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بازی  جهانی روزمعرفی با رویکرد : ها جایگاه بازی در کتابخانه

 1 در کتابخانه

 3سیده کبری پاشازاده، 2محمدحسن سلطانپور

 

 چکیده

عنوان یکی از نمادهای  ها به بازی. گذاری فرهنگ و اطلاعات هستند مکانی برای اشتراکا ه کتابخانه

موجب ها  کنند. بازی جمعی تجربه می هرا بصورت دست که معمولا افراد آنفرهنگ در جامعه هستند 

 شوند. سیستمی میهای مهم زندگی از جمله اجتماعی شدن و سواد  مهارتپرورش ذهن، افزایش 

را از فرهنگ  یکه باشند بخش ها از هرنوعی بازی .اندازه تاریخ فرهنگ بشری استها به  قدمت بازی

رویدادی   روز بازی درکتابخانه .شود افزوده میدر جامعه ها  آن اهمیت بر وزههر ر دهند و تشکیل می

صورت  بهسراسر دنیا  ها در کتابخانهانواع شود. همه  برگزار می جهانی است که هرساله در ماه نوامبر

از  شده سازی شبیه ویدیوئی ورومیزی، های  بازی توانند در این رویداد شرکت کنند. میمستقل 

انجمن  ،آمریکا تابداریانجمن ک کنند. ها در روز بازی اجرا می هایی هستند که کتابخانه جمله بازی

جهانی  و موسسه نوردیک حامیان اصلی برگزاری این رویداد رسانی استرالیا و اطلاع کتابداری

عنوان مکانی که  رسانی به ها و مراکز اطلاع هدف معرفی کتابخانه با  حاضرمقاله سو،  از اینهستند. 

با معرفی روز جهانی بازی ، قصد دارد است در جامعه بازی روز دارای پتانسیل فراوان برای برگزاری

اند  ها در ارتقای فرهنگ بازی و آموزش در پیش گرفته های جدیدی که کتابخانه در کتابخانه، روش

 را مطالعه کند.

 ی بازی.، روز جهان کتابخانهبازی الکترونیکی، بازی رومیزی، بازی،  واژگان کلیدی:
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 مقدمه

 .)لغتنامه دهخدا، ذیل بازی( داند می "سرگرمی. برای جدی غیر و کودکانه رفتار" بازی را  دهخدا

 یاد کرده است "تفریح یا سرگرمی برای ذهنی یا جسمی فعالیت" به عنوان بازیاز نیز  معین

بازی، " آمده است (8311) نشریه پیوند. در تعریف دیگری از بازی در )فرهنگ معین، ذیل بازی(

 توجه آن نهایی نتیجهء به که این دهد، بدون می انجام  بردن  لذت برای فرد که است فعالیتی نوع هر

. هستند عمومی از بازی یفوق تعاریف تعاریف تمام ."کند دریافت پاداشی باشد منتظر یا باشد داشته

9گیم" شود همان مطرح می "بازی" مقاله با عنوان آنچه در این
هایی اطلاق  به بازیاست و  "

یعنی حرکاتی که هر بازیکن  .(2008، 9)مارونی دنباش  مشخصی هدف و ساختاردارای  شود که می

رسیدن به هدف  ر جهتتواند انجام دهد، محدود و مشخص است و همگی د در زمین بازی می

 .در حرکت هستند آن، نهایی

ها به  کتابخانههستند. در جامعه گذاری فرهنگ و اطلاعات  مکانی برای اشتراکعنوان  بها ه کتابخانه

د. با در نده دلیل اهمیتی که فرهنگ ما به جایگاه خواندن و سواد قائل است به حیات خود ادامه می

ها ضروری  نهثیر فرهنگی، گردآوری این اشیا برای کتابخاها و جایگاهشان در تأ گرفتن بازی نظر

های ویدئویی قطع کنیم،  در صورتی که دسترسی کودکان و نوجوانان را از بازی رسد. بنظر می

در آینده به آن نیاز خواهند داشت. همانطور که  کهشود  ارتباطشان با بخشی از فرهنگ قطع می

ای  هنگیند، در مکالمات کودکان امروز عناصر فرردک هایی را با هم زمزمه می نسل گذشته سروده

 . (2089، 6)مکپیک گردد ای برمی های رایانه شود که ریشه آنها به بازی یافت می

را بصورت  ها عنوان یکی از نمادهای فرهنگ در جامعه هستند که معمولا افراد آن ها به بازی

های مهم زندگی از جمله  ها موجب پرورش ذهن، افزایش مهارت کنند. بازی جمعی تجربه می دسته

ها به اندازه تاریخ فرهنگ بشری است.  شوند. قدمت بازی می 7و سواد سیستمیاجتماعی شدن 

ها در  میت آندهند و هر روزه بر اه ها از هرنوعی که باشند بخشی از فرهنگ را تشکیل می بازی

 .(1من کتابخانه را دوست دارمسایت  وب) شود جامعه افزوده می

 یبه روش 4های شناختی و به رشد توانایی دادهرا پرورش  انواع بازی به نحوی تفکر خلاق تمام

قیت موف اصلی عاملثابت نشده بازی کردن توانسته نکه هنوز آبا کنند.  کمک می  سرگرم کننده

ند بخش مهمی از فرآی ،دهد بازی ه نشان می، شواهد روشنی وجود دارد کدرازمدت در مدرسه باشد
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اگر کودکان فرصت تجربه بازی را از دست بدهند، استعدادهای  .دهد رشد کودکان را تشکیل می

 قدرتو همچنین  88، حل مسئله، شناخت اجتماعی80دراز مدت، از جمله قدرت فراشناختی

جنبه آموزشی بازی کاملا شناخته شده اگرچه  شود. در آنها کاسته می ریاضیات و علومخواندن، 

 شود و این کید میأاعتماد و دارای سنجه تابل های آموزشی روی معیارهای ق در بحث ، امااست

 ی رشد شناختی کودک کمتر توجه شودهای باکیفیت رو ثیر بازیأبررسی تبه سبب شده تا 

 .(2083، 82)پاول

 بیان مسئله

 ،ها ها راه پیدا کردند. در کشور بریتانیا، برخی کتابخانه کتابخانه به نوزدهم قرن  از نیمه ها بازی

ها  خانه قهوهگرفتند تا مردم را از  بکار می  های بزرگشان را برای اجرای بازی های بیلیارد و اتاق سالن

ترین باشگاه شطرنج، که تا به  بیرون بکشند و به محلی با فضای اجتماعی بهتر دعوت کنند. قدیمی

روع بکار کرده ش 8199به سال  83امروز فعال است، در کتابخانه موسسه مکانیک سان فرانسیسکو

 (.2083 ،89)نیکلسوناست 

 مردم بین در ها رسانه فراگیرترین از یکی بازی امروزه نویسد، می خود کتاب در( 2089) 89رتلیف

 کنند، می تحقیق ویدئویی های بازی زمینه در که دانشگاهی یها رشته وجود، این با. است آمریکا

 علم و کتابداری رشته است معتقد او. ندندار ویدئویی های بازی فراگیر نفوذ انعکاس در را لازم دقت

 .کند کمک تحققیاتی حوزه این ضروری و اساسی کمبودهای رفع به تواند می اطلاعات

بزرگسالان، بخصوص والدین و معلمان، وظیفه  معتقدند برخی محققان نویسد می (2083پاول )

تا بتوانند فضاهایی را برای کودکان ایجاد کنند رند ببالا ب ویدئوییهای  دارند آگاهی خود را از بازی

تجربه کنند. این به کودکان کمک  خانوادهها را در فضای ارزشی و اعتقادی  تا کودکان بتوانند بازی

 ها سود برند. منافع آموزشی بازی در امان باشند و از ویدئوییهای  ثیرات مخرب بازیأکند تا از ت می

 ولیتی دارند؟ کتابدارها چه مسئو اما 

نوجوانان این  ابخانه معتقد استهای بازی در کت ( در مورد اجرای برنامه2007) 86از طرفی ماکنز

کردن  توانند تجربه کنند. کتابخانه تنها جایی نیست که بازی های دیگری نیز می ها را در مکان برنامه

که هایی مطرح است  با توجه به مطلب گفته شده پرسش مجموع، تواند در آن اتفاق بیافتد. در می
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 اند؟ ها کدام . اینکه انواع بازی در کتابخانهه با آنها بحث کنیمحاضر در رابطقاله ر مقصد داریم د

ونه چگ ها انواع کتابخانه بازی درتجربه بازی چیست و چه نقشی در انتخاب بازی مناسب دارد؟ 

نکات  نحوه اجرای روز جهانی بازی چگونه است؟؟ کدامند ها کتابخانه در بازی اهداف روزاست؟ 

منابع کمک کننده در اجرای روز بازی  کدامند؟ برگزاری روز بازیمورد توجه کتابدار قبل از 

 کدامند؟

 ها بازیانواع 

   17های ویدئویی بازی

 شامل را تعاملی بازی هرگونه ،ویدئویی های بازی یا ای رایانه های بازی همان یا الکترونیکی های بازی

تمام  ویدئوییهای  در نتیجه، بازی .شوند تولید کامپیوتری مدارهای توسط تصویر که شود می

را شامل  20های آرکید و دستگاه 84دستی های بازیِ ، دستگاه81های بازی ای، کنسول های رایانه بازی

دهد. کودکان و  بازی کردن بخش مهمی از فرآیند رشد را تشکیل می تا(. ، بی28)لووود شود می

یکی از  ویدئوییهای  های بازی کنند و دستگاه تجربه میهای بسیار متنوعی را  نوجوانان امروزه بازی

های بازی به  ها میتوانند با اضافه کردن برنامه اساسی هر خانه شده است. کتابخانه کالاهای

 .(2083، 22)ورنر های جاری خود، با روند رشد تکنولوژی قدم بردارند برنامه

 23های رومیزی بازی

دارای تاس، قطعه و مهره که  ،، کارتی و انواع دیگر بازی29ای تهتخهای  های رومیزی، تمام بازی بازی

طی در آمریکا، تا(.  ، بیهای رومیزی )بازی شود روی یک میز یا سطح زمین بازی شود را شامل می

شدند و فقط شکل  ساخته بازی اولین مشابه عملکرد با زیادی رومیزی های بازیهای متوالی،  دهه

 قوانین ،مسیر نقاط برخی فقط و کنند، می طی را مشخصی مسیر ،بازیکنان .ندکرد آنها تغییر می

 رومیزی های بازی مورد در مردم ذهنیت گیری شکل باعث ها بازی نوع این جامعیت. دارند خاصی

 ها بازی برخی و دادند ادامه مشابه عملکرد با های بازی ساختن به بزرگ های شرکت. است شده

 افراد کرده و پیدا نهایت بی عمر طول ها این نوع بازی شد باعث امر این. شدند مشهور بشدت

 بازیکنان شدن حذف شود؛ می دیده ها بازی این در که اشکالی. فرا گیرند را آنها بازی روش بسیاری

که  سبک اروپایی قرار دارند رومیزی های بازی ،در مقابل .است شانس بر زیاد تکیه و بازی روند در
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های رومیزی سبک اروپایی عموما  بازیطول . دهند های رومیزی امروزی را تشکیل می قالب بازی

و تکیه بر  بوده تعامل بازیکنان بیشتر همچنین، .رسیم به پایان بازی میزودتر است و  کوتاهتر

از منابع اطلاعات را های سبک اروپایی، بازیکنان باید  در بازی .(2080شانس کمتر است )نیکلسون، 

)مایر و  با آن حرکت مناسب را اتخاذ کنند مختلفی کشف، تحقیق و تفسیر کنند و متناسب

های رومیزی را در مقیاس اندازه  ها، برای جذابیت بیشتر، بازی برخی کتابخانه .(2080، 29هریس

 های بازی است و ، هر بازیکن خود یکی از مهره26های بزرگ مقیاس بزرگ اجرا میکنند. در بازی

ها برای  ها از این نوع بازی بسیاری از کتابخانه (.2080بازی در مقیاس اتاق اجرا میشود. )نیکلسون، 

های ویدئویی که توجه بازیکنان به صفحه نمایش  اند. برخلاف بازی مصارف آموزشی استفاده کرده

و  قیاسهای بزرگ م های روی میز، بازی های رومیزی که بیشتر توجه به مهره است و یا بازی

 خصوصیت چهره به چهره دارند. سازی شده، شبیه

 27شده سازی شبیههای  بازی

قرار  های بازی های داستان شخصیت سازی شده، هر بازیکن در نقش یکی از های شبیه در بازی 

به صورت واقعی  فضای یک بازی مجازی و . درواقع داستانتا( شده، بی سازی های شبیه میگیرد )بازی

21فرار اتاق"ای با عنوان  های اخیر بازی در سال برای مثال، .شود سازی می شبیه
مطرح شده که  "

کنند. افراد وارد اتاق شده و در به روی آنها بسته  ای اتاقی را طراحی و آماده می براساس نمایشنامه

ه شده، راهی برای فرار پیدا رار دادشود. حال آنها باید براساس سرنخ هایی که از قبل برای آنها ق می

وان برای تولید ت عناصر زیادی در بازی اتاق فرار وجود دارد که می( میگوید 2089نیکلسون )کنند. 

 ها استفاده کرد. ها و موزه شی در کتابخانهمصارف آموز های بهتر با بازی

را شامل  24های گروهی یا چند نفره بازیآنچه به عنوان بازی در کتابخانه مطرح است، معمولا 

اند که آن را بتوانید با بیش از یک نفر بازی  های رومیزی چنان طراحی شده اکثر بازی شود. می

مستقل از اینکه روی چه پلتفرمی اجرا  محدودترند و ویدئوییهای چند نفره  بازی کنید. اما

های آنلاین چند نفره، آن  شوند. بازی تقسیم می 32و لوکال 38، لَن30شوند، به سه دسته آنلاین می

هایی هستند که بازی و بازیکنان از طریق شبکه اینترنت با هم در تعامل و ارتباط  دسته از بازی

های لن، آفلاین و تحت شبکه محلی است و تعامل بازیکنان با هم گاهی  باشند. این ارتباط در بازی
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شود و تصویر بازی برای  روی یک سیستم اجرا میهای لوکال، بازی  محلی است. اما در مورد بازی

شود و تعامل بازیکنان با هم تماما محلی است. در   تمام بازیکنان روی یک صفحه نمایش داده می

، نوع لوکال آن بیشتر مورد نظر است، چرا ویدئوییهای گروهی  روز بازی در کتابخانه، در بین بازی

 مل اعضا با هم و با کارکنان کتابخانه است.که یکی از اهداف برگزاری روز بازی تعا

 33های بازی انواع تجربه

بازی کردن را مورد توجه های  معتقد است بجای تمرکز روی بازی باید تجربه (2080) نیکلسون

های بازی با دیگران بخش بزرگی  کردن و گفتگو در زمینه نکات و روش تجربه گروهی بازیقرارداد. 

ای است که یک بازی  دهد. در نتیجه مهمتر از انتخاب بازی، انتخاب تجربه میاز هر بازی را تشکیل 

 تواند منتقل کند. می

کتابدار بر اساس نوع کتابخانه و  کند. هر ی بازی مطرح میها پنج مفهوم اساسی برای انواع تجربه او

ن پنج مشخص کردن اهداف خود از برگزاری روز بازی، یک یا چند مورد از ای های آن و سیاست

 عنصر را انتخاب کند. 

 در حد بالایی قرار دارد. هم به سبب بازی : تعامل اجتماعی بازیکنان با39اجتماعی -

 : بازی بشدت تحت تاثیر یک خط داستانی است.39داستانی -

 شدت بالایی دارد. بازیکنان در پیشبرد بازی : حرکات36هیجانی -

 مورد توجه بیشتری است. خود در حین بازی : استفاده بازیکنان از دانش قبلی37دانشی -

 خرج دهند. هتدابیری ب: لازم است بازیکنان در پیشبرد بازی 31تدبیری -

 در کنند براساس مهمترین عنصری که بازیکنان در آن بازی تجربه می های تمام بازی بدین ترتیب

برای مثال،  .شوند میبندی   ی، دانشی و تدبیری طبقهیکی از گروههای اجتماعی، داستانی، هیجان

ها را از  توان بازی ای سروصدای زیاد حتی برای یک روز مجاز نباشد، می اگر در خط مشی کتابخانه

نتیجه سروصدای کمتری  گروه تدبیری انتخاب کرد که تعاملات بازیکنان با یکدیگر کمتر است، در

 شود. تولید می

اطلاعاتی از قبیل قیمت، تعداد بازیکن،  ( پروفایلی برای معرفی هر بازی کرده که2080نیکلسون )

ای از  های مورد نیاز برای بازی کردن و خلاصه گروه سنی، درجه سختی، کیفیت تعاملات، مهارت

و منطبق بر  های مناسب بازیبتوان  پروفایل هر بازی،با توجه به ، تا شود به بازی را شامل میتجر

 کرد. دپیشنهاهر کتابخانه  ها و امکانات اهداف، سیاست
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 ها بازی در انواع کتابخانه

های  برگزار کنند. هر کتابخانه متناسب با سیاست را توانند با اهداف مختلفی روز بازی ها می کتابخانه

)موجود  تواند یک یا چند هدف از برگزاری روز بازی داشته باشد. با توجه به پرسشنامه کلی خود می

اهداف برگزاری روز بازی  34کتابخانهبدست آمده از سایت رسمی روز جهانی بازی در در پیوست( 

 تواند یک یا چند مورد از موارد زیر باشد. می

 .ایجاد تعامل بین اعضای مختلف کتابخانه -

 های مختلف در کنار یکدیگر. بازی کردن نسلایجاد فرصتی برای  -

برای جذب و عضویت گروهی از افراد که احساس میکنند کتابخانه برای آنها چیزی  -

 ندارد.

 ای برای اعضای فعال کتابخانه به عنوان خدمتی دیگر از کتابخانه برنامه -

 های مختلف کتابخانه با یکدیگر آشنا شدن اعضای کتابخانه و کارکنان بخش -

 ارتقای نقش کتابخانه به عنوان یک مرکز اجتماعی -

 ها و دانش اعضا از طریق بازی ارتقای توانایی -

 معهای برای سرگرمی اعضای جا فراهم کردن زمینه -

 (نوع سنتی) یهای سواد مهارت توسعه -

 ای، سواد بازی( توسعه انواع جدیدی از سواد )سواد رسانه  -

ای و دانشگاهی، مستقل از محل جغرافیایی و سازمان مادر،  های عمومی، مدرسه هرکدام از کتابخانه

  هدفهای مشابهی دارند. کتابدار باید بتواند به این سوال پاسخ دهد که  وظایف و خط مشی

 دارد؟ یهمخوان کتابخانه یها استیس و اهداف با چگونه و ستیچ ی در کتابخانه ماباز روز یبرگزار

 که یا شده اثبات تیاهم لیدل به را یزیروم و ییدئویو یها یباز نکیا هم یادیز یها کتابخانه

 خانه عنوان به مدرسه، از بعد را، ها کتابخانه مطالعات از یاریبس. کردند وارد خود مجموعه در دارند،

 یبرگزار و سواد و یباز عناصر نیب ارتباط جادیا با توانند یم ها کتابخانه. کنند یم یمعرف سوم

 به حیتفر برگرداندن یبرا ها کتابخانه از چرا پس. دهند ارتقا را کودک آموزش تیفیک مسابقات،

 (2083،پاول) م؟ینکن استفاده آموزش

 های عمومی کتابخانه

                                                             
39

. http://igd.ala.org      
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توانند  های بازی می ها از طریق برنامه ( در کتاب خود آورده است، کتابخانه2080اسکات نیکلسون )

ها به درستی  های مختلف ایجاد کنند و اگر بازی گویی برای گروه های قصه فعالیتی شبیه به برنامه

 توانند به خوبی با اهداف کتابخانه سازگاری داشته باشند. های بازی می انتخاب شوند، برنامه

فقط  های عمومی در خدمت برآوردن نیازهای محتوایی جامعه هستند، حتی محتواهایی که کتابخانه

محتوا است و در جامعه به شدت خواهان دارد،  نوعی برای اهداف تفریحی استفاده شوند. بازی نیز

 یبرخ در .(2007، 90)نایبرگردهند  جلوه می آزار دهنده که غیر سنتی میان افراددر به ویژه 

 برگزار یمیت مسابقات ،ها مشارکت میکنند در برگزاری برنامه و انتخاب بازی نوجوانان ها، کتابخانه

 منعکس را خود نظرات کتابخانه، مسابقات ای ها یباز به راجع شان،یها وبلاگ در ای و کنند یم

 نوجوانان به یساز یباز آموزش یبرا ییها کارگاه های دیگر ممکن است در برخی کتابخانه. کنند یم

 بر تسلط و راتییتغ انجام حتی روش ای و ی معروف نمایش داده شودها یباز ساخت مراحل برگزار و

 (2007، ماکنز). به بحث و گفتگو گذاشته شود ها یباز یمحتوا

 های مدارس کتابخانه

نابع نوشتاری در محل بازی کودکان، دهد با قرار دادن م گوید، مطالعات نشان می ( می2083پاول )

کند در تحقیق  به استفاده از مواد ادبی و خواندن و نوشتن روی آوردند. همچنین اشاره میآنها 

داده شده، بعد از قرار گرفتن مواد ادبی در محل بازی، توانایی کودکان مهدکودک در  ندیگری نشا

های  ( معتقدند بازی2083کپلند، هندرسون، مایر و نیکلسون ) خواندن منابع چاپی افزایش یافت.

کننده هستند. مایر و آموزان هم آموزنده و هم سرگرم  رومیزی اگر درست انتخاب شوند، برای دانش

های  ( معتقدند، بازی باید مناسب با اهداف آموزشی مدرسه انتخاب شوند و بازی2080هریس )

 های لازم برای انتخاب شدن را دارند. رومیزی سبک اروپایی ویژگی

 های دانشگاهی کتابخانه

نشجویان کمک کنند، های دانشگاهی نه تنها نیاز دارند روی آموزش منابع کتابخانه به دا کتابخانه

های بازی در  رفع نیازهای دانشجویان را نیز باید فعالانه دنبال کنند. ادغام کردن برنامه

توانند  ها در این مسیر می های دانشگاه، یکی از کارهایی است که کتابخانه ها و آموزش ریزی برنامه

ه بازی کردن جزوی از دهند ک انجام دهند. جمعیت بالایی از دانشجویان را گروهی تشکیل می

 شود یم باعث تنها نه یدانشگاه یها کتابخانه در یباز یاجرا دهد. زندگی آنها را تشکیل می

                                                             
40

. Neiburger 
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 کتابخانه مخاطبان به نسبت یتر قیدق دید زین کتابدار شوند، آشنا کتابخانه یفضا با انیدانشجو

 (2083، 98)الزن .کندیم دایپ

 

 بازی در کتابخانه جهانی روزمعرفی 

این رویداد در ابتدا  ،سایت رسمی روز جهانی بازی در کتابخانه وب در منتشر شدهبراساس اطلاعات 

 سال در نیکلسون اسکات و 92لیواین جنی توسط بازی، ملی روز دوره اولینیک رویداد ملی بوده و 

 های کتابخانه در بازی روز همزمان برگزاری ایده به منجر بزودی رویداد این. شد برگزار 2007

 تمام در امروزه و شد تبدیل بازی جهانی روز به 2082 درسال بازی ملی روز. شد جهان سرتاسر

 برای کتابخانه در کردن بازی و بازی موضوع هنوز ،حال این با. شود می برگزار رویداد این قاره هفت

 شنبه سومینتاریخ سالانه برگزاری این رویداد نیز . نیست شده شناخته کاملا مردم عموم و ناشران

  .است آن به نزدیک روزی یا و نوامبر ماه از

 صدها به زیادی ای رایانه و رومیزی های بازی رویداد این برگزاری برای بازی ناشران ساله، هر

 در .داشت آمریکا در بازی خرید حامی دو فقط رویداد این 2001 سال در. کنند می ارسال کتابخانه

اروپایی و استرالیا  کشورهایبه سرعت در  و هرسیدعدد  88 به حامیان این تعداد 2089 سال

  .منتشر شد

 شرکت جهان رسراس در رویداد این در نفر هزار 260 حدود 2086 تا 2004 بین سالهای در

 آمریکا کشور در ها نام ثبت این اکثر .کردند نام ثبت رویداد این در کتابخانه 1677تعداد  .93کردند

 مسابقات کتابخانه 310 .بود آمریکا از خارج آن از مورد 333 فقط سال 7در طی این  و اتفاق افتاده

 که در است 99نوردیک بازی روز های نام ثبت از غیر ارقام این. کردند برگزار ای رایانه های بازی

 شد برگزار جهان کشور 93 در بازی جهانی روز. شود کشورهای اسکاندیناوی برگزار می های کتابخانه

  .کرد برگزار را برنامه این متوالی سال دو در هم ایران کشور بین آن از و

در این  توانند تا چند روز مانده به تاریخ برگزاری روز بازی اقدام به ثبت نام ها می کتابخانهکتابداران 

موجود در سایت روز  99پرکردن فرم ثبت نام هانی روز بازی درکنند. ثبت نام در برنامه جرویداد

پرکردن پرسشنامه که در آخر نوامبر برای  و ی روز بازی در یک روز دلخواهبرگزار ،جهانی بازی

                                                             
41
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کتابخانه در نقشه جهانی  و محل با ثبت نام کردن، نام .شود ، خلاصه میشود کتابدار ارسال می

کرده افرادی که زودتر ثبت نام شود.  ش داده میروز بازی، برای اطلاع عموم نمای های برگزارکننده

 برای کتابخانه خود دریافت کنند. های رایگان توانند از حامیان برنامه بازی میباشند 

 برگزاری روز بازی در کتابخانه

برنامه روز  ها کتابخانهشود. امروزه  خلاصه نمی "روز جهانی بازی در کتابخانه"برگزاری روز بازی در 

کنند. این تصمیم وابسته به اهداف کتابخانه اتخاذ  بازی را به صورت هفتگی و یا ماهانه نیز دنبال می

توانند  ها می شود. تاریخ برگزاری روز جهانی بازی، هرچند، یک تاریخ مشخص است اما کتابخانه می

 ، برنامه را برگزارکنند.هر روز، به دلخواه خوددر 

چه "سوال پاسخ دهیم که برای آنکه بتوانیم به این  تصمیم برگزاری روز بازی گرفته شد،زمانی که 

، ابتدا باید به سوالات زیر پاسخ داده "ای را قرار است به مخاطب خود انتقال دهیم؟ نوع تجربه

 باشیم.

داریم  یی که در اختیارفضامیزان  ؟جذب کنیم ها به کتابخانه ای را چه گروه سنی در تلاش هستیم

برنامه  ؟سر و صدا داشته باشد تواند میبرنامه ما تا چه حد با توجه به امکانات کتابخانه  چقدر است؟

خواهیم  برنامه ماست و یا می اولین و آخرین قرار است تا چند ساعت به طول بیانجامد؟ آیا این

در حال نوع و گستره امکانات کتابخانه  های دیگری در آینده داشته باشیم؟ ای برنامه بصورت دوره

 های جدید و تبلیغات برنامه اعم از بازی بودجه ما برای خرید تجهیزات جدید ؟چقدر استحاضر 

خواهیم در کنار برنامه بازی گنجانده شود؟ و آیا قصد  می ،ی دیگریها چه برنامه چه میزان است؟

کارکنان یا  اعم ازچه متخصصانی،  تبلیغ کنیم؟ز نیبرخی خدمات کتابخانه را  در کنار برنامه، داریم

 در اختیار داریم؟ بازی برگزاری برنامه به منظوررا  ی کتابخانهاعضا

های مناسب را  توان بازی می های بالا و با توجه به اطلاعات پروفایل هر بازی با پاسخ به پرسش

ای نیست و بهتر است از یک  کار ساده هنوز انتخاب بازی برای کتابدار با این حالانتخاب کرد. 

"نفره چهارهای  بازی"در ایران سایت  متخصص بازی کمک بگیرد.
انتخاب و برای مرجعی ، 96

توانند از طریق  . کتابداران میاست ای چند نفره کامپیوتری و اندرویدی های رایانه بازیآشنایی با 

"رومیز"ت بگیرند. همچنین سایت های مناسب مشور تماس با مدیریت سایت، در انتخاب بازی
97 

تواند مرجعی برای گرفتن مشورت برای انتخاب  های رومیزی فعالیت دارد، می که در زمینه بازی

 های رومیزی قرار بگیرد. بازی
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 یرو باید ییدئویو یها یباز یها دستگاه و یزیروم یها یباز ن،یمراجع دنیرس از قبل و یباز زرو

ها و همراهی کارکنان در روند  در حاشیه قرار نگرفتن بازی. رندیگ قرار کتابخانه سالن در ییزهایم

 برگزاری از اهمیت بالایی برخوردار است.

 یها دستگاه. دیده قرار یباز آماده زیم یرو و خارج شانیها جعبه داخل از را یزیروم یها یباز

 کارکنان کتابخانه، یفضا به نیمراجع ورود و برنامه شروع با. باشند یباز آماده و روشن زین یباز

 مناسب یباز انتخاب از پس و کنند یم تیهدا ها یباز سمت به را آنها همکارانشان، ای و کتابخانه،

 یسن یها گروه از یافراد زیم هر یبرا است بهتر. دندهیم آموزش کنانیباز به را یباز نیقوان

 و دهند یم نظر یباز مورد در و دارند حضور زهایم کنار در کتابخانه کارکنان. شوند انتخاب مختلف

 را با موضوع ییکتابها کتابخانه، منابع نیب از قبل، از توانند یم آنها. کنند یباز زین خود است ممکن

 یباز اتمام با. کنند خواندن به دعوت را یباز منتظر یها یتماشاچ تا باشند کرده آماده رمان و یباز

 یا برنامه نیچن. کنند انتخاب یباز یبرا را یگرید یباز آنها تا کنند یم کمک کارکنان گروه، هر

 کی عنوان به کتابخانه به شود یم باعث و بود خواهد یفرد به منحصر تجربه کنندگان شرکت یبرا

 .(2080 کلسون،ین) شود نگاه یاجتماع مرکز

های موجود در  فروشگاهبرگزاری روز بازی از اهالی بازی و توانند در تهیه منابع و  ها می کتابخانه

91باهمزی"(. در تهران، گروه 2080شهر کمک بگیرند )نیکلسون، 
های  بازی  کننده مینبه عنوان تأ "

 ها کمک خوبی باشد. تواند برای کتابخانه های بازی متعددی برگزار کرده که می رومیزی، برنامه

ا عنصر هیجان را در برنامه برخی ممکن است تصور کنند برای داشتن یک روز بازی موفق باید حتم

ی خوبی وجود ها بازی، رحالی که زیرمجموعه هرکدام از پنج نوع تجربه بازیخود داشته باشند. د

ی بسیار متنوعی وجود داشته ها بازیکنند  ای که اجرا می نیاز نیست حتما در برنامهاز طرفی  .دارد

یکی از مهمترین نکاتی که باید در اشت. توان برنامه کامل و موفقی د باشد. حتی با یک بازی هم می

 های بازی در کتابخانه در نظر داشت، منعطف بودن است.  برگزاری برنامه

و هستند دار  های بازی آنهایی هستند که ادامه ترین برنامه موفق معتقدند (2083) 94و روش الزن

ی خود بارها به ها نوشته، که در (2007) نایبرگر. کنند کاربران خود، تغییر و رشد میهمگام با 

رمز  نویسد: می "گیمرها در کتابخانه"دهد، در کتاب خود  هشدار می ی سنتیها نابودی کتابخانه

های بازی شما این است که چیزی ارائه دهید که مخاطبان شما نتوانند در جای  موفقیت در برنامه

سال پیش به بازار  30حدود های بازی در  دیگری پیدا کنند. واقعیت این است که اولین دستگاه

 عرضه شدند و کودکانی که با آنها بازی میکردند الآن خود جزو والدین قرار گرفتند.
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 روز بازی وکتابداران 

تواند بعد از برگزاری  اگر کتابدار خود اهل بازی نیست باید از متخصصین بازی کمک بگیرد. او می

های بعد بکار گیرد.  دورهمند را برای برگزاری  بازی در کتابخانه، نوجوانان علاقه  موفق اولین برنامه

مند کردن آنها به کتابخانه، باعث رشد  ها علاوه بر علاقه کمک گرفتن از نوجوانان در برگزاری برنامه

 (.2080د )نیکلسون، شو ها نیز می کیفیت برگزاری برنامه

تواند از  نماید. کتابدار می ام به انجام تبلیغات برای روز بازی میکتابدار با توجه به جامعه هدف اقد

های موجود در سایت رسمی روز جهانی بازی در کتابخانه استفاده کند. این فایلها شامل  فایل

به زبان انگلیسی قرار  های تبلیغاتی باشد. همچنین متن پوستر، بنر و لوگوی روز جهانی بازی می

 های این روز استفاده کنند. رسانی برنامه ن از آنها برای اطلاعداده شده تا کتابدارا

توان اهداف  معتقد است همراه بازی می 98، کتابدار کتابخانه کلامبوس در اوهایو(2004)90اسکورداتو

کنیم، اگر  زمانی که ما کارکنان کتابخانه همراه کودکان بازی می"گوید  او می .کتابخانه را پیشبرد

. او معتقد است کارکنان کتابخانه باید فضایی "کنند پیشنهاد کنیم آنها با دقت گوش میکتابی را 

تواند کمک کند نوجوانان خجالتی از  امن برای نوجوانان فراهم کنند. از نظر او استفاده از بازی می

 .شوندهای بهتری تبدیل  تیمی تر هستند به هم خجالت بیرون آیند و آنها که شلوغ

 گیری نتیجه

. استغیر از بازی در معنی عام آن  معنایی در این مقاله، طبق تعاریف ارائه شده، منظور از بازی

گویی، مرسوم است مورد نظر  های قصه نیز، در کنار برنامه ما کشور های خانهآنچه امروزه در کتاب

با هدف  ها توان از دو جنبه نگاه کرد. برخی کتابخانه را می بازی در کتابخانه مقاله حاضر نیست.

 امانت گردش و برایکرده و ها را مجموعه سازی  بازی مجموعه سازی نیازهای اطلاعاتی جامعه،

با هدف ارتقا سوادهای جدید، جذب و بالا بردن کیفیت ارتباط  ،برخی دیگر کنند. سازی می آماده

 ها نهرا در کتابخا های بازی برنامه ،فقط در روزهایی از سال ،ین کارکنان و جامعه استفاده کنندهب

  است.بازی  روز های برنامه اجرای رویتمرکز بر مقاله حاضر، کنند. در اجرا می

 تیمورأم( 2083شود. از نظر پاول ) برگزاری روز بازی با دو رویکرد آموزشی و تفریحی انجام می

های  اضافه کردن برنامهاز نظر تفریحی نیز،  .است یآموزش اشکال تمام یبرا زشیانگ جادیا کتابخانه

ها معمولا برای بخش کودک و  کند. کتابخانه کتابخانه کمک میها به پویایی  بازی در کتابخانه

گیرند. با اضافه کردن بازی به لیست،  بازی هم در نظر می نوجوان، جورچین، عروسک و اسباب

د. نوجوانان، گروهی حساس هستند که نگیرمورد توجه مخاطبین بیشتری قرار  توانند می ها کتابخانه
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این  .(2083 92)ورنر تواند برایشان سرنوشت ساز باشد بخانه، میتبدیل شدنشان به عضو فعال کتا

 های دنیا پرثمر بوده است. تجربه ای است که در بسیاری از کتابخانه

کتابخانه قرار است کمک کند کاربران به اطلاعات دسترسی پیدا کنند، حتی اگر آن اطلاعات از نظر 

های اجتماعی  تواند به کودکان و نوجوانان مهارت می های بازی برنامهاجرای . باشد فایده کتابداران بی

 و الزن) را بیاموزد، آنها را با تکنولوژی آشنا کند و به آنها کمک کند کتابخانه را دوست داشته باشند

 . (2083 ، روش
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  پیوست

. برگزفته شده از وبسایت رسمی روز جهانی بازی در 2089در سال  پرسشنامه پایانی برگزاری روز جهانی بازی در کتابخانه هاتصویر 

ها کتابخانه  
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