گیمیفیکیشن در آموزش

های است که طی سال  طراحی برای تغییر رفتارهای دانش از جمله زیر مجموعه یا در یادگیری، در آموزش گیمیفیکیشن    

های ویدئویی آشنا درصد از مردم با بازی 60تقریبا در حال حاضر  .اخیر، در فضای دانشگاهی مورد توجه قرار گرفته است

  .اندکرده تجربه را ویدئویی هایبازی درصد آنها در سن جوانی 90 از بیش که است  سال 30حدود فراگیران هستند و میانگین 

محتوای  یک تواند بهکنند میمی ها در بازی تجربهکه نوع مشارکتی که بازیکن کندیبر این فرض عمل مآموزشی این سبک 

های ته بازیکنان به طور داوطلبانه ساعترجمه شود. از آنجا ک راگیرفآموزشی در جهت اهداف تسهیل یادگیری و تأثیر بر رفتار 

ویی ئاستفاده از قدرت بازی وید هایی جهتکنند، محققان و مربیان در پی کشف روشیبازی و حل مسئله م بسیاری را صرف

در آموزش، به وسیله  هانهای جدید آموزشی و روندهای آمپارادای وزهامر .ش هستندآموزدر ارتقاء انگیزه و به کارگیری آن در 

د به های جدیکا و تکنیهشه از رودهای ارتباطات و اطلاعات تقویت شده است و شرایط لازم برای استفایاستفاده از فناور

 ت.ساین روندها در آموزش، یکی از نا نیز ایجاد کرده است. گیمیفیکیشسازی یادگیری فعال رهمنظور پیاد

 زشر آمود ناهداف گیمیفیکیش

یادگیری رفتاری دارد، مانند برتری اثر تقویت مثبت، اهمیت وظایف  هایههای مشترک با نظریهگیمیفیکیشن برخی زمین   

 مؤثرتر زمانی یادگیری که دنمعتقد مؤثر یادگیری در مدرن هایهنظری .افراد گام به گام کوچک و بازخورد فوری در یادگیری

 هب کمک در رفتاری علوم دانشمندان که صیاخ اهداف از یکی. باشد محور و با بازخورد فوریهمسأل عملی، فعال، که است

 و تکمیل حتمالا که کندیم هاییتفعالی درگیر را افراد که است مداخلاتی انجام اند،هداشت بهتر نتایج به دستیابی برای افراد

  .تاس یافته افزایش شانماتما

 

 

 

 

https://motamem.org/%d8%b7%d8%b1%d8%a7%d8%ad%db%8c-%d8%a8%d8%b1%d8%a7%db%8c-%d8%aa%d8%ba%db%8c%db%8c%d8%b1-%d8%b1%d9%81%d8%aa%d8%a7%d8%b1/
https://motamem.org/%d8%b7%d8%b1%d8%a7%d8%ad%db%8c-%d8%a8%d8%b1%d8%a7%db%8c-%d8%aa%d8%ba%db%8c%db%8c%d8%b1-%d8%b1%d9%81%d8%aa%d8%a7%d8%b1/
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ا زیرا تجربه ای ر، را جذاب می کند بر خلاف کلاس درس سنتی، یادگیری مبتنی بر بازیکه  وامل متعددی وجود داردع   

 عبارتند از: این عوامل ارائه می دهد که هم به چالش کشیدن است و هم لذت بردن.

 بازی ها ایجاد انگیزه می کنند -1

ماندگاری و تداوم، نیاز به انگیزش در مراحل مختلف  ،آموزش فرآیندی است فعال و مانند هر فرآیند دیگری، برای شروع    

های آموزشی، مشکل عدم و یا کمبود انگیزه در سطوح مختلف در بین فراگیران های محیطآن وجود دارد. یکی از سندرم

  د.ننکفراگیران را از خلاقیت و شکوفایی به سمت تکرار و تمکین هدایت می، کنندههای آموزشی کسلآموزشی است. محیط

 است.  رانیفراگ لیترک تحص یعامل اصل زهیکه فقدان انگ کندیمطالعات صورت گرفته مشخص م

 چیاست که در ه یدر آموزش عنصر مهم زهیشوند و انگیم زهیانگ شیکه باشند، باعث افزا یها در هر ژانر و نوع یباز   

 افزایش و رانیفراگ زهیانگ تیمنجر به حفظ و تقودر آموزش   شنیکیفیمی. گستیحد مهم ن نیعامل، تا ا نیا یگریصنعت د

به  لیام انیدانشجو کهی، به طورشودیم عمل در شده کسب دانش از استفاده چگونگی درک و تکالیف انجام به آنها علاقه

  .شوندیخود م یبازگشت به دوره آموزش

 انگیزه هایی هستند که هیچ خطری ندارند بازی ها   -2

 ،تیجهرا از بین می برد. در ن فراگیران، ترس و استرس برای رد نشدن، انگیزه سنتیهای یادگیری هنگام استفاده از روش    

ر خاص یادگیری مبتنی بر بازی به طو .شوند نمی آموخته درستی به آموزشی محتوای و ندارد یادگیری به تمایلی یادگیرنده

ند مهارت های توانمیفراگیران شوند و دارای پتانسیل تبدیل یادگیری به یک چالش هست. از طریق بازی، مفاهیم معرفی می

خود را بدون از دست دادن انگیزه، توسعه و بهبود دهند. ترس از شکست به میزان زیادی کاهش می یابد، زیرا در طول فرآیند 

ادگیری هیچ ریسکی وجود ندارد، اما در عین حال ممکن است از اشتباهات یاد بگیرند و آنها را تصحیح کنند. بنابراین، هر ی

 .اردد وجود توسعه و بهبود دائمی ذهنیت بنابراین در این روش و به جلو حرکت کند؛ تکمیل راای کس می تواند مرحله

این امکان را می دهد تا استراتژی های مناسبی را برای جلوگیری از اشتباهات و اصلاح آنان اتخاذ  آموزش در گیمیفیکیشن

علاوه بر آن، باختن در بازی های آموزشی هیچ تاثیر منفی را بر فراگیران نمی گذارد و چنین یادگیری از اشتباهات بسیار  .ودش

 .موثر است
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 بهبود تجربه کاربریامکان  -3

را در طول بازی تجربه کند و در صورت بالا بودن سطح تعامل و مشارکت، آموزش نیز ادامه ” سرگرمی“تواند یادگیرنده می    

خوب به همراه سطوح بالایی از تعامل به یک افزایش در حفظ و به یاد آوری مطالب یابد. یک استراتژی گیمیفیکیشن می

 .تشآموخته شده سوق خواهد دا

 محیط فراگیری بهتر -4

 یها  تیعکند که موق یکمک م رندهیادگیرا فراهم آورده، و به  یرسمریو غ دیمف یفضا کی ،یریادگیدر  شنیکیفیمیگ   

شود یمنجر م رشتیبا تعامل ب یریادگیتجربه  کیبه  طیشرا نیکند. ا نیامن تمر طیمح کیرا در  شیهاو چالش یواقع یزندگ

 کند. یکه حفظ بهتر اطلاعات را هموارتر م

 گیرانبه فرا فیدبک( ) یدادن بازخورد فورامکان  -5

  تصویری ندرسبارند و جایی که باید به آن جایی که قرار د از فراگیرانگیمیفیکیشن بازخورد فوری می دهد، به طوری که     

 ر است که بداند. این امر موجب تعاملداند و چه چیزی را بهتیبفهمد چه چیزی را متواند مییادگیرنده  بطوریکه  دارند  واضح

 .شودبیشتر یادگیرنده و در نتیجه یادآوری و حفظ بهتر می

 قابت در قالب گیمیفیکیشن در آموزش رافزودن امکان  -6

یکی دیگر از روش های استفاده از گیمیفیکیشن در      

و مسابقه بین  آزمون الکترونیکی، استفاده از آموزش 

که این مسابقات نشان داده است مطالعات فراگیران است. 

 .به فراگیران برای یادگیری مطالب، انگیزه می دهد

 

https://pafcoerp.com/-سیستم-مدیریت-آموزش-/articleid/355/آزمون-الکترونیکی
https://pafcoerp.com/-سیستم-مدیریت-آموزش-/articleid/355/آزمون-الکترونیکی
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 عناصر رایج گیمیفیکیشن در آموزش

 مکانیسم امتیاز/مدال ها/ جوایز

 ا پاداش بدهید. هبرای برخی از رفتارها به یادگیرنده

 سطوح

 تواند برای ارائه آموزشی به شیوه ای متناوب، بر اساس مفاهیمی که قبلا ارائه شده است مورد استفاده قرار گیرد.می

 صفحه اعلان نتایج/تحقیق و ماموریت

 را قادر می سازد تا مسیر خود را انتخاب کنند و سرعت یادگیری آن ها را افزایش می دهد.یران فراگ
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 شن در آموزش گیمیفیکیهای لش اچ

 مسیر مستقیمی برای فراگیران به سوی ناامیدی است. آموزش  در گیمیفیکیشن از نامناسب استفاده

 را مرور کنیم:آموزش در استفاده از گیمیفیکیشن در  رایج ترین اشتباهات

 توجه کاهش

الی ها و معایب احتمعلی رغم همه مزایایی که استفاده از گیمیفیکیشن برای آموزش و یادگیری دارد، محققان محدودیت   

  وجهتسرعت در یادگیری و بازخورد فوری ایجاد می کند. این ممکن است در  گیمیفیکیشنی آن مطرح کرده اند. نیز برا

 .دانش پذیران مشکل ایجاد می کند

 متیازها روی ابیش از حد تمرکز 

است. جایزه های مختلف در قالب ان فراگیرجوایز مجازی یک روش ساده و عملاً رایگان برای دادن انگیزه غیر مستقیم به    

زیادی را  یی بسیاردر عین حال، این روش انگیزشی توانا ولی کند.ها یا امتیازها هیجان را به فرایند یادگیری اضافه میمدال

ها تنها برای قبول شدن داده شود یعنی برای یک دستاورد در درک نکردن موضوع درسی دارد. ایده آل این است که مدال

 برای تمام فراگیران جایزه داده نشود.

 استراتژی نامناسبطراحی 

گیمیفیکیشن آسان نیست. یک استراتژی ناکارآمد ممکن است موجب تاثیر منفی روی نتایج یادگیری طراحی استراتژی     

 د. حتی جذاب ترین بازی دیر یا زود خسته کننده می شود. وش انفراگیرباشد و موجب سرخوردگی 
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 در رقابت افراط 

 قبیل از دیگر های جنبه که است مهم وجود این با کی از عناصر اصلی در استراتژی های گیمیفیکیشن استی ،رقابت    

 نباید هاتن گیمیفیکیشن هدف خود، طبینامخ ندادن ازدست برای. ندهید دست از را گروهی کار و همکاری مثبت، های تلاش

 نند.ک توجه باید نیز انفراگیر مشارکت به بلکه باشد رقابت در

ر د های ارتباطی و اطلاعاتی موجب شده تایدر فناور توان دریافت که امروزه تغییرات سریعیبا بررسی ادبیات موضوع، م     

 .ودش بحث آموزش و یادگیری نیز تغییراتی ایجاد شود و متناسب با تغییرات فناوری، نحوه آموزش و یادگیری هم متفاوت

 و آموزش ای در امرهباشد که کاربرد بسیار ویژیگیمیفیکیشن نیز یکی از تغییرات جدید و حتی جذاب در حوزه فناوری م

 ایههشغلم و پرداخت، یادگیری آموزش و مکانی به توان در هر زمان وی. از آنجا که با استفاده از این فناوری مدارد نیز یادگیری

تواند یکنند، بنابراین استفاده از این فناوری در آموزش م شرکت آموزشی هایسکلا کمتر در که است شده باعث نیز افراد

توجه نشود و بیشتر بحث آموزش و یادگیری مطرح باشد. با  به سرگرمی آننکه صرفاً به ج بسیار کارساز باشد؛ به شرطی

ها نبه آ های بسیار جذابیالب بازها و ... را در قننحوه مدیریت آ ها و وظایف افراد وتتوان فعالییاستفاده از گیمیفیکیشن م

توان یدر مجموع م کنند.یبیشتری از آن استقبال م بنابراین افراد با انگیزه و از آنجا که جنبه سرگرمی هم دارد، آموزش داد

ن یتوانند در هر زمان و مکانی از ایمزایا و معایبی نیز هست. برای مثال، افراد م گفت که استفاده از بازی در آموزش دارای

ضعف و قوت خود را  توانند وظایف خود را در قالب بازی انجام دهند و نقاطیم ها استفاده کنند و یاد بگیرند، افرادیباز

کنند و یافراد بیشتر به جنبه سرگرمی آن توجه م توان به این امر اشاره کرد کهینیز م تشخیص دهند، و ... . اما از معایب آن

کنند. همچنین در جریان انجام بازی آموزشی نیز ممکن است که سطح انتظارات و یم کمتر به بحث آموزشی آن توجه

 .دنشان تغییر کتتوقعا



 


