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  1931 بهار ،151-181(،1)11 ایران، فرهنگی تحقیقات فصلنامه

 از فرهنگوی هوایآمووز  توسعه راهکارهای بررسی (.7931) بهروز مینایی، و محمد؛ بیطرف، فاطمه؛ فراهانی، عزیزآبادی
کیوود بووا ایرایانووه هووایبووازی طریوو   .757-781 (،7)77 ،ایللرا  فرهمگلل  تحقیقلله  فصللامه   ،گیمیفیکشوو  بوور تأ

  1008-7881شاپا: 

 آزاد است.  نویسندگان / دسترسی به مت  کامل مقاله براساس قوانی  کریتیو کامانز  

های فرهنگی از طریق  بررسی راهکارهای توسعه آموزش
ای با تأکید بر گیمیفیکشن های رایانه بازی

 

3بیدگلی ، بهروز مینایی2بیطرف ، محمد1فراهانی فاطمه عزیزآبادی

81/88/8931پذیرش:      81/81/8931دریافت: 
 

چکیده
هوای  کارهای توسوعه آموز  ای، راه های رایانه شناسی به بازی ای  تحقی  کوشش دارد، فارغ از نگاه آسیب

ایو  رو  بوه معنوای اسوتفاده از  ای با تأکید بر گیمیفیکیش  را بررسی نماید. فرهنگی از طری  بازی رایانه
های مورداستفاده  ای است که از جدیدتری  شیوه های رایانه های غیر مرتبط با بازی های بازی در محیط شیوه

عنوان نظریوه  ای بندورا به های یادگیری، نظریه یادگیری مشاهده های بزرگ دنیا است. از میان نظریه کمپانی
شوده اسوت. بور ایو  اسواس، یه گارنیه و مدل انگیزشی کلور انتاوا های بازی، نظر محوری و از نظریه

نظران بوازی،  ای برای پاساگویی نابگان ای  حوزه، اعم از تولیدکنندگان، کارشناسان و صاحب پرسشنامه
تدوی  شد که در پنج باشِ مشاصات فردی، میزان اهمیت عناصر بوازی در آمووز  و یوادگیری، میوزان 

های یادگیری  ای، میزان ارتباط عناصر بازی و مؤلفه های رایانه   و یادگیری دربازیهای آموز اهمیت مؤلفه
دهد کوه  آمده نشان می دست های به گر در آموز  به ایشان ارائه گردید. یافته و میزان اهمیت عناصر مداخله

ارگردانی رونود گیم پلی و ک»های فرهنگی بیشتری  میزان اهمیت از میان عناصر بازی مربوط به  در آموز 
های یوادگیری، بیشوتری  میوزان همبسوتگی  است و نیز در تحلیل میزان رابطه عناصر بازی و مؤلفوه« بازی

است. درتولید « پذیری برانگیات  حس رقابت»با مؤلفه « امکان گروهی بازی کردن»مربوط به رابطه عنصر 
را بور مااطوب از منظور فرهنگوی داردا ارائوه  توأییرای توجّه بیشتر بر کدام مؤلفه بیشتری   های رایانه بازی

پیشنهادهای کاربردی به مدیران فرهنگی کشور، پیشنهاد معادل فارسی جدید برای ای  عبوارت و نیوز ارائوه 
 های ای  پژوهش است. های آموز  و یادگیری از نوآوری میزان ارتباط بی  عناصر بازی و مؤلفه

ای،  هوای فرهنگوی، عناصور بوازی رایانوه ای، آموز  بازی رایانوهگونگی،  گیمیفیکیش ، بازی :ها کلیدواژه
 های آموز  و یادگیری مؤلفه

 وووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووو
 

 . استادیار مدیریت فرهنگی، دانشکده مدیریت و اقتصواد، دانشوگاه آزاد اسو می واحود علووم و تحقیقوات، تهوران، ایوران1
   .)نویسنده مسئول(
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 مقدمه
شوود )آداموزو  سازی اط ق می هنر هشتم عنوانی است که ای  روزها به هنر صنعت بازی

هووای ازیوآوری معاصوور کووه بوو برخووی از محققووان از تحووو ت فوو . (1008،  1رولینگووز
یی ( 7337، 2)گارنر« ای انق   رایانه»عنوان  رود به ای از آن به شمار می جلوه ای رایانهوویدئو

هوای اوقوات فراغوت  هوا، در فعالیت پردازان دیگری از انق بی کوه ایو  بازی اند. نظریه یادکرده
( و تأکیود 7381، 3و مو  کوی انود )کووپر انود، سوا  گفته کودکان و نوجوانوان ایجواد کرده

های تحقیقاتی کافی  ای کوشش رایانه و های ویدئویی م ایرات انق   بازیاند که برای فه ورزیده
 .(7335، 5گریفیثز و هونت ؛7381، 4انجام نگرفته است )آندرسون و فورد

 ای نقش چشمگیری در اذهان کودکان و نوجوانوان رایانهوهای ویدئویی به لحاظ فرهنگی بازی
هوا،  های مطور  دربازی ا وابسته شدن بوه شاصویتدارند. به ای  معنا که نوجوانان و جوانان ب

ای ماننود  ها لباس پوشیده و با اسلحه کنند مانند آن ها زده، سعی می دست به الگوبرداری از آن
  .(7980ها به بازی بپردازند )منطقی،  س   آن

یی جا های علموی و فنوی بوه ای با برخورداری هر چه بیشتر از پیشرفت های رایانه امروزه بازی 
ها که اکنون باشی از بازی اسوت، بوا اسوتفاده از ابزارهوای گونواگون و  اند که مااطب آن رسیده

ها به دلیل فشارهای وارد شده از سوی  ها )که البته برخی از آن طور کامل دربازی ها، به جانبی رایانه
شوود.  گیور میانود(، در محافل و مجامع مصلح جامعه، وجوه ورزشی را بیشتر موردتوجه قرار داده

کند، اما همچنان خشونت بر  جای ی  بازیگر تنیس و با همان هیجان تنیس بازی می برای مثال به
شوده  هوای انجام در مقابول، بررسوی نتوایج پژوهش (.7330، 6ها حاکم اسوت )کیپورز ای  بازی

نتوایج  دهد کوه در غالوب مووارد، می ای نشوان رایانوهوهای ویدئویی درزمینهء نقش آموزشی بازی
های اخیر بر نتایج حاصله از آموز  سنتی پیشی گرفته، تفاوت معناداری بی  ای   حاصل از بازی

.(7331، 7، ریکسی، سا س و کنون بوورز7338شود )رزنی ،  دو شیوه آموزشی م حظه می
 وووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووو
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پردازان، مسئله دخالت هر دو نیمکره مغزی در جریوان آمووز  بوا رایانوه را  برخی از نظریه
متقابول مراکوز  تأییرکنند، به سبب آنکه در جریان ای  آموز  از طری   و خاطرنشان می مطر 

های ماتلف هر دو نیمکره مغزی  بینایی، شنوایی، تفکر، گستر  مفهوم و حل مسئله، قسمت
های سمعی معمول، تنها  شوند، میزان فراگیری بیشتر از زمانی است که با شیوه به کار گرفته می

 .(7381، 1شود )رینولدز غز به کار گرفته مینیمکره چپ م
تووان از ررفیوت  آنچه ای  تحقی  قصد پرداخت  بوه آن را دارد، ایو  اسوت کوه چگونوه می

پوذیری تأییرورشدن مااطب و نیز میزان  های فرهنگی بهره جستا غوطه ها برای آموز  بازی
 تأییرشکل هوشمندانه او را تحت تواند ای  فرصت را ایجاد نماید تا به  کاربر از بازی چگونه می

 های فرهنگی قراردادا آموز 
یو  آمووز   توأییرهوا از طریو  محتووا، منومون و روایوت بوازی تحوت  کاربر دربازی

غیرمستقیم قرارگرفته و بدون اینکه خود بداند هنجارها و رفتارهای کاراکترهای بازی را الگووی 
هوا جسوتجو  انی خوود را از درون ایو  بازیهای آرمو خود قرار داده و به تعبیر بهتر، شاصویت

ای کوه  شده و در احساسوات ماجراجویانوه کند. چراکه رو  آزاد کاربر در فنای بازی غرق می
تواند رخدادهای دنیای مجازی را در دنیای واقعی بازسازی کنود. رشود  کند می دارد، تصور می
هوا و  ای است که هنجارهوا، ارز  ونهگ ات آن بر جوانان و نوجوانان بهتأییرها و  سریع ای  بازی

 رفتار ایشان را دچار تغییر کرده است.
های غیرمورتبط بوا بوازی، منجور بوه خلو   ها در عرصه ت   برای در خدمت گرفت  بازی

تواند بر بستر فنایی جذا ، به  شده است؛ که می 2مفهوم و رو  جدیدی به نام گیمیفیکیش 
های فرهنگی را به مااطب آموز  داده و او را در  مهارتها و  شکل غیرمستقیم مفاهیم، ارز 

گاه قرار دهد.  معرض یادگیری ناخودآ
های  بر آن است، با توجه به ضریب نفوذ با ی بازی در بی  عموم جامعه، ررفیت مقالهای  

گاهی و سواد جامعه را در خصوص بهوره گیوری از متنوع بازی را معرفی نموده و زمینه ارتقای آ
 نی  در مسائل فرهنگی و در عرصه های غیرمرتبط را فراهم آورد.ای  تک

هوای  هوای فرهنگوی از طریو  بازی کارهای توسعه آموز  هدف کلی ای  مقاله بررسی راه
 وووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووو
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 بررسوی. 7ای با تأکید بر گیمیفیکیش  است. همچنی  برخی اهداف ویژه و کاربردی  شوامل:  رایانه
گوذاری بور مااطوب باهودف آمووز  و یوادگیری تأییرای در  میزان اهمیت عناصر بازی رایانه

پذیری مااطوب از تأییرهای آموز  و یادگیری در  بررسی میزان اهمیت مؤلفه. 1غیرمستقیم؛ 
ای بور  گوذاری تومموان عناصور بوازی رایانوهتأییربررسوی میوزان ارتبواط و . 9ای؛ و  بازی رایانه

های آموز  و یادگیری است.  مؤلفه
 7988ای که از ی  پروژه آمواری در سوال  های رایانه ط بنیاد ملی بازیآمار منتشرشده توس

ای وجوود دارد و  های رایانه میلیون کاربر بازی 10کند که در کشور بیش از  شده بیان می حاصل
سال هستند. همچنی  طب  آموار ایو  افوراد  78تا  71درصد ای  تعداد در بازه سنی 10بیش از 

دهند که به عبوارتی  عت از وقت خود را به بازی کردن اختصاص میسا 1طور متوسط روزانه  به
میلیوون  50گیرد. همچنی  سا نه بیش از  میلیون نفرساعت بازی در روز انجام می 80بیش از 

کنندگان ای   شود. ای  حجم مصرف و نیز دامنه مصرف ای در کشور توزیع می نساه بازی رایانه
ن از ایو  بسوتر بوه بهتوری  نحوو بورای تورویج و آمووز  توا کند که می ضرورت را ایجا  می

های غیراخ قی و یوا بوا محتووای  برداری نمود. توزیع بازی موضوعات اخ قی و فرهنگی بهره
ای وسویع در  های ناهنجار فرهنگی مانند وندالیسم و... با دامنوه خشونت، ترس و ترویج پدیده

ی موضوعات و محتواهای نامناسب اجتمواعی و بازار، کودکان و نوجوانان ما را در معرض القا
ای نیوز  های موجود در کشور در حوزه تولید بازی رایانه دهد. همچنی  ررفیت فرهنگی قرار می

نحوی مطلو  در مسیر تولید بازی با محتوای مسائل آموزشی و فرهنگی قرار گیرد تا تواند به می
 های خارجی شود. جانشی  بازی

ای در مسووائل فرهنگووی  هووای رایانووه ارکردهووای آموزشووی بازیدرخصوووص اسووتفاده از ک
های بسیار اندکی صورت گرفته که تناسبی با حجم با ی مطالبات جامعه نودارد. نووع  فعالیت

شده اسوت،  آموز  دروس یا محتواهای علمی پرداخته تأییرشناسانه بوده و به  نگاه بیشتر روان
خ قی و فرهنگی همچون ترویج فرهنو  نظافوت، آنکه برخی معانی و مفاهیم ارزشمند ا حال

گویی و همچنوی  توسوعه و تورویج سوب  زنودگی متناسوب فرهنگوی  ارز  صداقت و راست
 تواند مطر  و مورد ارزیابی قرار گیرد. می

هوای آمووز  فرهنگوی  تواند در توسوعه ررفیت مندی از سازوکار گیمیفیکیش  نیز می بهره
توان در بستری نو و بدیع  ی ارزشمند اخ قی و فرهنگی را میها مؤیر باشد. بسیاری از آموز 
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صورت غیرمستقیم به کاربر ارائه نمود و کاربر بدون آنکوه مطلوع باشود کوه در یو  سویکل  به
گواه مفواهیم  کننده از یو  بوازی جوذا ، بوه آموزشی قرارگرفته، در بستری سرگرم طور ناخودآ

ای در کشوور و نیوز  ر حووزه کو ن بوازی رایانوهمطالعوات انودد د گوردد. مدنظر به او القا می
های بازی، ای  پژوهش را از حیو   محدودیت آیار نظری با موضوع شناخت و معرفی ررفیت

ها و نهادهوای فرهنگوی  سازد، همچنی  با توجه به فراوانوی کواربران، سوازمان نظری متمایز می
دی نحووه و نووع متفواوتی از صوورت کواربر منودی از نتوایج ایو  پوژوهش به توانند بوا بهره می

 های فرهنگی را طراحی و اجرا نماید. آموز 
 

 چهارچوب نظری
عنوان چهارچو  نظری و نظریوه محووری  در ای  پژوهش نظریه یادگیری اجتماعی بندورا به

مورداستفاده قرارگرفته است. نظریه یادگیری اجتماعی برداشتِ دیگری از رفتارگرایی اسوت. 
سازی که از طری  مشاهده و تقلید  تنها از طری  پادا  و شرطی ه کودکان نهبر پایه ای  دیدگا

کیود بنودورا آموزند. نیز از دیگران می بور اهمیوت عوامول شوناختی در مفهووم یوادگیری  1تأ
ای تشریح شده است. به اعتقاد وی یادگیری صرفاً محدود به شرطی شدن رفتوار یوا  مشاهده

باً از طری  مشاهده رفتار دیگران نظیر والدی ، همسا ن، آزمایش و خطا نیست. یادگیری غال
گیرد. اگر یادگیری محدود بوه آزموایش و  های فیلم و کارتون شکل می معلّمان و حتی صحنه

ای مانند راننودگی، شونا و جراحوی را توجیوه  توان یادگیری رفتارهای پیچیده خطا باشد، نمی
وخطوا، ایو  رفتارهوا از طریو  مشواهده،  ونگیری از خطرهای ناشوی از آزم کرد. برای پیش

شود. وی ای  نوع یادگیری  های داستان یا حتی شنیدن دستورالعمل فراگرفته می مطالعه کتا 
جای الگو قورار  طور نمادی  خود را به را یادگیری جانشینی نامیده است که در آن یادگیرنده به

 آموزد زمان تجربۀ او را می دهد و هم می
تأکید دارد که رفتار و شاصیت آدموی اکتسوابی اسوت؛ یعنوی برایور  2ند اسکینربندورا مان

نظر نودارد. از  گیرد؛ اما در مورد فرآیند یادگیری با رفتارگرایان ک سی  اتفاق یادگیری شکل می
کنود. انسوان  دید وی فرآیندهای حاکم بر یادگیری حیوانات لزوماً در موورد انسوان صودق نمی

 وووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووو
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ت و رفتار او باید در پرتو روابط اجتمواعی بررسوی شوود. انسوان دارای موجودی اجتماعی اس
تواند درباره ارتباط میان رفتار و پیامدهای آن بیندیشود  های شناختی وسیعی است و می ررفیت

ای نووعی یوادگیری  بینی و ارزیابی کند. او معتقود اسوت کوه یوادگیری مشواهده ها را پیش و آن
گیرد؛ توجه، نگهداری )یادداری(، تولیود )بازسوازی  را در برمیشناختی است که چهار فرآیند 
.حرکتی(، و تقویت )انگیز (

اولی  فرآیند، توجّه به الگوست. قبل از امکان هرگونه تقلید، کودد باید توجه خود را بور  .7
ای نیست، ولی شورط  گفتار یا رفتار الگو متمرکز کند. البتّه توجه کردن ضام  یادگیری مشاهده

که یادگیرنده به رفتار الگو توجه کرده و دقیقاً  زم آن است. الگو گیری ر  ناواهد داد، مگر ای  
 آن را ادراد کند.

قورار دهود.  تأییرتواند فرد را تحت  فرآیند دوم، نگهداری )یادداری( است. مشاهده نمی .1
از توجه به الگو اعمال او گر پس  که او آنچه را که مشاهده کرده، به یاد بسپارد. مشاهده مگر ای 

سپارد. معمووً  ایو  کوار بوه دو صوورت انجوام  را با رمزگردانی نمادی و تبدیل به کد به یاد می
کنود و گواهی ایو  رمزگردانوی  صورت تصویری ذخیره می شود؛ گاهی وی اعمال الگو را به می

ای  لگو را بوه شویوهشود؛ یعنی یادگیرنده در خ ل مشاهده، اعمال ا صورت ک می انجام می به
دارد. ها را در ذه  خود زنده نگاه می کند و آن ک می مرور می

بسوا  سومی  فرآیند مطر  در تقلید، مسئله بازسازی حرکتی یوا تولیود رفتوار اسوت. چه .9
کودد به الگو توجه کرده و حاصل مشاهدات خوود را نیوز بوه کود تبودیل کنود، امّوا بوه دلیول 

های الگو را بازسازی کند. توجوه بوه اعموال  رکتی، نتواند فعالیتهای ح محدودیت در مهارت
شده را عیناً تقلید کند. برای  الگو و یادسپاری آن به ای  معنا نیست که فرد بتواند اعمال مشاهده

ای  کار ع وه برداشت  توانایی، نیاز به تمری  و بازخورد هست.
اشت  تووان  زم بورای تقلیود از فرآیند چهارم انگیز  است. یادسپاری و حتّی د .8

الگو، کافی نبوده و وجود انگیزه نیز ضروری است. بدون مشوق و انگیزه کافی جریوان 
یت و تنبیه، در تقلید  طور که باید تحق  نمی یادگیری آن یابد. پیامد عمل یعنی انتظار تقو
 مؤیر است.
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نیوز  2مودل انگیزشوی کلورو  1همچنی  در کنار ای  نظریه محوری، از نظریه رابرت گارنیوه
پورداز تعلویم و تربیوت، بورای  رابورت گارنیوه، روانشوناس، معلوم و نظریوهشده است. استفاده
شوده اسوت.  ا  تحت عنوان نظریوه آموزشوی شناخته هایش در حوزه شناخت و نظریه فعالیت

بنودی  بنودی یوا طبقوه جوزء اصولی دارد: اول، مبتنوی اسوت بور رده 9نظریه آموزشوی گارنیوه 
مراتب مهوارتی از  های یادگیری. او تشایص داده است که یادگیرنده باید ی  سلسوله وجیخر

های یادگیری را کوه بوه نظور او بورای  آسان تا پیچیده را پشت سر بگذارد. و پنج حوزه خروجی
هوای شوناختی،  انود از اسوتراتژی یادگیری موف  حیاتی است مشاص کرده است؛ کوه عبارت

دهد  ها. دوم، او پیشنهاد می های حرکتی و نگر  های ذهنی، مهارت اط عات ک می، مهارت
هوای یوادگیری را توأمی   های درونی و بیرونی خاص باید دستیابی به ای  خروجوی که موقعیت
دانیم، یادگیری انواع ماتلفی دارد. ای  انواع ماتلف یوادگیری نیازمنود  طور که می کنند. همان

طور متناسبی بوا یادگیرنوده خواص جوور هسوتند و  ست که بههای متفاوت و متنوعی ا موقعیت
هوای  دیگر، اسوتراتژی عبارت طور کارآمدی موجب خروجوی یوادگیری شووند. بوه توانند به می

رویداد آموزشی  3های آموزشی در ی  بازی هماهن  باشند. سوم، او  آموزشی باید با موقعیت
تر  و برگزاری واحد یا واحدهای آموزشی به عنوان راهنمایی برای گس را توسعه داده است که به

.(9، 1079، 3رود )هنری کار می
در مدل ای.آر.سی.اس. کلر یادگیرندگان برای یادگیری ی  محتووای خواص بایود انگیوزه 

تری  برناموه  داشته باشند. انگیزه  زم است اما برای یوادگیری کوافی نیسوت. حتوی تاصصوی
، روانشوناس 4خوورد. جیموز کلور انگیزه دهود شکسوت میآموزان  آموزشی اگر نتواند به دانش

آموزشی معاصر و همکار رابرت گارنیه در دانشگاه فلوریدا، ی  مودل انگیزشوی را بور مبنوای 
. مافف چهوار طبقوه 5دهد. ای.آر.سی.اس نتایج تحقیقات موجود در انگیز  روانی ارائه می

.مان()ه 6است: توجه، ارتباط، اطمینان/چالش، و موفقیت/رضایت
 وووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووو
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 نمودار شماره 1. مدل مفهومی پژوهش

 
 متغیرهای پژوهش

ها و س مت کودد است. کودکان با بازی کردن زندگی  بازی کلید تمام خوشی .بازی و آموزش
هوایی را کوه در  آموزنود و نقش کنند و هر آنچه باواهند دربارۀ دنیا و تجربیوات زنودگی می می

هوا گرفوت. برخوی بوازی را  توان بوازی را از آن کنند؛ نمی می زندگی بازی خواهند کرد، تمری 
دهنود کوه  گیرند، تحقیقوات نشوان می نتیجه و حتی وقت تلف کردن در نظر می ارز  و بی بی

شوود. بوازی  بازی زمانی است که صرف ساخت  دانش و معلومات جدید از تجار  قبلوی می
تری  جادۀ یوادگیری کودکوان دربواره جهوان  وآمدتری  و کوتاه نظیرتری ، پررفت تری ، بی بزرگ

ی یادگیری کودکان دربارهٔ خودشان، وف  دادن خودشان بوا  ع وه، بازی بهتری  وسیله است. به
 .(7937عسگری زاده،  تر است دنیای اطرافشان، کسب دانش و اط عات و درد عمی 

های  انود و یافتوه اکنون کامً  آشوکار اسوت کوه کودکوان از آغواز زموان بوه بوازی پرداخته
ها را فراهم آورده اسوت.  اند که هر تمدنی، وسایل بازی موردنیاز آن شناختی حاکی از آن باستان

های ابتودایی  ها، وجود اشکال کوچ  عروس  مانند را که در فرهن  (. موزه7393، 1)لوئنفلد
 78اواخور قورن  شوناختی توا کننود. بواوجودای  از منظور روان شد، تأیید می به کودکان داده می

نشده بود و قبول از ایو ،  عنوان ی  فعالیت مهم و مربوط برای کودکان شناخته می دی بازی به
های مذهبی و فرهنگی در نظر گرفتوه  ی انرژی مازاد، راهی برای انتقال آئی  عنوان تالیه بازی به

 .(7983شد )چارلز شافر و دیگران،  می
 وووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووو
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ها  بازی هوا و اسوبا  ، سواخت و تهیوه انوواع بازیدر طول تاریخ در جوامع بشوری، ابوداع
شناسوان و  ای برخوردار بوده است؛ تا جایی کوه اکثور روان همواره ازنظر تربیتی از جایگاه ویژه

بازی، زندگی کودد است و کودد با بوازی »متاصصان تعلیم و تربیت بر ای  باور هستند که 
فرآیند تدریجی اسوت و در ایو  فرآینود،  رشد و تحول کودکان و نوجوانان، ی «. کند رشد می

ی آنان را  جانبه گذارتری  عامل برای رشد همهتأییرتری  و  عنوان مهم اهمیت و ضرورت بازی به
 .(7930توان ازنظر دور داشت )جینی نواد و دیگران،  گاه نمی هیچ

ای  رایانوهای در ای  پژوهش هرگونه بازی ویودئویی، دیجیتوالی و  های رایانه منظور از بازی
 شود. های بازی انجام می است که با هر دستگاهی ازجمله رایانه، تلف  همراه، تبلت و کنسول

هوا و یوا  شوود، اغلوب ایورات منفوی بازی ای صحبت می ویژه بازی رایانه وقتی از بازی و به
د ای بتواننو هوای رایانوه رود کوه بازی ها مطر  است و کمتر انتظوار موی صرفاً جنبه تفریحی آن

که امروزه، در بسویاری از  ای داشته باشند. درحالی ها و کارکردهای مثبت، مفید و آموزنده نقش
های متنووع  نظوامی، آموزشوی، پژوهشوی،  هوای ماتلوف در عرصوه کشورهای دنیوا، آموز 

ریزی شوهری، مهندسوی، موذهب و  های بهداشتی، مدیریت حوادث غیرمترقبه، برنامه مراقبت
ای در تقویوت  نقش عمودهها  گیرد و ای  بازی ای صورت می های رایانه یسیاست  از طری  باز

 .انگیزه و آموز  کاربران دارند
های کاری و آموزشی نسل جدید و جوان وجود دارد. بوا  های بارزی در رو  امروزه تفاوت

هوا  گوذار بورای آمووز  آنتأییرکه مطالب زیادی درباره چگونگی یادگیری افراد و روشهای  ای 
رسد میان سامانه های آموزشی و افرادی کوه  ایم، ولی همچنان عقب هستیم. به نظر می موختهآ

 شود، تناسبی وجود ندارد. ها آموز  داده می به آن
کودکوان اموروزی از طریو   .7 تفاوت عمده و بارز میان نسل دیروز و امروز وجوود دارد: سه

هوا بوا اسوتفاده از  آن .1؛ انود ونوه رشود یافتهگ اینترنت به هر چیزی در دنیوا دسترسوی داشوته و ای 
محول اقاموت و وضوعیت نظر از سو ،  اینترنت، توانایی برقراری ارتباط بوا هرکسوی را صورف

ای بوه یکوی از  هوای ویودئویی و رایانوه در دنیوای پیشورفته کنوونی، بازی .9؛ اقتصادی دارنود
.(1001، 1است )بکرشده  های کودکان در اوقات فراغتشان تبدیل تری  فعالیت اصلی

 وووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووو
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خوبی نمایانگر آن هستند که مرزهای سنتی آموز  و سرگرمی دیگر مانند گذشته  ها به بازی
ای ای  درهم  های ویدئویی و رایانه اند. بازی نیستند؛ مفهوم سرگرمی و آموز  هر دو تغییر کرده

در قرن کنند و یکی از مصادی  ای  یکپارچگی  تنیدگی آموز  و سرگرمی را تصویر می
ها را نباید تنها ی  سرگرمی کودکانه تصور کرد،  روند. از دیگر سو، بازی وی  به شمار می بیست

سا نی هستند که  اند، بزرگ گرفته شده  ها نشانه بلکه باشی از مااطبانی که توسط صنعت بازی
 .(789 ،7983اند )کویری،  ها سپری کرده دوران نوجوانی و جوانی خود را با بازی

ها و کاربردهای  ها قابلیت ای صرفاً سرگرمی نیستند، ای  بازی های رایانه مروزه بازیا
ها به زندگی  اند؛ و دیگر صرفاً به کودکان اختصاص ندارند. رواج و ورود آن فراوانی پیداکرده

 ها را بر آن کننده بودن صرف خارج ساخته و سازندگان بازی ها را از سرگرم روزمره همه افراد، آن
های ماتلف اجتماعی، اقتصادی، سیاسی و  های آنها در عرصه ازپیش از قابلیت داشته تا بیش

محور  یادگیری مبتنی بر بازی دیجیتال، بسیار نزدی  به یادگیری بازیفرهنگی استفاده نمایند. 
های دیجیتال است. ازنظر پرنسکی یادگیری مبتنی بر  است با ای  تفاوت که مربوط به بازی

است. ازنظر او یادگیری مبتنی بر بازی « جدیدتری  روند آموز  مجازی»دیجیتال بازی 
دیجیتال بر اساس دو فرض کلیدی است: اول اینکه، الگوهای تفکر نوآموزان یا شاگردان 

های دیجیتال  آموزان امروزی در زبان رسانه امروزی تغییر کرده، به ای  معنا که دانش
کنند.  ها زبان دیجیتال را مانند زبان مادری صحبت می نهستند یعنی آ 1«سانگوی بومی»

های ویدئویی را تجربه کرده و ای  شکل جدید سرگرمی  های جدید بازی دوم، ای  نسل شکل
های او را شکل داده است و پتانسیل یادگیری از ای  طری  هم برای کودکان  ترجیحات و توانایی

 .سا ن وجود دارد )همان( و هم برای بزرگ
طورکلی درباره  های جدی(، به یادگیری مبتنی بر بازی )مشهور به بازی 2«کورتی»طب  نظر 

ای بر مجذو  کردن و ترغیب کاربران برای ی  هدف  های رایانه گذاری و نفوذ قدرت بازیتأییر
های جدید است. امروزه یادگیری مبتنی بر بازی یا  خاص، مانند گستر  دانش و مهارت

شده است. اگر  وپرور  بدل یکی از موضوعات بسیار داغ در آموز  های جدی به بازی
ای مقایسه کنیم، چطور والدی  باید فرزندانشان را  باواهیم آموز  رسمی را با فنّاوری رایانه

 .(1001مجبور کنند که اوقات خود را برای درس بگذرانند )کورتی، 
 وووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووو
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ز آن غافل شد، مسئله اعتبار اسوت. مسئله دیگر و مهمی که نباید در تولید و طراحی بازی ا
کنیم ایو  بوازی را  منظور از اعتبار ای  است که اگر ما بازی را باهدف آموزشی خاص تولید می

هوا بتووانیم بوه نتوایج  های ماتلف مورد آزمون قرار دهیم و در هموه ایو  محیط باید در محیط
تایجی مستلزم وجود طراحوی یابیم. رسیدن به چنی  ن آموزشی موردنظر و استاندارد خود دست

مناسب و براساس قاعده است تا به نتایجی یکسان برسیم.
شوناس انگلیسوی قورن نووزدهم، در  ، انسان1ادوارد برنت تیلور. های فرهنگی فرهنگ و آموزش

هوا،  ای کوه شوامل معوارف، معتقودات، هنرهوا، صونایع، ف  نویسد: مجموعه تعریف فرهن  می
عنوان عنوو   خره تمام عادات و رفتارها و ضوابطی است که انسوان بوهاخ ق، قوانی ، سنی  و با

گیرد و در قبال آن جامعه، تعهداتی به عهده دارد. فرهن  در  ی  جامعه آن را از جامعه خود فرامی
نگاه او دارای دو بعد معنوی و مادی اسوت؛ فرهنو  معنووی شوامل رسووم، اعتقوادات، علووم و 

شوده و  ها درگذشته ساخته ابزارها و اشیایی است که توسط انسان هنرهاست و فرهن  مادی شامل
هوا،  فرهن  به معنوای ارز  2ازنظر آنتونی گیدنز. (78، 7988به دست ما رسیده است )بابایی، 

هوای ارتبواط  تری  ویژگی هنجارها و کا ی مادی ویژه ی  گوروه معوی  و نیوز یکوی از مشواص
های رفتاری، عقیدتی و اکتسابی  هن  را مجموع ویژگی، فر3اجتماعی انسانی است. بروس کوئ 

ریزی باوش فرهنو  و هنور دولوت  کنود. کمیتوه برناموه اعنای ی  جامعه خواص تعریوف می
ساله خود، فرهن  را چنی  تعریوف کورده اسوت:  جمهوری اس می ایران نیز در اولی  برنامه پنج

هنرهوا، فنوون، آدا  و اعموال جامعوه و هوا،  هوا، دانش هوا، آرمان کلیّت هم تافته باورها، ارز »
؛ بنووابرای  در تعریووف فرهنوو  بایوود گفووت؛ «کننده سوواخت و تحووول کیفیووت زنوودگی مشوواص

سازد که ای  عناصر شامل هنر، ادبیوات،  خصوصیتی است که جامعه را از سایر جوامع متمایز می
 معه است.ها، باورها و حقوق اساسی پذیرفته در هر جا خصوصیات رفتاری عمومی، ارز 

هایی است که در خصوص آموز   ها و فعالیت های فرهنگی کلیه برنامه مقصود از آموز 
اند باهدف رشد، توسعه  پذیرد. نابگان جامعه همیشه در ت   ابعاد ماتلف فرهن  انجام می

ریزی نمووده توا ایو   های ماتلف فرهنو ، برناموه و ارتقا سطح فرهنگی افراد جامعه در باش
 به بهتری  شیوه صورت پذیرد.ها  آموز 
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کننود.  نوام می های ماتلوف یبت ها کودکان خود را برای آموز  زبان در آموزشگاه خانواده
های آموز  هنری مانند موسیقی، بازیگری، هنرهوای دسوتی و... نیوز جوز ایو   مبح  ک س

باهودف های ماتلوف  ها، همیشه شاهد هستیم کوه دسوتگاه هاست. فارغ از ای  برنامه فعالیت
هوای ماتلوف ماننود آمووز  ترافیو  و اصوول  ترویج و ارتقا سطح فرهنگی جامعوه در حوزه

های عمومی مقابله با حوادث و ب یوای طبیعوی، آمووز  رفتوار شوهروندی،  رانندگی، آموز 
کنند. ترویج محبت بوه  های فراوانی می داشته و هزینه  های فرهن  عمومی و... فعالیت آموز 

ویی و صداقت، نظم و اننباط اجتماعی، نظافت و آراستگی، آدا  اجتماعی، گ همنوع، راست
سا ن و سالمندان، انجام فرایض دینی و اعتقادی، آموز  حقوق شهروندی در  احترام به بزرگ

اس می، توجه به خانواده و رشد و توسعه سب  زندگی اس می در جامعه ایران باشوی  جامعه
 که جامعه اس می ایران نیازمند آن است.هایی است  از مفاهیم و ارز 
اند؛ عصری کوه  ای ما را وارد عصری جدید کرده های ویدئویی و رایانه بازی .بازی و فرهنگ

تنها ابزاری برای سرگرمی و آموز  بوه  ها نه توان آن را عصرِ بازی نامید. در ای  عصر، بازی می
ای از  کوه عوده طوری گذارنود. به می أییرتوهای فرهنو  نیوز  روند، بلکه بر دیگر جنبه شمار می

گونه شدن فرهنو  آن  اند. منظور از بازی سا  گفته« گونه شدن فرهن  بازی»پردازان از  نظریه
ای، فرهنو  جواموع معاصور  های ویدئویی و رایانه است که چگونه به کم  و در جریان بازی

ن به ای  ابزار جدید، نشوان از شود. شیفتگی و مسحورشدن بسیارِ کودکان و نوجوانا ساخته می
اند.  شوده گیری هویت آنان تبدیل پذیری و شکل ها به ابزاری جدید برای جامعه آن دارد که بازی

وجوه  تأییرزمان تحت  اند؛ دنیایی که در آن بازیکنان هم ها، دنیایی خاص برای آنان ساخته بازی
های جدیود  ی رسوانه منزلوه هوا به گیرنود. بوازی هوا قورار می شناختی، عاطفی و هیجوانی بازی

محتواهای ماتلف فرهنگی، اجتماعی، اقتصادی و سیاسی را بوه کودکوان و نوجوانوان منتقول 
 .(91، 7983سازند )کویری،  می

هوای علووم،  های اخیور، در حوزه بازی در هر زمانه، شکل خاص خود را داشته و در سوال
شماری صوورت گرفتوه و  های بی ، پژوهشداده آوری رویدادهای فراوانی ر  هنر، صنعت و ف 

های نوینی متبلور گشته است تا اینکه در هوزاره سووم موی دی، شواهد رشود و توسوعه  اندیشه
هوای  بینی کوه طبو  پیش طوری های گوناگون هسوتیم. به ای و ویدئویی به شکل های رایانه بازی

خوورده اسوت و  ای گره رایانوه هوای ویودئویی و کودکان و نوجوانوان بوا بازی  آمده، آینده عمل به
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ی پرطرفوداری مثول  ها از مااطبان رسوانه رود که مااطبان و کاربران ای  نوع بازی احتمال می
 .(7937ی مسلط دنیا بدلشود )جینی نواد و دیگران،  سینما پیشی بگیرد و به رسانه

ان اهمیوت و ای ویدئویی برای نسل کنونی جوانوان همو های رایانه کند بازی بیان می 1گانتر
 (7338، 2های گذشوته داشوته اسوت )وراد معنایی را دارد که سینما و تلویزیوون بورای نسول

انود  هوا پرداخته یافته دفعواتی چنود بوه ایو  بازی اکثریت بزرگی از نوجوانان کشورهای توسوعه
 (.7339، 3)جانستون

 
 تعریف گیمیفیکیشن

شوده  ها در جدول ذیول بیان ای از آن پارهشده است که  تعاریف ماتلفی برای گیمیفیکیش  ارائه
 است.
 

یف مختلف گیمیفیکیشن1جدول شماره  . تعار

 گیمیفیکشن
های غیور مورتبط بوا سورگرمی اسوت توا  ها در محیط طور سازوکار بازی ها و همی  استفاده از مدل تفکر مورداستفاده دربازی

 کاربران به انجام کارها و حل مشک ت تشوی  شوند.
توانود در پوشوش یو   های مربوط به یو  بوازی را درون خوود دارد و هوم می انگیز که هم جذابیت پویا و هیجانی  رو  

 های مؤیری را به افراد داشته باشد تعامل مثبت و سازنده مشک ت را حل نموده و هم در خ ل انجام کار، آموز 
کنیم توا  های طراحی بازی، شادی و لذت در آن ایجاد موی  یابد و با استفاده از ف گاهی ی  موقعیت جدی و واقعی تغییر می

 کاربر، ع وه بر استفاده و درگیر شدن بیشتر در آن سامانه، از انجام آن کار جدی، لذت ببرد.
گور های کامپیوتری در بسترهای دی ویژه بازی های بازی، به ها و المان ها، ف  ساز و استفاده از مکانیسم استفاده از اندیشه بازی

 جز بازی( برای ایجاد شادی و افزایش اشتیاق کاربران برای حل مسائل و بهبود فرآیندها و یادگیری )به
عنوان یو  فو   هوای دیگور فعالیوت، معمووً  بوه های بازی )امتیازدهی، رقابت، تفوق طلبی و...( در حوزه استفاده از المان

 ران با ی  خدمت یا محصول.منظور تشوی  و درگیر کردن کارب بازاریابی آن ی  به
باش، انگیزاننده و درگیور کننوده  رو  مفیدی برای تبدیل محصو ت، خدمات و کارهایی که بازی نیستند، به فعالیتی لذت

 برای کاربران
کنده از بازی به ی  خدمت، برای پشتیبانی از تولید ارز  کلی برای کاربر  ی  فرآیند برای افزودن تجربه آ

 وووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووو
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ها را از گیمیفیکیشو  جودا دانسوت.  دیگر نیز امروزه مطر  است که باید آن برخی مفاهیم
ها مفاهیم و اهداف متفاوتی  های دیگری از بازی سازی و گونه های شبیه های جدی، بازی بازی

ای از موارد به دلیل قرابت نزدی  ایو  مفواهیم  نسبت به گیمیفیکیش  دارند. هرچند که در پاره
گیرد. باید توجه داشت که در مفهوم گیمیفیکیشو   جای یکدیگر قرار می باه بهاشت باهم، بعناً به

ایجاد لذت و تفریح ی  عنصر اصلی اسوت کوه هموان اسوتفاده از مودل تفکور مورداسوتفاده 
های غیر مرتبط با سرگرمی است تا کاربران به انجام کارها و حل مشک ت  ها در محیط دربازی

 تشوی  شوند.
رو معادل مناسوبی بورای آن  حی است که قدمت چندانی ندارد و ازای گیمیفیکیش  اصط 

 مانند بسیاری از کلمات دیگر انگلیسی وجود ندارد.
کنند. به نظر، ای  واژه به معنی نمایاندن چیوزی  استفاده می« نمایی بازی»برخی از عبارت 

یمیفیکیش  دقیقاً ما شود. حال اینکه در موضوع گ عنوان ی  بازی، تعریف می که بازی نیست به
 در حال انجام ی  بازی هستیم که نتایج ملموسی در دنیای بیرونی دارد.

کواری نسوبت بوه  کننود. هرچنود بازی اسوتفاده می« بازی کاری»بعنی دیگر از واژه 
نمایی بار منفی کمتری دارد ولی خود نیز دچار ایرادات و اشوکا تی اسوت. اگور موا  بازی

گونه کارها در حقیقت ما  کاری در نظر بگیریم در ای  کاری یا نقرهبازی کاری را مانند ط 
کنیم  دهیم و شاصیت جدیدی برای آن ایجاد می ماهیت ی  فلز را با ط کاری تغییر می

دهیم بلکه راه رسیدن به نتایج را  ما ماهیت را تغییر نمیحال اینکه در موضوع گیمیفیکیش 
 کنیم. تر می تر و شیری  راحت
است « ای بازی»رسد بهتری  پیشنهاد، عبارت  شده، به نظر می وجه به تعاریف ارائهبا ت

« گونگی بوازی»و یوا « بوه رو  بوازی»توان از عبوارت  که به دلیل اشکال در تلفظ آن می
 استفاده کرد.

کنود. ایو   خوبی معنا و مفهووم گیمیفیکیشو  را بیوان می به« گونگی بازی»یا « گونه بازی»
هوا در  طور سوازوکار بازی ها و همی  نای استفاده از مدل تفکر مورداستفاده دربازیمفهوم به مع

های غیر مرتبط با سرگرمی است تا کاربران بوه انجوام کارهوا و حول مشوک ت تشووی   محیط
شوند. هرچند یافت  عبارت دقی  برای برخی از اصط حات انگلیسی کاری دشوار اسوت اموا 

 تری با ای  کلمه دارد. قرابت نزدی « گونگی یباز»به نظر نگارنده عبارت 
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 گونگی تاریخچه بازی
گونگی مورداستفاده قرار گرفت مشاص کرد، ولی شواهد  توان دقیقاً روزی که عبارت بازی نمی

بیان شد که آن را برای  1001در سال  1دهد که ای  عبارت اولی  بار توسط نی  پلین  نشان می
بورد؛ اموا کواربرد ایو   ، بکوار می«افزارها کننده سات سرگرم»ور عنوان مشا تشریح کار خود به
در وب گش به موضوع گفتگوی وب گ نویسوان  2با نوشته برت تریل 1008اصط   در سال 

 میزان جستجوی ای  کلمه در گوگل به اوج رسید. 1070دیگر بدل شد و سرانجام در سال 
هوای تحقیقوات بوازار در حووزه فنّواوری  تری  شورکت در ای  سال گارتنر، که یکی از بزرگ

جوای داد. ایو   3گونگی را در منحنوی هایوپ کنود، بوازی اط عات و ارتباطات را مدیریت می
ها از آن برای  هاست و شرکت دهنده موقعیت هر فنّاوری در چرخه عمر فنّاوری منحنی، نمایش

واسوطه ایو ،  کننود. به می گذاری در ی  حووزه فنّاورانوه اسوتفاده گیری در مورد سرمایه تصمیم
بورای  5ویل و بودج 4بوال هایی ماننود بانچ تر شد و توسط شرکت روز محبو  گونگی روزبه بازی

ها، تولیود  سوایت های بوازی در و  هایی بکار رفت که برای استفاده از المان تشریح پلت فورم
شروع به کارکردند. در با استفاده از ای  مفهوم  6هایی مانند پیروزی حماسی کرده بودند. سایت

منتشور کورد و ایو  مفهووم را در « محور بازاریابی بازی»ای  سال گیب زیکرم  کتابی با عنوان 
دنیووای مارکتینوو  واردسوواخت. در فنووای دانشووگاهی نیووز سباسووتی  دتروینوو  جووزء اولووی  

و سوانرانی  7باره صحبت کرد. ارائه جسی شول در کنفورانس دایوس متاصصانی بود که درای 
   م  گونیال نیز باع  توسعه بیشتر ای  حوزه گردید.جی

ها شود. اولوی   ای  حوزه موردتوجه بیشتر قرار گرفت و وارد صنعت و دانشوگاه 1077از سال 
 درصد50بیش از »گونه تبیی  کرد  کنفرانس آن در ژانویه آغاز به کارکرد. گارتنر محبوبیت آن را ای 

گونگی انجوام  کنند، ای  کار را بوا اسوتفاده از بوازی یریت میهایی که فرآیند نوآوری را مد سازمان
 گذاری را جذ  کرد. های ای  رو  در ای  سال حجم با یی از سرمایه پروژه« دهند. می

 وووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووو
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 گونگی آینده بازی
اند. در سوال  های اجتمواعی و موبایول دانسوته برخی اهمیت آن را در دهه آتی همسان با شبکه

بینی افراد نابه در حوزه فنّاوری، رسانه و فنوای مجوازی از آینوده  تحقی  در مورد پیش 1071
صوورت یو  نظرسونجی  ای  حوزه توسط مرکز تحقیقاتی پیو انجام شد. در ای  گوزار  کوه به

درصد از ای  افراد اعتقاد داشوتند کوه 59اند که تقریباً  نفر شرکت کرده 7017آن ی  انجام شد. 
ر خواهد شد. ای  تحقی  نتیجوه جوالبی دیگوری را هوم در گی عالم 1010گونگی در سال  بازی

کنندگان در ای  نظرسنجی با ای  عبارت مواف  بودنود  درصد از شرکت59طور مثال  برداشت به
گونگی بوه وقووع خواهود  توجهی در اسوتفاده از بوازی های قابول ، پیشرفت1010تا سال »که: 

های جدیودی در  اهود کورد و بوه شویوهاندازی ارتباطی ایجواد خو هایی در چشم پیوست؛ موج
های ارتباطات انسانی اعمال خواهد شد و نقوش  های آموز ، س مت، کار و دیگر جنبه حوزه

های ارتباطی در زندگی روزمره خوود  های روزمره بسیاری از مردم که از شبکه مهمی در فعالیت
.«کنند، ایفا خواهد نمود استفاده می

های  رغم اینکه تعداد بسیاری از شرکت کند که در آینده علی بینی می تحقیقات موجود پیش
ها با شکسوت  از ای  فرآیند استفاده خواهند کرد اما حجم با یی از آن 11000فهرست جهانی

دیگر گرچوه  عبارت ریزی بسیار دقیقی فعالیت نمایند. به که با برنامه روبرو خواهند شد مگر ای 
کننده است، اما نباید فراموو  کورد کوه موضووع  حی و سرگرمای تفری راهر پدیده ای  مفهوم به

گونگی  : آینده بوازی1010گونگی  بازی»در تحقیقی که گارتنر با عنوان  2شدت جدی است به
ها و در  ای که طی آن پژوهانه گونگی و سناریوهای آینده پنج کاربرد مهم بازی« چه خواهد بودا

  ایجاد تغییرات بنیادی  در آن روندها خواهد شود، ترکیب با دیگر روندهای تکنولوژی ، باع
 اند از: طور ماتصر عبارت موردبررسی قرارگرفته است؛ که به

های متعددی از آن برای تشوی  کارمندان جهت درگیور شودن در  سازمان .نوآوری و خلاقیت
درصد  50از بیش  1075بینی کرد تا سال  کنند. گارتنر پیش فرآیند نوآوری و خ قیت استفاده می

 کنند. گونگی استفاده می کنند برای ای  کار از بازی هایی که فرآیند نوآوری را مدیریت می سازمان
هایی که از بازی برای بهبوود عملکورد  در حال حاضر بیشتر استفاده .بهبود عملکرد کارکنان

 وووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووو
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توان  گونگی می یهای مالی و بیرونی است. با استفاده از باز شود، مبتنی بر پادا  کارمندان می
هوا صوورت گیورد. در  های بیرونی برتری داده تا در همه زمان های درونی را بر پادا  انگیزاننده

کننود کوه کارمنودان بوه نتوایج  هوایی طراحوی می صوورت بهتوری بازی آینده مودیران موفو  به
 وکار، تشوی  شوند. کسب

گی دسترسووی بووه آموووز  و گون بووا اسووتفاده از بووازی .هــای پیشــرفته ســازی آموزش یکپارچه
هوای پیشورفته، جهوانی شوده و  آموز  1010شوود. در سوال  شناسایی استعدادها تسهیل می

 ها، بهبود خواهدیافت. های شناخته شدن مهارت کیفیت دسترسی به آن و همچنی  راه
های بوازی نظیور  تری  حالت، استفاده از مکانیسوم ساده .افزایش علاقه و اشتیاق به یادگیری

شوده، در   یه بازی، به محتووای درسوی اضافه صورت ی  یاز، نشان افتاار و... است که بهامت
سوازی،  تر به جهت افزایش ع قه به یادگیری، محتوای درسوی شوامل شبیه های پیشرفته حالت

 شود. سیر داستانی در فنای بازی گنجانده می پویانمایی و خط 
تر، مدیریت مالی بهتر و بهبوود  سالم   زندگیهایی که سب ها و سازمان دولت .توسعه فردی

توانند از ای  مزیت برای درگیر کردن مااطبان اسوتفاده کننود.  کنند، می در زندگی را ترویج می
هایی هستند که مردم را برای کاهش وزن، تورد سویگار، طورز صوحیح  ها برنامه برخی از مثال

 رسانند. نشست ، مصرف دارو، بهبود حافظه و... یاری می
هوای  گونگی نیوز شواهد فعالیت کارهوای بوازی خصوص توسعه راهدر .های محقق شده بهتجر 

ها مدتی است که از ای   ها و مؤسسات در مورد آموز  غیرمستقیم هستیم. شرکت فراوان کمپانی
هوای نووی  بوازی و  کننود؛ اموا اکنوون بوا فناوری شیوه برای یافت  نیروهای مناسوب اسوتفاده می

ها گوگول  شود. یکی از مشوهورتری  نمونوه ای  کار باکیفیت بهتری انجام میهای اجتماعی  شبکه
است. ای  شرکت با نصوب بیلبوردهوای بوزرگ تبلیغواتی کوه مسوئله ریاضوی دشوواری روی آن 

کرد و کسانی کوه  های ریاضی دعوت می ای از پازل مندان را به حل مجموعه شده بود، ع قه نوشته
 توانستند برای شغل خاصی در ای  شرکت اسوتادام شووند کردند می ای  مسیر را تا انتها طی می

نفر نیروی کوار آمووز  دیوده بورای اسوتادام در  50000سا نه به  1های ماریوت مجموعه هتل
 «2هتل ماریوت مو »ها نام  باشهای ماتلف هتلداری خود نیاز دارد؛ بنابرای ، شرکت ی  بازی

 وووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووو
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های ماتلفی را در ی  هتول فرضوی بوه  داد نقش د اجازه میرا تولید و منتشر کرد که به ای  افرا
عهده بگیرند و از ای  طری  درکی کلی از نحوه انجام کارها داشته باشند و ضوم  پیشورفت در 

نفور  15000بازی، امتیاز کسب نمایند. سادگی ای  شیوه باع  شود کوه در هموان هفتوه اول 
 جذ  ای  شرکت شوند

 
 روش تحقیق
ها و  ها، نظریوه ای، تاریاچه، تعاریف، ویژگی ابتدا بامطالعه اسنادی و کتاباانهدر ای  تحقی ، 

کیود بور  های رایانه های فرهنگی از طری  بازی توسعه آموز »الگوها به بررسی رابطه  ای بوا تأ
 پرداخته شد.« گونگی بازی

 چنی  بر اساس تجربه و شناخت محق  شده و هم گیری از مطالب تدوی  سپس با بهره
هووای فرهنگووی بوورای  هووای آموز  ای و رو  هووای رایانووه هووای سوواخت بازی از فعالیت

آوری اط عات از جامعه موردمطالعه، پرسشنامه طراحوی شود و در اختیوار جامعوه  جمع
آوری  آماری قرار گرفت. سپس بوا اسوتفاده از رو  پیمایشوی اط عوات مووردنظر جموع

آمده موورد  دسوت مناسب و مرتبط، اط عات بههای آماری  مندی از رو  گردیده و با بهره
 وتحلیل قرارگرفته است. تجزیه

جامعه آماری در ای  پژوهش شامل سه گروه تولیدکننودگان و سوازندگان بوازی، مودیران و 
باشد که به دلیل محدودیت تعداد به هر گروه  نظران و اساتید ای  رشته می کارشناسان، صاحب
اند و موورد ویووق  همکاری نزدی  داشوته« ای های رایانه لی بازیبنیاد م»از پاساگویان که با 

مورد از  58پرسشنامه از طرق ماتلف ارسال شد که  15پرسشنامه و جمعاً  15محق  بودند، 
 برداری بود. ها قابل بهره آن

 هایی به شر  ذیل استفاده شد:  ، پرسشنامهدر ای  تحقی 
وسویله پرسشونامه و ضورورت  هوا به داده در ایو  قسومت هودف از گوردآوری نامه همـراه:
هوای حاصول از پرسشونامه تأکیود شوده  شده و بر باارز  بودن داده دهنده بیان همکاری پاسخ

 است.
 ای  باش از پرسشنامه شامل دو قسمت است: ها( پرسشنامه: های )گویه سؤال
 سؤا ت عمومی: شامل جنسیت، تحصی ت، محل سکونت، میزان درآمد و... .الف
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 سؤال 75باش اول شامل  باشد: سؤا ت تاصصی: ای  باش شامل چهار باش می.  
 سووؤال 8باووش دوم شووامل ؛ ای هووای رایانووه تعیووی  میووزان اهمیووت عناصوور بازی درخصووص
باوش سووم شوامل جودول ؛ های آمووز  و یوادگیری تعیی  میزان اهمیت مؤلفوه درخصوص

باوش ؛ های آموز  و یادگیری مؤلفه خصوص میزان ارتباط عناصر بازی ودر 75در  8متقاطع 
گر در آمووز   تعیی  میزان اهمیت عوامل محیطی و مداخله درخصوص سؤال 1چهارم شامل 
 .از طری  بازی

های آمووز  و  ای عنوان متغیر مستقل بووده و مؤلفوه های رایانه در ای  تحقی  عناصر بازی
 شده است. عنوان متغیر وابسته در نظر گرفته یادگیری به

شده با جوداول توزیوع فراونوی  آوری با استفاده از آمار توصیفی، اط عات جمعر نهایت، د
و از طریو   افوزار  خ صه گشته و به کم  نمودار نشان داده شده است. با اسوتفاده از نرم

ای( و متغیر  های رایانه محاسبه ضریب همبستگی پیرسون رابطه بی  متغیر مستقل )عناصر بازی
بوه دلیول مقیواس  وتحلیل قورار گرفتوه  و های آموز  و یوادگیری( موورد تجزیوه مؤلفهوابسته )

 شده است. استفاده 1گیری پیوسته از ضریب همبستگی پیرسون اندازه
 
های پژوهش یافته

بیشوتری  رتبوه بور اسواس  .گذاری بر مخاطبتأثیر ای در  میزان اهمیت عناصر بازی رایانه
نموره  19/8بوا « گیم پلی و کارگردانی رونود بوازی»به عنصر میانگی  نظر پاساگویان مربوط 

با « ها ها، معماها و مأموریت مدل تفکر در برخورد با چالش»باشد. بعد آن عنصر  میانگی  می
گذاری بر مااطب ازنظر پاساگویان را دارد. تأییرنمره میانگی ، دومی  میزان اهمیت در  37/1

با میانگی  « ها و...( ها، دیالوگ پرده روایت )دموها، میانقصه و نحوه »گذار تأییرسومی  عنصر 
  است. 18/1نمره 

ژانر »اند از  گذاری بر مااطب ازنظر پاساگویان عبارتتأییرهمچنی  سه عنصر با کمتری  
هوا بوه ترتیوب  کوه میوانگی  امتیواز آن« پلت فرم و نوع کنترل»و « نوع پرسپکتیو بازی»، «بازی

 تند.هس 05/1و  91/1، 83/1

 وووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووو
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 جدول شماره 2. میزان اهمیت عناصر بازی رایانه ای در تأثیر گذاری بر مخاطب باهدف آموزش یادگیری غیرمستقیم

ردیف بر 
اساس 

 پرسشنامه
تعداد عناصر بازی

پاسخ
حداقل 

امتیاز
حداک

ثر امتیاز
میانگین 

پاسخگویان

انحراف 
معیار 

استاندارد

رتبه بر 
اساس 

میانگین 
 نمرات

 5197019/8817/77کارگردانی روند بازی گیم پلی و 1

ها، معماها و  مدل تفکر در برخورد با چالش 8
 5117037/1885/71ها مأموریت

ها  ها، دیالوگ پرده قصه و نحوه روایت )دموها، میان 1
 5117018/1318/79و...(

 5197018/1105/18مایه، منمون،  زمینه، درون 7
 5187083/1101/75کاراکترها و نمادها 78

ها و قواعد بازی  نوآوری و خرق عادت در کلیشه 3
 5117018/1711/11یا واقعیت

 5117078/1808/71صدا و موسیقی 75
 5197077/1317/78بندی و نتیجه بازی پایان 9

 5117001/1887/73شناسی و گرافی  هنری بازی زیبایی 71
 5177005/1715/170امکان گروهی بازی کردن 77
 737/177 5177005/1نظام امتیازدهی و پادا  70

 5177085/1188/171سادگی و سهولت بازی 8
 5177083/1975/179ژانر بازی 5

 5177091/1988/178نوع پرسپکتیو بازی 79
 5177005/1883/175پلت فرم و نوع کنترل 1

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 یادگیری آموزش باهدف مخاطب بر گذاریتأثیر  در ای رایانه بازی عناصر اهمیت میزان مقایسه .2 شماره نمودار
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بوا توجوه بوه  .پـذیری بـر مخاطـبتأثیر های آمـوزش و یـادگیری در  میزان اهمیت مؤلفه
جذابیت، »ویان به مؤلفۀ اط عات جدول ذیل، بیشتری  رتبه بر اساس میانگی  نمرات پاساگ

یبوت در حافظوه و »شده است و کمتری  رتبه بوه مؤلفوۀ  داده 85/8با میانگی  « توجه و گیرایی
 تعل  دارد. 05/1با میانگی  « بازیابی اط عات

 
 ای رایانه بازی از مخاطب پذیریتأثیر  در یادگیری و آموزش های مؤلفه از هرکدام اهمیت میزان .9 شماره جدول

بر ردیف 
اساس 

 پرسشنامه
تعداد های آموزش و یادگیری مؤلفه

پاسخ
حداقل 

امتیاز
حداکثر 

امتیاز
میانگین 

پاسخگویان
انحراف معیار 

استاندارد

رتبه بر اساس 
میانگین 

 نمرات
 5857085/8518/77جذابیت، توجه و گیرایی 7
 5887071/8181/71ذات پنداری باورپذیری و هم 8
 5857070/8587/79تباط و اشتیاق برای پیگیریایجاد ار 1
 5887030/1189/78پذیری برانگیات  حس رقابت 8
 5187010/1518/75اطمینان به کسب موفقیت 1
 5117058/1880/71الگوبرداری و تقلید 5
 5197091/1118/71انگیزه و تمایل برای تکرار الگو 1
 5887005/1198/78و بازیابی اط عاتیبت در حافظه  9

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  محتوا از مخاطب پذیریتأثیر  در یادگیری و آموزش های مؤلفه از هرکدام اهمیت میزان مقایسه .9 شماره نمودار
 ای رایانه بازی عناصر و
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بوا توجوه بوه نتوایج  .پـذیری مخاطـبتأثیر گر در  میزان اهمیت عوامـل محیطـی و مداخلـه
بوا میوانگی  « های فرد زمینه پیش»آمده بیشتری  میانگی  نمرات پاساگویان مربوط به  دست به

 است. 89/1با میانگی  نمره « جنسیت»و کمتری  میانگی  مربوط به عامل  37/1نمره 
 

 ای رایانه بازی عناصر و محتوا از مخاطب پذیریتأثیر  در گر مداخله و محیطی عوامل اهمیت میزان .1 شماره جدول

دیف ر
تعداد گر عوامل محیطی و مداخله پرسشنامه

پاسخ
حداقل 

امتیاز
حداکثر 

امتیاز
میانگی  

پاساگویان

انحراف 
معیار 

استاندارد

رتبه بر اساس 
میانگی  

 نمرات
 5817037/1803/77های فرد زمینه پیش 7
 5877011/1080/11س  5
 5877051/1310/79نوع رقابت 1
 5817059/1891/78موقعیت محیطی شرایط و 9
 5817050/1838/75تجربیات گذشته 1
 5877001/1331/71زمان بازی مدت 1
 5877089/1999/11جنسیت 8

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 محتوا از مخاطب پذیریتأثیر  در گر مداخله و محیطی عوامل از هرکدام اهمیت میزان مقایسه .1 شماره نمودار
یان در ای رایانه بازی ناصرع و  گونگی بازی فرآیند جر
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 .و یـادگیری های آمـوزش  ای بـر مؤلفـه گذاری توأمان عناصر بازی رایانهتأثیر میزان ارتباط و 
شود بیشتری  میوزان ارتبواط ازنظور پاسواگویان مربووط بوه عنصور  گونه که م حظه می همان

 03/3با نموره میوانگی  « پذیری رقابتبرانگیات  حس »و مؤلفه « امکان گروهی بازی کردن»
« نوع پرسپکتیو بازی»همچنی  کمتری  میزان ارتباط ازنظر پاساگویان مربوط به عنصر  است.

 است 97/8با نمره میانگی  « اطمینان به کسب موفقیت»و مؤلفه 

 یادگیری و آموزش های ؤلفهم بر ای رایانه بازی عناصر از هرکدام توأمان گذاریتأثیر  و ارتباط میزان .5 شماره جدول

 و یادگیری های آموزش مؤلفه
 
 

ای عناصر بازی رایانه
جذابیت، 

توجه و 
گیرایی

ایجاد 
ارتباط و 
اشتیاق 

برای 
پیگیری

ثبت در 
حافظه و 
یابی  باز

اطلاعات

پذیر  باور
ی و هم 

ذات 
پنداری

الگوبردار 
و تقلید ی

انگیزه و 
تمایل 
برای 
تکرار 
الگو

اطمینان به 
کسب 

یتموفق

برانگیختن 
حس 

پذیر  رقابت
ی

30/111/111/111/118/109/178/550/5مایه، منمون، تنظیمات زمینه، درون

قصوووه و نحووووه روایوووت )دموهوووا، 
81/889/803/189/110/188/115/115/1ها و...( ها، دیالوگ پرده میان

01/899/151/139/113/159/111/117/1بندی و نتیجه بازی پایان

11/105/188/515/813/888/500/103/5سادگی و سهولت بازی

01/138/119/598/151/539/535/511/1ژانر بازی

98/183/171/571/510/818/888/510/5پلت فرم و نوع کنترل

00/318/850/171/898/181/159/181/1گیم پلی و کارگردانی روند بازی
هووا،  فکور در برخووورد بوا چالشمودل ت

01/881/111/181/110/188/101/173/1ها معماها و مأموریت

ها و  نوآوری و خرق عوادت در کلیشوه
51/188/111/137/591/113/158/591/1قواعد بازی یا واقعیت

13/189/171/171/550/571/178/170/8نظام امتیازدهی و پادا 

09/871/885/139/131/197/113/103/3بازی کردن امکان گروهی

51/838/171/101/130/571/178/571/5شناسی و گرافی  هنری بازی زیبایی

38/151/113/511/181/519/597/889/8نوع پرسپکتیو بازی

99/811/111/188/185/118/110/159/1کاراکترها و نمادها

31/103/187/111/101/573/583/818/5صدا و موسیقی
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های تحقی  از مطالعوات منوابع و آموار توصویفی و نتوایج حاصول از  در ای  پژوهش یافته
در خصوص  1با توجه به جدول شماره  گیرد. پژوهش در ارتباط با سؤا ت مورد تحلیل قرار می

  گردد: استاراج می زیرتایج های آموز  و یادگیری ن میزان همبستگی عناصر بازی با مؤلفه
موورد( دارای همبسوتگی  3بوا اکثور عناصور بوازی )« جذابیت، توجه و گیرایوی»مؤلفه . 7

 ؛درصد است 5مستقیم در سطح اطمینان کمتر از 
اطمینوان از کسوب »و « ایجواد ارتبواط و اشوتیاق بورای پیگیوری»های  همچنی  مؤلفوه. 1

ر بازی دارای همبستگی مستقیم در سوطح اطمینوان مورد از عناص 5و  1به ترتیب با « موفقیت
 ؛استدرصد  5کمتر از 

فقط « ذات پنداری باورپذیری و هم»و « یبت در حافظه و بازیابی اط عات»های  مؤلفه. 9
 ؛دارای همبستگی مستقیم است« کردن امکان گروهی بازی»با عنصر 

موورد(  1و یوادگیری ) های آمووز  با اکثور مؤلفوه« امکان گروهی بازی کردن»عنصر . 8
؛است درصد 5دارای همبستگی مستقیم در سطح اطمینان کمتر از 

پلوت فورم و نووع »، «سوادگی و سوهولت بوازی»، «گیری بنودی و نتیجوه پایان»عناصر . 5
عنوان کمتوری  میوزان  بوه« صدا و موسیقی»و « شناسی و گرافی  هنری بازی زیبایی»، «کنترل

های آموز  و یوادگیری  و یادگیری هرکدام فقط با یکی از مؤلفه های آموز  همبستگی با مؤلفه
 ؛باشد دارای همبستگی مستقیم می

ای دارای  های رایانوه های آموز  و یادگیری در بعنی از موارد با عناصر بازی بقیه مؤلفه. 1
  مشاهده است. همبستگی هستند که در جدول قابل

 یادگیری و آموزش های مؤلفه با ای ایانهر  بازی عناصر همبستگی میزان .6 شماره جدول

 های آموزش مؤلفه
 و یادگیری

 
 عناصر

ای بازی رایانه

جذابیت، 
ـــه و  توج

گیرایی

ایجـــــاد 
ــاط و  ارتب
ـــتیاق  اش
ــــــرای  ب

پیگیری

ـــت در  ثب
حافظــه و 
ـــابی  ی باز
اطلاعات

پذیری  باور
ــم ذات  و ه

پنداری
الگوبرداری 

و تقلید
ــــزه و  انگی
تمایل بـرای 

تکرار الگو

ــان  اطمین
از کســب 

موفقیت

بـــرانگیختن 
ــــــــس  ح

پذیری رقابت

زمینه، 
مایه،  درون

منمون

588/0509/0175/0781/0058/0798/0901/0089/0همبستگی پیرسون

000/0000/0708/0711/0119/0970/0018/0188/0سطح اطمینان

قصه و نحوه 
روایت

085/0088/0011/0-139/0991/0070/0015/0081/0همبستگی پیرسون

011/0071/0381/0851/0191/0189/0573/0517/0سطح اطمینان
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 های آموزش مؤلفه
 و یادگیری

 
 عناصر

ای بازی رایانه

جذابیت، 
ـــه و  توج

گیرایی

ایجـــــاد 
ــاط و  ارتب
ـــتیاق  اش
ــــــرای  ب

پیگیری

ـــت در  ثب
حافظــه و 
ـــابی  ی باز
اطلاعات

پذیری  باور
ــم ذات  و ه

پنداری
الگوبرداری 

و تقلید
ــــزه و  انگی
تمایل بـرای 

تکرار الگو

ــان  اطمین
از کســب 

موفقیت

بـــرانگیختن 
ــــــــس  ح

پذیری رقابت

بندی و  پایان
گیری نتیجه

-0003/0033/0-798/0-011/0-111/0179/0758/0018/0همبستگی پیرسون

085/0777/0180/0198/0151/0918/0350/0811/0سطح اطمینان

سادگی و 
سهولت بازی

191/0713/0115/0755/0-181/0091/0-011/0-081/0ستگی پیرسونهمب

155/0888/0010/0875/0013/0988/0088/0935/0سطح اطمینان

ژانر بازی
-111/0781/0715/0753/0113/0915/0731/0081/0همبستگی پیرسون

085/0715/0731/0198/0091/0078/0751/0511/0سطح اطمینان

پلت فرم و نوع 
کنترل

051/0097/0113/0033/0-191/0791/0710/0010/0همبستگی پیرسون

015/0908/0198/0101/0118/0819/0091/0811/0سطح اطمینان

گیم پلی و 
کارگردانی روند 

بازی

091/0788/0938/0918/0-081/0-087/0757/0018/0همبستگی پیرسون

583/0117/0581/0518/0183/0715/0009/0078/0طمینانسطح ا

مدل تفکر در 
برخورد با 

ها چالش

058/0191/0011/0-813/0938/0088/0031/0095/0همبستگی پیرسون

000/0001/0591/0818/0131/0119/0085/0510/0سطح اطمینان

نوآوری و خرق 
عادت در 

ها کلیشه

091/0717/0078/0019/0-019/0-995/0955/0083/0نهمبستگی پیرسو

077/0001/0178/0818/0139/0911/0831/0811/0سطح اطمینان

نظام امتیازدهی 
و پادا 

015/0011/0039/0715/0159/0998/0711/0903/0همبستگی پیرسون

858/0119/0831/0110/0010/0071/0738/0073/0سطح اطمینان

امکان گروهی 
بازی کردن

950/0959/0959/0108/0901/0999/0-011/0001/0همبستگی پیرسون

531/0351/0008/0001/008/0719/0011/0077/0سطح اطمینان

شناسی و  زیبایی
گرافی  هنری 

بازی

917/0170/0081/0788/0091/0099/0101/0798/0همبستگی پیرسون

005/0771/0517/0710/0878/0803/0711/0917/0اطمینان سطح

نوع پرسپکتیو 
بازی

791/0089/0003/0783/0785/0171/0111/0093/0همبستگی پیرسون

903/0159/0385/0710/0719/0770/0700/0111/0سطح اطمینان

کاراکترها و 
نمادها

851/0991/0718/0791/0735/0990/0871/0711/0همبستگی پیرسون

000/0077/0958/0979/0757/0079/0007/0171/0سطح اطمینان

صدا و موسیقی
797/0781/0-189/0751/0039/0011/0011/0080/0همبستگی پیرسون

099/0153/0839/0513/0511/0111/0991/0118/0سطح اطمینان
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های آمووز  و یوادگیری بوا  ر خصوص میزان همبستگی مؤلفهد 1با توجه به جدول شماره 
 گردد: گر نتایج ذیل استاراج می عوامل محیطی و مداخله

های آموز  و  با اکثریت مؤلفه« شرایط و موقعیت محیطی»گر  عامل محیطی و مداخله. 7
 درصد دارای همبستگی است. 5صورت مستقیم در سطح اطمینان  مورد( به 1یادگیری )

و « سوو »، «تجربیووات گذشووته»، «های فوورد زمینووه پیش»گر  اموول محیطووی و مداخلووهعو. 1
 های آموز  و یادگیری دارای همبستگی مستقیم نیست. کدام از مؤلفه با هیچ« زمان بازی مدت»

بوا « پوذیری بورانگیات  حوس رقابت»و « ایجاد ارتباط و اشتیاق بورای پیگیوری»مؤلفه . 9
 گر دارای همبستگی نیست. اخلهکدام از عوامل محیطی و مد هیچ

و « نووع رقابوت»و سه مؤلفه با « شرایط و موقعیت محیطی»شش مؤلفه آموز  و یادگیری با . 8
 درصد دارای همبستگی است. 5صورت مستقیم در سطح اطمینان  به« جنسیت»ی  مؤلفه با 

 
 گر مداخله و طیمحی عوامل و یادگیری و آموزش های مؤلفه بین همبستگی ضرایب .1 شماره جدول

 گر و مداخله عوامل محیطی
 های مؤلفه

آموزش و یادگیری
ه زمینه پیش

ای فرد
تجربیــــات 

گذشته
ـــرای  و  ش
موقعیـــت 

محیطی
ــدتسنجنسیت زما م

ن بازی
ــــــو   ن

رقابت

جووذابیت، توجووه و 
گیرایی

035/0115/0-118/0173/0111/0791/0018/0همبستگی پیرسون
037/0033/0091/0911/0891/0811/0088/0سطح اطمینان

ایجوووواد ارتبوووواط و 
اشتیاق برای پیگیری

018/0781/0-719/0750/0103/0793/0011/0همبستگی پیرسون
958/0110/0775/0133/081/0589/0753/0سطح اطمینان

یبووت در حافظووه و 
بازیابی اط عات

088/0885/0191/0735/0197/0131/0-008/0همبستگی پیرسون
318/0110/0000/0019/0789/0081/0019/0سطح اطمینان

باورپوووذیری و هوووم 
ذات پنداری

101/0-791/0088/0903/0171/0099/0088/0همبستگی پیرسون
905/0571/0078/0701/0801/0513/0778/0سطح اطمینان

الگوبرداری و تقلید
110/0119/0709/0091/0718/0-081/0019/0همبستگی پیرسون

515/0187/0081/0088/0881/0877/0985/0سطح اطمینان

انگیزه و تمایل برای 
تکرار الگو

005/0098/0181/0730/0011/0081/0779/0همبستگی پیرسون
317/0800/0099/0751/0181/0510/0807/0سطح اطمینان

اطمینووان از کسووب 
موفقیت

081/0707/0135/0191/0031/0109/0175/0همبستگی پیرسون
111/0858/0011/0018/0831/0790/0708/0سطح اطمینان

بووورانگیات  حوووس 
پذیری رقابت

705/0119/0-011/0-185/0719/0-077/0-151/0همبستگی پیرسون
051/0395/0018/0910/0185/0899/0081/0سطح اطمینان
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 گیری نتیجه
 گردد: های ای  پژوهش نتایج ذیل استاراج می از اط عات و یافته

باشد؛ که بوه  معادل مناسبی برای مفهوم گیمیفیکیش  می« گونگی بازی»یا « گونه بازی». 1
هووا در  طووور سووازوکار بازی هووا و همی  معنووای اسووتفاده از موودل تفکوور مورداسووتفاده دربازی

گرمی است تا کاربران بوه انجوام کارهوا و حول مشوک ت تشووی  های غیر مرتبط با سر محیط
شوند. هرچند یافت  عبارت دقی  برای برخی از اصط حات انگلیسی کاری دشوار اسوت اموا 

 تری با ای  مفهوم دارد. قرابت نزدی « گونگی بازی»به نظر نگارنده عبارت 
گویم پلوی و »ربووط بوه عنصور ازآنجاکه بیشتری  رتبه بر اساس میانگی  نظر پاسواگویان م. 1

مودل تفکور در برخوورد بوا »و در رده بعودی عنصور  19/8با نموره میوانگی  « کارگردانی روند بازی
باشد که هر دو جوزء شواخص طراحوی  می 37/1با نمره میانگی  « ها ها، معماها و مأموریت چالش

قیو  و منطقوی و نیوز شود کوه اگور بور اسواس اسوتانداردهای د بازی  هستندای  نتیجه استاراج می
 شود. جا و درست از عامل جذابیت ی  بازی را طراحی نمود قطعاً مااطب جذ   می گیری به بهره

با میوانگی  « ها و...( ها، دیالوگ پرده قصه و نحوه روایت )دموها، میان»گذار تأییرعنصر . 9
جوزء شواخص کوه  18/1بوا میوانگی  نموره « مایه، منمون زمینه، درون»و عنصر  18/1نمره 

باشد بیشتری  اهمیت در انتقوال مفواهیم آموزشوی بوه مااطوب را  داستان و محتوای بازی می
هوا  مندی از مفاهیم فرهنگی ارزشومند در داسوتان بازی که بتوان با بهره داراست. لذا درصورتی

ای ه محصو ت جذا  تولید نمود، امیدوار خواهیم بود با توجه به ارتباط معنادار آن بوا مؤلفوه
، ایر مطلوبی را بر مااطوب «ارتباط و اشتیاق برای پیگیری»و نیز « جذابیت، توجه و گیرایی»

های اخ قی مانند صداقت یا نظم را در قالب ی  بازی به  توان برخی از ارز  داشته باشد. می
 مااطب ارائه نمود.

ه برای مااطب ها و ... در بازی همیش ها، معماها، پازل های پیشروی، مأموریت چالش. 8
گونگی اساساً بر محور طراحی بازی استوار است؛ یعنی اینکه هرچوه  جذا  خواهد بود. بازی

گونگی استفاده  های بازی توان از ررفیت تر، ساده و پرکشش باشد، بهتر می طراحی بازی منطقی
محض  به ای طراحی کنیم که های زباله نمود. مثً  برای آموز  نظافت و پاکیزگی بتوانیم سطل

عنوان  شدن زباله، به مااطب امتیاز بدهد. طراحی بازی هم هنور اسوت و هوم فو . بوه ریات 
آموز  رفتارهای اجتماعی به مااطب از ای  یافته استفاده کنویم کوه  تأییرنمونه برای با  بردن 
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امکوان »های آموز  و یادگیری مربوط به رابطه  با تری  میزان ارتباط بی  عناصر بازی و مؤلفه
 باشد. می« پذیری برانگیات  حس رقابت»با مؤلفه « گروهی بازی کردن

ای از بازی است که مااطب آن  های هنری بازی یا گرافی  بازی در حقیقت  یه دارایی. 5
دهد گرافی  جذا  و زیبای بازی در جلب نظر  شود. آمارها نشان می بیند و جذ  آن می را می

در میان سایر عناصر بوازی از اهمیوت « کاراکترها و نمادها»ر مااطب بسیار مؤیر است. عنص
جوذابیت، »و یوادگیری همچوون  های مهم و بااهمیت آموز   با یی برخوردار بوده و با مؤلفه

« انگیزه و تمایل بورای تکورار الگوو»و « ایجاد ارتباط و اشتیاق برای پیگیری»، «توجه و گیرایی
ارتباط معناداری دارد.

هوا رفتوار  گیرند؛ مانند آن ها الگو می کنند و از آن ن با کاراکترهای بازی زندگی میکاربرا. 1
هوا هموراه باشود. در  جا بوا آن کنند و دوسوت دارنود هموه پوشند، آرایش می کنند، لباس می می

گونگی توجه به عنصر گرافیو  و مشاصواً کواراکتر بوازی از  طراحی ی  فرآیند به رو  بازی
وردار است. جذابیت و گیرایی، الگوبرداری و تقلیود و انگیوزه بورای تکورار اهمیت با یی برخ

که  1های معروفی چون سیمز دهنده ای  واقعیت است که موفقیت بازی رفتار الگو همگی نشان
هوای انسوانی کوه هموان سوب   سازی سعی دارد سب  خاصی از زنودگی و ارز  در ژانر شبیه

ها و تکورار بور  دهد، از توجه ویژه به ایو  الگوسوازیزندگی غربی است را به مااطب آموز  
 گیرد. تقلید نمودن رفتارهای کاراکترها نشاءت می

بوا « امکوان گروهوی بوازی کوردن»دارا بودن بیشتری  میزان همبستگی مستقیم عنصور . 1
برانگیات  حوس »های آموز  و یادگیری و نیز با تری  نمره میانگی  ای  عنصر با مؤلفه  مؤلفه

دهنده اهمیت با ی رقابت در بازی است که اگر بوا میوزان ارتبواط عامول  نشان« پذیری ابترق
های آمووز  و یوادگیری کوه دارای بیشوتری  ارتبواط و  بوا مؤلفوه« موقعیت و شرایط محیطی»

هوای ماصووص  همبستگی مستقیم است، تجمیع شود ای  نتیجه را خواهد داشوت کوه مکان
هوای عموومی از اهمیوت بوا یی برخووردار  بوازی در محیط های بازی و بازی همچون کلوپ

های عمومی و نیز درگیر کردن تعداد زیادی از کواربران در کنوار  است. طراحی بازی در محیط
 گذاری را ایجاد خواهد نمود.تأییرپذیری، فناسازی  یکدیگر و تقویت حس رقابت

 وووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووو
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 پیشنهادها
 شود: ه میزیر ارائهای پژوهش پیشنهادهای  مطاب  با یافته

جای چاپ سا نه  توانند در راستای توسعه و ترویج مفاهیم شهروندی به می ها شهرداری. 7
های کوچ   سازی، ای  مفاهیم را در قالب بازی ها نساه اق م تبلیغاتی باهدف فرهن  میلیون

های تلف  همراه تولید نموده و در سطح وسیعی منتشر نمایند. استفاده درگوشی قابل
توانند روندهای ارائه  اکز فرهنگی مانند ادارات ارشاد و مؤسسات خدمات فرهنگی میمر. 1

خدمات خود را در قالب بازی در اختیار موراجعی  قورار داده توا ضوم  آشونایی بوا اهوداف و 
های خود را به مااطب آموز  دهند. های ایشان در فنایی جذا  مأموریت فعالیت

هوای مناسوب ضوم  آمووز   ها با تولیود بازی و بورسها، بیمه  مؤسسات مالی، بان . 9
موضوعاتی همچون آموز  بورس، مراقبت از دارائی، بیمه عمر، ماهیت نظام بانکداری و نیوز 

هوای تبلیغوی و ترویجوی خوود را  تواننود فعالیت لزوم مشارکت مردم در بوازار سورمایه و... می
هدفمند نمایند.

سوازهای  تواننود بوا سواخت شبیه انی متاصوص میهای نیازمند به نیروی انسو سازمان. 8
هوا را بور اسواس امتیوازات  منود را درگیور و بهتری  کار واقعی، افوراد ع قه فنایگونه، از  بازی

شناسایی و جذ  نمایند.
های  دسترسی در شوبکه های کوچ  قابل های جمعی در قالب بازی صداوسیما و رسانه. 5

شوده را در اختیوار مااطبوان قورار داده و از درون ایو   های ساخته ، محتووای برناموهاجتماعی
های آتی را مهیا نمایند. مثً  موضوع صداقت را برای تولید ی   مفاهیم، موضوعات برای برنامه

بازی در محوریت قرار دهند.
های  اند که روزانوه بایود در صوف مؤسساتی که معموً  با حجم با ی مراجعینی مواجه. 1

ها و  های خ قانه، با منمون آموز  مأموریت توانند با تولید بازی ار باشند، میطو نی در انتظ
اهداف خود، ع وه بر سرگرم نمودن مراجعی ، مفاهیم موردنیاز را به ایشان آموز  دهند.

زیسوت، مودیریت  های عمومی در خصوص مسوائل ملوی ماننود حفوظ محیط آموز . 1
ها در حوادث غیرمترقبه مانند سیل،  ف کاهش آسیبمصرف، آلودگی هوا و یا موضوعاتی باهد

های  توانند مفاهیم مناسبی جهت تولید بازی ها می زلزله، طوفان و ...و نحوه مواجه با ای  پدیده
آموزشی باشند.
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خوردگان و ... مفواهیم  فرهن  حجا ، احترام به پدر و موادر، تکوریم کودکوان و سوال. 8
 تواند به مااطبی  ارائه شود. ارزشمندی است که با ای  شیوه می

 کنند: همجنی  نگارندگان برای تحقیقات آینده موارد زیر را پیشنهاد می
ای  هوای رایانوه پذیری و الگو گیری کواربر از بازیتأییردر تحقیقات آتی مطالعه بر روی . 7

شوده،  که با محتوای ترویج سب  زندگی غربوی ساخته �و جی تی ای �معروفی همچون سیمز
رت گیرد.صو

هوای  گونگی در مودارس و مکان ساخت چند بازی کوچ  آموزشی با استفاده از بوازی. 1
گرفته بور روی نتوایج آن مطالعوه و  ها با جامعه آماری مناسب انجام عمومی انجام و ای  آزمون

ارزیابی گردد.
گوونگی و مشواهده حل ی  معنل شهری با ساخت ی  بازی میدانی بوه شویوه بوازی. 9

آن در شهروندان می تواند بستر ی  مطالعه منسجم باشد. تأییرج نتای
های تلویزیونی موردپژوهش قرار گیرد. های فرهنگی از طری  بازی موضوع آموز . 8
ات فرهنگوی آنهوا بور جامعوه مااطوب  و تأییرات برنامه های تلویزیونی و تأییرمطالعه . 5

 باشد. بی   ی  نیاز جدی در رسانه میبندی سنی مااط تدوی  سامانه کنترل محتوا و رده
 

 وووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووووو
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ای. های رایانه . تهران: بنیاد ملی بازیبمدی سم  کمترل خهنواده و نظهم  ا  رده(. 7988ای ) های رایانه بنیاد ملی بازی

، فصامه   فرهمل  و اندیهل  ریه ل ها.  (. استراتژی مناقشه در نظریه بازی7981جوادی، رامی ؛ و عمومی، بهناز )
11(80 ،)11-81.

انتشارات علمی دانشگاه آزاد اس می. تهران راهممهی  تدوین طرح و نقد تحقیق(. 7981خاکی، غ مرضا )

تهران: آرما. سبک زندگ  (7939زائری، محمدرضا )

. یوادگیری ووهای انگیزشی: کلید موفقیت در فرآیند یواددهی مدل(. 7939فرد، اکرم؛ و ذبیحی ززولی، عاطفه ) ژیانی
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پزشکی خراسان شمالی، ایران.
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. تهران: ققنوس.دیپامهس  فرهمگ (. 7983صالحی امیری، سیدرضا؛ و محمدی، سعید )

.173-181(، 7)15، خهرج فصامه   سیهست (. درآمدی بر نظریه بازی. 7930طاهرخانی، ستاره )

گیری تأثیر رسهن   ا  در توسع   توسع  فرهمگ  و رسهن   ا  طراز   دل اندازه(. 7983عزیزآبادی فراهانی، فاطمه )
 تهران: معاونت پژوهشی دانشگاه آزاد اس می. .فرهمگ 

. تهران: امیرکبیر.شمهس  بهزی روا (. 7937زاده، قاسم ) عسگری

. تهران: دریچه نو.ای در جه ع   عهصر ههی ویدئوی  و رایهن  عصر بهزی، بهزی(. 7983کویری، مسعود )

)مترجم: علیرضا طیب(. تهران: نشر نی. المال و سیهست جهه  دانهمه   روابط بین(. 7988گریفیتس، مارتی  )

ای و نگلر  نسلبت بل  ایلن  ههی رایهنل  بررس   یزا  استفهده از بهزی(. 7988یران )مرکز افکارسنجی دانشجویان ا
ای.های رایانه. پژوهش انجام شده به سفار  بنیاد ملی بازیهه بهزی

 تهران: فردانش. ای رایهن   ل  ههی ویدئوی  بررس  پیه دههی بهزی(. 7980منطقی، مرتنی )
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)مترجم: احمد به پژوه، و کیووان ای راهممهی پدرا  و  هدرا   ههی رایهن  بهزی(. 7930نواد، جینی؛ و  لوی، لوئیس )
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.901-971، 11)مترجم: مهیار جعفرزاده(. مجله فارابی،  ههی آ وزش : تفریح  جدی بهزی(. 7985هرز، کریستوفر )
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