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  چکیده
براي اي  هاي رایانه هدف پژوهش حاضر، تدوین چهارچوب طراحی بازي

هاي شناختی و بررسی میزان اثربخشی آن در  یادگیري انواع موضوع
یادگیري مفاهیم بود. براي رسیدن به این هدف از روش تحقیق ترکیبی 
استفاده شد. در بخش کیفی براي به دست آوردن چهارچوب از تحلیل 
محتواي استقرایی و در بخش کمی براي اعتبار یابی درونی از نظر 

اي و همچنین براي ارزیابی  نامه وش پیمایشی پرسشمتخصصان به ر
آزمون با گروه کنترل  و پس آزمون شیپاعتبار بیرونی از روش آزمایشی 
هاي  هاي بازي هاي مربوط به مکانیک استفاده شد. با تحلیل داده

اي استخراج شد و با آموزش  هاي رایانه مکانیک مهم بازي 32اي،  رایانه
هاي پیشنهاد شده  مطابقت داده شد. مکانیکانواع موضوعات شناختی 

ي ارسال ساز يبازمتخصص آموزش و  25جهت اعتباریابی درونی به 
شد و نتایج تحلیل حاصل از ارزیابی اعتبار درونی چهارچوب نشان داد 
که چهارچوب پیشنهادي براي آموزش موضوعات شناختی از اعتبار 

دست آوردن اعتبار مناسب و خوبی برخوردار است. همچنین جهت به 
آموز  دانش 38بیرونی چهارچوب پیشنهادي در یادگیري مفاهیم، بر روي 

ي کنترل و گواه اجرا شد. نتایج تحلیل کواریانس براي بررسی ها گروهدر 
میزان اثربخشی و اعتباریابی بیرونی نیز نشان داد که بین بازي طراحی 

اوت معناداري شده بر اساس چهارچوب پیشنهادي و بازي موجود، تف
  وجود دارد. 

  
  واژگان کلیدي

هاي دیجیتال آموزشی،  هاي آموزشی، بازي اي، بازي ي رایانهها يباز
  حیطه شناخت. 

 
 
 

Abstract  
The aim of this research was to develop design 
framework of educational game for types of cognitive 
domain subjects in micro level and evaluation of its 
effectiveness in concepts learning. To achieve this goal 
mixed method research was used. To obtain the 
framework and its evaluation, in the qualitative method 
inductive analysis and in the quantitative, survey 
method was used. Also for extrinsic evaluation of the 
framework in facts learning, experimental research with 
control group have been used. From qualitative analysis 
about computer games elements, 32 game mechanics 
extracted. To intrinsic evaluation of proposed 
framework, this framework with its explaining 
appendix have been send for 25 instructional and digital 
game specialists. The results of evaluation showed that 
the proposed framework for cognitive domain subjects 
have appropriate authenticity. Also to extrinsic or 
effectiveness evaluation, proposed framework 
experimented on 38 students in control and 
experimental groups with pre and posttests. Results of 
covariance analysis showed that there is significant 
difference between the game has been designed on the 
basis of the proposed framework and existing game.  
 
Keywords 
Computer Games, Educational Games, Cognitive 
Domain.  

   

اي آموزشی موضوعات شناختی در سطح خرد با  هاي رایانه تدوین چهارچوب طراحی بازي
  روش تحلیل محتوا استقرایی و بررسی میزان اثربخشی آن در یادگیري مفاهیم
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  مقدمه
ي نوینی ها يفناّورکنیم که پیوسته  ما در دنیایی زندگی می

هایی را براي رشتۀ تکنولوژي آموزشی  و چالش ندیآ یمپدید 
هاي مناسبی نیز  آورند و در همان حال فرصت می به وجود

کنند. قرن حاضر شاهد خلق  براي بهبود یادگیري فراهم می
تکنولوژي «نام به  ها يفنّاورو نفوذ یکی دیگر از این 

و  1است. این تکنولوژي دیجیتال یا به قول کنولی »دیجیتال
ي ها روش »فرهنگ دیجیتال« نیا) 2009همکاران (
ط اجتماعی، اقتصاد، ارتباطات و... نسل امروزي فعالیت، رواب

» فرهنگ دیجیتال«قرار داده است؛ به عبارتی  ریتأثرا تحت 
روش زندگی انسان قرن بیست و یک را تغییر داده است؛ 

تواند  اي را فراهم کرده است که می همچنین زمینه
هاي زندگی در قرن بیست و یکم را پاسخگو باشد.  نیازمندي
هاي زندگی در دنیاي تغییرات پیوسته قرن  ازمندياز جمله نی

بیست و یکم، خلاقیت و تفکر انتقادي است که فناوري 
تواند موجب بهبود تفکر انتقادي و  اطلاعات و ارتباطات می

  ). 1394اف،  زاده، نعمان خلاقیت شود (امان
در چنین شرایطی، آموزش و پرورش نیز باید در اهداف، 

ي خود تلاش کند کودکان و جوانان را ها و ساختارها رسالت
اي تربیت کند. تحول در  براي زندگی در چنین جامعه

آموزش و پرورش، تنها با تغییرات سطحی فناورانه رخ 
، بلکه این تحول نیازمند تغییر و بازاندیشی در دهد ینم

، اهداف، محتوا، تربیت معلمان، ها تیمأمورها،  رسالت
رزشیابی و نقش یادگیرنده هاي ا هاي تدریس، روش شیوه

کنند  ). پژوهشگران بیان می1391است (سراجی و عطاران، 
هاي رایانه و آموزش و پرورش و همچنین  که فناوري

(پوراصغر، زارع،  استروز  مسئلهچگونگی کاربردهاي آن 
). اگر در چنین شرایطی آموزش و پرورش بازاندیشی 1394

نفعان و افکار  نزد ذيانجام ندهد، نقش و اعتبار خود را در 
از  2زدایی مدرسه« چیلیا و به تعبیر  دهد یمعمومی از دست 

  ). 2007، 3دهد (فولن رخ می »جامعه
اند تا  ي آموزشی بر این شدهها نظامبراي این منظور 

اند  هاي آموزشی خود را تغییر دهند و به این فکر افتاده روش
هاي آموزش و یادگیري و چگونه  که با چه روش

یادگیرندگان نسل دیجیتال خود را براي زندگی در این 

                                                                 
1. Connolly 
2. Deschooling 
3. Fullan 

فرهنگ آماده کنند. براي اصلاح و اثربخش کردن آموزش 
ها و  به ویژگی با توجه، براي یادگیرندگان دیجیتال امروزي

رسد یکی از این  اي، به نظر می هاي رایانه هاي بازي قابلیت
اي به عنوان راهبرد  هاي رایانه ، استفاده از بازيها روش

و همکاران،  4ي آموزشی است (لارسنها نظامآموزشی در 
2012 .(  

ها و  هاي درسی خودشان از روش معلمان در کلاس
انگیختن و درگیر کردن رویکردهاي مختلفی براي بر

کنند. در عصر  یادگیرندگان در فرایند یادگیري استفاده می
براي نگه داشتن توجه یادگیرندگان در  توانند می ها آنکنونی 

هاي آموزشی متنوعی را از طریق  فرایند یادگیري راهبرد
اي فراهم کنند.  هاي رایانه ي نوین از جمله بازيها يفنّاور

اي  هاي رایانه ویژگی بازي نیرفردت منحصربهشاید 
داشتن انگیزش و درگیري یادگیرندگان در طول بازي  نگه

هاي یادگیري  با فراهم کردن فعالیت ژهیو بهباشد؛ 
برانگیز بدون اینکه معلم کارهاي یک قهرمان را انجام  چالش

). اهداف مشخص، بازخورد 2010، 5دهد (میسلوي و شافر
انایی یادگیرنده و چالش بازي مستقیم و فوري، تعادل بین تو

و همچنین احساس کنترل بازي به وسیلۀ یادگیرنده از 
هاي  عوامل افزایش انگیزش و درگیري یادگیرندگان در بازي

شوند. درگیري یادگیرندگان با پیشرفت  اي محسوب می رایانه
و  6یادگیرندگان رابطۀ به شدت نیرومندي دارد (شوت

  ). 2009همکاران، 
هاي اخیر شاهد ظهور و پیشرفت  با وجود اینکه در دهه

هاي نوین و به دنبال آن تغییر روش زندگی بشر  فناوري
ي آموزش همان روش آموزشی ها نظامامروزي هستیم؛ ولی 

سنتی خودش را حفظ کرده و خودشان را مطابق با 
. در همین راستا اند ندادههاي انسان امروزي تغییر  ویژگی
کند که بسیاري از  یم) بیان 87؛ ص 2001( 7پرنسکی

کنند که اگر  پژوهشگران عرصۀ آموزش و یادگیري بیان می
شخصی از دویست سال قبل به زمان حال بیاید، از تغییراتی 

 بجزشود  رخ داده است، متحیر می حال تابهکه از آن زمان 
کند که سامانۀ آموزشی  مدارس. با این وصف، وي بیان می

براي یادگیرندگان  واقعاًاست و مدارس  ما شکست خورده
شده اند؛ نسبت به تلویزیون و حتی نسبت به  کننده خسته

                                                                 
4. Larsen  
5. Mislevy & Shaffer  
6. Shute 
7. Prensky 
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تر شده است و مقصر  کننده کارکردن هم خسته
آموزان ما متخصصین  کنندگی مدارس براي دانش خسته

آموزش هستیم. چرا آموزش ما براي نسل دیجیتالی امروز 
ه درگیر کننده نیست (نسل مرا درگیر کن) علاوه بر اینک

هم هست. انسان در  کننده خستهبلکه به قول پرنسکی 
کند که در آن دنیا متولد شده است و  زمانی زندگی می

دهد که در آن زمان برایش جذاب و  هایی را انجام می فعالیت
بخش هستند. نسل امروز ما هم در دنیاي دیجیتال  لذت

بت به نسل متولد شده است. به عبارتی نسل امروزي نس
هایشان  يمند علاقهسقراط تغییر کرده است. ترجیحات و 

تغییر کرده است و به ناچار، براي اینکه آموزش ما براي 
هاي  کننده نباشد، باید روش آموزان امروزي خسته دانش

هاي نسل  مندي آموزشی خودمان را نیز تغییر دهیم تا علاقه
) در جواب 2001امروزي را مورد توجه قرار دهد. پرنسکی (

آموزان  این پرسش که چه کنیم تا آموزش ما براي دانش
کند که باید رویکرد آموزشی خود  کننده نباشد؛ بیان می خسته

کند  ید میتأکي، تغییر دهیم و محور را به رویکرد یادگیرنده
تواند براي نسل امروزي،  می »یادگیري مبتنی بر بازي«که 

، 1شد. تحقیقات (فارلانرویکرد یادگیرنده محوري خوبی با
تر،  ها، درگیرکننده اند که بازي ) نیز نشان داده2005
  هاي سنتی هستند.  تر از روش تر و حتی اثربخش بخش لذت

محوري در  یري این روش یادگیرندهکارگ بهباوجود این، براي 
یادگیري و آموزش با کمبود منابع در جهان روبرو هستیم. 

که در زمینۀ آموزش و یادگیري رسد منابعی  حتی به نظر می
اند، نسبت به بازي به عنوان منبع، روش یا ابزار  یف شدهتأل

 2. بوتوري و لوحاند نکردهآموزش و یادگیري توجه زیادي 
کنند با بررسی چندین کتاب معروف در  ) بیان می2008(

 ها آنزمینۀ تکنولوژي آموزشی دریافتیم که تعداد معدودي از 
ن منبع، روش یا ابزار آموزشی معرفی بازي را به عنوا

. این منابع معدود، بازي را به عنوان فعالیت انگیزشی اند کرده
اند.  هاي کلاسی در نظر گرفته براي پشتیبانی و تکمیل درس

بعضی از متخصصین آموزش و یادگیري نیز بازي را تنها به 
گیرند. این  هاي رقابتی در نظر می ها و تمرین عنوان فعالیت

ها را در نظر  هاي واقعی بازي ها و پتانسیل یتقابلوع نگاه، ن
رسد  گونه به نظر می یناها  گیرند. با بررسی این کتاب ینم

ي آموزشی حذف فنّاورهاي  که نویسندگان بازي را از متن
                                                                 
1. Farlane  
2. Botturi &  Loh 

بینند و خوانندگان این  کرده، آن را در مقابل آموزش می
یري بازي در آموزش و یادگیري کارگ بهها نیز مخالف  کتاب

تواند  هستند. با توجه به موارد گفته شده، پژوهش حاضر می
  منبعی را به ادبیات تکنولوژي آموزشی اضافه کند. 

همچنین در مورد انجام پژوهش در زمینۀ مطابقت دادن 
اي و اصول آموزش و یادگیري،  هاي رایانه عناصر بازي

هاي عملی  ارائه راهنماییکند که  ) بیان می2006( 3ریچارد
در زمینه اینکه چگونه، چه زمانی، براي چه کسی و در چه 

توانند  اي و آموزش و یادگیري می هاي رایانه شرایطی بازي
اي با هم  هاي رایانه هاي یادگیري بازي براي افزایش ظرفیت

هاي امروزي در زمینه  ادغام شوند مورد نیاز پژوهش
 اي است. همچنین ریچارد ي رایانهها یادگیري مبتنی بر بازي
اي رسانه  هاي رایانه کند بازي بیان می 4به نقل از دل بلانکو

جدیدي هستند و متخصصین حوزه یادگیري و آموزش براي 
ي و آموزش با ریادگیدر استفاده از این رسانه جدید 

هاي متنوعی ازجمله توجه به مبانی آموزشی و  چالش
. هستندهاي درسی مواجه  رنامهها با اهداف ب مطابقت بازي

توضیح داده شد در زمینه درگیرکنندگی و  قبلاًچنانکه 
هایی انجام شده است  اي پژوهش هاي رایانه اثربخشی بازي

اي چرا و چگونه  هاي رایانه ولی در این زمینه که بازي
یادگیرندگان را در فرایند یادگیري درگیر کرده و اثربخش 

را با آموزش و یادگیري  ها آنگونه شوند و اینکه چ واقع می
هاي لازم و کافی انجام نگرفته است. در  ادغام کنیم پژوهش
کند تحقیقات بسیاري  ) نیز بیان می2013، 5این راستا (کندلر
اي آموزشی انجام شده است. اکثر  هاي رایانه در زمینه بازي
ها  ها بر اینکه بازیکنان چه چیزهایی را از بازي این پژوهش

گیرند متمرکز هستند ولی در مورد اینکه معلمان  د مییا
توانند براي بهبود یادگیري، اصول آموزش و  چگونه می

اي ادغام و ترکیب کنند با  هاي رایانه یادگیري را در بازي
  پژوهشی مواجه هستیم.  خلأ

توانیم  چگونه می«توان به پرسش  هایی که می یکی از پاسخ
داد، این است  »طراحی کنیم؟ هاي آموزشی مناسبی را بازي

زیرا این ؛ که از الگوهاي طراحی آموزشی استفاده کنیم
الگوها روش یا نقشۀ ساختارمندي را براي طراحی و تولید 

  ). 2013، 6دهند (کل اي نشان می هاي رایانه بازي
                                                                 
3. Richard  
4. Blanco 
5. Chandler 
6. Kelle  
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هایی انجام شده و چندین الگو  براي این منظور، پژوهش
گوهاي معروف، الگوي یکی از این الارائه گردیده است. 

DODDEL1 استرالیا با  2که در دانشگاه ادیث کاون
طراحی و توسعه داده شده است. این الگو  3رهبري مهون

. تحلیل استیک الگوي طراحی با رویکرد سیستمی 
موقعیت (اهداف و پیامدها، رویکرد یادگیري، یادگیرنده و 

بازخوردها ها،  زمینه)، طرح طراحی (مفاهیم مورد نظر، چالش
ی مفاهیم، رفتار ده سازمانو رویکرد بازي)، طرح تولید (

بازي و فعالیت بازي)، سند تولید (سند کلی، سندهاي خاص 
هاي سندها)، تولید نمونۀ اولیه، تولید نهایی، اجرا و  و متغیر

ارزشیابی تکوینی و پایانی عناصر مهم این الگو هستند. 
الگوي  GOM4). 116؛ ص 1391(نوروزي و دهقانزاده، 

دیگري است که فضاي بازي، فضاي دیداري و مسائل و 
 5دهند. کیلی ها، عناصر اصلی این الگو را تشکیل می چالش

ارائه  2005در سال  را» 6ي تجربیساز يبازالگوي «نیز 
ها، روان و سلیس بودن، تولید  کرد. اهداف یادگیري، چالش

، واره طرحساخت  ی،تأملایده، تجربۀ فعال، بازخورد، مشاهدة 
دهند. این الگو با مطرح  عناصر اصلی این الگو را تشکیل می

اي، فرایند یادگیري فعال  هاي رایانه هاي بازي کردن ویژگی
  دهد.  اي را نشان می هاي رایانه در بازي

این الگوها، براي طراحی در سطح خرد مناسب نیستند. در 
براي آموزش در از این الگوها  کدام چیهتوان گفت  واقع می

سطح خرد ارائه نشده است. مسئلۀ اصلی پژوهش حاضر نیز 
مسئلۀ اصلی پژوهش ؛ به عبارتی استهمین مورد  قاًیدق

ي ریکارگ بهحاضر نبود الگو یا چهارچوب مناسب براي 
اي در طراحی آموزشی حیطه شناختی در  هاي رایانه بازي

. پژوهش حاضر در پی تدوین چهارچوبی استسطح خرد 
اي آموزشی جهت آموزش انواع  هاي رایانه براي طراحی بازي

محتوا حیطه شناختی: حقایق، مفاهیم، اصول و روش کاري 
کند. این چهارچوب روشی را براي  در سطح خرد ارائه می

اي در آموزش و یادگیري حیطۀ  هاي رایانه ادغام بازي
اي  هاي رایانه موزشی و طراحان بازيشناختی براي طراحان آ

کند. با توجه به موارد گفته شده با این پرسش  معرفی می
                                                                 
1. Document – oriented design and development for 

experiential learning 
2. Edith Cowan university 
3. Mahon 
4. Game object model 
5. Kiili 
6. Experiential gaming model 

توانیم موضوعات شناختی در  شویم که چگونه می مواجه می
اي  هاي رایانه سطح خرد از نوع حقایق را از طریق بازي

گویی به این پرسش با این  ي پاسخبرا آموزش دهیم؟
اي داراي چه  هاي رایانه بازي شویم. ها مواجه می پرسش

بتوانیم آموزش را ارائه  ها آنعناصري هستند که از طریق 
اي و چگونه  هاي رایانه کنیم؟ از طریق چه عناصري از بازي

را آموزش دهیم؟ از طریق چه عناصري  »حقایق« میتوان می
را  »مفاهیم« میتوان اي و چگونه می هاي رایانه از بازي

اي و  هاي رایانه یق چه عناصري از بازيآموزش دهیم؟ از طر
را آموزش دهیم؟ از طریق  »کاري روش« میتوان چگونه می

 میتوان اي و چگونه می هاي رایانه چه عناصري از بازي
  را آموزش دهیم؟ »اصول«
  

هاي  آموزش و یادگیري حیطۀ شناختی از طریق بازي
  اي رایانه

) انواع 1985؛ گانیه، 1956(بلوم،  پردازان هینظربیشتر 
کنند: شناختی (در  بندي می یادگیري را در سه حیطه طبقه

هاي ذهنی،  بندي گانیه حیطۀ شناختی شامل مهارت طبقه
اطلاعات کلامی و راهبردهاي شناختی)، عاطفی و روانی 

اي که با  حرکتی. حیطۀ شناختی از نظر بلوم به عنوان حیطه
ها  دانش و بسط درك و فهم و مهارتیادآوري و بازشناسی 

شود  هاي ذهنی سرو کار دارد، توصیف می و توانایی
) یک 1956). بلوم و همکارانش (54؛ ص 1999(رایگلوث، 

اند که به صورت گسترده براي  بندي را ارائه کرده طبقه
بندي انواع اهداف آموزشی حیطۀ شناختی استفاده  دسته
رد، تحلیل، ترکیب و شود. دانش، درك و فهم، کارب می

دهند.  هاي حیطۀ شناختی بلوم را تشکیل می ارزشیابی طبقه
بندي از پیامدهاي یادگیري را با سه  ) طبقه1985گانیه (

هاي ذهنی و  حیطۀ عمده اطلاعات کلامی، مهارت
راهبردهاي شناختی براي حیطۀ شناختی ارائه کرده است. 

ی و دانش اندرسون نیز در حیطۀ شناختی بین دانش بیان
) نیز حیطۀ 1983روندي تمایز قائل شده است. رایگلوث (

شناختی را در چهار طبقۀ اطلاعات حفظی، درك روابط، 
بندي  هاي تعمیمی تقسیم هاي کاربردي و مهارت مهارت

) حیطۀ شناختی را در چهار طبقه 1983کرده است. مریل (
بندي کرده است.  حقایق، مفاهیم، روش کاري و اصول دسته

بندي حیطۀ شناختی مریل استفاده  در پژوهش حاضر از طبقه
  شده است. 
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هاي دیجیتال بیشتر از  از طرف دیگر، یادگیري در بازي
، ون اك، 2005گیرد (پرنسکی،  طریق استقرایی صورت می

یعنی بازیکن یا به عبارت بهتر ؛ )2012و کاپ،  2010
هاي  بررسی ها و دریافت بازخورد از یادگیرنده از بررسی نمونه

کند؛ بنابراین یادگیري در  ها دست پیدا می خود به تعمیم
هاي دیجیتال بیشتر از طریق جستجو و اکتشاف  دنیاي بازي
  آید تا ارائه مستقیم انواع موضوعات.  به دست می

کند یادگیرنده در یادگیري حقایق بین  ) بیان می1983مریل (
یا ارتباط یک شئ (علامت یا رویداد) و علامت، تداعی 

هاي یادگیري  ) در مورد فعالیت2012کند. کاپ ( برقرار می
کند در یادگیري حقایق  انواع موضوعات شناختی بیان می

هاي یادگیري تکرار و تمرین، تداعی و ارتباط،  باید از فعالیت
ي استفاده کرد. بند گروهبندي یا  بسط و گسترش، طبقه
اشیاء در بازي  درگ و درپ کردنکند  همچنین وي بیان می

از راهبردهاي  ها آنبا همدیگر و تکرار  ها آنو مطابقت دادن 
زیرا است؛ هاي دیجیتال  مهم یادگیري حقایق در بازي

  موجب تداعی شی ها آنمطابقت دادن دوتایی اشیاء و تکرار 
شود که این  یا موضوع اولی با شئ یا موضوع دومی می

مناسب است. کاپ  تکرار در حفظ و یادگیري حقایق بسیار
هاي دیجیتال، بازیکن عناصر  نویسد در بازي ) می2102(

کند؛ این تکرار بدین صورت  بازي را بارها و بارها تکرار می
نیست که در همۀ بازي عناصر تکراري و براي بازیکن 

باشند؛ بلکه در هر تکرار محتواي عناصر تغییر  کننده خسته
هاي اصلی تکرار  کنند؛ بنابراین عناصر یا ویژگی می
کاپ شوند، ولی با محتواهاي مشابه نه یکسان. همچنین  می

کند که یادگیرندگان براي یادگیري مفاهیم  ) بیان می2012(
ها و  هاي مهم مفاهیم را بدانند تا بتوانند مثال باید که ویژگی

بندي کنند. این  هاي مفاهیم را تشخیص داده، طبقه غیرمثال
هاي بازیکن و  ها یا فعالیت ابها بر اساس انتخ ویژگی

کند، به  هایش دریافت می بازخوردي که در ازاي فعالیت
کند که براي یادگیري مفاهیم  آید. وي پیشنهاد می دست می
هاي مطابقت  هاي دیجیتال، بهتر است از مکانیک در بازي

) نیز 1983مریل (بندي کردن استفاده شود.  دادن، طبقه
مفاهیم، یادگیرندگان باید بتوانند  معتقد است که در یادگیري

 بندي کنند؛ تشخیص داده، طبقه ها مثالرا از غیر  ها مثالکه 
بندي کردن  بنابراین فعالیت یادگیري در مفاهیم طبقه

) در یادگیري 1983هاي مفاهیم است. مریل ( مصداق
کند که یادگیرندگان  کاري بیان می موضوعات از نوع روش

ر را به ترتیب درست انجام داده، کا باید هر مرحله روش
همچنین اقدامات و تصمیمات موجود در هر مرحله را انجام 

کند که مشاهده و تقلید  ) بیان می2005دهند. پرنسکی (
هاي مهم  ها از فعالیت مراحل انجام روش و تمرین آن
کاري هستند. عنصر یا  یادگیري موضوعات از نوع روش
تبی یا محدودیت زمانی مکانیک بازي از نوع سلسله مرا

براي یادگیري موضوعات از نوع روش کاري مناسب است. 
که ویژگی اصلی موضوعات  کند یم) بیان 2010اك ( ون

کاري این است که چندین فعالیت یا کار باید به ترتیب  روش
هاي دیجیتال  خاصی پشت سرهم انجام شوند. در بازي

 مسئلهیک انجام مراحل یک کار یا حل مرحله به مرحله 
الگوریتمی، از طریق مکانیک یا عنصر محدودیت زمانی 

ة محدودشود؛ یعنی بازیکن باید فعالیتی را در یک  انجام می
ي انجام دهد، سپس بعد از اتمام ا شده نییتعزمانی خاص و 

آن زمان، بازیکن باید فعالیت یا گام بعدي را در محدودة 
زمانی مشخص شده دیگري انجام دهد. بدین ترتیب بازیکن 

مرحله به مرحله (محدودة  صورت بههاي لازم را  همۀ فعالیت
هاي تعیین شده انجام  زمانی یا مکانیک زمانی) در زمان

یري موضوعات از نوع اصول، مریل بیان خواهد داد. در یادگ
کند که یادگیرنده به تشریح موقعیت پیش آمده  می
ی نتیجه یا نیب شیپتواند به صورت  پردازد. این تشریح می می
) بیان 2012باشد. از طرفی کاپ ( مسئلهحل یک  صورت به
هاي  کند فعالیت اساسی یادگیري اصول در بازي می

و مشاهدة نتیجه است.  در عملدیجیتال، انجام اصل 
هاي دیجیتال،  کند که در بازي ) نیز بیان می2005پرنسکی (

فعالیت یادگیري براي موضوعات از نوع اصول، درك و فهم 
اصل از طریق انجام (آزمایش و بازآزمایی) آن اصل یا قاعده 

  یادگیرنده است. –به وسیلۀ بازیکن 
  

  روش پژوهش
ا آمیخته از نوع یا این پژوهش با روش تحقیق ترکیبی ی

هاي  طرح اکتشافی متوالی انجام شده است. از بین روش
تحلیل محتواي کیفی استفاده شده   پژوهش کیفی از روش

یعنی بر اساس ارتباط بیشتر منابع انتخاب شده با ؛ است
ی انتخاب منبع، ابتدا هدفمندموضوع پژوهش، به صورت 

بع دیگر شد، سپس تحلیل محتوا گردید و بعد از آن من
انتخاب شد و مورد تحلیل قرار گرفت. در هنگام مطالعه و 

ها  مکانیکی از بازي میمستقتحلیل، اگر در منبعی به طور 
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هاي  شد، آن مکانیک به عنوان یکی از مکانیک ذکر می
 صورت بهشد و اگر منبعی  مطالعه حاضر در نظر گرفته می

که داد  مضمونی در یک پاراگراف یا صفحه توضیحی می
یا بیانگر مکانیکی بود نیز اسمی براي آن انتخاب و  گر اشاره

. همچنین شد یمبه عنوان یک مکانیک بازي در نظر گرفته 
صورت مستقیم یا مضمونی به تناسب  منابعی که به

هاي مورد نظرشان با انواع اهداف آموزشی یا  مکانیک
موضوعات یادگیري اشاره کرده بودند نیز بدین روش 

شد تا  گردید. منابع یکی بعد از دیگري مطالعه می استخراج
جایی که پژوهشگران احساس کردند مطالعه به حد اشباع 
رسیده است و دیگر مکانیک جدید از تحلیل منابع به دست 

اي و تناسب  هاي رایانه بازي  آید. از این طریق مکانیک نمی
ها با انواع موضوعات شناختی به دست آمدند که ابعاد  آن
  هارچوب پیشنهادي پژوهش حاضر را تشکیل دادند. چ

در بعد کمی پژوهش پس از اینکه چهارچوب پیشنهادي با 
استفاده از روش کیفی تدوین شد، ابتدا با استفاده از نظر 

اي،  هاي رایانه بیست و پنج متخصص آموزش و بازي
صورت آزمایشی در دو گروه  اعتباریابی درونی شد، سپس به

رل اجرا و اعتباریابی بیرونی آن انجام شده آزمایش و کنت
آزمون  پس –آزمون  است. در اعتباریابی بیرونی، از طرح پیش

آزمون با  با گروه کنترل استفاده شد. بعد از اجراي پیش
از معلمان درس  چهار نفر نامۀ محقق ساخته که پرسش

مربوط روایی محتوایی آن را تایید کردند و پایایی آن با 
به دست آمد، الگو در گروه  82/0ي کرونباخ روش آلفا

در گروه کنترل  که یحالآزمایشی به کار گرفته شد. در 
  آموزش به شیوة بازي معمولی موجود ارائه شد. 

  
  ها روش و ابزار گردآوري اطلاعات و داده

در این پژوهش از چندین روش در گردآوري اطلاعات 
  از: اند عبارت که استفاده شده است

  
  تحلیل محتواي کیفی اسناد مکتوبالف) 

  . مقالات1
هاي مربوط به انجام تحلیل  واژه براي این مورد، ابتدا کلید

هاي کلیدي مورد  محتوا مشخص شدند. سپس این واژه
جستجو قرار گرفتند. ملاك انتخاب مقاله، وجود یکی از این 

ها در عنوان مقاله بود. به دلیل تعداد زیاد مقالات،  کلیدواژه

به  1990یی بود که از سال ها آنلویت تحلیل مقالات با او
 بعد نمایه شده بودند. 

 1990معیار انتخاب مقالات براي تحلیل از نظر دورة زمانی 
 15مروري و  9، از نظر محتوایی بیشتر مروري (2015تا 

الکترونیکی بوده است. با  صورت بهپژوهشی) و از نظر فرمت 
اي تحلیل، از همان اول مشخص مقاله بر 24این حال تعداد 

نشدند، بلکه بر اساس ارتباط بیشتر با موضوع پژوهش به 
اي انتخاب شد؛ سپس تحلیل  صورت هدفمند، ابتدا مقاله

اي دیگر انتخاب شد و مورد  محتوا گردید و بعد از آن مقاله
بنابراین رسیدن به اشباع نظري در برخی ؛ تحلیل قرار گرفت

  شده است.  مقولات باعث انتخاب مقاله بعدي می
  
  ها کتاب. 2

هاي  هاي کلیدي بالا در پایگاه همچنین با جستجوي واژه
هاي الکترونیکی دانلود  ها کتاب توان از آن هاي که می داده

کتاب در این زمینه به دست آمد. ملاك انتخاب  26کرد، 
هاي  یادگیري مبتنی بر بازي«تمرکز ویژه بر  ها کتاب
ها به دقت مورد  بود. بدین منظور فهرست کتاب »اي رایانه

هاي مربوط به  بررسی قرار گرفت. با این محدودسازي، فصل
  مورد تحلیل قرار گرفت.   اي ده کتاب هاي رایانه عناصر بازي

ساختۀ اعتباریابی درونی  نامۀ محقق ج) پیمایش: از پرسش
نامۀ  الگو به وسیلۀ متخصصان و همچنین از پرسش

براي   ساختۀ یادگیري و درگیر کنندگی بازي محقق
  اعتباریابی بیرونی الگوي به دست آمده، استفاده شد. 

  
  ها آوري داده ابزار جمع

ها  آوري داده در این پژوهش از ابزارهاي زیر براي جمع
  استفاده شده است:

چوب پیشنهادي: بعد از شناسایی نامۀ اعتباریابی چهار پرسش
هاي  ها و روش هاي دیجیتال، مکانیک بازي عناصر بازي

کاري  هاي شناختی (حقایق، مفاهیم، روش یادگیري موضوع
هاي  و اصول) و طراحی اولیۀ چهارچوب پیشنهادي، پرسش

مربوط به ارزیابی درونی الگو از نظر متخصصان تدوین شد. 
استفاده از نظر متخصصان و  روایی محتوایی این ابزار با

پایایی این ابزار را در پایلوتی پانزده نفر از متخصصان 
هاي دیجیتال انجام دادند. با  تکنولوژي آموزشی و بازي

محاسبه  78/0آزمون آلفاي کرونباخ براي الگوي مفهومی 
  گردید.
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ب) براي اعتبارسنجی الگوي به دست آمده در عرصۀ 
بخشی بازي طراحی شده مطابق نامۀ میزان اثر پرسش عمل،

با چهارچوب این پژوهش طراحی گردید. روایی محتوایی 
نامه با تایید متخصصان و پایایی آن با استفاده از  پرسش

  به دست آمد.  88/0روش آلفاي کرونباخ 
  

  روش اجرا
ها و  نتایج به دست آمده از میزان مطابقت مکانیک بر اساس

انواع موضوعات از نظر متخصصان، دو بازي براي یادگیري 
 Game( ساز يبازافزار  مفهوم بازیافت با استفاده از نرم

Maker ساخته شد. اسم این بازي، بازیافت بود  8) نسخه
شد. هدف بازي یادگیري مفهوم  که در سه مرحله انجام می

افت بود؛ بنابراین چون نوع موضوع آموزشی مطابق با بازی
بندي موضوعات شناختی دیوید مریل از نوع مفاهیم  طبقه

هاي  بود و در یادگیري مفاهیم یادگیرنده باید بتواند مصداق
ها  ها را از غیر مصداق بندي کرده، آن مفهوم را طبقه

هاي  تشخیص دهد. براي این منظور و مطابق با مکانیک
هادي پژوهش حاضر براي یادگیري مفاهیم، در این پیشن

بندي کردن، جمع کردن و  هاي طبقه بازي، از مکانیک
که وقتی بازیکن بدین صورت مطابقت دادن استفاده شد. 

کرد  هاي مورد نظر مفهوم بازیافت را جمع می نمونه
(مکانیک جمع کردن یعنی بازیکن در بازي، تصاویر قابل 

ها و غیر  رد) یا در مراحل بعدي نمونهک بازیافت را جمع می
کرد  بندي می هاي مفهوم بازیافت را درست طبقه نمونه

بندي کردن، بازیکن تصاویر قابل بازیافتی را  (مکانیک طبقه
در سطل بازیافت و تصاویر غیرقابل بازیافت را در سطل غیر 

گرفت و  کرد) امتیاز می بندي می بازیافتی قرار داده و طبقه
خورد یا به عبارتی  ر مصداقی از مفهوم بازیافت را میاگر غی
و یا به اشتباه مصداق مفهوم را در جعبه غیر  کرد یمجمع 

کرد یا برعکس، از  بندي می داد یا طبقه مصداق، قرار می
شد و اگر در هر  هایش کاسته می میزان سلامتی و جان

 شد، آن مرحله اي، جان و سلامتی یادگیرنده تمام می مرحله
شد. در هر مرحله، بازیکن سه جان داشت و  از ابتدا شروع می

درصد بود که در هر  100همچنین میزان سلامتی بازیکن 
درصد از میزان سلامتی خودش را از دست  25بار اشتباه 

هاي  بنابراین در بازي گروه آزمایش از مکانیک؛ داد می
بندي کردن، جمع کردن،  پیشنهادي چهارچوب (طبقه

دادن) براي یادگیري مفهوم بازیافت استفاده شد. در  مطابقت

ها استفاده نشد و مطابق با  بازي گروه کنترل از این مکانیک
هاي موجود در بازار اگر بازیکن به تصاویر مربوط به  بازي

خورد، امتیاز  ها را می کرد یا آن مفهوم بازیافت شلیک می
وه کنترل از شد؛ به عبارتی در بازي گر گرفت و برنده می می

هاي  مکانیک شلیک و خوردن استفاده شده بود (مکانیک
در بازي گروه آزمایش  که یدرحالهاي موجود)  رایج در بازي
بندي کردن و مطابقت  هاي جمع کردن، طبقه از مکانیک

  دادن استفاده شده بود. 
بعد از اینکه طراحی و تولید بازي به اتمام رسید، بازي که 

پیشنهادي طراحی شده بود، در گروه  مطابق با چهارچوب
آزمایش و بازي دیگر، در گروه کنترل در دو جلسۀ نیم 

  ساعته به اجرا گذاشته شد. 
  

  جامعه و نمونه
در پژوهش حاضر جامعۀ آماري از دو منظر قابل ملاحظه 

. در روش پژوهش کیفی از نوع تحلیل محتواي 1بوده است: 
استقرایی، جامعۀ آماري عبارت از همۀ منابع و مقالات معتبر 

هاي اطلاعاتی  علمی نمایه شده و مرتبط در پایگاه
Proquest, Springer, Science Direct, 

Emerald, Ebsco, Sage  است که در این پژوهش از
گیري از این جامعه نیز  ها استفاده شده است. نمونه آن

گیري هدفمند بود که این روش از قاعدة انتخاب  نمونه
بنابراین دلیل  کند تا به اشباع برسد؛ تدریجی پیروي می

که معیار انتخاب نمونه در این شود  روش هدفمند گفته می
ت کلیدي پژوهش در بخش بخش وجود حداقل یکی از کلما

. در روش کمی از نوع پیمایشی، همۀ 2ها بود.  عنوان آن
مدرسان رشتۀ تکنولوژي آموزشی، دانشجویان دکتري 

اي که  هاي رایانه تکنولوژي آموزشی و مدرسان طراحی بازي
اند، جامعۀ  ی در رشتۀ تخصصی خودشان بودهفاتیتألصاحب 

نفر  108ها  عداد آنآماري این پژوهش را تشکیل دادند که ت
نفر از این جامعه نیز از طریق روش در دسترس به  25بود. 

ۀ جامععنوان نمونه انتخاب شدند. در روش آزمایشی نیز 
آموزان ششم  تمامی دانشعبارت بود از  آماري این پژوهش

مشغول  94- 95پسر شهرستان تبریز که در سال تحصیلی 
از جامعۀ ذکر شده  نفر 38به تحصیل بودند. نمونۀ این روش 

نفر  19گیري هدفمند انتخاب شدند.  بود که از طریق نمونه
نفر در گروه گواه قرار داده شد و  19در گروه آزمایش و 

چهارچوب مورد نظر در درس زبان انگلیسی بر روي این 
  نمونه به اجرا گذاشته شد. 
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در روش کمی در پیمایش مورد نظر از آمار توصیفی براي 
ها بهره گرفته شده است. براي تجزیه و تحلیل  هتلخیص داد

هاي به دست آمده از اجراي الگو، متناسب با طرح  داده
  پژوهشی از تحلیل کواریانس استفاده شده است. 

  
  هاي پژوهشی یافته

  ؟اند ماکداي  هاي رایانه هاي بازي . مکانیک1

هاي دیجیتال داراي عناصر متنوع بسیار زیادي هستند.  بازي
ها و  به برخی از این عناصري که مربوط به فعالیت

شود، مکانیک بازي گفته  هاي بازیکن در بازي می تعامل
اي، ساختن در  هاي مسابقه مانند راندن در بازي؛ شود می
هاي اکشن،  سازي، شلیک کردن در بازي هاي شبیه بازي

  هاي پازلی.  مطابقت دادن در بازي
هاي متنوعی دارند، ولی در این  ها نیز انواع و نقش مکانیک

 دیجیتالهاي  هاي استخراج شده از بین عناصر بازي مکانیک .1جدول 
  منابع ذکر کننده مکانیک  فراوانی مکانیک  مکانیک  ردیف

)، بکر 2010)، بریین (2012)، کاپ (2009)، توماس کولونی و همکاران (2010نیکولا ویتون (  8  حل مسئله  1
  )، 2010)، هونگ (2012)، آدامز و جوریس (2002)، گریس و همکاران (2006(

)، 2012)، آدامز و جوریس (2006)، بکر (2010)، بریین (2012)، کاپ (2010نیکولا ویتون (  7  تمرین/فعالیت واقعی  2
  )، 2009فریتس ( )، جسون2011فریتس (

  )، 2009فریتس ( )، جسون2012)، آدامز و جوریس (2012)، کاپ (2010نیکولا ویتون (  5  طراحی  3
  )، 2009فریتس ( )، جسون2012آدامز و جوریس (  2  فیزیکی  4
  )، 2010هونگ (  1  پریدن  5
)، 2012)، آدامز و جوریس (2002)، گریس و همکاران (2009توماس کولونی و همکاران (  6  حل پازل  6

  )، 2009فریتس ( )، جسون2010هونگ (
)، 2002)، گریس و همکاران (2006)، بکر (2010)، بریین (2012)، کاپ (2010نیکولا ویتون (  8  داستان  7

  )، 2009فریتس ( )، جسون2010)، هونگ (2012آدامز و جوریس (
فریتس  )، جسون2012)، آدامز و جوریس (2010)، بریین (2012)، کاپ (2010نیکولا ویتون (  5  گیري تصمیم  8

)2009 ،(  
  )، 2012کاپ (  1  ردنبندي ک طبقه  9

  )، 2010هونگ (  1  حرکت قطعات  10
  )، 2009فریتس ( )، جسون2010)، هونگ (2012آدامز و جوریس (  3  العمل سرعت عکس  11
  )، 2010هونگ (  1  دویدن  12
  )، 2009فریتس ( )، جسون2010)، هونگ (2011)، فریتس (2012آدامز و جوریس (  4  جمع کردن  13
)، 2012)، آدامز و جوریس (2006)، بکر (2010)، بریین (2012)، کاپ (2010نیکولا ویتون (  8  تعامل اجتماعی  14

  ) 2015)، هیرومی (2009فریتس ( )، جسون2010هونگ (
)، 2012)، آدامز و جوریس (2006)، بکر (2010)، بریین (2012)، کاپ (2010نیکولا ویتون (  8  موقعیت واقعی  15

  )، 2009فریتس ( سون)، ج2010)، هونگ (2011فریتس (
)، 2010)، هونگ (2011)، فریتس (2010)، بریین (2012)، کاپ (2010نیکولا ویتون (  6  اجراي فعالیت و عمل  16

  )، 2009فریتس ( جسون
  ) 2008)، دیجائوتی (2010)، هونگ (2012کاپ (  3  مطابقت دادن  17
  ) 2015)، هیرومی (2008دیجائوتی (  2  حرکت  18
  )، 2010نیکولا ویتون (  1  مراتبیسلسله   19
  )، 2012کاپ (  1  کشی) (نقشه ها آیتم  چیدن  20
  )، 2009( فریتس )، جسون2012( جوریس و آدامز )،2006( بکر )،2010( بریین )،2010( نیکولاویتون  5  عمل با ابزارها  21
)، 2010)، هونگ (2012)، آدامز و جوریس (2006)، بکر (2010)، بریین (2012کاپ (  7  جستجو و اکتشاف  22

  ) 2015)، هیرومی (2009فریتس ( جسون
  )، 2006بکر (  1  کاري دست  23
  )، 2009فریتس ( )، جسون2012)، آدامز و جوریس (2010)، بریین (2012کاپ (  4  تجربه نقش  24
  )، 2009فریتس ( )، جسون2011)، فریتس (2012)، آدامز و جوریس (2010)، بریین (2012کاپ (  5  مبارزه  25
)، 2012)، آدامز و جوریس (2006)، بکر (2010)، بریین (2012)، کاپ (2010نیکولا ویتون (  9  ساختن  26

  )2015)، هیرومی (2009فریتس ( )، جسون2010)، هونگ (2011فریتس (
  )، 2010)، هونگ (2010نیکولا ویتون (  2  بازآزماییآزمایش و   27
)، 2011)، فریتس (2012)، آدامز و جوریس (2010)، بریین (2012)، کاپ (2010نیکولا ویتون (  7  مدیریت منابع  28

  )، 2009فریتس ( )، جسون2010هونگ (
  )، 2009فریت ( )، جسون2011)، فریتس (2011)، فریتس (2012)، آدامز و جوریس (2012کاپ (  5  حذف و نابود کردن  29
  )، 2010)، هونگ (2011)، فریتس (2012)، آدامز و جوریس (2012کاپ (  4  گیري و شلیک هدف  30
  )، 2012)، کاپ (2009)، توماس کولونی و همکاران (2010نیکولا ویتون (  3  تکرار  31
  )، 2012کاپ (  1  درگ و درآپ  32
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ها  هاي بازي هایی که در انواع یا سبک پژوهش مکانیک
رح شده است؛ به عبارتی بسیار مهم و برجسته هستند، مط

هایی که بازیکنان در  و پرکاربردترین فعالیت نیتر مهم
دهند، در این پژوهش ارائه شده است. به  ها انجام می بازي

هاي خاص خود را دارد و  دلیل اینکه هر بازي مکانیک
هاي بازیکن  کننده نوع فعالیت هاي هر بازي تعیین مکانیک

هاي بازي از بین عناصر  نیکدر آن بازي است؛ بنابراین مکا
هاي دیجیتال استخراج و انتخاب  متنوع و گوناگون بازي

ها و  هاي انواع مکانیک شده است تا مطابق با ویژگی
ها  هاي بازیکنان، انواع موضوعات با انواع مکانیک فعالیت

آمده بر اساس  به دستهاي  مطابقت داده شود. مکانیک
  ارائه شده است. تحلیل محتواي کیفی، در جدول زیر

هاي  بندي انواع سبک ) در تقسیم2009جسون فریت (

نویسد که  ها می هاي خاص آن هاي دیجیتال و مکانیک بازي
ها و داستان  اکتشاف، حل معما یا پازل، جمع کردن آیتم

هاي  قوي خاص سبک بازي ماجراجویی است. مکانیک
گیري و شلیک، حذف و نابود  سرعت، زمان واقعی، هدف

کشن است. سبک ایفاي نقش شامل کردن نیز خاص سبک ا
هاي مخصوص خود از جمله تجربه نقش، چالش،  مکانیک

سازي نیز  شود. سبک شبیه مبارزه، مهارت و فانتزي می
هاي خاص موقعیت واقعی، عمل با ابزارها  مکانیک

(ابزارهایی مثل تانک، هواپیما و...)، ساختن (مثل ساختن 
اي مدیریت منابع، ه گیرد. مکانیک خانه و...) را در برمی

هاي  گیري و مدیریت زمان نیز از مکانیک رقابت، تصمیم
) بیان 2012شوند. کاپ ( مهم سبک راهبردي محسوب می

هاي داستان، جور کردن یا مطابقت  کند که مکانیک می

بندي کردن  دادن، جستجو و درست کردن واژه، تکرار، گروه
از  و درگ و درپ، تجربۀ مفهوم یا تجربه کردن نقش

هاي آموزشی دیجیتال هستند.  هاي مهم بازي مکانیک
هاي بازي  ) نیز مکانیک2012ارنست آدامز و جوریس دورم (

هاي فیزیکی (مثل حرکت و نیرو وارد کردن،  را به مکانیک
هاي اقتصادي (مثل جمع کردن، تولید  راندن اشیاء)، مکانیک

دن هاي پیشرفتی (مثل نیرومند کر کردن، تجارت)، مکانیک
هاي  آواتار، بزرگ شدن، کامل کردن مراحل)، مکانیک

تاکتیکی (مثل حمله یا دفاع، حرکات قطعات، مدیریت منابع 
هاي دو نفره یا  هاي اجتماعی (در بازي و زمان) و مکانیک

) نیز 2011بندي کرده است. فریتس ( بیش از دو نفر) تقسیم
کند که جمع کردن، حذف کردن، دفاع کردن،  بیان می

ترین  وري کردن، مدیریت منابع، مسابقه و ساختن از مهمد
هاي دیجیتال هستند. همچنین جائوتی  هاي بازي مکانیک

) نیز دوري کردن، مدیریت، تضاد، اتفاق یا شانس، 2008(
ایجاد کردن، نابود کردن،   شلیک کردن، درست کردن یا

مطابقت دادن، نوشتن، حرکت کردن یا حرکت دادن و 
هاي دیجیتال  هاي مهم بازي مله مکانیکانتخاب از ج

) بیان کرده که ساختن، جستجو و 2015هستند. هیرومی (
ي، ساز هیشباکتشاف، راندن، انتخاب کردن، چالش، کنترل، 

هاي دیجیتال  هاي مهم بازي پاداش گرفتن از جمله مکانیک
  اي هستند.  سبک مسابقه

واع توان ان هایی می . از طریق چه عناصر یا مکانیک2
   اي آموزش داد؟ هاي رایانه موضوعات شناختی را در بازي

ها  ها و مطابقت دادن انواع مکانیک بعد از استخراج مکانیک
با انواع موضوعات، متخصصان تکنولوژي آموزشی و 

 هاي مناسب براي یادگیري موضوعات از نوع مفاهیم مکانیک .3جدول 
  ها مکانیک تعداد کمترین بیشترین مجموع میانگین انحراف استاندارد

 مطابقت دادن 21 00. 3 00. 5 00. 90 28. 4 /. 64365
 چیدن 21 00. 3 00. 5 00. 85 04. 4 /. 80475
 بندي کردن طبقه 21 00. 4 00. 5 00. 102 85. 4 /. 35857
 تجربه نقش 21 00. 1 00. 5 00. 73 47. 3 16701/1
 جستجو و اکتشاف 21 00. 3 00. 5 00. 81 85. 3 /. 72703
 جمع کردن 21 00. 4 00. 5 00. 91 33. 4 /. 48305

 هاي مناسب براي یادگیري موضوعات از نوع حقایق مکانیک .2جدول 
  ها مکانیک تعداد کمترین بیشترین مجموع میانگین انحراف استاندارد

 پازل 21 00. 1 00. 5 00. 89 23. 4 4365/0
 تکرار 21 00. 4 00. 5 00. 104 95. 4 21822/0
 حرکات قطعات 21 00. 2 00. 5 00. 69 28. 3 95618/0
 درگ و درپ 21 00. 3 00. 5 00. 93 42. 4 59761/0

 حذف و نابود 21 00. 1 00. 5 00. 61 90. 2 30018. 1
 هدف و شلیک 21 00. 1 00. 5 00. 90 28. 4 05560. 1

 داستان 21 00. 3 00. 5 00. 95 52. 4 67964/0
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ها با آموزش انواع  اي تناسب این مکانیک هاي رایانه بازي
را  کاري و اصول) موضوعات شناختی (حقایق، مفاهیم، روش

   مورد ارزیابی قرار دادند.
دهند مطابق با تحلیل  هاي فوق نشان می که جدول چنان

هاي  محتواي انجام شده و ارزیابی متخصصان، مکانیک
پازل، تکرار، حرکات قطعات، درگ و درپ، حذف و نابود 

هاي مناسب  گیري و شلیک و داستان، مکانیک کردن، هدف
بندي  براي یادگیري حقایق؛ مطابقت دادن، چیدن، طبقه

ستجو و اکتشاف، جمع کردن، کردن، تجربه نقش، ج
هاي مناسب براي یادگیري مفاهیم؛ حل مسئله،  مکانیک
گیري  جو و اکتشاف، عمل کردن، اجرا کردن، تصمیم و جست

هاي مناسب  و سلسله مراتبی یا محدودیت زمانی مکانیک
کاري؛ حل مسئله،  براي یادگیري موضوعات از نوع روش

ت کردن، آزمایش و گیري، اجرا کردن، ساختن، مدیری تصمیم

هاي  ي کردن، مکانیککار دستبازآزمایی، طراحی کردن، 
هاي  مناسب براي یادگیري موضوعات از نوع اصول در بازي

دیجیتال هستند. همچنین از طریق مصاحبه با هشت نفر از 
هاي به  اي، تناسب مکانیک هاي رایانه متخصصان بازي

ین شد. به هاي دیجیتال تعی هاي بازي دست آمده با سبک
ها  عبارتی از طریق مصاحبه، تعیین شده که کدام مکانیک

اي  هاي رایانه هاي بازي بیشتر در کدام سبک یا سبک
اجرایی و قابل پیاده کردن هستند. این تناسب در چارچوب 

  پیشنهادي ارائه شده است. 
اي  هاي رایانه هاي پیشنهادي براي طراحی بازي . مکانیک3

  تا چه میزان اثربخش است؟ ري مفاهیمآموزشی براي یادگی
آموزانی که از طریق  فرضیه: میزان یادگیري دانش

هاي پیشنهادي در آموزش مفاهیم، آموزش  مکانیک
  آموزانی است که از طریق بازي بینند، بیشتر از دانش می

  بینند. معمولی آموزش می
نس براي بررسی اریاونتایج آزمون تحلیل کوفوق،  در جدول

آورده شده است. با توجه یادگیري  در نمرات ها گروهتفاوت 
، P</05 ،df=1نتایج به دست آمده از جدول (به 

هاي  و ارزیابی متخصصان) براي آموزش انواع موضوع 1چهارچوب پیشنهادي پژوهش حاضر (بر اساس منابع ذکر شده در جدول . 6جدول 
 هاي دیجیتال شناختی از طریق بازي

  هاي مناسب سبک  هاي مناسب مکانیک  ها موضوع
درگ و   حرکات قطعات  تکرار  پازل  حقایق

پازلی، آزمونی،     هدف و شلیک  حذف و نابود  درپ
  ماجراجویی، اکشن

تجربه   کردن بندي طبقه  چیدن  مطابقت دادن  مفاهیم
  مفهوم

جستجو و 
ایفاي نقش،     جمع کردن  اکتشاف

  سازي، اکشن شبیه

جستجو و   حل مسئله  کاري روش
اجرا   عمل کردن  اکتشاف

 زمانی پازل حل  گیري تصمیم  کردن
    مراحلی یا

هاي زمانی،  بازي
ماجراجویی، 

  سازي شبیه
مدیریت   ساختن  اجرا کردن  گیري تصمیم  حل مسئله  اصول

آزمایش و   طراحی کردن  کردن
  سازي، راهبردي شبیه  بازآزمایی

 هاي مناسب براي یادگیري موضوعات از اصول مکانیک .5جدول 
 ها مکانیک تعداد کمترین بیشترین مجموع میانگین انحراف استاندارد

 حل مسئله 21 00. 3 00. 5 00. 78 71. 3 /. 78376
 گیري تصمیم 21 00. 3 00. 5 00. 80 80. 3 /. 74960
 عمل کردن 21 00. 3 00. 5 00. 87 14. 4 /. 65465
 اجرا کردن 21 00. 4 00. 5 00. 98 66. 4 /. 48305
 ساختن 21 00. 4 00. 5 00. 98 66. 4 /. 48305
 مدیریت کردن 21 00. 3 00. 5 00. 74 52. 3 /. 67964
 آزمایش / بازآزمایی 21 00. 4 00. 5 00. 95 52. 4 /. 51177
  طراحی کردن 21 00. 2 00. 5 00. 79 76. 3 /. 94365
  دستکاري کردن 21 00. 3 00. 5 00. 90 28. 4 /. 56061

 کاريهاي مناسب براي یادگیري موضوعات از نوع روش  مکانیک .4جدول 
 ها مکانیک تعداد کمترین بیشترین مجموع میانگین انحراف استاندارد

 حل مساله 21 00. 2 00. 5 00. 87 95. 3 04550. 1
 جستجو و اکتشاف 21 00. 1 00. 5 00. 68 09. 3 22384. 1

 عمل 21 00. 3 00. 5 00. 97 40. 4 . 59580
 اجرا کردن 21 00. 3 00. 5 00. 104 72. 4 . 55048

 گیري تصمیم 21 00. 1 00. 5 00. 53 40. 2 45346. 1
  و محدودیت زمانی سلسله مراتبی 21 00. 3 00. 5 00. 92 18. 4 . 88884
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F=11.579( شود که زمانی که اثر  نشان داده می
حذف شود، تفاوت بین  یادگیريآزمون از روي نتایج  پیش
و بازي ساخته شده با آموزشی بازي معمولی هاي  گروه

درصد اطمینان  95داري در سطح معناالگوي پژوهشی 
ها در آزمون یادگیري  بین نمرات گروه است؛ بنابراین معنادار

گونه  یناتوان  تفاوت معناداري وجود دارد. بر این اساس می
آموزان  نتیجه گرفت که دو بازي گفته شده بر یادگیري دانش

  اثربخشی متفاوتی دارند. 
  

  گیري و بحث نتیجه
دهند که نسل دییجیتال  نتایج تحقیقات گوناگون نشان می

هاي خاص عصر خودش،  دهد با رسانه امروزي ترجیح می
کند که ارزش  ) بیان می2015درگیر یادگیري شود. مانرو (

هاي دیجیتال غیرقابل انکار است. همچنین  آموزشی بازي
) نیز 2015) و کلارك و همکاران (2016آل و همکاران (

دهند که  ها نشان می ها و فراتحلیل کنند که تحلیل بیان می
هاي دیجیتال اثربخش هستند. از  یادگیري مبتنی بر بازي

هاي  یري بازيکارگ به«) در مقاله 2015طرفی بوتلر (
اي به عنوان تکلیف یادگیري براي زبان خارجی براي  رایانه
هاي  کند که براي اینکه بازي بیان می »هاي دیجیتال بومی
تر باشند، بسیار مهم است که  جیتال در یادگیري اثربخشدی

هاي دیجیتال براي  هاي بازي مشخص شود کدام ویژگی
هاي اخیر،  اهداف آموزشی مناسب هستند. در سال

هاي دیجیتالی  این هستند که بازي به دنبالپژوهشگران نیز 
طراحی و تولید کنند که هم از نظر آموزشی اثربخش باشند 

رندگان را در فرایند یادگیري درگیر کنند. در و هم یادگی
فراهم کردن  به دنبالپژوهش حاضر، پژوهشگر هم 

چهارچوبی بود که در صورت پیاده کردن این چهارچوب 
اي هم از نظر آموزشی اثربخش باشند و هم  هاي رایانه بازي

یادگیرندگان را در فرایند یادگیري درگیر کنند. براي این 
آمده در طراحی بازي  به دستچهارچوب  منظور، مطابق با

مطابقت دادن، هاي  ها یا مکانیک مورد نظر از ویژگی
بندي کردن، تجربه نقش، جستجو و اکتشاف، جمع  طبقه
  استفاده شده است.  کردن

هاي آموزشی و  ) فعالیت2008هیرومی و استاپلتون (
یادگیري براي موضوعات از نوع مفاهیم را در استفاده از 

ها و  ها و غیر مثال هاي مهم مفاهیم، مثال ارائه ویژگی
نشان دادن ارتباط مفهوم با استفاده از نقشۀ مفهومی جهت 

استفاده از تصاویر در یادگیري مفهوم  - انواع و اجزاء مفهوم
) نیز معتقد است که در یادگیري 1983داند. مریل ( می

ها  ها را از غیر مثال مفاهیم، یادگیرندگان باید بتوانند که مثال
کند  ) بیان می2012کاپ (بندي کنند.  تشخیص داده، طبقه

هاي مهم  ان براي یادگیري مفاهیم باید ویژگیکه یادگیرندگ
هاي مفاهیم را  ها و غیر مثال مفاهیم را بدانند تا بتوانند مثال

کند که  بندي کنند. وي پیشنهاد می تشخیص داده، طبقه
هاي دیجیتال، بهتر است از  براي یادگیري مفاهیم در بازي

بندي کردن، تجربه کردن  هاي مطابقت دادن، طبقه مکانیک
کند  ) نیز بیان می2010خود مفهوم استفاده شود. ون اك (

سازي و  هاي راهبردي، شبیه هاي دیجیتال سبک که در بازي
ایفاي نقش براي آموزش و یادگیري مفاهیم و اصول  

مناسب هستند و تجربۀ نقش، داستان، جمع کردن، موقعیت 
هاي مهم این  واقعی، چیدن و مدیریت از جمله مکانیک

) و دیگران، با 2015بنابراین مثل بوتلر (؛ ستندها ه سبک
هاي دیجیتال در  که براي اینکه بازيتوان گفت  قاطعیت می

تر باشند، بسیار مهم است که مشخص  یادگیري اثربخش
هاي دیجیتال براي انواع  ها و عناصر بازي شود کدام ویژگی

  تر هستند.  اهداف آموزشی مناسب
هاي یادگیري تکرار و  الیتدر یادگیري حقایق باید از فع

بندي یا  تمرین، تداعی و ارتباط، بسط و گسترش، طبقه
) 2008ي استفاده کرد. هیرومی و استاپلتون (بند گروه
هایی از نوع  هاي آموزشی و یادگیري براي موضوع فعالیت

حقایق را ابزارهاي حفظی (واژه کلیدي، تصویرسازي ذهنی، 
ندي در طبقات مختلف، ب سرواژه)، تمرین و تکرار، دسته

استفاده از نقشۀ مفهومی براي نشان دادن ارتباط بین 
حقایق، استفاده از جدول و نمودار و تصاویر، استفاده از رابطۀ 

) در کتاب یادگیري 2005دانند. پرنسکی ( بین حقایق می
کند که براي آموزش  هاي دیجیتال بیان می مبتنی بر بازي
حفظ کردن، تمرین و تکرار، هاي یادگیري  حقایق، فعالیت

تر هستند. براي اجراي این  تداعی و ارتباط و پرسش مناسب

 آزمون یادگیري پس از تعدیل پیش نتایج تحلیل کواریانس نمرات .7جدول 
  منبع تغییرات مجموع مجذورات درجه آزادي مجذوراتمیانگین  Fمقدار   سطح معناداري

  آزمون پیش 063. 4 1 063. 4 /. 625 /. 435
 گروه 241. 75 1 241. 75 579. 11 /. 002

 خطا 437. 214 33 498. 6  
 کل 7431.000 36   
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هاي بازي از نوع  هاي دیجیتالی سبک ها در بازي فعالیت
اي مناسب هستند.  فلش کارت، پازلی و معمایی و حافظه

هاي  ) در کتاب یادگیري با بازي2010نیکولا ویتون (
هاي پازلی براي  يکند که سبک باز دیجیتال بیان می

هایی از نوع حقایق بیشتر  یادگیري و یادآوري موضوع
) بیان 2009مناسب هستند. همچنین توماس کونولی (

هاي  هاي کوئیزي که نوعی از بازي کند که بازي می
اند، براي آموزش و یادگیري حقایق بسیار مناسب  معمایی

اید کند که در آموزش حقایق ب ) بیان می2012هستند. کاپ (
هاي درگ و درپ، تکرار، داستان، مطابقت دادن،  از مکانیک
هاي مبتنی بر پرسش، جستجو و اکتشاف واژه  مکانیک

اي با  ) در مقاله2009استفاده شود. ویلسون و همکاران (
هاي دیجیتال و اهداف  عنوان مطابقت بین عناصر بازي

هاي با سبک معمایی و  دهند که بازي یادگیري توضیح می
لی براي یادگیري دانش بیانی و حقایق مناسب هستند. پاز

اي با عنوان طراحی  ) در مقاله2010همچنین موزي لین (
کند که طراحی  هاي یادگیري اثربخش بیان می بازي
اي براي آموزش موضوعات از  هاي کوئیزي و حافظه بازي

هاي این بخش  تر است. یافته تر و مناسب نوع حقایق راحت
)، توماس 2008لعات هیرومی و استاپلتون (با نتایج مطا

) مشابه و 2005) و پرنسکی (2012)، کاپ (2009کونولی (
  همسو است. 

هاي  در یادگیري مفاهیم، یادگیرندگان با توجه به ویژگی
مهم مفاهیم، مصادیق مفهوم مورد نظر را از غیر مصادیق 

کنند. هیرومی و  بندي می بندي یا طبقه تشخیص داده، دسته
هاي آموزشی و یادگیري براي  ) فعالیت2008ستاپلتون (ا

هاي  هایی از نوع مفاهیم را در استفاده از ارائه ویژگی موضوع
ها و استفاده از نقشۀ  ها و غیر مثال مهم مفاهیم، مثال

نشان دادن ارتباط مفهوم با انواع و اجزاي مفهومی براي 
داند.  ي مفهوم میریادگیدر استفاده از تصاویر  - مفهوم
) نیز بر این باور است که در یادگیري مفاهیم، 1983مریل (

ها  ها را از غیر مثال یادگیرندگان باید بتوانند که مثال
کند  ) بیان می2012کاپ (بندي کنند.  تشخیص داده، طبقه

هاي مهم  که یادگیرندگان براي یادگیري مفاهیم باید ویژگی
هاي مفاهیم را  و غیر مثالها  مفاهیم را بدانند تا بتوانند مثال

کند که  بندي کنند. وي پیشنهاد می تشخیص داده، طبقه
هاي دیجیتال، بهتر است از  براي یادگیري مفاهیم در بازي

بندي کردن، تجربه کردن  هاي مطابقت دادن، طبقه مکانیک
کند  ) نیز بیان می2010خود مفهوم استفاده شود. ون اك (

سازي و  هاي راهبردي، شبیه هاي دیجیتال سبک که در بازي

ایفاي نقش براي آموزش و یادگیري مفاهیم و اصول  
مناسب هستند و تجربۀ نقش، داستان، جمع کردن، موقعیت 

هاي مهم این  واقعی، چیدن و مدیریت از جمله مکانیک
هاي این بخش با نتایج مطالعات  ها هستند. یافته سبک

و پرنسکی  )2012)، کاپ (2008هیرومی و استاپلتون (
  ) همسو است. 2010)، ون اك (2002)، مریل (2005(

روش کاري، سلسله مراحلی است که یادگیرنده براي اجراي 
دهد. (کمپ،  حساب انجام می مسئلهیک کار مثل حل یک 

). در یادگیري موضوعات از نوع روش کاري، مراحل و 2013
شود، یادگیرندگان مراحل انجام یا  چرخۀ روش ارائه می

کنند، سپس به تمرین و  کاري را مشاهده می جراي روشا
) بیان 2005پردازند. در این راستا پرنسکی ( انجام آن می

کند که مشاهده و تقلید مراحل انجام روش و تمرین  می
هاي مهم یادگیري موضوعات از نوع  ها از فعالیت آن

کند که همۀ  ) بیان می2010اك ( کاري هستند. ون روش
توانند یادگیري انواع دانش را پشتیبانی یا  ها می انواع بازي

هاي با  زمینۀ یادگیري انواع دانش را فراهم کنند؛ ولی بازي
سبک پازلی، اکشن و ماجراجویی براي یادگیري دانش بیانی 

سازي،  هاي با سبک شبیه تر است و بازي و حقایق مناسب
کاري   ماجراجویی براي یادگیري موضوعات فرایندي و روش

ایفاي  سازي راهبردي،  هاي شبیه تر هستند و بازي مناسب
توانند یادگیري موضوعات از نوع مفاهیم و اصول را  نقش می

) 2009بیشتر پشتیبانی کنند. از طرف دیگر جسون فریتس (
کند که موقعیت واقعی، عمل با ابزارها، جستجو و  بیان می

هاي  هاي مهم بازي اکتشاف، حل مسئله از مکانیک
سازي و ماجراجویی هستند.  جیتالی با سبک شبیهدی

کند که ویژگی اصلی  ) بیان می2010اك ( همچنین ون
کاري این است که چندین فعالیت یا کار   موضوعات روش

هاي  باید به ترتیب خاصی پشت سرهم انجام شوند. در بازي
مرحله به مرحلۀ یک دیجیتال انجام مراحل یک کار یا حل 

، از طریق مکانیک یا عنصر محدودیت مسئله الگوریتمی
شود؛ یعنی بازیکن باید فعالیتی را در یک  زمانی انجام می

اي انجام دهد، سپس بعد  ة زمانی خاص و تعیین شدهمحدود
از اتمام آن زمان، بازیکن باید فعالیت یا گام بعدي را در 
محدودة زمانی مشخص شدة دیگري انجام دهد. بدین 

صورت مرحله به  هاي لازم را به ترتیب بازیکن همۀ فعالیت
هاي  مرحله (محدودة زمانی یا مکانیک زمانی) در زمان

) نیز بیان 2001انجام خواهد داد. پرنسکی ( تعیین شده
هایی که از محدودیت زمانی استفاده  کند که سبک بازي می
کاري و   کنند براي آموزش و یادگیري موضوعات روش می
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هاي این بخش با نتایج  فرایندي بسیار مناسب هستند. یافته
)، پرنسکی 2012)، کاپ (2009مطالعات جسون فریتس (

  ) مشابه و همسو است. 2010( ) و ون اك2005(
معلولی و اگر  –اصل یا قاعده عبارتی است که رابطۀ علیت 

مجموع اضلاع  مثلاًکند.  سپس بین مفاهیم را بیان می - 
جوشد  درجه می 100درجه است یا آب در  180یک مثلث 

هاي دیجیتالی در  ). در بازي2012؛ کاپ 2013(کمپ، 
ها را  کن یا یادگیرنده مثالآموزش و یادگیري اصول ابتدا بازی

دهد یا به عبارتی تمرین  ها را انجام می کند، آن دریافت می
برد؛ یعنی  ها به قاعده پی می کند و از طریق انجام مثال می

). فعالیت 2012آموزد (کاپ،  یادگیرنده قاعده را در عمل می
هاي دیجیتال، انجام اصل  اساسی یادگیري اصول در بازي

کند  هده نتیجه است؛ همچنین کاپ بیان میدر عمل و مشا
ترین سبک براي این فعالیت یا یادگیري اصول و  که مناسب

) نیز بیان 2005سازي است. پرنسکی ( قواعد، سبک شبیه
کند که فعالیت یادگیري براي موضوعات از نوع اصول،  می

درك و فهم اصل از طریق انجام آن اصل یا قاعده به وسیلۀ 
کند  ) نیز بیان می2010اك ( یرنده است. ونیادگ –بازیکن 

سازي مناسب است.  شبیه  که براي یادگیري اصول، سبک
هاي  بندي و چهارچوب بازي اك در مقالۀ تقسیم همچنین ون

دیجیتال آموزشی براي بهبود یادگیري انواع حل مسئله بیان 
سازي براي  هاي بازي راهبردي و شبیه کند که سبک می

قواعد مناسب است. جسون فریتس آموزش اصول یا 
کند که موقعیت واقعی، عمل با ابزارها،  ) نیز بیان می2009(

گیري از  ساختن، آزمایش و بازآزمایی، مدیریت، تصمیم
هاي  سازي در بازي سبک شبیه هاي مکانیک نیتر مهم

هاي این بخش با نتایج مطالعات  دیجیتال هستند. یافته

)، ون اك 2009فریتس ()، 2008هیرومی و استاپلتون (
) مشابه و همسو 2005) و پرنسکی (2012)، کاپ (2010(

  است. 
  

  پیشنهادهایی پژوهشی
یافتۀ مهم پژوهش حاضر، این است که توانسته است تا بین 
یادگیري انواع موضوعات شناختی در سطح خرد و انواع 

ایجاد کرده، بر  هاي دیجیتال تناسبی را  هاي بازي مکانیک
چهارچوبی را پیشنهاد دهد. همچنین این پژوهش  این اساس

اثربخشی و اعتبار بیرونی را در یادگیري مفاهیم مورد 
هاي بعدي  آزمایش قرار داده است. ولی براي پژوهش

هاي بیشتر  شود در زمینۀ شناسایی مکانیک پیشنهاد می
هاي دیجیتال انجام شود و همچنین اثربخشی  بازي

ادگیري موضوعات از نوع چهارچوب پیشنهاد شده در ی
هاي مختلف و با  کاري و اصول را در موقعیت حقایق، روش

  مخاطبان مختلف مورد آزمایش قرار دهند. 
  

  پیشنهادهاي کاربردي
هاي این پژوهش، موضوعات شناختی که  مطابق با یافته
کننده است و علاقۀ  ها براي یادگیرندگان خسته یادگیري آن

ها ندارند (موضوعاتی مثل  چندانی براي یادگیري آن
ریاضیات، زبان خارجی، علوم تجربی)، شناسایی شده، سپس 
مورد تحلیل قرار گرفته است تا نوع موضوعات مشخص 
شود. سپس بر اساس چهارچوب پیشنهادي این پژوهش از 

هاي مناسب براي انواع  ها و به دنبال آن از سبک مکانیک
  موضوعات استفاده شود. 
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