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 چکيده

سنجی و لمهای عو ارائه تحلیل« ها و سواد اطلاعاتیبازی در کتابخانه»حوزه های مقالهمرور  هدف:

 محتوایی این حوزه.

لاعاتی که ها و سواد اطمقاله قلمرو بازی در کتابخانه 86این پژوهش، مروری است بر  :شناسی روش 

یره شد تا در فایل اکسل ذخ هااطلاعات مقالهنمایه شده است.  در اسکوپوس 2016تا پایان مارس 

دقیق مطالعه شد و در  طوربهها مقاله در مرحله نهایی مورد تحلیل قرار گیرد. عنوان و متن چکیده

 صورت در دسترس بودن متن کامل، متن مقاله نیز مرور شد. 

مقاله است.  6توسط هر پژوهشگر، به ترتیب یک و  منتشرشدهکمترین و بیشترین تعداد مقاله  ها:يافته

ه، وع کتابخانها بر اساس نمرتبه استناد شده است. نتایج تحلیل مقاله 134مقاله مورد بررسی،  86به 

-وعموضنتایج حاکی از آن است که  روش پژوهش، سبک بازی و موضوع مقاله نیز ارائه شده است.

گستری جموعهآموزش مبتنی بر بازی، م وحوشحولها در رابطه با بازی در کتابخانه موردبحثهای 

ابخانه، کتهای بازی، طراحی بازی، تحلیل بازی، آموزش سواد اطلاعاتی، آموزش کتابخانه، برنامه

 وارسازی است.ای و سرقت علمی، حمایت کتابخانه از بازی و بازیآموزش اخلاق حرفه

-، نگاه به ابعاد متفاوت آن و برنامهزی و کتابخانههای مرتبط با بامنظور موفقیت در پروژهبه گيري:نتيجه

توانند دیدی حاضر میهایی نظیر پژوهش ها بسیار مثمر ثمر خواهد بود و پژوهشریزی در آن زمینه

ها و استفاده از بازی های بازی در کتابخانهبرنامه ریزی بلندمدت برای ارائهجانبه به منظور برنامههمه

 ای ارائه نماید.در آموزش کتابخانه

ر بازی، مجموعه ها، سواد اطلاعاتی، آموزش کتابخانه، آموزش مبتنی ببازی، کتابخانه ها:كليدواژه

 برنامه بازی.کتابخانه، 

                                                           
و دانشجوی دکتری علم اطلاعات علوم پزشکی کاشان، کاشان، ایران مدیر پژوهشی دانشکده بهداشت، دانشگاه  1

   z@kaums.ac.ir-Batooliشناسی دانشگاه تهرانو دانش
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 مقدمه
ها صورت گرفته از نسل ی است کههای مختلفبندیدسته ازجمله 1و زد گذاری نسل واینام
های نگرشی، ارزشی، فرهنگی و های نوین به علت دگرگونیگذاری این نسلدلیل نام .است

به گروه سنی از افراد اشاره دارد که بین  نسل وای. الگوهای سبک زندگی و فراغت آنان است
-(. نسل وای را نسل هزاره، یوتیوب، فیس1390اند)ساعی، به دنیا آمده 1990و  1982های سال

های نوین دیگر، نسل فنّاوریعبارتبه اند؛گذاری کردهنیز نام 2بوک، اینترنت، گوگل و نسل شبکه
، 2001تا  1990گیرد. بین از نسل وای قرار مینسل زد پس  .های مجازیدر عصر رسانهارتباطی 

)کوثری، نامند می 3زادهشود. این نسل را دیجیتالتاریخی است که برای تولد این نسل ذکر می
های ضروری جهت در چنین فضایی، جوانان نیاز به مهارت .(2005، 4لیچ و سوگرمن ؛1387

دارند؛ در این  گذاری اطلاعاتاشتراکبرخورد با ابزارهای جدید جستجوی اطلاعات و فضاهای 
 حال درانداز یادگیری های ارتباطی، باید به چشمها به عنوان یکی از مهمترین رسانهبین کتابخانه

مبنای  برها تفاوت نسلها واکنش نشان دهند؛ چراکه جوانان و برآورد نیازهای اطلاعاتی آن تغییر
که  ییهارسانه ترینمهمیکی از  است. دگی هر نسلهای حاکم در دورۀ زنمصرف رسانه و رسانه

هر محصول فرهنگی چه کتاب،  هستند. ها، بازیدهندارائه میکننده محتوای غیرمستقیم و سرگرم
غیر از نقش  ،هاد؛ بازینروها، یک رسانه به شمار میها و سرگرمیفیلم و چه بازی ،موسیقی

کننده های سرگرمبازی»تا جایی که اکنون از ؛ سرگرمی، نقش اطلاعاتی هم برعهده دارند
که  ،کننده هستند و هم دارای بار اطلاعاتیهایی که هم سرگرم؛ یعنی بازیبرندنام می« اطلاعاتی

کننده موثر الگوسازی، ایجاد و تغییر نگرش و باور فرد بازی ،بینی فردجهان و در ایجاد ذهنیت
اهداف، توان به مواردی همچون قوانین، اصر بازی میعن نیترمهم ازجمله. (1390)ساعی،  است

کتابداران لازم  .(2005)لیچ و سوگرمن،  معما، چالش، کنجکاوی، رقابت و مهارت اشاره کرد
رهبری کنند که در  یاگونهرا انتخاب کنند، بپذیرند و به هاییبازیبا توجه به این عناصر، است 

هدف مشخص و پیامد یادگیری مشخصی نیز داشته بخش بودن برای دانشجویان، یک عین لذت
 باشد.

و مطالب بسیاری  قرارگرفته موردتوجهها استفاده از بازی در کتابخانه ،در طول دهه گذشته
؛ 2014؛ بروسارد، 2012، 5)بروسارد است است شدهنوشتهها در مورد بازی در انواع کتابخانه

                                                           
1. Generation Y & Z 
2. Millennials, Youtube, Facebook, the Internet, the Google and Net generation 
3. Digital Natives 
4. Leach, Sugarman 
5. Broussard 
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های امروزی جهت جذب در کتابخانه بازی .(2015، 2؛ اشنایدر و هاچیسون2014، 1ماراپودی
شود. مشتری، معرفی منابع و خدمات کتابخانه و تسهیل ارتباط بین مشتریان کتابخانه استفاده می

 19که خدمات بازی از قرن دانند، درحالیبسیاری بازی را یکی از خدمات جدید کتابخانه می
ها با برگزاری انه بوده است. کتابخانههای شطرنج، بخشی از خدمات کتابخباشگاه واسطهبه

کردند. های بازی به مشتریان خود خدمت میهای سیار و مجموعهبازیین، اسبابجورچمسابقات 
های پژوهشی، های بازی به هدف آموزش فعالیتهای دانشگاهی از مجموعهامروزه نیز کتابخانه

که هدف یدرحالکنند، ستفاده میمعرفی کتابخانه، جذب و ایجاد انگیزه برای دانشجویان ا
 .(2012، 3)نیکلسون استهای آموزشی، کمک به معلمان آوری بازیهای مدارس از جمعکتابخانه

 قلمرو هر به ورود برای پژوهشگران و مندانعلاقه ملزومات نخستین از یکی ازآنجاکه

از علم،  قلمرویهای هر مرور مقاله است، بنابراین قلمرو آن از درکی صحیح داشتن علمی،
گذاری ها به جهت اطمینان از سودمندی سرمایهچیز برای پژوهشگران و سازمان هر از بیش

بنابراین در ؛ رسدبه نظر می مادی و فکری در یک بخش موضوعی و کاربردی بودن آن ضروری
 ابعاد ، باشدهمنتشربا استفاده از مرور مدارک  پژوهشگران ابتدای هر فعالیت پژوهشی بهتر است

 و پژوهشی هایپروژه تعریف سپس به ،آشنا شده قلمرومهم مطرح آن های موضوعو  مختلف
با بررسی  .(1395فر، )بتولی، ناخدا و فهیمی بپردازند خود کشور در موضوع آن بومی بررسی
-و گوگل 6مدکس، ایران5، پایگاه اطلاعات علمی جهاد کشاورزی4ایرانهای اطلاعاتی مگبانک

افزار که به بررسی طراحی نرم )زودآیند( پژوهش بصیریان جهرمی به جز ،اسکالر مشخص شد
گری های خودتعیینسازی آن بر مؤلفهای و تاثیر پیادهسایت کتابخانهشده وبوارسازیبازی

قلمرو ، تاکنون در ایران در کابران کتابخانه مرکزی دانشگاه علوم پزشکی بوشهر پرداخته است
های همچنین بررسی بانک شناسی به موضوع بازی پرداخته نشده است.علم اطلاعات و دانش

 ،نشان داد 11و پایگاه استنادی علوم 10، اسکوپوس9، پروکوست8، امرالد7دایرکتاطلاعاتی ساینس
پژوهش پیش رو با هدف مرور مورد بررسی کامل قرار نگرفته است.  قلمرواین های تاکنون مقاله

                                                           
1. Marrapodi 
2. Schneider, Hutchison 
3. Nicholson 
4. www.magiran.com 
5. www.sid.ir 
6. www.Iranmedex.com 
7. ScienceDirect 
8. Emerald 
9. ProQuest 
10.Scopus 
11. SCI 
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های مورد پژوهش در این موضوعاز کلی  طرحیو ارائه « هابازی در کتابخانه» قلمروهای مقاله
ها های اساسی که پژوهش حاضر قصد پاسخگویی به آنبنابراین پرسش؛ انجام شده است حیطه

 از: عبارت استرا دارد، 
 نوع  ،هنشریبر اساس نویسنده، سال، « هابازی در کتابخانه» قلمروهای وضعیت مقاله

 مقاله و استناد چگونه است؟
 بک بازی سها به لحاظ نوع کتابخانه، روش پژوهش، بازی در کتابخانه قلمروهای مقاله

 و موضوع مورد بررسی چگونه است؟

 پژوهش شناسیروش
سواد  ها وهایی که در قلمرو بازی در کتابخانهاین پژوهش، مروری است بر تمامی مقاله

ت. نمایه شده اس (1395)فروردین  2016پایگاه استنادی اسکوپوس تا مارس اطلاعاتی در 
ها همه رشته ید دارد، اسکوپوس درتأکپایگاه استنادی علوم که بر علوم و علوم اجتماعی  برخلاف

 شدهجامانیب جستجوی ترت ینبددهد. است و نتایج بهتری ارائه می برخورداراز یکدستی نسبی 
 :وجوی زیر تعریف شدپرس ورتصبهدر این پایگاه 

Search Query: TITLE (("Information Literacy" OR librar*) AND (game OR games OR 
gamification OR gaming)) 

رود، ترین عامل به شمار میمربوط عنوانبهجو در عنوان مقاله وحضور عبارت پرس ازآنجاکه
ترین های این قلمرو استفاده گردد تا مربوطبازیابی مقالهتصمیم برآن شد تا از فیلد عنوان برای 

مقاله با فرمول جستجوی  119( تعداد 95ها )فروردین آید. تا زمان گردآوری داده به دستنتایج 
ها مشخص شد که ها و مطالعه چکیده آنبالا در اسکوپوس نمایه شده بود. بعد از بررسی مقاله

مقاله مرتبط با موضوع مورد نظر است. جهت پاسخ  86تعداد  های جستجو شده،از مجموع مقاله
به سوال اول پژوهش، اطلاعات هر مقاله شامل عنوان، نام نویسنده، سال انتشار، نوع مقاله، نام 
مجله و تعداد استنادهای دریافتی در فایل اکسل ذخیره شد تا در مرحله نهایی مورد تحلیل قرار 

( 1395فر )پژوهش از نتایج پژوهش بتولی، ناخدا و فهیمیگیرد. جهت پاسخ به سوال دوم 
ها و مصورسازی آن« هابازی در کتابخانه» موضوعی حوزه استفاده شد که به منظور ترسیم نقشه

های قلمرو بازی استفاده شده است. در نهایت نتایج مقاله 1الافزار تحلیل شبکه نودایکساز نرم

                                                           
1 NodeXL 



 133                                              هاهاي حوزه بازي در كتابخانهواكاوي و مروري بر پژوهش

تابخانه، روش پژوهش، سبک بازی و موضوع مورد بررسی ارائه ها به لحاظ نوع کدر کتابخانه
 دهد.فرایند انجام پژوهش را نشان می 1شد. شکل 

 
 . فرايند انجام پژوهش1شکل 

 ي پژوهشهايافته
نوع مقاله و  ،بر اساس نويسنده، سال، نشريه« هابازي در كتابخانه» قلمروهاي وضعيت مقاله

 استناد چگونه است؟
در پایگاه  2016-1982های ها، در فاصله سالدر حوزه موضوعی بازی در کتابخانهمقاله  86

اند. مشارکت داشته هامقالهنویسنده در نگارش این  187استنادی اسکوپوس نمایه شده است. 
نویسنده هر یک با یک  124میانگین با مشارکت دو نویسنده تهیه شده است.  طوربههر مقاله 

را به خود  منتشرشده مقاله، بیشترین تعداد مقاله 6با  «.Markey, K»اد مقاله و مقاله، کمترین تعد
مقاله منتشر شده، بیشترین آمار  13و  15به ترتیب با  2015و  2013اند. سال اختصاص داده

عنوان نشریه منتشر  44مورد بررسی در  هایمقالهتعداد مقاله را به خود اختصاص داده است. 
مقاله، بیشترین تعداد مقاله  6با  "College and Research Libraries News" شده است. مجله

های مقاله»های مورد بررسی را درصد مقاله 3/66منتشر شده را به خود اختصاص داده است. 
مرتبه استناد شده است. مشخصات  134مقاله مورد بررسی،  86دهند. به تشکیل می« پژوهشی

 ارائه شده است.  1اد استناد در جدول سه مقاله با بیشترین تعد
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 داراي بيشترين تعداد استناد در اسکوپوس هايمقاله. 1جدول 

ها به لحاظ نوع كتابخانه، روش پژوهش، سبک بازي بازي در كتابخانه قلمروهاي مقاله

 و موضوع مورد بررسی چگونه است؟

مقاله در  موضوعبر اساس نوع کتابخانه، روش پژوهش، سبک بازی و  هالهنتایج تحلیل مقا

 ارائه شده است. 2شکل 

 

 
 «كتابخانه بازي در». نقشه تحليلی مطالعات مرتبط با 2شکل 

 نویسندگان استناد عنوان مقاله
نوع 
 سال مقاله

Play to win! Using games in library 
instruction to enhance student 

learning 
21 Leach G.J. ,Sugarman T.S. 2005 پژوهشی 

Will Undergraduate Students Play 
Games to Learn How to Conduct 

Library Research? 
12 

Markey K., Swanson F., 
Jenkins A., Jennings B., St. 
Jean B., Rosenberg V., Yao 

X., Frost R. 

 2009 پژوهشی

Gaming could improve information 
literacy 

11 Doshi A. 2006 مروری 
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 ها بر اساس نوع کتابخانه، روش پژوهش، سبک بازی و موضوع مقاله . تحلیل مقاله2جدول 
 مطالعات طبقه زير طبقه اصلی

 نوع كتابخانه

 Adams, 2009; Powell, 2013; Werner , 2013; Schneider, Hutchison, 2015 های عمومیکتابخانه
 ;Broussard, 2012; Smith, 2008; Schiller, 2008; Broussard, 2014; Markey, Leeder, Rieh, 2012 های دانشگاهیکتابخانه

Thomas, Clyde, 2013; Cadieux, Beaupré-Lavallée, 2011; Pimenidis, 2007 
 Copeland, Henderson, Mayer, Nicholson, 2013; Wang, et al, 2013 های مدارسکتابخانه
 Marrapodi, 2014 بیمارستانیهای کتابخانه

 روش

 Thomas, Clyde, 2013 یارزیابی موضوعی باز

  طراحی بازی
McMunn-Tetangco, 2013; Smith, 2007; Markey et al., 2010; Markey, K., et al.2008 ; Leach, 
Sugarman, 2005  
Pimenidis, 2007; Bates, Brown, Fletcher, Price, 2012 

 ; Brown, Kasper, 2013; Powell, 2013; Sutton, Womack, 2006; Womack, Smith, Lock, 2015 ها ارائه برنامه بازی در کتابخانه
Copeland, Henderson, Mayer, Nicholson, 2013 

مانند تحلیل ساختار یا تحلیل  تحلیل بازی
 Broussard, 2012 , Schiller, 2008 محتوای آموزشی بازی

 سبک

 ای، تختهنیجورچ، شخصاولتیراندازی 
 ،پایه، آنلاین چند کاربره پربازیکنوب
، میزیروی، آفرین، ویدئویی نقش زندهنقش

معمایی، مداد و کاغذی، واقعیت افزوده 
های مطالعاتی نیز جایگزین، در برخی پروژه
ای تا کارتی و تخته همه نوع بازی از بازی

   بازی ویدئویی

Powell, 2013, Schneider, Hutchison, 2015, Martin, Steinkuehler, 2010, Markey, et al, 2008, 
Schiller, 2008, Nicholson,  2009, Bates, Brown, Fletcher, Price, 2012, Ireton, Pitts, Ward, 
2013, Smith, 2007, Rosenstein, 2013, Copeland, Henderson, Mayer, Nicholson, 2013 

 

   در کتابخانه های بازیبرنامه موضوع

 Nicholson, 2009; Nicholson, 2008 ها از برنامه بازیچگونگی استفاده و حمایت کتابخانه

 Nicholson, 2013 تاریخچه برنامه بازی در کتابخانه

 Copeland, Henderson, Mayer, Nicholson, 2013; Elzen, Roush, 2013 های بازیها از برنامهتجارب کتابخانه

 Brown, Kasper, 2013 ها(تأثیر بر زندگی افراد جوان )مهارت و سواد آن



 1397پاييز ، 3، شماره دهمعلم اطلاعات. سال  ومطالعات كتابداري                                                                                              136

 مطالعات طبقه زير طبقه اصلی
 Adams, 2009) های کتابخانهبرآوردن هدف جهت مورداستفاده

 Womack, Smith, Lock, 2015; Sutton, Womack, 2006 جذب دانشجویان جهت مورداستفاده

 Broussard, 2014 ارزیابی تکوینی دانشجویان جهت مورداستفاده

 هاگستری کتابخانهمجموعه

های نوظهور مرتبط با بازی بر مجموعه رشتهتأثیر 
 Smith, 2008 کتابخانه

های امانت بازی، متوسط اندازه و سن مجموعه بازی
 Cadieux, Beaupré-Lavallée, 2011 کتابخانه

 Werner , 2013 های مناسب به کتابدارانبازی پیشنهاد خرید

 Thomas, Clyde, 2013 هاای بازیها بر اساس محتوای رشتهانتخاب بازی

سازی و ها و مسائل مجموعهبررسی موجودی کتابخانه
 Schneider, Hutchison, 2015 نویسیفهرست

 هایادگیری مبتنی بر بازی در کتابخانه

 Powell, 2013 بازی بر انواع سوادبرنامه تأثیر 

 استفاده از بازی در آموزش کتابخانه

Pimenidis, 2007; Rosenstein, 2013; Branston, 2006; Ireton, 
Pitts, Ward, 2013; Giles, 2015 ; Chen, Huang, 2012; Fitz-
Walter, 2012;  Leach, Sugarman, 2005; McMunn-
Tetangco,2013; Wang, et al, 2013; Bates, Brown, Fletcher, 
Price, 2012; Markey, Leeder, Rieh, 2012 

 استفاده از بازی در آموزش سواد اطلاعاتی

Ramnarine-Rieks, 2012; Guo, Y.R., Goh,2015; Tewell, 
Angell, 2015;  Markey, et al, 2008; McMunn-Tetangco, 
2013; Smith, 2007; Markey et al., 2010; Coelho, 2011; 
Battles, Glenn, Shedd, 2011; Leeder, Markey, Yakel, 2012; 
Buhler, et al. 2011; Gumulak, Webber, 2011 

 Marrapodi, 2014 استفاده از بازی در آموزش سواد اطلاعاتی سلامت

 Kim, 2012 وارسازیبازی وارسازیبازی
Felker, Phetteplace, 2014 
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موضوعیبه لحاظ  مطالعاتوضعيت   
بندی موضوعی کلی تقسیم قلمروبازی و کتابخانه در چهار  قلمرومطالعات گوناگون در 

-بازییادگیری مبتنی بر بازی؛  ها؛گستری کتابخانهمجموعه ها؛برنامه بازی در کتابخانه شود:می

 .1وارسازی

 در كتابخانه هاي بازيبرنامهالف( 
های روژهپمسائل قابل توجه در  ازجملهها در کتابخانه شدهارائههای بازی برنامه

 :توان به موارد زیر اشاره نموداین موارد می ازجملهمطالعاتی اخیر بوده است. 
 ؛(2008؛ نیکلسون، 2009)نیکلسون،  از برنامه بازی چگونگی استفاده و حمایت کتابخانه 

 ؛(2013)نیکلسون،  تاریخچه برنامه بازی در کتابخانه 

 ؛ الزن و 2013و همکاران،  2کوپلند ؛2013)نیکلسون،  های بازیبرنامهها از تجارب کتابخانه
    ؛(2013، 3راش

  ؛(2013، 4)براون و کاسپر ها(بر زندگی افراد جوان )مهارت و سواد آنتأثیر 

 ووماک،  جذب دانشجویان(؛ 2009، 5های کتابخانه )آدامزبرآوردن هدف مورد استفاده جهت(
)بروسارد،  ارزیابی تکوینی دانشجویان ؛(2006، 7و ووماک ؛ ساتون2015، 6اسمیت و لاک

 ؛(2014

است  هاییاز موضوع و چگونگی درک بازی از بازی چگونگی استفاده و حمایت کتابخانه
به آن پرداخته شده است. آزمایشگاه بازی کتابخانه سیراکیوز، در این  پژوهشیهای که در پروژه

از  جهت بررسی چگونگی حمایت کتابخانه ،انجام داده است. در مطالعه اول پژوهشدو زمینه 
این های نحوه ارائه خدمات بازی در داده وکتابخانه عمومی انتخاب  400، های بازیبرنامه

گیری در دسترس، تعدادی کتابخانه دوم با استفاده از نمونه پژوهشآوری شد. در ها جمعکتابخانه
به این صورت که از کتابداران خواسته شد تا چگونگی ؛ ندعمومی بررسی شددانشگاهی و 

های مفیدی در ارتباط با انواع ها دادههای خود را بیان کنند. یافتهحمایت از بازی در کتابخانه
ها و همچنین چگونگی درک بازی توسط و نتایج این برنامه هدف، های بازی در کتابخانهبرنامه

                                                           
1. Gamification 
2. Copeland 
3. Elzen & Roush 
4. Brown & Kasper 
5. Adams 
6. Womack, Smith & Lock 
7. Sutton & Womack 
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 با  یتقرهای سنتی و دیجیتالی است. بازی اهم آورد. منظور از بازی در این دو مطالعه،کتابداران فر
های رسمی بازی ها برنامهدرصد آن 40کردند. های عمومی از بازی حمایت میدرصد کتابخانه 78

هدف دادند. خود امانت می انمراجعرا به  ها، بازیدرصد کتابخانه 20 با یتقرکردند و را اجرا می
حفظ مشتریان جاری کتابخانه و تولید فضایی  ها از استفاده بازی، جذب غیرمشتریان،اولیه کتابخانه

دو  ،پایههای وبهای شطرنج و بازیبرای تعاملات اجتماعی بین اعضاء کتابخانه است. مجموعه
شتر از سایرین از سال، بی 40شد. زنان بالاتر از ها بیشتر حمایت مینوع بازی بود که در کتابخانه

کردند. نتایج این مطالعه نشان داد، درک بسیاری از کتابداران از بازی، آنلاین استقبال می هایبازی
های رویها نشان داد، بازیهای الکترونیکی است؛ این درحالی است که بررسی کتابخانهبازی
؛ نیکلسون، 2008)نیکلسون،  دنورها به شمار میترین برنامه بازی در کتابخانه، محبوب1یمیز

و  استفاده از بازی متفاوت هایبه بررسی روش دیگری ( در مطالعه2013) . نیکلسون(2009
 پرداخته است.سال قبل  150در طول  کتابخانهدر مجموعه و خدمات  نیجورچ

های گوناگونی دارند. تجارب کتابخانه هایهدفهای بازی، ها از برگزاری برنامهکتابخانه
( 2013)کوپلند و همکاران  های بازی در مطالعاتی بررسی شده است.گوناگون از برگزاری برنامه

های سه مدرسه در ارتباط با چگونگی استفاده از بازی در مطالعه خود تجارب کارمندان کتابخانه
گاهی علاوه های دانشدر مجموعه کتابخانه خود را مورد بررسی قرار دادند. در کتابخانه یمیزروی

ها نیز مورد توجه قرار بر توجه به آموزش منابع کتابخانه به دانشجویان، فعالیت اجتماعی شدن آن
کتابخانه است.  ها و آموزشهای رسیدن به این هدف، ادغام بازی در برنامهگیرد. یکی از روشمی

های هایی را در برنامهآمیزی بازیموفقیت طوربه 2ماد دانشگاه لارنسکارکنان کتابخانه سیلی
( در مطالعه خود به تجارب کتابداران این 2013) الزن و راش اجتماعی کتابخانه ادغام کردند.

بازی در این کتابخانه، جذب دانشجویان  های بازی پرداختند. هدف برنامهکتابخانه در ارائه برنامه
برنامه بازی چهار هدف ( 2013)براون و کاسپر  .استاجتماعی  هایهدفبه کتابخانه برای 

های جدید و ارتقاء تفکر افزایش سواد، تشویق رفتار مثبت، تقویت توسعه مهارت راکتابخانه 
را افزایش  های بازی در کتابخانهبرتر برنامههای هدف( برخی 2010) نیکلسون .دانندمی انتقادی

 یک مرکز فعالیت اجتماعی و فراهم کردن خدمات افزوده عنوانبهحضور، بهبود نقش کتابخانه 
یک ابزار بازاریابی و استفاده جهت جذب مشتریان به را بازی وی  داند.می دائمیمشتریان  برای

 .کندمعرفی می کتابخانه

                                                           
1. Tabletop games 
2. Lawrence University Seeley G. Mudd Library 
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 21، بازی ویدئویی ابزاری ضروری برای جذب فراگیران قرن داده استتحولات اخیر نشان 
ویدئویی است که در  های بازیرشد باشگاهبههای این تغییر تعداد رو. یکی از نشانهاست

در یک پژوهش اکتشافی در پی پاسخ  (2013) براون و کاسپر اندازی شده است.ها راهکتابخانه
ای چه چیزی یاد کنندگان در یک برنامه بازی ویدئویی کتابخانهبودند که مشارکت سؤالبه این 

پژوهش در دو  .دارد یتأثیری بازی ویدئویی در زندگی افراد جوان چه هابرنامهگیرند و می
های بازیکنسول ها مانند انجام شد. در هر دو کتابخانه، تنوعی از بازی 1کتابخانه کارولینای جنوبی

 بازیارائه شد. اکثریت اعضا باشگاه در طول مطالعه، کنسول  4آفرینیو نقش 3ای، تخته2ویدئویی
ای است که کنسول بازی ویدئویی، یک دستگاه الکترونیکی، دیجیتالی یا رایانه دادند.را ترجیح 

یک یا  وکند یک سیگنال ویدئویی یا تصویر بصری جهت نمایش یک بازی ویدئویی تولید می
محیط یادگیری  عنوانبه، بازی ویدئویی برنامه (.2016پدیا، )ویکی تواند بازی کندچند نفر می
علاقه به فرایندهای مند کردن فراگیران بیدوباره علاقه جهت فردمنحصربه یفرصتغیررسمی، 

در  بازی هایباشگاهبنابراین وجود ؛ آوردفراهم می 5مبتنی بر پاداش بازی نظامآموزشی از طریق 
های ها را با تنوع وسیعی از فعالیتدهد و آنفرصت یادگیری را برای اعضاء افزایش می کتابخانه

 در پی دارد.افراد جوان را بهبود مهارت و سواد  ،ساختهکتابخانه مواجه 
های عمومی علاوه بر مزیت جذب افراد جوان بازی ویدئویی در کتابخانه برنامهاستفاده از 
( در پژوهش خود به 2009آدامز ) کند.میکارکردهای کتابخانه نیز حمایت  از سایربه کتابخانه، 

کارکرد آموزشی، اجتماعی، تفریحی و  ازجمله تاثیر برنامه بازی بر سایر کارکردهای کتابخانه
 ارتقاءهایی جهت با ارائه برنامه ،مرکز یادگیرییک  عنوانبه کتابخانهکند. اشاره میدموکراسی 

کرده، امکان آموزشی حمایت ای ههدفسواد اطلاعاتی و پرورش مهارت تفکر انتقادی، از 
ها به همان اندازه که فضایی برای . کتابخانهآوردفراهم میالعمر را خودآموزی و یادگیری مادام

اجتماعی و های هدفشوند و در راستای یادگیری هستند، فضایی اجتماعی نیز محسوب می
ای شامل مجموعهگویی و فراهم کردن هایی همچون ساعات داستانتفریحی خود برنامه

فراهم نمودن  کتابخانههای هدف. همچنین یکی از آورندمی فراهمهای تفریحی خواندنی
ارائه یک برنامه بازی قوی اطلاعات برای تمامی افرادی است که در جستجوی اطلاعات هستند. 

                                                           
1. Outh Carolina 
2. Console-based video games 
3. Board games 
4. Role-playing games 
5. Reward-based systems 
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 ری کندیا این سه هدفدر کتابخانه این توانایی را دارد که کتابخانه را در راستای رسیدن به 
 .(2009)آدامز، 

های مناسب برای اولین برخورد دانشجویان ارائه برنامه ،کتابخانههای هدفاز دیگر 
دانشجویان سال اول اغلب از خدمات قابل دسترس در کتابخانه  جدیدالورود با کتابخانه است.

کنند. در مقاومت مینیاز برای کمک، اعلام ای و و در برابر پذیرش اضطراب کتابخانه اندناآگاه
های بازی همچون برگزاری برنامههای غیرسنتی روشاز های دانشگاهی کتابخانه ،های اخیرسال

تی ح کنند.استفاده میبرای جذب دانشجویان جدیدالورود به کتابخانه بدون عنصر آموزشی، 
این روش . شوندآشنا می کتابخانهمنابع و خدمات  باکنندگان ، شرکتآموزشی بدون عنصر

در کتابخانه اسمیت کند. غیرسنتی، کتابخانه را تبدیل به محیطی دوستانه برای دانشجویان می
دانشجویان جدیدالورود در شب جمعه برای بازی کردن به  1رینولدز دانشگاه ویک فارست

. هدف این برنامه بازی، جذب دانشجویان جدیدالورود به کتابخانه شوندکتابخانه دعوت می
کمی تلاش و هزینه، یک برنامه بازی شاد و موفق در یک کتابخانه دانشگاهی، با بنابراین  ؛است
هایی، ترس دارند. نتیجه چنین برنامهاز ورود به کتابخانه که باشد دانشجویانی تواند مشوق می

ل کتابخانه با جهان دیجیتا دهنده رابطهافزایش باورپذیری دانشجویان نسبت به کتابخانه و نشان
 .(2006؛ ساتون و ووماک، 2015)ووماک، اسمیت و لاک،  است

 2ای، استفاده از بازی در ارزیابی تکوینیهای بازی کتابخانهاز دیگر کاربردهای برنامه
 قبولقابل. این فرض ضروری است ،های آموزش عالیدانشجویان است. ارزیابی در تمامی بخش

گرفته  فراتوسط دانشجویان  ،تمامی مطالب ارائه شده در کلاس درس یا کتابخانه نیست که
توسط دانشجو نیاز است شواهدی از یادگیری جهت ارزیابی این موضوع، بنابراین  ؛شودمی

آموزش  جهت ارزیابی و 3کوالهای ارزیابی همچون لیبها، پروژهمشاهده شود. در کتابخانه
 تمامیشود. استفاده می Project Sails, iSkills, ILT های استانداردی همچونکتابخانه نیز ارزیابی

و بهبود فوری  داشتهکه نیاز به زمان و پول زیادی  هستند 4تلخیصیهای ، ارزیابیهاارزیابی این
( جهت حل این مسئله، پیشنهاد استفاده 2014بروسارد ). دنآوریادگیری دانشجویان را فراهم نمی

 برخلاف .ت ارزیابی تکوینی و یادگیری مبتنی بر بازی توسط کتابداران را داده استاز ادبیا
افتد، ارزیابی تکوینی در طول فرایند ارزیابی که بعد از یادگیری اتفاق می تلخیصیارزیابی 

تواند آموزش را جهت برآوردن بنابراین مربی می ؛افتدیادگیری و در حین یادگیری اتفاق می

                                                           
1. Z. Smith Reynolds Library of Wake Forest University 
2. Formative Assessments 
3. Libqual 
4. Summative Assessments 
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توان به هایی از ارزیابی تکوینی میمثال ازجملهنیازهای یادگیری جاری دانشجویان سازگار کند. 
 هاحوزهدهندگان در تمامی نویسی اشاره کرد. آموزشبحث، تفسیر اشارات زبانی و خلاصه

ارزیابی تکوینی برای کتابداران  ،طور ویژهتوانند از مزایای ارزیابی تکوینی استفاده کنند، اما بهمی
ها محدود به یک جلسه با دانشجویان است سودمندی آموزشی که اغلب جلسات آموزشی آن

زمان برقراری ارتباط با دانشجویان جهت اشتراک محتوا محدود به یک  چراکهبیشتری دارد، 
ن وجود ندارد. زمان کافی برای توسعه ارتباط با دانشجویا طورمعمولبهجلسه کوتاه است و 

شود. هر یک از این فاکتورها مانعی است جهت پروژه پژوهشی پایانی بررسی نمی غالبا  جهیدرنت
بنابراین ارزیابی تکوینی  ؛شودمی فراگرفتهدریافت بازخورد میزان محتوایی که توسط دانشجویان 

ابداران را فراهم در این زمان محدود، اجازه مبادله بازخوردهای معنایی بین دانشجویان و کت
ارزیابی تکوینی و یادگیری مبتنی بر بازی در یک محیط یادگیری فعال ترکیب  جهیدرنت آورد.می
مورد بازخورد،  6شوند. عناصر مشترک یادگیری مبتنی بر بازی و ارزیابی تکوینی شامل می

 است یاجتماع، تفکر انتقادی، خودارزیابی و یادگیری 2، مهلت قانونی1انگیزه، سکوبندی
-بنابراین افزایش آگاهی کتابداران آموزشی از ارزیابی تکوینی و پتانسیل بازی؛ (2014)بروسارد، 

مناسب برای ارزیابی تکوینی از مسائل دارای اهمیت است.  های آموزشی جهت ساختن محیط
 Secret Agents in( در پژوهش خود از دو بازی سواد اطلاعاتی تحت عناوین2014) بروسارد

the Library  وGoblin Threat  های جهت نشان دادن چگونگی ادغام ارزیابی تکوینی در بازی
 آموزشی کتابخانه استفاده کرده است.

 و نگهداري( حفاظتآوري، امانت، دسترسی، ها )فراهمگستري كتابخانهمجموعهب( 

  (؛2008، 3)اسمیت کتابخانههای نوظهور مرتبط با بازی بر مجموعه رشتهتأثیر  

 کادوکس، بوپرهای کتابخانه امانت بازی، متوسط اندازه و سن مجموعه بازی(-
 (؛2011، 4لاوالی

 (؛2013، 5)ورنرهای مناسب به کتابداران پیشنهاد خرید بازی 

 (؛2013، 6توماس و کلاید) هاای بازیها بر اساس محتوای رشتهانتخاب بازی 

  در و )اشناینویسی سازی و فهرستها و مسائل مجموعهکتابخانهبررسی موجودی
 (؛2015هاچیسون، 
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ای ههای ویدئویی در کتابخانهگستری بازیهای عملی مجموعهبرخی مطالعات روی جنبه
ها های بازیو نگهداری مجموعه حفاظتآوری، امانت، دسترسی، دانشگاهی مانند فراهم

 . اندمتمرکزشده
ها های دانشگاهی جدید، منابعی که این رشتهکتابداران در فرایند توسعه رشتهبررسی نقش 
رسد. با ها از کتابخانه ضروری به نظر میاین رشته استادانو درک دانشجویان و  به آن نیاز دارند

یک رشته دانشگاهی، کتابداران نیاز دارند  عنوانبه 1مطالعات بازی ویدئویی توجه به توسعه برنامه
ها و تأثیرات بالقوه این رشته نوظهور را روی مجموعه و خدمات کتابخانه به ها، فرصتالشچ

رسمیت بشناسند. جهت اطمینان از درک درست کتابداران از این رشته، نیاز است واژگان صنعت 
ویدئویی از  مثال در متون برای اشاره به بازی عنوانبهها معرفی شود. بازی ویدئویی برای آن

شود. ، کنسول، دیجیتالی، الکترونیکی و آرکاد استفاده میایرایانه ژگانی همچون بازیوا
های جزئی بین هر یک از این واژگان وجود دارد. همچنین کتابداران باید آشنایی تفاوت کهیدرحال

ها کامل با تاریخچه ارتباطات علمی این رشته و همچنین وضعیت کنونی پیشرفت آن در دانشگاه
های این رشته، کتابداران باید از برنامه ازیموردنگستری منابع چاپی داشته باشند. جهت مجموعه

 ( به بررسی متون مرتبط در ارتباط با بازی،2008) اسمیتآموزشی این رشته آگاهی داشته باشند. 
موعه، ها به تأثیر این رشته نوظهور روی توسعه مجرشته مطالعات بازی و لزوم توجه کتابخانه

 ی دانشگاهی پرداخته است.هاآموزش سواد اطلاعاتی در کتابخانه
های دانشگاهی کتابخانهبسیاری افراد در جهان امروز است.  موردعلاقههای ویدئویی، بازی

دهند. های ویدئویی را در مجموعه خود ارائه میبازیمند، جهت حمایت از دانشجویان علاقه
های جهت به تصویر کشیدن وضعیت حضور بازی 2010در سال  شدهانجامنتایج یک بررسی 

ها دارای نشان داد اکثریت کتابخانه متحدهالاتیاهای دانشگاهی کانادا و ویدئویی در کتابخانه
بازی ویدئویی در  سال بودند. متوسط سن مجموعه 5تا  2مجموعه بازی ویدئویی با سن بین 

عنوان داشتند و متوسط  500 بربالغهایی ها مجموعهسوم آنها دو سال بود. بیش از یککتابخانه
کتابخانه امکان استفاده از کنسول را برای کابران  10بازی بود.  200، بازی کتابخانه اندازه مجموعه

خود فراهم کرده بودند. در ارتباط با امانت بازی و ابزارهای مرتبط با آن نتایج نشان داد، تنها 
 3کتابخانه تنها بازی و  10 کهیدرحالداد، بازی و کنسول بازی را امانت می یک کتابخانه هر دو

به این صورت  ؛ها بیشتر زاییده افکار کتابداران بوددادند. مجموعهرا امانت نمی کیچیهکتابخانه 
مجموعه نیز به پیشنهاد  4و  یعلمئتیهمجموعه توسط اعضاء  7مجموعه توسط کتابداران،  9که 
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 ازجملهمعیارهای انتخاب مجموعه، جنبه مهمی است.  اندازی شده بود.کتابخانه راهکاربران 
، درخواست کاربران، کنسول یعلمئتیهتوان به درخواست اعضاء معیارهای انتخاب می نیترمهم

بودن بازی، ارتباط بازی با کلاس تولید بازی ویدئویی، ارتباط بازی با  دسترسقابل، شدهاستفاده
-)کادوکس، بوپر اشاره کرد دسترسقابلپذیری خرید بازی و تعداد لوازم ها، امکانسایر کلاس

جهت اجرای یک  ان( نیز شامل اطلاعاتی است که کتابدار2013) ورنر پژوهش(. 2011لاوالی، 
های از جمله اطلاعاتی در ارتباط با بررسی سیستم ؛ندند استفاده کنتوانمی برنامه بازی در کتابخانه

برای ای مناسبی به کتابداران های ویدئویی و تختهبازی ویدئویی. همچنین در این مقاله، بازی
 دهد.پیشنهاد میخرید 

ها ( در مطالعه خود به فرایند انتخاب بازی ویدئویی در کتابخانه2013) توماس و کلاید
ها و چالش اکثرا  انجام گرفته است،انتخاب منابع  قلمرواکثر مطالعاتی که در پرداخته است. 

 علمینه محتوای اند، ها بررسی کردهآن شکلهای ویدئویی را بر اساس فرایندهای انتخاب بازی
فرایندی  ،در یک کتابخانه دانشگاهیویدئویی  هایو بازی 1هانگاشتتکتخاب هر دو . انهابازی

روش  نیاز دارد. دانشگاهی رشتهکیذهنی است که به درک چگونگی ساختار و انتقال دانش در 
توانایی انتقال دانش خاص ها بازی است.ها نگاشتهای ویدئویی متفاوت از تکازیب «خواندن»
در ویدئویی  هایبازی توصیه این مطالعه، تنظیمبنابراین به شکلی روشن دارند، را  رشتهکی

اگر تمرکز مجموعه در . بازی نه فرمت استمجموعه کتابخانه دانشگاهی بر اساس محتوا 
 ؛در حاشیه قرار خواهند گرفت های بازیباشد، مجموعه بر اساس فرمت بازیتنها ها کتابخانه
این منابع در  ،باشند رشتهکیشامل محتوای خاص ویدئویی های بازی کهیدرصورتبنابراین 
. البته این رویکرد شوندگرفته میمنابع ردیف دوم و سوم در نظر  عنوانبههای دانشگاهی کتابخانه

و همچنین  دانشگاهی رشتهکیبه دو مسئله وابسته است: درک چگونگی ساختار و انتقال دانش در 
 یک مدل ،توماس و کلایددر نهایت  .های علمی باشندکه شامل بحثویدئویی های وجود بازی

 3. این مدل شامل نداهارائه دادآثار علمی  عنوانبههای ویدئویی جهت ارزیابی بازیفرایندی 
در  شدهشناختههای دانش جدید بر اساس روش ،که آیا بازی: بازی کردن؛ تعیین ایناستمرحله 

دانش خاص رشته را انتقال  مؤثر طوربهکه آیا بازی کند و اگر بله؛ تعیین اینمی تولیدرا  رشتهکی
دهد. نویسندگان این مقاله، چهار بازی ویدئویی جنگ جهانی دوم را از دیدگاه رشته تاریخ می

. چهار بازی از طریق بازی بررسی کنندرا تاریخ  دانش رشته انتقال گیبررسی کردند تا چگون
 Call of Duty 2, Brothers in Arms: Road to Hillاز  اندعبارتمورد بررسی در این مطالعه 
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30, Company of Heroes, Making History: The Calm and the Storm .ها در سبکاین بازی-

از این چهار  کیچیهها در ارزیابی اگرچه. بودنداستراتژیک  و شخصاولهای متنوع تیراندازی 
ها بازی علمی شناسایی نشدند، اما نتایج نشان داد، دو تا از این بازی عنوانبهبازی ویدئویی 

های دانشگاهی لازم است کتابخانه بنابراین منبع دانش تاریخ در نظر گرفته شوند. عنوانبهقادرند 
های علمی که ای آن و بحثهای خود بر اساس محتوای رشتههای ویدئویی را در مجموعهبازی
 کنند قرار دهند.میها ارائه بازی

سازی و آفرین و مسائل مجموعهها از منابع مرتبط با بازی نقشبررسی موجودی کتابخانه
هایی از نوع هایی که بازیکتابها در مطالعاتی مورد بررسی قرار گرفته است. نویسی آنفهرست
یا  گریدعبارتبه ؛کنندعمل می 1قوانین ورزش یهاکتابکنند مانند آفرین را تعریف مینقش
-هستند. بنابراین کتاب ها شامل مجموعه نقشهیا مانند اطلس شامل مدخل هاالمعارفدائرهمشابه 

های مرجع آفرین، هم به لحاظ شکل و هم عملکرد جزء طبقه کتابهای مرتبط با بازی نقش
ده از بازی در است. در حال حاضر بخش انجمن کتابخانه آمریکا، کتابداران را نسبت به استفا

 ( به بررسی2015)اشنایدر و هاچیسون کند. ساخت مجموعه و خدمات جوانان تشویق می
-سازی و فهرستها به لحاظ مسائل مجموعهآفرین کتابخانهموجودی منابع مرتبط با بازی نقش

آوری ها جمعوسیع در کتابخانه طوربهاین منابع  حاکی از این است که. نتایج پرداخته استنویسی 
ها تعداد کمی از این اند و تنها درصد کوچکی از کتابخانهنویسی نشدهفهرست یخوببه ،اندنشده

 .نوع منابع را دارند

 هايادگيري مبتنی بر بازي در كتابخانهج( 
  (؛ 2013، 2پاول) برنامه بازی بر انواع سوادتأثیر 

 ؛ 2015، 5؛ گیلز2013، 4روزنستاین؛ 2007، 3)پایمندیس استفاده از بازی در آموزش کتابخانه
؛ 9،2012؛ چن و هوانگ2013، 8؛ آیرتون، پیتز و وارد2006، 7؛ برانستون2012، 6والتی-فیتس
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مارکی، لیدر و  ؛ 2012و همکاران،  3؛ بیتز2013و همکاران،  2؛ ونگ2013، 1تتانگکو-مکمون
 (.2012، 4ریه

 ؛ 2011و همکارن،  5؛ بولر2013تتانگکو، -)مکمون بازی در آموزش سواد اطلاعاتی استفاده از
، 9؛ گو و گو2011، 8؛ کوئیلو2010، 7؛ مارکی و همکاران2007 اسمیت،؛ (6،2012ریکز-رامنارین
 ؛  (2015، 10؛ تیول و آنجل2015

 (.2014)ماراپودی،  استفاده از بازی در آموزش سواد اطلاعاتی سلامت 

 استفادههای مختلفی ابزار آموزشی در رشته عنوانبهدر طول دهه گذشته استفاده از بازی 
توان به مواردی های آموزشی برای دانشجویان میدلایل مفید بودن بازی ازجمله .شده است

های یادگیری متفاوت، فراهم کردن بازخوردهای فوری، افزایش انگیزه همچون توجه به سبک
ره کرد. تمامی این موارد باعث افزایش شانس دانشجویان و ارتقاء تجارب یادگیری دانشجویان اشا

های آموزشی بازی (.1992و همکاران،  11)رندلشود پیامدهای یادگیری مثبت برای دانشجویان می
های آموزشی نیز مانند سایر انواع بازی، دارای توسعه یافت. بازی 1970مبتنی بر کامپیوتر از دهه 

و اغلب به دنبال رفع نیازهای علمی  دشدهیتولای هستند، برای مخاطبان خاصی ویژههای هدف
های آموزشی وجود دارد: یا آموزشی خاصی هستند. دو موضوع کلیدی در ارتباط با توسعه بازی

یادگیری »که ؛ و اعتقاد به این«مفرح کردن یادگیری» منظوربهتمایل به کنترل قدرت انگیزشی بازی 
کند سازی، یک ابزار یادگیری قدرتمندی ارائه میهمانند شبیه در بازی« ام دادنانج واسطهبه

 (.2007)پایمندیس، 
های ضروری کمک به دانشجویانی که نیاز به مهارت منظوربه ،در برخورد با جهان دیجیتال

-دهند. بازیانداز یادگیری درحال تغییر واکنش نشان باید به چشم نیز دارند، کتابداران دانشگاهی

توانند جهت ترویج و ارتقاء های کامپیوتری به سبب پتانسیل شناختی و قابلیت جذب خود می
ها تولید بازی به هدف آموزش کتابخانههای اخیر آموزش سواد اطلاعاتی استفاده شوند. در سال

نابع پژوهش، معرفی ابزارها و م لهیوسبهتوانند ها میاند. بازیسواد اطلاعاتی را آغاز کرده
های حل مسئله را در یک محیط یادگیری مهارتباشند و تعاملی برای آموزش سنتی  یجایگزین
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 یاگونهبهرا انتخاب کنند، بپذیرند و  هاییکتابداران آموزشی لازم است بازیدهند.  ارتقاءمشارکتی 
پیامد یادگیری بخش بودن برای دانشجویان، یک هدف مشخص و رهبری کنند که در عین لذت

مشخصی نیز داشته باشد. هدف کلی استفاده بازی برای دانشجویان، فراهم کردن دانش برای 
( در پژوهش خود 2010) 1اولیسک و رایت العمر است.انجام تکلیف کلاسی یا پژوهش مادام

مثبتی روی یادگیری و انگیزه دانشجویان داشته  راتیتأثتوانند های آموزشی میبازی ،ندنشان داد
باشند. موفقیت یک بازی در کلاس آموزشی کتابخانه به نوع بازی، توسعه نتایج یادگیری و 

بسیاری از مدارس، به علت فقدان بودجه  .پذیری کتابداران در طول کلاس وابسته استانعطاف
آموزان فاقد دانش دانش طورمعمولبهدهند. و نیروی انسانی، برنامه آموزش کتابخانه ارائه نمی

خود را  موردنیازکتب  سختیبه درنتیجهجهت استفاده مؤثر از منابع کتابخانه هستند.  موردنیاز
شوند. آموزش با کمک می سرگردانها و در برخورد با میزان زیاد اطلاعات در کتابخانه پیداکرده
آموزان جذاب و خوشایند است. ، برای دانشهای اساسی کتابخانهجهت آموزش مهارت رایانه

که آموزش مبتنی بر بازی، توجهات زیادی را در پژوهش آموزش به خود جلب این خصوصا 
سازی آموزش و بازی، عملکرد و کرده است. بسیاری از پژوهشگران معتقدند، ادغام و یکپارچه

یک هدف آموزشی  عنوانبهتوانند میهای جدی بازی دهد.آموز را ارتقاء میانگیزه یادگیری دانش
 و واقعیت مجازی تعریف شوند رایانهو شامل عناصری فناورانه همچون یادگیری با کمک 

  (. 2010، 2)اولیسک و رایت
کودکان و توسعه سواد و برای جذب و بازی ویدئویی،  3هایی مانند بازی نمادینبازی

. همچنین رویکرد عملی بازی نسبت شوندمیاستفاده ها خارج از محیط کلاس درس آن مهارت
بازی نمادین سه . شودبه برنامه درسی، باعث ایجاد درک عمیق در ارتباط با موضوع درس می

یک شخص یا چیزی بازی کردن؛ و ساختن افراد،  یجابهویژگی اساسی دارد: بازی با یک شیء؛ 
 انواع سواد )سواد ود به یادگیریخ در مطالعه( 2013)پاول . (2008، 4)ولش ها و چیزهامکان

ها و ترکیب آننمادین از طریق دو نوع بازی ویدئویی و  نوشتاری، کارکردی، فرهنگی و انتقادی(
. دو برنامه بازی متفاوت در کتابخانه پرداخته استجهت برقراری ارتباط بین بازی و ادبیات 

-)داستان ویدئویی، بازی نمادین و ادبیات عناصر بازی در این برنامه، .شد ارائه 5جنوب فلوریدا

. برنامه اول، یک برنامه بازی ندشد ادغامهای سواد جهت افزایش انواع مهارت های معروف(

                                                           
1. Ulicsak and Wright 
2. Ulicsak and Wright 
3. Pretend play  
4. Welsch 
5. South Florida library 
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جهت در معرض قرار دادن کودکان با انواع متفاوت سواد، آموزش است که  1ویدئویی نقش زنده
. شودو بازی ویدئویی استفاده مینمادین از بازی مدیریت منابع و حل مسئله خلاق،  همکاری،

کودکان را با  . این بازیاست Heir Apparentبر اساس کتاب برنامه دوم یک بازی استراتژیک 
بینی خود از طریق لنز یک بازی ویدئویی ها را جهت بررسی جهانو آن کردهمفاهیم سواد روبرو 

جدید و تقویت عشق  هایمهارتها تلاشی است جهت تشویق توسعه . این برنامهندکتشویق می
 به یادگیری.

امکان مزایای استفاده از بازی برای دانشجویان و کتابداران و  ،2در دانشگاه ایالتی گرجستان
از یک بازی بر  این پژوهش،در شده است. بررسی  3سبک مخاطرهبازی توسعه و استفاده یک 

-سایتی شامل تخته. کتابداران وبشداستفاده  !Jeopardyاساس نمایش بازی تلویزیونی محبوب 

و رقابت  دادهتوسط کتابداران پاسخ  شدهخواندهدانشجویان به سؤالات  .های بازی طراحی کردند
 مند در توسعه بازیعلاقههای عملی برای کتابداران ییراهنما نتایج این پروژه در قالب .کردندمی

  (. 2005)لیچ و سوگارمن،  ارائه شده استدر جلسات آموزشی کتابخانه 
دارای تنوع زیادی از  چراکههای متفاوت است یکی از دانشگاه 4دانشگاه لندن شرقی

است. برخی دانشجویان این دانشگاه تاکنون  آموزشی و فرهنگی متنوع هایدانشجویان با پیشینه
در برخورد با کتابخانه بنابراین  ؛اندبرخورد نکرده این دانشگاهای به پیچیدگی کتابخانه کتابخانهبا 

کتابداران های عملی کتابخانه ندارند. ای به یادگیری مهارتانگیزه و علاقه احتمالا و  شدهگیج 
 ،گرفتندقانه ای خلابه شیوهبا استفاده از بازی ها مهارت به آموزش اینیم ماین کتابخانه تص

جذاب  تجربهد، به یک وشکه در شروع هر ترم برگزار می رمؤثریغای کتابخانه که تور یاگونهبه
استفاده از تسهیلات کتابخانه مهارت  شیوه کسب ارتقاء ،پروژهاین بخش تبدیل شود. هدف و لذت

 5 ،تیدرنها. است کنندهای سرگرمبه شیوه برای دانشجویان با تنوع فرهنگی و آموزشی وسیع
شد که شامل: یافتن یک کتاب در فهرست آنلاین کتابخانه، یافتن یک کتاب  طراحیبازی کوچک 

 و در قفسه، استفاده از ماشین کنترل قفسه جهت امانت گرفتن کتاب، استفاده از ماشین صحافی
هایی که تاکنون بازیر این بازی نسبت به سای فردمنحصربهویژگی . است از کتابدار سؤالپرسیدن 

های مختلف یادگیری و تنوع سبکمسائل مرتبط با  توجه به ،اندشدهاستفادهبرای این هدف 
 (.2007)پایمندیس،  استآموزشی و فرهنگی افراد 
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2. Georgia State University 
3. Jeopardy-style game 
4. University of East London 
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به دانشجویان است.  2و منابع یادگیری نیز معرفی کتابخانه 1دانشگاه ناتینگهام ترنت دیتأک
های دیجیتالی، رسانه یفناّورو  رایانهدانشجویان سال آخر کارشناسی در دوره آموزشی مطالعات 

موظف به طراحی یک بازی جدی شدند. هدف این پروژه، طراحی یک بازی جهت استفاده در 
ن معرفی فضای فیزیکی و خدمات مجازی کتابخانه به هدف برطرف کرد و آموزش کتابخانه

شناسی طرح دانشجویان بود. روش« ایرایانهاضطراب »و « ایاضطراب کتابخانه»های چالش
مرحله است:  6برای برنامه کاربردی بازی جدی استفاده شد. این طرح دارای  3حساس به کاربر

های سازمانی، درک و تعیین مشخصات بافت استفاده، تعیین مشخصات کاربران و نیازمندی
های اولیه، ارزیابی مبتنی بر کاربر و نمونه شدهیطراحدر دسترس، تولید مفاهیم  فناوریبررسی 

 گروه 9دانشجو در  36های جدی توسط ارزیابی. ماژول بازی بر اساس نتایج و اصلاح طراحی
یک  عنوانبه، طراحی شد. دانشجویان اجازه داشتند جهت تولید بازی با کارمندان کتابخانه

منظم ملاقات  طوربه ،مشاوران طراحی عنوانبه، های جدیپژوهشگران بازیو  گیرندهسرویس
)بیتز و  و دانشجو بررسی شد رندهیگسیسرواین بازی و خروجی آن از دیدگاه  تیدرنهاکنند. 

ای آنلاین بازی کتابخانه 11( در پژوهش خود ضمن بررسی 2012) بروسارد(. 2012همکاران، 
ها به لحاظ نوع بازی، مهارت فنی، هزینه . بازیافتیدست، به نتایج ارزشمندی دسترسقابل

برخی  وها موفق توسعه و جاذبه تصویری متفاوت بودند. بنا به گزارش طراحان، برخی بازی
موفقیت کمتری به دست آورده بودند و برخی نیز قبل از اتمام رها شده بودند. بروسارد، شش 

داند: ساده های آموزشی برای کتابداران را شامل موارد زیر میید بازیویژگی کلیدی جهت تول
بخشی از یک کلاس،  عنوانبهکننده بودن، لزوم طراحی بازی به هدف استفاده بودن، سرگرم

برای مفاهیم کلیدی )ابزاری جهت جلوگیری از ورود به مرحله بعد قبل از  4گیتینگ استفاده از
کردن بازخورد )پاداش، خودآموز، منابع کمکی جهت حل بازی(  تسلط در یک مهارت(، فراهم

 .و آزمون و ارزیابی کل فرایند توسعه

سیم و افزایش مداوم های بی( معتقدند، به علت افزایش پوشش شبکه2012)چن و هوانگ 
جهت فراهم کردن بازخورد یادگیری فوری، های دستگاه تلفن همراه، آموزش الکترونیکی قابلیت

یادگیری  نظامآگاه دارد. پژوهشی به بررسی یک های بافتتوانایی ادغام رایانش موبایل را با نظام
و یک استراتژی  6آر.اف.آی.دیآگاه بافت نظامکه از  5آر.اف.آی.دی با هدایت بازی مبتنی بر
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ش که از پردازد. نتایج نشان داد یادگیری گروه آزمایکند مییادگیری مبتنی بر بازی استفاده می
معناداری از گروه کنترل که از  طوربهبرای یادگیری استفاده کردند آر.اف.آی.دی بازی مبتنی بر 

یک بازی تلفن نیز Secret SLQ بازی  آموزش سنتی مبتنی بر سخنرانی استفاده کردند بهتر بود.
ساله جهت  14تا  8جهت تشویق جوانان  1همراه فراگیر است که در کتابخانه ایالتی کوئیزلند

های هوشمند تعامل و جذب به کتابخانه استفاده شد. نتایج حاکی از آن است که فناوری گوشی
-تواند جهت ارائه یک تجربه جذاب و آموزشی کتابخانه استفاده شود. در این بازی شرکتمی

کردن کلیدها و پاسخ به ، جهت باز 2فردمنحصربه رمزینه پاسخ سریعکنندگان با جستجوی 
ارائه  برایتلفن همراه،  پلتفرمها نشان داد که کردند. یافتهسؤالات مسابقه، در بازی پیشرفت می

یک بازی واقعیت افزوده پژوهشگران از  (.2012والتی، -)فیتساست  مناسب چنین تجاربی
از جهت پیشرفت در مراحل بازی  کنانیباز. کنندجهت آموزش کتابخانه استفاده می 3جایگزین

کارمندان کتابخانه  و همچنین از راهنماییها های اطلاعاتی و کتابمنابع کتابخانه همچون پایگاه
نسبت به برگزاری تور یا دوره  مراتببهاست و  نیجورچگیرند. این بازی به شکل حل کمک می
  (. 2013و وارد، )آیرتون، پیتز  تر استهای آموزشی، گویاتر و روشنو کلاس

بازی آموزشی بر اساس تئوری یادگیری  نظام( در پژوهش خود، یک 2013) ونگ و همکاران
برای محیط یادگیری کتابخانه  5های تعاملی واقعیفناوریاز و کاربرد خلاقانه طراحی  را 4موقعیتی

ای ارتقاء کتابخانه، دانش 6آموزشی کتابخانه واقعی مبتنی بر بازی نظامرا بررسی کردند. از طریق 
آموزان با استفاده از این بازی عملکرد یادگیری دانش توجهقابلحاکی از افزایش نتایج  .یابدمی

تأثیر بدی روی  ممکن استهای تدریس کتابداران که نقایص مهارت ی،آموزش نظاماین . است
های روشآموزشی از  نظاماین  چراکه ؛کندآموزان بگذارد را رفع میعملکرد یادگیری دانش

پیشنهادی  نظامکند. همچنین آموزان استفاده میبرای انتقال محتوای یادگیری دانش گوناگونی
نسبت به « 7های شناختی وابسته به فیلدسبک»باعث عملکرد بهتر یادگیری برای فراگیران با 

ت به آموزش سنتی نسب نظامشود. بنابراین این می« 8سبک شناختی مستقل از فیلد»فراگیران با 
 های کتابخانه دارد.کتابداران مزایای زیادی جهت آموزش مهارت
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https://en.wikipedia.org/wiki/Alternate_reality_game
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هستند. این دوره  101UNVملزم به شرکت در دوره  1پیس دانشجویان سال اول دانشگاه
آموزش کتابخانه بخش اجباری این دوره است. و  مختص دانشجویان جدیدالورود است آموزشی

های آموزشی رسیدن به این هدف، از روش برگزاری تور و کلاسکتابخانه این دانشگاه جهت 
کرد که با افزایش دانشجویان، برگزاری تور و کلاس غیرممکن شد. جهت برخورد با استفاده می

 طراحیدانشجویان جدیدالورود به بازی معمایی جهت آموزش کتابخانه  2012این مسئله در سال 
چگونگی یافتن کتاب با استفاده از فهرست کتابخانه، چگونگی  ،ی اطلاعاتیهاشد. آشنایی با پایگاه

یافتن کتاب با استفاده از شماره راهنما در قفسه و داشتن تعامل مثبت با کارمندان کتابخانه از 
یک « 2راز در کتابخانه» (.2013)روزنستاین،  شودمطالبی است که به دانشجویان آموزش داده می

کتابخانه برای دانشجویان جدیدالورود مهندسی  یراهنمای به هدف دشدهیتولبازی ساده و ارزان 
و جهت حل  کردهآنلاین جستجو  صورتبهدر این بازی، ساختمان کتابخانه را  کنانیبازاست. 

های بعد از بازی نشان داد این بازی کنند. بررسیهایی پیدا میمعمای یک کتاب گمشده، سرنخ
 (.2015)گیلز،  ه استفید و مفرح بوددهندگان مبرای اکثریت پاسخ

کنند. استفاده ای استفاده میدر دوره آموزش کتابخانه نیز های غیردیجیتالیکتابداران از بازی
استفاده  4در دانشگاه نوتردام 3های پژوهشی اطلاعات شیمیهای کلاسی در دوره مهارتاز بازی

سواد اطلاعاتی جهت معرفی  مهارت های شیمی/بیوشیمی در این دانشگاه یک دوره. رشتهشد
کند. در این دوره روش جستجو در های جستجوی پایگاه اطلاعات شیمی برگزار میتکنیک
های ها و استراتژیهای اطلاعاتی شیمی همراه با توضیح اختلاف هر یک از این پایگاهپایگاه

های تعدادی از بازیشوند. می معرفیبرای دسترسی به اطلاعات  ازیموردنجستجوی متفاوت 
جدول کلمات، به هدف آموزش سواد  نیجورچیابی و کلمه تو،تاکمداد و کاغذی همچون تیک
 ,Crossfire crossword ها تحت عناوینشدند. این بازی استفادهاطلاعاتی مرتبط با این دوره 

Copyright-Tic Tac Toe, PATENT-ly RID-iculou, Web of Science - Word Find نام-

 ،این پژوهشتکمیل هر بازی توسط دانشجو با دریافت جایزه همراه بود. در شدند.  گذاری
آموزشی شکل سنتی های هدف حالنیع دریک روش جذاب که  عنوانبهیادگیری فعال  فعالیت
 (.2007)اسمیت،  است شدهفیتوص ،کندها را هم برآورده میدوره
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و بازی  شخصاولسبک، بین بازی تیراندازی  ازنظر، یک بازی ویدئویی است که 1پورتال
درگیری  کهبازی ایجاد کردند  در قالباست. طراحان پورتال یک محیط یادگیری  نیجورچ

(، در مطالعه 2008) 2شیلر. را به همراه داردهای جدید در فرایند مشکل یادگیری مهارت کنانیباز
بازی پورتال پرداخته و مدلی جهت  خصوصا های ویدئویی خود به تحلیل محتوای آموزشی بازی

. جهت ارزیابی دهدارائه می شدهگرفتهعملی به کار  فنونهای ویدئویی و تحلیل آموزشی بازی
خود انتظار دارد چه توانایی داشته باشند؟  کنانیبازشود: بازی از پاسخ داده می سؤال 5بازی، به 
انجام آن نیاز دارند چه چیزی بدانند؟ )برنامه آموزشی(، چه چیزی  منظوربه کنانیباز)نتیجه(، 

یادگیری را نشان خواهند  کنانیبازکند؟)فن آموزش و پرورش(، چگونه یادگیری را تسهیل می
د ناند شناسایی خواهانجام دادهکار خود را که خوب  یکنانیبازچگونه  تیدرنهاداد؟ )ارزیابی( و 

های آموزشی مفیدی در طراحی این بازی محتوا و روش ،نشان داد ؟ )ملاک(. نتایج تحلیلشد
کارگیری آن در آموزش سواد اطلاعاتی دانشجویان به کتابداران جهت به که استفاده شده است
های توسعه بازی دیجیتالی سواد اطلاعاتی در ترین پروژهیکی از مهم کند.می نسل بازی کمک

پایه تحت ای وباتفاق افتاد. تیم پژوهشی یک بازی تخته 3مدرسه اطلاعات دانشگاه میشیگان
را جهت تدریس مهارت سواد اطلاعات  Defense of Hidgeon: The Plague Yearsعنوان 

دانشجویان جدیدالورود کارشناسی تولید کردند. هدف این بازی، آموزش چگونگی انجام پژوهش 
شود و و مرور کلی موضوع شروع می توسط دانشجویان است که با جستجوی اطلاعات پیشینه

های استنادی و دیگر ابزارهای های اطلاعاتی، نمایهاستفاده از فهرست کتابخانه، پایگاه ،در ادامه
شود. تیم پروژه، یک گروه دانشجویان کارشناسی را برای بازی دعوت پژوهشی آموزش داده می

و  کردهتیمی بازی  صورتبهدانشجویان  شد.میبرنده پاداشی در نظر گرفته  گروهکردند و برای 
دیجیتالی(  تاسبا انجام وظایف پژوهشی، در طول یک تخته بازی )با چرخاندن یک  زمانهم

 یهاشنهادیپاند و دستیابی به دانشجویان در حین بازی آموخته آنچهروند. جهت تعیین پیش می
گرفت. بازی در یک دوره سواد اطلاعاتی ای صورت ها برای بهبود بازی، بعد از بازی مصاحبهآن

مقدماتی مورد آزمون قرار گرفت. ارزیابی شامل هر دو مورد آمارهای بازی و همچنین بررسی 
 Defense ofبعد از آزمون و ارزیابی (. 2008)مارکی و همکاران،  مطالعه دانشجویان بود

Hidgeon ،سایر تولید کند که در کنار مارکی تصمیم گرفت یک بازی سواد اطلاعاتی جدید  گروه
و مستندسازی یک تکلیف نوشتاری خود  فیتأل ابزارهای آنلاینی که دانشجویان برای پژوهش،

                                                           
1. Portal 
2. Schiller 
3. University of Michigan School of Information 
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 هایحاکی از برتری آشکار بازی ،با دانشجویانبعد از بازی  مصاحبهکنند، قرار گیرد. استفاده می
پژوهش تصمیم گرفت بازی جدی  گروه. بنابراین استدوره  باهدفمرتبط  کاملا آموزشی 

BiblioBouts  را تولید کند که در آن دانشجویان منابع مرتبط با موضوع پژوهشی خود را جستجو
های یک بازی سواد اطلاعاتی آنلاین شامل یک سری بازی BiblioBouts. کردندمیو ارزیابی 

، ارزیابی، جستجووهشی کوچک است. این بازی راهنمایی است برای دانشجویان در کل فرایند پژ
در طول بازی دانشجویان خود. ی هامقالهکیفیت بالا برای اانتخاب و استناد به اطلاعات آنلاین ب

مدیریت آنلاین استنادی رایگان است جهت تکمیل بازی برای ایجاد  نظامکه یک  1از زوترو
بازی این گیرند. بهره میها ممکن است برای مقاله خود استفاده کنند، کتابشناسی منابعی که آن

برای انجام این تکلیف،  .شودهمراه با یک تکلیف پژوهشی در دوره سواد اطلاعاتی ارائه می
علمی را بیایند، های موضوعدر ارتباط با  منتشرشدهدانشجویان کارشناسی نیاز دارند متون 

ماهیت مشکلات (. 2010ن، را)مارکی و همکا ترکیب کنند و سپس یک مقاله بنویسند ،بخوانند
توصیف چگونگی  ؛دارد فناوریمشکلاتی که ریشه در  خصوصا  ،ای دانشجویانپژوهش کتابخانه

و چگونگی تکامل این بازی  ؛به دانشجویان برای غلبه بر این مشکلات BiblioBoutsرسانی یاری
ای در مطالعه ،ایدانشجویان در طول فرایند پژوهش کتابخانه فناورانهکاهش مشکلات  منظوربه

های لاگ از ابزارهای کمی و کیفی همچون پرسشنامه، هاآوری دادهجهت جمعبررسی شده است. 
، کردندفعالیت بازی دانشجویان و خاطرات روزانه بازی که دانشجویان داوطلبانه تکمیل می

اند و مصاحبه شخصی که در بازی مشارکت داشته و نداشتهبا دانشجویانی بعد از بازی مصاحبه 
جهت غلبه بر مشکلات این بازی  استفاده شد. نتایج نشان داد،با مربیان قبل و بعد از بازی 

کند. با استفاده از بازی، دانشجویان تجربه دست اولی کمک میدر فرایند پژوهش دانشجویان 
های ابخانه همچون پورتال کتابخانه برای انتخاب پایگاههای پژوهشی کتتمرین با فناوری لهیوسبه

بازی اجتماعی آنلاین جهت تغییر این اطلاعاتی و زوترو برای مدیریت استناد به دست آورند. 
ای از یک فعالیت انفرادی به فعالیتی مشارکتی استفاده شد. این پژوهش شکل پژوهش کتابخانه

اهیم سواد اطلاعاتی دانشجویان مقطع کارشناسی ها و مفسودمندی بازی جهت آموزش مهارت
 (. 2012)مارکی، لیدر و ریه،  کندمی دیتائرا 

-دی است که در پروژهر، از مواهای تفریحیکشف اشکال سواد اطلاعاتی برخواسته از بازی

  World of Warcraft (WoW)بازی تجاریتحلیل  است. قرارگرفتهمورد بررسی های مطالعاتی 

برای رسیدن به این هدف است  2های آنلاین چند کاربره پربازیکن استبازی یک بازی سبک که
                                                           

1.Zotero 
2. Massively multiplayer online game (MMOs) 

https://en.wikipedia.org/wiki/Massively_multiplayer_online_game
https://en.wikipedia.org/wiki/Massively_multiplayer_online_game
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های شیوه هایی در ارتباط باشناسی آنلاین، دادهماه مطالعه قوم 8. در طول است انجام شده
بعد از تحلیل  وآوری ، جمعMMOsگوناگون یادگیری در فضاهای آنلاین اجتماعی همچون 

 در صورت داشتن حاکی از این است که. نتیجه جدیدی ارائه شد مدل سواد اطلاعاتی ها،داده
خواهیم سواد اطلاعاتی نیاز  ی ازهای موجود افراد جوان، تئوری جدیددرک بهتر از ظرفیت

مشارکت »که  است یک چارچوب برای سواد اطلاعاتی مشارکتی پدیدار شده تیدرنها .داشت
های آنلاین ، ویژگی مشخص فضاهای بازی آنلاین همچون بازی«مشارکت فردی یجابههمگانی 

 (. 2010، 1)مارتین و استینکولر کن استیچند کاربره پرباز
ابزار آموزش  عنوانبهبازی کامپیوتری از ( در پژوهش خود، امکان استفاده 2011)کوئیلو 

میل به ایجاد یک  قرار داده است.مورد بررسی را ها جهت ارتقاء سواد اطلاعاتی در کتابخانه
جهت خدمت به نیازهای ، Veliusپروژه در  2های دانشگاه آلابامابازی جذاب منجر شد تا کتابخانه

تولید کنند.  3پایههزار دانشجو، یک بازی واقعیت جایگزین وب 30پژوهشی اساتید و بیش از 
های کاربردی مانند ی اجتماعی و برنامههاترین سایت رسانهکتابداران دانشگاه آلاباما از محبوب

، جهت ساخت یک 4محورداستانبوک و یوتیوب، همراه با فرمت بازی واقعیت جایگزین فیس
فراهم کردن آموزش  ،بازی اصلی هدفبرای دانشجویان کارشناسی استفاده کردند. جذاب بازی 

بر منابع مهم کتابخانه و فراهم کردن یک تجربه بازی جذاب و  دیتأکغیررسمی سواد اطلاعاتی، 
دهندگان مطالب بسیاری در مورد این توسعه ،کننده بود. در تولید و اجرای این پروژهسرگرم

 کنانیبازرسانه جدید همچون پیچیدگی نوشتن یک بازی فوری، اهمیت ردیابی دقیق پیشرفت 
ها و نواقص این پروژه . موفقیتفراگرفتندقابل بازی باشد  ا مجدد یآسانبهیک بازی که به و نیاز 

  (.2011، 5)بتلش، گلین و شد های بعدی بوداولیه راهنمایی برای برنامه
، فهماندن ارزش اخلاق پژوهش و دانشگاهیعملکردهای یک موسسه  نیترمهمیکی از 

نقش کارکردی حمایت کتابخانه از پژوهش و جلوگیری از در راستای ای است. حرفهاخلاق 
باید در ارتباط با آموزش اخلاق  یعلمئتیهسرقت علمی و حفظ کمال علمی، کتابداران و اعضاء 

توانند نقش آموزش پژوهشگران را به . کتابداران میداشته باشندپژوهش به دانشجویان مشارکت 
م پژوهش و استناد منابع جهت دوری از سرقت علمی ها روش اخلاقی انجاو به آن گرفتهعهده 

های دانشگاه فلوریدا که با دیگر به کتابخانه 6بنیاد ملی علوم آمریکا از طرفرا آموزش دهند. 

                                                           
1. Martin, Steinkuehler 
2. University of Alabama 
3. Web-based alternate reality game 
4. Story-driven alternate reality game format 
5. Battles, Glenn &Shedd 
6. National Science Foundation 
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. شدای پرداخت هزینهد، کمکردنکنهادهای دانشگاه جهت مقابله با سرقت علمی مشارکت می
پذیری است که یک محیط نقش 1تعاملی خودفرمانهزینه تولید یک بازی آنلاین هدف این کمک

)بولر  کنندمی را تشخیص داده و از آن دوری لتا دانشجویان یاد بگیرند سرقت ع آوردرا فراهم 
  (. 2011ان، رو همکا

های ویدئویی توسط افراد جوان و بررسی میزان پذیرش شناسایی انگیزه استفاده از بازی
مسائلی است  ازجملهابزاری جهت تسهیل یادگیری و سواد اطلاعاتی  عنوانبههای ویدئویی بازی

با رویکرد کیفی، با یک  خود ( در پژوهش2011) 2وبرگامولاک و  که باید به آن پرداخته شود.
. ندانجام داد ایند مصاحبهدبرهای ویدئویی لذت میفرد جوان که از بازی 28نمونه در دسترس 
ل و مقیم شمال انگلستان بودند. مصاحبه به روش تماتیک تحلیل سا 19و  12افراد نمونه بین 

دهندگان درصد پاسخ 89شد. از دیدگاه این افراد، دلایل اصلی بازی کردن، سرگرمی و رقابت بود. 
دهندگان . پاسخرندیگیفرامهای استفاده در جهان واقعی را مهارتدر محیط بازی، بیان کردند که 

کنند. تحلیل های جدید از متون مختلفی استفاده میو انتخاب بازی بازیعبور از مراحل برای 
هایی همچون جستجو و ارزیابی در حین بازی فعالیت ،دهندگان نشان دادرفتار اطلاعاتی پاسخ

ها بر اساس مدل هفت در رابطه است و این فعالیتهای سواد اطلاعاتی با مدلکه  شودانجام می
های سواد اطلاعاتی شوند. کتابداران و دیگر مربیان لازم است بازیمیترسیم  3ستونی اسکائل

طراحی کنند که فراگیران را با استفاده از رویکرد حل مشکل به چالش بکشند. در این پژوهش، 
سواد اطلاعاتی و توسعه مدل سواد اطلاعاتی  بر طراحی بازی مؤثر، رفتارهای کنانیبازترجیحات 

ارائه شده  (مشکلات اطلاعاتی نگرشی، تقویت ماندگاری و تعیین جهت حلتمرکز )دربرگیرنده 
  .است

بررسی این  ،4آزمون در دانشگاه سیراکیوزآزمون و پسآزمایشی با پیشهدف اولیه مطالعه شبه
های است که آیا استفاده از طراحی بازی روی یادگیری محتوا، درک و حفظ دانش در کلاس

های سواد کلاس درواهد داشت. در این مطالعه فعالیت طراحی بازی سواد اطلاعاتی تأثیر خ
یافته مؤسسه فناوری افزار توسعهنرم ،Scratchاطلاعاتی مقطع کارشناسی همراه شد. 

-پس وآزمون پیشجهت دستیابی به اطلاعات، طراحی بازی استفاده شد.  برای ،5ماساچوست

استفاده شد. پژوهشگران معتقدند فقدان  شدهساختههای و بازی شدهضبطهای فیلم ،آزمون

                                                           
1. Online, self-directed, interactive game 
2. Gumulak, Webber 
3.SCONUL Seven Pillars model 
4.Syracuse University 
5. Massachusetts Institute of Technology 

https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&cad=rja&uact=8&ved=0ahUKEwjbwPmTmvvOAhWCIsAKHcQTBW8QFggdMAA&url=https%3A%2F%2Fwiki.scratch.mit.edu%2Fwiki%2FMassachusetts_Institute_of_Technology&usg=AFQjCNEUiHzb0tex2iuWFII2EH1fU4F32A&sig2=7vQQopTHpj3a59_A40k8lw
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&cad=rja&uact=8&ved=0ahUKEwjbwPmTmvvOAhWCIsAKHcQTBW8QFggdMAA&url=https%3A%2F%2Fwiki.scratch.mit.edu%2Fwiki%2FMassachusetts_Institute_of_Technology&usg=AFQjCNEUiHzb0tex2iuWFII2EH1fU4F32A&sig2=7vQQopTHpj3a59_A40k8lw
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ها وجود دارد. این مطالعه های بازی در کلاسسازی فعالیتبرای یکپارچه چارچوب تجربی پایه
ها را پتانسیل ایجاد دانش جدید در مورد طراحی بازی جهت استفاده در آموزش عالی و کتابخانه

-کیفیت کتابشناسیبه سنجش  (2012) 1لیدر، مارکی و یاکل مطالعه. (2012ریکز،-)رامناریندارد 

پذیر انعطاف 2اییک تاکسونومی چهریزه رسیدن به این هدف از. برای پردازدمیهای دانشجویان 
تا تنوعی از منابع آنلاین مورد استناد توسط دانشجویان را  شدکافی ریزساختار استفاده  اندازهبهو 

ها و آزمایش گذاریشامل شود. این تاکسونومی از طریق مصاحبه با اساتید، تصحیح طبقات و نمره
های ای از کتابشناسی دانشجویان، توسعه یافت. در ادامه جهت ارزیابی کتابشناسیروی نمونه

این بازی اشاره شد،  قبلا طور که هماناستفاده شد.  BiblioBouts ،در بازی دشدهیتولنهایی 
است.  دشدهیتولهای سواد اطلاعاتی دانشجویان کارشناسی اجتماعی آنلاین جهت آموزش مهارت

  ثیر مثبت بازی بود.نتایج مقایسه حاکی از تأ .یسه شدکنان مقاو غیربازی کنانیبازامتیازات 
جهت حل مشکل نرخ پایین شرکت دانشجویان در  3کتابداران دانشگاه غرب گرجستان

ای بود، تصمیم گرفتند جلسات آنلاین دوره سواد اطلاعاتی که شامل پژوهش علمی و کتابخانه
. نداشتندرا معنادار کردن محتوای دوره  قابلیتهای آنلاین اغلب محیط چراکهپیدا کنند،  یحلراه
پی کننده بودن دوره بود. کتابداران دانشجویان به دوره سواد اطلاعاتی، سرگرم توجهجلب حلراه

بنابراین  ؛که خودآموز ویدئویی سنتی کتابخانه برای دستیابی به این هدف کافی نیست بردند
در کل فرایند پژوهش به دانشجویان کمک  شود کهویدئویی استفاده  تصمیم بر آن شد تا از بازی

پیرامون  Choose-Your-Own Adventureتیابی به این هدف، بازی به سبک کنند. برای دس
شش فعالیت طراحی شد: انتخاب موضوع، ارزیابی و انواع منابع اطلاعاتی، جستجو برای منابع، 

. نتایج نشان داد این بازی با اطلاعاتسرقت علمی و صداقت علمی، استفاده از اطلاعات و ارائه 
تواند های سواد اطلاعاتی میها برای برگزاری دورهن و بودجه کم کتابخانهتوجه به زمان، کارمندا
شود این بازی در هر دو جلسات آنلاین و رودررو آموزش سواد بینی میبسیار مفید باشد. پیش

( در پی پاسخ 2015)تیول و آنجل  (.2013تتانگکو، -)مکمون اطلاعاتی در کتابخانه استفاده شود
های آنلاین مرتبط با کتابخانه در طول جلسات آموزش سواد برآمدند که آیا بازی سؤالبه این 

های دهد. تمرینهای پژوهشی ارتقاء میتمرین اطلاعاتی، عملکرد دانشجویان را در پاسخ به سؤال
کنندگان این مطالعه، مشارکتبود.  هاها و مترادفپژوهشی شامل شناسایی انواع استناد، کلیدواژه

جهت بودند.  متحدهالاتیاکلاس در دانشگاه بزرگ شهری در شمال شرق  7دانشجو در  86

                                                           
1. Leeder, Markey & Yakel 
2. Faceted taxonomy 
3. University of West Georgia 
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گروه کنترل  و برایترکیبی از بازی آنلاین و سخنرانی  ،در گروه آزمایشآموزش سواد اطلاعاتی 
آزمون تکمیل . در آغاز و پایان دو جلسه کلاسی، پرسشنامه پیش و پسارائه شدفقط سخنرانی 

آزمون در گروه آزمایش وجود آزمون و پسنشان داد تفاوت معناداری بین نمرات پیششد. نتایج 
که از بازی در جریان  یاما این تفاوت در گروه کنترل معنادار نبود. یادگیری دانشجویان ،داشت

 ،پیشنهاد این مطالعه تیدرنهابود.  افتهیبهبود یاملاحظهقابل طوربهآموزش استفاده کرده بودند، 
های پژوهشی در جلسات آموزشی کتابخانه جهت های آنلاین مرتبط با تمرینتفاده از بازیاس

جهت ارزیابی  محور کاربرای از رویکرد طراحی در مطالعه سواد اطلاعاتی است. ارتقاء مهارت
ها به علت درگیر نبودن بسیاری از تلاش چراکه؛ یک بازی آموزشی سواد اطلاعاتی استفاده شد

  (. 2015)گو و گو،  در فرایند طراحی، با شکست روبرو شدند کاربران
اند. طور که اشاره شد مطالعات زیادی به کاربرد بازی در آموزش سواد اطلاعاتی پرداختههمان

های مطالعاتی محدودی در ارتباط با آموزش سواد اطلاعاتی سلامت این درحالی است که پروژه
های بازی چگونه روشدهد ( نشان می2014) ماراپودی. استصورت گرفته استفاده از بازی با 

توانند جهت ، می1جدیدی مانند جهان مجازی زندگی دوم یهایفناّور با استفاده ازخلاقانه 
های مراقبت بهداشتی آینده گیریقرار دادن تصمیمتأثیر تحت  احتمالا ارتقاء سواد اطلاعاتی و 

-پزشکی برای بازی اصطلاحاتو  سکته مغزی موضوعی حمله قلبی، قلمرو د.نافراد استفاده شو

با وسعت زیادی  قبلا  پلتفرماین  چراکهزندگی دوم انتخاب شدند،  پلتفرمهای تعاملی سلامت در 
. محیط جهان است شدهاستفادهارتقاء سلامت  قلمرودر  خصوصا برای فرایندهای آموزشی 

های خلاقانه ارائه سواد اطلاعاتی سلامت و توسعه وشای برای توسعه ربعدی، عرصهازی سهجم
جهت پاسخ به این یک پرسشنامه  د از انجام بازی ازعبد. آوریک جامعه آنلاین جهانی فراهم می

و آیا این  کنندگان ارتقاء یافته استمشارکتکه آیا سواد اطلاعات سلامت  استفاده شد سؤال
 مورداستفادهنتایج در  .ها استفاده خواهد شدمراقبت بهداشتی آینده آن هایاطلاعات برای تصمیم
 سلامت جهت ارتقاء و بهبود سواد سلامت یک محیط برای بازی عنوانبهبالقوه واقعیت مجازی 

های تعاملی مجازی سلامت که بازیکند حمایت میاین مطالعه از این فرضیه کننده بود. دلگرم
هزینه جهت افزایش سواد سلامت، کننده، جذاب و کمیادگیری سرگرم مؤثرتوانند یک ابزار می

تر و کمک به افراد جهت مدیریت نیازها و تصمیمات مراقبت بهداشتی ایجاد یک جامعه آگاه
 د.نتواند از جهان مجازی به جهان واقعی ترجمه شورفتارها می چراکهخود باشند، 

                                                           
1.Virtual world of Second Life 
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 وارسازيبازيد( 
تعریف  ،تفکر بازی و مکانیک بازی جهت جذب کاربران و حل مشکل فرایندوارسازی، بازی
 بازی طراحی هایلفهبا استفاده از مؤوارسازی بازی(. 2011، 1زیچرمن و کانینگهام) شده است

 بگیرد خدمت به را بازی در موجود بخشیانگیزه قدرت کند تاغیربازی، تلاش می هایزمینه در

عناصر  های آن یعنیو مؤلفه وارسازیبازیتوجه  .کند استفاده واقعی دنیای مسائل حل آن را در و
ها و فرایندهای کاری به نحوی است به فعالیت 4ساختارهای بازیو  3های بازی، محرک2بازی

هایی چون تغییرات حال جنبهدرعین ،ها برای افرادنمودن انجام آن فعالیتکه ضمن دلپذیر
گیری و توانایی حل دح یاطیری، ارتقاء سذپافزایش مسئولیترفتاری، تقویت حس مشارکت، 

های دانشگاهی به بازی توجه کتابخانه .)بصیریان جهرمی، زودآیند( ر قرار دهدظمسئله را نیز مدن
 نقش آن در در آموزش کتابخانه و وارسازیبازیکاربرد  ،(2012، 5)کیم بازی ساختارهایو 

هایی است که به این مبحث پژوهش ازجمله، (2014، 6)فلکر و فتیپلیس جذب افراد به کتابخانه
های خود ها و مجموعههای ویدئویی در برنامهویژه در ادغام بازی طوربهکتابخانه  پردازند.می

 یربازیغدر بافت  بازیاز عناصر طراحی ( در پژوهش خود علت استفاده 2012)کیم  فعال هستند.
نسبت به  بیشتر و دستیابی به موفقیت بیشتر در بازیجذب  ،در بازیایجاد انگیزه بیشتر افراد  را

را این  واقعی در بازی نسبت به دنیایداند. همچنین علت عملکرد بهتر افراد می دنیای واقعی
ه کنند که به هدف فراهم کردن شرایطی جهت تجربه بهینها محیطی را ارائه میبازی داند کهمی

های اند. چرا کتابخانههای متنوع بازی طراحی شدهها و دینامیکافراد با استفاده از مکانیسم
سومی است که در این پژوهش به  سؤالنیز  دانشگاهی باید به بازی و دینامیک بازی توجه کنند

و  هاآن پرداخته شده است و علت آن را افزایش سطح جذب کاربران کتابخانه با منابع، برنامه
 طوربهکنند تا مشکلات خود را به کاربران کتابخانه کمک می چراکه ؛داندخدمات کتابخانه می

 .بخشی حل کنندتر همراه با شادی و فرحمؤثرتر و سریع

 

 

                                                           
1. Zichermann & Cunningham 
2. Components 
3. Mechanics 
4. Dynamics 
5. Kim 
6. Felker & Phetteplace 
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 گيرينتيجه
بخش حیاتی فرایند علمی در مؤسسات آموزش عالی جهت ارائه منابع  عنوانبهها کتابخانه

های کتابخانه در مورد مهارت روند.بنیاد کلیدی و مهم پیشرفت علمی به شمار می و و خدمات
العمر باارزش برای هر شخص های مادامیادگیری چگونگی یادگرفتن است و بخشی از مهارت

-های جدید همیشه آسان نیست و تولید برنامهرود. یادگیری این مهارتکرده به شمار میتحصیل

 و علائق هاسرگرمی نیترمهم از یکی ییآنجابرانگیز است. از چالش ،ؤثرمای های کتابخانه

در همین راستا،  ،مدرن، بازی است عصر در الانسبزرگ حتی و جوانان نوجوانان، کودکان،
و مطالب بسیاری در مورد بازی در انواع  قرارگرفته موردتوجهها استفاده از بازی در کتابخانه

های امروزی جهت جذب مشتری، معرفی منابع و . بازی در کتابخانهاست شدهنوشتهها کتابخانه
بر  روزروزبهبنابراین ؛ شوندخدمات کتابخانه و تسهیل ارتباط بین مشتریان کتابخانه استفاده می

 قلمروای این ارزیابی دوره ،شود. به همین منظوروده میزاف هادر کتابخانه بازی استفاده از اهمیت
پژوهشی از اهمیت خاصی برخوردار است. در همین راستا در این مقاله سعی شد پس از ارائه 

پرداخته  هامقالهها، به تحلیل موضوعی این بازی در کتابخانه قلمروسنجانه در برخی اطلاعات علم
های موضوعنتایج حاکی از آن است که مشخص شود.  موضوعی قلمرواین مهم  یهارشاخهیزو 

آموزش  وحوشحولها بیشتر و رویکردهای موجود در رابطه با بازی در کتابخانه موردبحث
های بازی، طراحی بازی، تحلیل بازی، آموزش گستری کتابخانه، برنامهمبتنی بر بازی، مجموعه

ای و سرقت علمی، حمایت کتابخانه از سواد اطلاعاتی، آموزش کتابخانه، آموزش اخلاق حرفه
 است. وارسازیبازیبازی و 

موضوعی  قلمروتوان به ، میشدهیبررسمهم مجموعه مطالعات های موضوع ازجمله
اشاره « هاگستری کتابخانهمجموعه»و « هاهای بازی در کتابخانهبرنامه»، «آموزش مبتنی بر بازی»

 تأثیرات مثبت به توانمی برد، بهره هابازی از صحیح کارگیری راهبردهایبه با بتوان اگرنمود. 

 یادگیری دنیا، امروز آموزش و پرورش قلمرو در .بود بینخوش یادگیری و آموزش امر در آن

 از خاصی نوع درواقع یادگیری نوع این .است مشهور و شدهشناخته موضوع یک بازی بر مبتنی

یادگیری مبتنی بر بازی در  .است شدهیطراح یادگیری نتایج مقاصد و مبنای بر که است بازی
 خصوصا ها کتابخانه موردتوجههایی است که بسیار حوزه ازجملهآموزش سواد اطلاعاتی 

است. سواد اطلاعاتی ویژگی ضروری در جامعه دانشی امروز  قرارگرفتههای دانشگاهی کتابخانه
جیتال و برخورد با در جهان دیسازد. پذیر میالعمر مستقل را امکاناست، زیرا یادگیری مادام

کمک به  منظوربه گذاری اطلاعات،ابزارهای جدید جستجوی اطلاعات و فضاهای اشتراک
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انداز یادگیری های ضروری دارند، کتابداران دانشگاهی باید به چشمدانشجویانی که نیاز به مهارت
 تغییر واکنش نشان دهند. کهیدرحال

ها، نگاه به ابعاد متفاوت آن و های مرتبط با بازی و کتابخانهموفقیت در پروژه منظوربه
هایی نظیر پژوهش حاضر ها بسیار مثمر ثمر خواهد بود و پژوهشریزی در آن زمینهبرنامه
ها های بازی در کتابخانهریزی بلندمدت برای ارائه برنامهبرنامه منظوربهجانبه توانند دیدی همهمی
های محدودیت ازجملهارائه نماید.  اطلاعاتیای و سواد ستفاده از بازی در آموزش کتابخانهو ا

از تحلیل  آمدهدستبههای بود. موضوع هامقالهنبودن متن کامل برخی  دسترسقابلاین پژوهش، 
های تواند در ایران انجام شود، اگرچه انجام پژوهشها میبازی در کتابخانه قلمرومطالعات 

 .کندتر شدن آن کمک میمتنوع به غنی یهاروشتر و با تکمیلی و جزئی

 منابعفهرست 
رسانه ای موثر در ارتقاء : «هابازی در کتابخانه. »1395فر. فهیمیسپیده  وناخدا مریم زهرا،  ،بتولی

 ای و مسئولیت اجتماعی. تهران: پشتیبان.همایش سواد رسانه. چکیده مقالات سواد اطلاعاتی

یخچالی. زودآیند. حاجیعلیرضا  وحیدری غلامرضا بیگدلی، زاهد بصیریان جهرمی رضا، 
ای و بررسی تاثیر کاربرد آن سایت کتابخانهشده وبسازیوارافزار بازیطراحی و کاربست نرم

 کتابخانه. پژوهشنامه پردازش و مدیریت اطلاعات.گری کاربران های خودتعیینبر مؤلفه
اریخ ت. نسل وای و زد ایرانی و استقبال از بازی های ایدئولوژیک غربی .1391 .ساعی منصور
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