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گفت وگو با مجيد بايرامي، معلم بازي وارسازي

  حامد ابتهاج 
عكاس: غلامرضا  بهرامي 

به باور كارشناســان، بازي در پیشــرفت 
رونــد ياددهي-يادگیــري دانش آموزان 
نقش كم نظیري ايفا مي كند. زماني بود كه 
بازي به صورت فیزيكي و جمعي، با شركت 
چند كــودك، در محیط خانه يا مدرســه 
انجام مي يافت. تنوع اين بازي ها زياد بود، 
اما ممكن بود هر لحظه، بــا نبود يكي از 
طرف ها، ادامه ي آن متوقف شود. در بیش 
بازي و سرگرمي شكل  از سه دهه ي اخیر، 
انفرادي بیشتري به خود گرفته است و از 
طريق تلفن هاي هوشــمند و دستگاه هاي 
رايانه ي شخصي در دنیايي چندبعدي انجام 
مي شود. امروزه، با پیشرفت اين فناوري ها 
مي تــوان حتي فضاهايــي ترتیب داد كه 
كودكان بازي گونه به كسب وكار يا آزمايش 
و خطا دست بزنند. به همین روي، با مجید 
بايرامي، معلم رياضي در تهران، در زمینه ي 
تلفیق اين موضوع، يعني بازی وارســازي 
(گیمیفیكیشــن) در آموزش، گفت وگويي 
انجام داده ايم كه نظرتــان را به آن جلب 

مي كنیم.

از ســابقه ي كاري و  بايرامي   آقاي 
فعالیت هاي خود بگويید؟

من ســال ها افتخــار معلمی در رشــته ي 
رياضی را داشــته ام و چند سالی هم مدير 
مدرسه بوده ام. با افتخار جانباز 55 درصد 
دفاع مقدس هستم و ســه بار سابقه ي 
را  مجروح شــدن در منطقه ي جنگي 
دارم. در حال حاضر نيز دوره های آزاد 
بازی وارسازی را در دانشگاه صنعتی 
شــريف برگزار می کنــم و علاقه ام 
پژوهــش در حــوزه ي فناوری های 

نوين آموزشی است.

 از نظر شما بازي و تلفیق آن 
اندازه  چه  درسي  محتواي  با 

اهمیت دارد؟
 داستان تلفيق بازی با محتوای 
درسی بر می گردد به بيست سال 
قبل. آن سال ها با شور و اشتياق 
در اين خصوص فعاليت مي كردم، 
ولــی در واقــع چالشــی  عظيم 
نتوانم روش تدريس  موجب شد 
اکتشافی را به نحوی پياده کنم که 

خودم دنبالش بودم.
چالش اصلی، کمبــود زمان لازم 
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 فارسي پايه ي ششم
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سند تحول بنیادين در بخش اهداف 
كلان، در هـدف هفتم، بر اين موضوع 
بهره  منـدي  ـت:  اس كـرده  تأكیـد 
هوشـمندانه از فناوري هـاي نوين در 
نظام تعلیم و تربیت رسـمي عمومي، 

مبتني بـر نظام معیار اسـلامي.

بــرای دانش آموزان در حيــن انجام مراحل 
کشف رابطه ها و الگوســازی بود. انجام اين 
فرايند بســيار زمان بر بــود و همين باعث 
می شد نتوانم ساير وظايف معلمی را به خوبی 
به سرانجام برســانم. ايده ي من اين بود که 
تمرين و تثبيــت را به خارج از کلاس ببرم. 
برای همين ســراغ بازی های آموزشی رفتم؛ 
ابتدا بازی های کارتی و دست سازه ها و سپس 

بازی های رايانه اي. 

 آيا همه ي درس ها اين قابلیت را دارند 
كه برايشان بازي سازي انجام شود؟

گيميفيکيشن در هرجا که با مردم سروکار 
داشته باشيم، تأثيرگذار است. انسان به طور 
ذاتي بازی و سرگرمی را دوست دارد و دائم 
به دنبال تکرار تجربه های لذت بخش اســت. 
(گيميفای کردن)  بازي واركردن  تنها  امروزه 
درس ها يا مباحث آموزشــی مطرح نيست، 
بلکه در همه ي بخش هاي جامعه می توان از 

اين تکنيک ها استفاده کرد.

تحصیلي  پايه هــاي  كــدام  براي   
بازي سازي كرده ايد؟

در حال حاضر ســه کتاب فارسی، رياضی و 
علوم دوره ي ابتدايی را توليد محتوا کرده ايم. 
به واقــع محتواها  اكنون بــه »تصويرهاي 
گرافيکــی متحــرک«  (موشــن گرافی) و 
چندرسانه ای تبديل شده اند و هنوز جا دارد 

تا بازی  وار (گيميفای)  شوند.
در بازي وارســازي ما 5٢ سازوکار داريم. در 
ظاهر، به کارگيری اين عناصر و قوانين ساده 
هستند، ولی وقتی آن ها را در عمل و تجربه ي 
واقعی  به کار می بنديم، متوجه خواهيم شد 
هنوز با ايجاد اثر هنری فاصله ي زيادی داريم.

تلفيق ســازوکارهای بازی، داستان و طنز با 
محتوای آموزشی، هنر است و معلمی را طلب 
می کند که با تمرين مکرر به پختگی در اين 

زمينه برسد.
جامعه ي بشری برای رسيدن به محصولاتی 
که هم مفيد و مناسب و هم سرگرم کننده و 

لذت بخش باشند، راه درازی در پيش دارد.

فیلم هايتان  هديه كــردن  ماجراي   
چیست؟

 افتخارم فقط همراهی با آموزگارانی اســت 
که عاشق معلمی اند و نيت کرده اند يک وقف 
آموزشی انجام دهند. در اين برهه، جامعه ي 
آموزشــی ما به شــدت نيازمنــد محتوای 

الکترونيکی مناســب است و ساخت فيلم ها 
و پويانمايي های درســی هــم يک ضرورت 

محسوب مي شود.
 پنجاه معلم را آموزش داديم. اين آموزگاران 
محتواســاز شــجاعانه وارد معرکه شدند و 
توانســتيم تمام محتــواي كتاب هاي علوم 
ابتدايي را به فيلم تبديل كنيم. آن ها را هديه 
كرديم به تمام دانش آموزان و معلمان و  الان 
اين فيلم ها در آپارات موجودند؛ حدود هزار 
فيلم ســه چهار دقيقه اي. نمونــه  اي از  اين 
فيلم هاي درسي را با اسكن كردن رمزينه ي 

اين صفحه ملاحظه كنيد. 
اميدوارم اين جسارت و بی باکی روزی به ثمر 
برسد. آن روز دانش آموز و دانشجو، »طلبه«، 
به معني طالب علم، خواهد شد. گروهی که 
با چنين نيتی وارد اين جهاد آموزشی شدند، 
راه طولانــی و پرپيچ و خمی در مقابلشــان 
دارند. ســاده انگاری است که تصور کنيم با 
ســاخت چند هزار موشن گرافی درسی، کار 

تمام شده  است!

 زمان دانش آموزي شــما و الان چه 
تفاوت هايي دارند؟

زمــان دانش آموزیِ مــن در پيش از انقلاب 
اســلامي، چوب و فلک ابزار تعليم و تأديب 
بود؛ ولی بايد دانست و باور داشت كه کودکان 
غرق در دنيای بازی هستند. آنان با بازی فکر 
می کنند و تجربه های جديد و جســورانه ای 
را رقــم می زنند. درباره ي اينکه چرا کودک و 
حتی بزرگ سال به سمت بازی يا بهتر بگويم 
تجربه هــاي لذت بخش می رود، به هشــت 
»رانه« يا انگيزه ي اصلی می رســيم. بازی ها، 
سريال ها و داستان های پرمخاطب و ماندگار 
همگی به کمک همين انگيزه ها توانســته اند 

مخاطبان خود را مشتاق كنند. 
معلم با کمک ميکروفيلم ها می تواند آموزش 
را به بيرون از کلاس ببــرد. برای بازخورد و 
گزارش گيری مي تواند از سيستم های ال ام اس 

(LMS) استفاده کند.
شايد بگوييد، شما که همه ي وظايف معلمی 
را به الکترونيک سپرديد!  اين سخن اشتباه 
است. يكي از وظايف معلم گوش دادن است؛ 
دانش آموزان.  دغدغه هــای  بــه  گوش دادن 
وظيفه ي معلم همدلی و همراهی با چالش ها 

و مسائل شاگردانش است. 
معلــم معمار آموزش اســت. نقش اصلی در 
يادگيــری با خــود دانش آموز اســت و علم 

الکترونيک اين مسير را  تسهيل مي کند.

 گيميفيکيشــن يعنی بازی وار سازی 
و بازی گونه کــردن فعاليت های جدی 
بشر؛ برای مثال انجام تکاليف مدرسه 
يــا پرداختن به فعاليت های شــغلی 
يک کار جدی اســت. گيميفيکيشن 
به دنبــال ايجاد تجربــه ي لذت بخش 
اســت. اين با انجام بازی تفاوت دارد. 
وقتی شــما تکاليف درسی را بازی وار 
مي کنيــد. بازی نســاخته ايد، بلکه با 
وضع يک مجموعه قوانين (سازوکار) 

آن را سرگرم کننده کرده ايد.
يا گيميفيکيشن در  بازي وار ســازي   
دهه ی اخير به شــكلي گسترده رواج 
يافته است.گيميفيکيشــن اســتفاده 
از ابزارها و ســازوكارهاي بازی برای 
درگيرکردن افراد در شرايط گوناگون 

و خارج از فضای بازی است.
اســتفاده از اين ابزارها و سازوكارها، 
علاوه بر جنبه های زيبايی شناســانه،  
با تفکرِ بازی،  درگيرکردن انســان ها 
برانگيختــن آن هــا بــه رفتارهــای 
مشخص، تشــويق به يادگيری و حل 

مسئله را در پي خواهد داشت. 

نمونه اي از ويديوهاي درسي
 بارگذاري شده در آپارات


