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http://jjhjor.alzahra.ac.ir 

میراث »و « فرزندان مورتا»ای تعاملی تبیین  فرآیند حل مسئله در بازی رایانه

 1از نظرگاه جان دیویی« نگهبانان نور

 13/06/3140تاریخ دریافت:                                                                                      2 مریم شیخ زاده

 16/11/3140تاریخ تصویب:  3 زهرا رهبرنیا

  

 چکیده

رو، با تمرکز بر ضرورت کسب توانایي حل مسئله  از سن کودک و نوجوان، به تبيين فرآیند حل مسئله در دو پژوهش پيش
 یانتخاب شده، داستان محور و دارا یها یبازپرداخته است. « ميراث نگهبانان نور»و « مورتافرزندان »ای تعاملي رایانه بازی

ها، به یادگيری و کودک در این بازی روند. يم یديو به نبرد با پل شونديخانواده محوراست که با داستان شروع م يتیروا
ها و در نهایت ارزشيابي فرضيه، آزمایش فرضيه بازسازی تجارب خود پرداخته و با طرح مسئله در ذهن، منجر به ساخت

دهي سازی و چگونگي جهتهای حل مسئله در سبک زندگي، فرهنگشود. پرسش اصلي پژوهش، چيستي نقش مهارتمي
از آنجا که تحليلي و با ماهيت کيفي است و -ای تعاملي حوزه کودک و نوجوان است. روش پژوهش، توصيفيهای رایانهبازی

منتخب  یها یبا مراحل باز يبه خوب ،سميپراگمات شتازانيو از پ ستميقرن ب یيکایآمر لسوفيف ،یيویحل مسئله د یمولفه ها
های فوق الذکر، به هایي پيرامون مراحل حل مسئله در بازیبر این مبنا، برای پاسخ دادن به پرسشقابل انطباق است، 

شده  ليتحل مذکور یاانهیرا یها یگانه حل مسئله در بازپنج یهافهو مولآوری اطلاعات درباره حل مسئله توجه شده جمع
نتایج پژوهش بيانگر این  .دینما يبررس هارنگيبا استفاده از پ یباز تگریو هدا تیاست تا نقش مخاطب را به عنوان کنشگر روا

ای کودک و نوجوان درگير این های داستان محور، امکان یافتن راهکارهای حل مسئله برگونه از بازیاست که در این
ای تعاملي منتخب، در پرورش تفکر حل مسئله در کودک و های رایانهشود. به این ترتيب بازیهای تعاملي پویا، فراهم ميبازی

کنند، نقش مهمي دارند. همچنين توسعه آگاهانه نوجوان، با فرآیندهایي که در فرآیند حل مسئله از دیدگاه جان دیویي طي مي
 توانند نقش کليدی در پرورش و فرآیندهای شناختي کودک و نوجوان ایفا کنند. ها، ميگونه از بازیهدفمند این و

 ای تعاملی، حل مسئله، جان دیویی، فرزندان مورتا، میراث نگهبانان نورهای رایانهبازیها: واژهکلید

                                                           
1. DOI: 10.22051/jjh.2025.48192.2227 

به راهنمایي « ای تعاملي کودک از نظرگاه ماری لوره رایانهای رایانهتبيين روایت در بازی»عنوان این مقاله برگرفته از رساله دکتری نویسنده اول تحت 
 نویسنده دوم، در دانشکده هنر دانشگاه الزهرا است. 

 M.sheikhzade@alzahra.ac.ir .دانشجوی دکترای گروه پژوهش هنر، دانشکده هنر، دانشگاه الزهرا، تهران، ایران،  .2
 Z.rahbarnia@alzahra.ac.ir، نویسنده مسئول. دانشگاه الزهرا، تهران، ایران دانشيار گروه پژوهش هنر، دانشکده هنر، .3
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  مقدمه

بي به ای به منظور دستياهای رایانهدر دنيای امروز، بازی

توان با گيرند و مياهداف مختلفي مورد استفاده قرار مي

های تفکر ها، مهارتهای این بازیگيری از قابليتبهره

خلاق یا به عبارتي توانایي حل مسئله را در کودک و نوجوان 

 یدر اکثر باز یگر تیفقدان رواپرورش داد. در حالي که 

توجه، در  فرصت قابل نیا يموجب ناکام یا انهیرا یها

جنبه  شتريبه کودک و نوجوان بوده و ب يآموزش سبک زندگ

توان به این . در همين راستا ميدر آن مطرح است يسرگرم

ترین نکته اشاره کرد که توانایي حل مسئله، یکي از مهم

های بينش انسان و هدف شایسته آموزش برای کسب جلوه

ول زندگي های تفکر و عمل است. افراد در طدانش و مهارت

های فردی، خانوادگي، اجتماعي و حتي کاری خود، و فعاليت

شوند ای از مسائل و موانع مواجه ميهمواره با طيف گسترده

های مختلف هستند. در واقع با حلکه ناگزیر، به یافتن راه

شماری که از طریق آنها، مشکلات را حل های بيمطالعه راه

که چگونه این مشکلات به کنيم، اميدواریم یاد بگيریم مي

شوند. حل مسئله از عوامل توسعه، رشد، طور موثر حل مي

آید و پویایي و شکوفایي فردی و اجتماعي به شمار مي

برخورداری از این قابليت، به عنوان یک مهارت زندگي، 

امری ضروری برای بقای نسل است. افراد در سنين و 

مهارت هستند تا  های مختلف، نيازمند فراگيری اینموقعيت

با برخورداری از آن بتوانند به  تسهيل زندگي بپردازند. 

ترین بنابراین، مهارت حل مسئله به معنای یافتن مناسب

حل برای رسيدن به اهداف با توجه به شرایط موجود است راه

برداری از آن در افراد مختلف، عامل مهمي و چگونگي بهره

های مختلف آنها در جنبه در تعيين کيفيت زندگي و موفقيت

فردی و اجتماعي است. همچنين ارتباط مستقيمي با 

های افراد در آینده دارد. از سویي دیگر، تفکر خلاقانه تصميم

و حل مسئله، وجوه مشترک بسياری دارند. به عبارتي طيف 

توان به عنوان مشکل توصيف ها را ميوسيعي از موقعيت

به نتایج جدید و مفيد در  کرد و فرآیندهای فکری که منجر

شوند را حل مسئله ناميد. بنابراین، ها ميآن موقعيت

تواند توسط یک نظریه موفق معماهای جذاب بسياری  مي

حل مسئله و بسط داده شود. این پژوهش با مطالعه بازی 

، «ميراث نگهبانان نور»و « فرزندان مورتا»ای تعاملي رایانه

ها را واکاوی کرده و از این بازیفرآیند تمرین حل مسئله در 

پرداز علوم تربيتي و فيلسوف نظرگاه جان دیویي نظریه

ای پرداخته است. در آمریکایي قرن بيستم، به تحليل نمونه

گویي به این پرسش این راستا، نگارندگان به دنبال پاسخ

سازی و های حل مسئله در فرهنگهستند که نقش مهارت

ای تعاملي حوزه کودک و نوجوان انههای رایدهي بازیجهت

رسد که چگونه است؟ در خصوص فرضيه تحقيق به نظر مي

ای تعاملي منتخب و تبيين مراحل های رایانهواکاوی بازی

گيری سير ها در شکلحل مسئله در ساختار روایت این بازی

بازی و درگيری بازیکن با این مسائل، نقش اساسي دارد. 

سد که با توسعه آگاهانه و هدفمند رهمچنين به نظر مي

هایي را طراحي توان بازیهای بومي، ميگونه از بازیاین

کرد که در پرورش و فرآیندهای رشدشناختي کودک و 

نوجوان موثر باشند. با وجود گستردگي منابع در حوزه 

ای، تبيين فرآیند حل مسئله در ساختار بازی های رایانهبازی

سازی، ل مسئله در جهت فرهنگبا تاکيد بر آموزش ح

موضوعي نوآورانه، حاکي از اهميت و ضرورت پژوهش با 

 رویکرد مورد نظر است.

 پژوهش نهیشیپ

مطالعات پيشين در زمينه پژوهش حاضر به شرح زیر در 

صورت گرفته ای و جان دیویي، حل مسئله، بازی رایانهحوزه 

 باشند.انگليسي ميبه زبان فارسي و است که 

های حل مسئله اجتماعي مهارت»ژوهشي با عنوان در پ

نوشته ایلماز و « ای و سنتيهای رایانهکودکان در بازی

(، نگارندگان ضمن اشاره به این مورد که 2023همکاران )

بهبود برای ها تيفعال نیاز مهمتر يکیتواند يکردن م یباز

در کودکان باشد، به تحليل  يحل مسئله اجتماع یهامهارت

اند که در مقایسه با پژوهش حاضر, از ای پرداختهنهنمو

های مورد مطالعه، های حل مسئله دیویي در بازیمولفه

تبعيت نکرده است. با اینحال نتایج پژوهش بيانگر این است 

 این پژوهش،مورد استفاده در  ایرایانه یهایاز باز يمينکه 

ارتقاء در و  اندشده ديتول ياهداف آموزش یدرجه اول برا رد

هستند. همچنين در کودکان مؤثر  حل مسئله یهامهارت

ای برای های رایانهاستفاده از بازی»پژوهشي دیگر با عنوان 

نوشته رینالدو و « های شناختيگيری و مهارتبهبود تصميم

(، هدف مقاله تعيين این نکته است که آیا 2021همکاران )

ای شناختي و هتوانند مهارتای ميهای رایانهبازی

های گيری را بهبود بخشند یا خير و کدام ژانر بازیتصميم

گذارد که در های شناختي تأثير ميای، بر مهارترایانه

مقایسه با پژوهش حاضر، به این نکته تأکيد دارد که 
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های شناختي مانند ادراک، کنترل توجه و مهارت

های ا بازیها بیابد که آزمودنيگيری زماني بهبود ميتصميم

آموزان دبيرستاني و ای آموزش ببينند و دانشرایانه

کنند، عملکرد بهتری ها را بازی ميکارشناساني که این بازی

های شناختي از خود نشان در انجام وظایف مربوط به توانایي

دهند. علاوه بر این، در پژوهشي دیگر با عنوان مي

دگيری حل های ریاضي دیجيتال برای یامکانيک بازی»

(، به این موضوع 2020نوشته دایو و همکاران )« مسئله

های ریاضي دیجيتالي با طراحي اند که چگونه بازیپرداخته

آموزان به نگر دانشتوانند برای یادگيری کلقابل قبول، مي

های خاص ها، نگرش و مکانيکعنوان دانش، مهارت

ضيات های دیجيتالي که از یادگيری حل مسئله ریابازی

کنند، مورد استفاده قرار گيرند که در مقایسه با پشتيباني مي

ها، قوانين، تعامل و درک پژوهش حاضر، به اهداف، پاداش

مکانيک بازی که یادگيری حل مسئله ریاضي را تقویت 

کند، پرداخته شده است. از سویي دیگر، در پژوهشي مي

نوشته « تجان دیویي و فلسفه تعليم و تربي»دیگر با عنوان 

های جان دیویي به عنوان پيشگام (، اندیشه2015سيکَندِر )

آموزش و پرورش قرن بيستم را مورد بحث قرار داده و به 

های وی جهت جدیدی به شود که نظریهاین نکته اشاره مي

آموزش و پرورش داده است و در قلب اندیشه تربيتي او، 

اومانيسم،  کودک قرار دارد. همچنين ایده دیویي در مورد

ناشي از گرایش دموکراتيک او و تلاش وی برای آزادی، 

برابری و ارزش تجارب کودک است و نگارنده بدون درنظر 

ای، به طور های رایانهگرفتن کاربرد این اندیشه ها در بازی

در کلي به بحث پيرامون اندیشه دیویي پرداخته است. 

تعاملي حليل ساختاری بازی ت»پژوهشي دیگر با عنوان 

گری گانه روایتاز منظر سطوح نه« قصه بيستون»ای رایانه

با تمرکز (، 1402زاده و همکار )نوشته شيخ« لوره رایانماری

سازی و همچنين گری در جهت فرهنگبر ضرورت روایت

« بيستون قصه»آموزش قشر کودک و نوجوان، بازی بومي 

پرداز معاصر ظریهن -رایانلوره شناسيِ ماریرا از منظر روایت

گرفته است مورد واکاوی قرار  -ایهای رایانهبازی در حوزه

که در مقایسه با پژوهش حاضر، به مسئله روایت در 

برای پاسخ دادن به ای توجه شده و های رایانهبازی

، بازی قصه بيستونهایي پيرامون ماهيت روایت در پرسش

بيستون  ای قصهگری در بازی رایانهروایت گانهسطوح نه

تحليل شده است تا نقش مخاطب را به عنوان کنشگر 

. نمایدها بررسي رنگروایت و هدایتگر بازی با استفاده از پي

بازشناسي ساختار »علاوه بر این، در پژوهشي دیگر با عنوان 

نوشته طهماسبي و « ای با محوریت آموزشهای رایانهبازی

های ه است که ظرفيت(، به نکته اشاره شد1402همکار )

قابل توجهي برای توليد آثاری با محتوای آموزشي بر بستر 

ای و رسانه دیجيتال نهفته است و های رایانهبازی

ای های رایانههای گوناگوني، تاثيرات استفاده از بازیپژوهش

را به مثابه ابزاری کارآمد و نوین در فرآیند آموزش به 

اند و با توجه به اهميت مقوله همخاطبان مورد تحليل قرار داد

های مجازی در مقاطع گوناگون تحصيلي، طراحان آموزش

های اخير اقدام به ساخت آثاری با ها نيز در سالاین بازی

اند. همچنين، در های گوناگون کردهاهداف آموزشي در رشته

ای بر رفتار های رایانهتاثير بازی»پژوهشي دیگر با عنوان 

(« 1399-1381های بازه زماني حليل پژوهشکودکان )فرات

شود (، به این نکته اشاره مي1401نوشته عشایری و همکار )

ها و تهدیدهای ای دارای دو بعد فرصتکه بازی رایانه

رفتاری است و در مقایسه با پژوهش حاضر، به تحليل این 

های اجتماعي، ابعاد، شامل کاهش پرخاشگری، بهبود مهارت

هيم علمي، توانایي حل مسئله و ترویج خشونت یادگيری مفا

اجتماعي، افت عملکرد تحصيلي، افزایش استرس و اعتياد 

در پژوهشي با ای پرداخته شده است.  علاوه بر این، رایانه

واکاوی نقش آواتار در جهان تخيلي تعاملي »عنوان 

نوشته « های ویدئویي با استفاده از نظریه بينش دوگانهبازی

(، بازیکن، آواتار خود را در 1399ه و همکاران )زادرفيع

ای مانند یک نمایش عروسکي، به طور های رایانهبازی

جان مجازی و پيکره جان همزمان به مثابه یک شيء بي

گيرد. همچنين جهان ای در جهان بازی در نظر ميیافته

عرضه شده بر مخاطب اگرچه تعاملي بوده و به ورودی 

هد، همچنان در ادامه سنت جهان تخيلي دکاربران پاسخ مي

تجربه »در پژوهشي دیگر با عنوان گيرد. همچنين، قرار مي

« زیبایي شناختي در هنر تعاملي )براساس نظریه جان دیویي(

 -(، با استفاده از روش توصيفي1400نوشته حکيم و همکار )

تحليلي به مطالعه نظریه زیبایي شناختي جان دیویي و 

چيدمان تعاملي وُلو )تکامل ساختگي( پرداخته تطبيق آن با 

توان به این شده است که در مقایسه با پژوهش حاضر مي

تواند یکي از نکته اشاره کرد که دریافت هنرتعاملي مي

های تجربه زیبایي شناختي به شمار آید. عواملي نمونه

العمل و نزدیک شدن جایگاه همچون تعامل، عمل و عکس
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وژه و ابژه و ابزار و نتيجه، مرز مشترک مولف و مخاطب، س

در بخشد. ميان هنر تعاملي و نظریه دیویي را سامان مي

بررسي ارتباط بين توانایي حل »پژوهشي دیگر با عنوان 

آموزان ای در دانشهای رایانهمساله و ميزان استفاده از بازی

نوشته روشنيان رامين و همکاران « مقطع پيش دانشگاهي

دهد افرادی که هرروز از ها نشان ميافته(، ی1392)

ای کنند، با گروهي که هفتهای استفاده ميهای رایانهبازی

کردند، و نيز با چندبار و گروهي که خيلي کم بازی مي

کردند، در اعتماد به حل مساله متفاوت گروهي که بازی نمي

توان گفت، حل اند که در مقایسه با پژوهش حاضر ميبوده

متغيری است که تحت تاثير عوامل مختلف است و  مسئله

عوامل زیادی از جمله عوامل فرهنگي، اجتماعي و اقتصادی 

گذارند و برای اینکه افراد در حل مسئله توانا بر آن تاثير مي

ای را که شامل عوامل لازم برای پرورش باشند، باید زمينه

 توانایي حل مسئله باشد را فراهم کنند.

ی صورت گرفته اخير، به طور کلي به بحث هادر پژوهش

ای، حل مسئله و فلسفه جان دیویي بطور های رایانهبازی

مجزا پرداخته شده است. ليکن به صورت ویژه، فرآیند حل 

ای تعاملي مورد توجه واقع نشده های رایانهمسئله در بازی

رو، برای بار نخست، تبيين است. بنابراین، در پژوهش پيش

« فرزندان مورتا»ای تعاملي مسئله در بازی رایانه مراحل حل

بر مبنای نظریه جان دیویي، « ميراث نگهبانان نور»و 

پرداز معاصر در حوزه علوم تربيتي، مطالعه و تحليل نظریه

آميز، تعریف موقعيت ابهام"گانه وی شامل: سطوح پنج

های موقت و مسئله، روش ساختن مسئله، ایجاد فرضيه

،  از لحاظ محتوایي مورد مطالعه قرار گرفته "ضيهآزمایش فر

در حوزه  وی ادیمقالات ز یيوید جان علت انتخاباست. 

 هینظر نیحل مسئله ا یمولفه ها يبررس بوده، البته يتيترب

تا به حال مورد توجه واقع  ،یاانهیرا یها یپرداز در حوزه باز

هت رو در جاز این رو، نوآوری در پژوهش پيش .نشده است

تحليل محتوایي عميق از یک فناوری جامعه محور هنری در 

ای تعاملي های رایانهسازی و ساخت بازیحوزه فرهنگ

بومي با اصول آموزش حل مسئله است. موضوعي که 

 تاکنون پژوهش مدوني در مورد آن انجام نگرفته است.

 

 پژوهش روش

 9پژوهش پيش رو که در حوزه کودک و نوجوان )گروه سني 

گيرد، به لحاظ ماهيت از نوع کيفي بوده سال( قرار مي 12ا ت

کاربردی  -1ایتحليلي با هدف توسعه -و به روش توصيفي

ها، قابليت تکثير، تعميم و انجام گرفته است. به عبارتي یافته

های های هنری جامعه محور در دیگر بازیشکوفایي فناوری

گارندگان به واکاوی ای تعاملي را دارد. بر این مبنا، نرایانه

فرآیند حل مسئله بر اساس نظریه جان دیویي در بازی 

« ميراث نگهبانان نور»و « فرزندان مورتا»ای تعاملي رایانه

هایي پيرامون اند و برای پاسخ دادن به پرسشپرداخته

ای توجه های رایانهماهيت و چيستي حل مسئله در بازی

ه در این پژوهش، با های مورد استفادشده است. لذا داده

ای، اسنادی و ميداني صورت گرفته استفاده از منابع کتابخانه

ها، ضمن برخورداری از است. مبنای انتخاب بازی

های مشابه )رسيدن به یک مقصود که همان نجات داستان

شهر و خانواده است(، توجه به تبيين فرآیند حل مسئله بر 

ر این، دارابودن مبنای نظریه جان دیویي است. علاوه ب

ها و تصاویر متنوع، گرافيک قوی، طراحي خلاقانه شخصيت

ای فوق الذکر، از عواملي است که های رایانهمحيط بازی

های توانسته هدف خود را به خوبي به نمایش گذارد. بازی

منتخب، به مدت یک هفته در کامپيوتر شخصي بازی شده و 

ا، به روش ههای پيرامون حل مسئله در بازیداده

برداری گردآوری شده است. ویژگي اصلي این فيش

های دیجيتال تعاملي، علاوه بر فراهم کردن فضای پلتفرم

بازی و سرگرمي برای کودک و نوجوان )که در قالب یک 

افزار به رایگان در اختيار آنها قرار گرفته است(، آموزش نرم

گيری، به آنها در برابر مواجه با مشکلات، نحوه تصميم

سازی کودک و نوجوان برای حل مسئله در زندگي، آماده

عدم نااميدی در برابر مشکلات، سازندگي و آزادی عمل 

« فرزندان مورتا»ای تعاملي است. در نگاه نخست بازی رایانه

صرفاً یک برداشت ساده از زندگي  2«ميراث نگهبانان نور»و 

ربه شخصيت اصلي داستان است ولي پس از مدتي از تج

ها فراتر از بازی، مخاطب متوجه خواهد شد که بازی

سرگرمي، دغدغه آموزش دارد و تمرکز اصلي بازی، تعامل 

ها و درگيرکردن آنها در طول کودک و نوجوان با داستان

رو کودک  نیا ازحل است. بازی برای یافتن بهترین راه

داستان هم  يقهرمان اصل نکهیبا توجه به ا زيونوجوان ن

 يها، میباز نیشدن در ا ريک و نوجوان هستند، با درگکود

در مقابل مواجهه با  ز،يروزمره خودشان ن يتواند در زندگ

ها را الگو قرار یتجربه شده در باز یرهايمس نیمشکلات ، ا

مسئله خود را حل  يراحتبه  ،يعمل یساز هيداده و با شب

 کند. 
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 مفاهیم پژوهش

موضوع پرورش  با توجه به این نکته که: یهای جدبازی

زیرمجموعه توسعه  ،ئلههای شناختي از جمله حل مستوانایي
های جدی، توان گفت بازیاست مي های جدیبازی

هایي هستند که هدف آنها فراتر از سرگرمي است. از بازی»
ها، با هدف آموزش تلقي نظر مفهومي، این نوع از بازی

ه شکل گروهي با تأکيد بر همکاری و شوند و معمولاً بمي
تعامل ميان کاربران یا به صورت تکي برای مواجهه با 

های جدی، همچنين به یک اند. بازیها، طراحي شدهچالش
محيط همه جانبه مجازی اشاره دارد که یک موقعيت واقعي 

های مختلف در فراگيران را برای رشد و توسعه شایستگي
های ضروری برای عه مهارتآورد و به توسفراهم مي

های شناخت، تجزیه و تحليل و انتخاب دانش برای موقعيت
های یادگيری، منجر کند. این چنين روشمختلف توجه مي

، نگرش انتقادی و فراشناختي نيز مسئلهبه بهبود فرآیند حل 
های جدی، گردد. با این تعریف، به طور کلي بازیمي

هستند که برای آموزش  های دیجيتاليای از بازیدسته
شوند اهداف خاص تربيتي در یک یا چند موضوع طراحي مي

های گوناگون سرگرمي و یادگيرنده با قرار گرفتن در موقعيت
« پردازدو آموزشي، به اهداف یادگيری نيز مي

(Wilkinson, 2016: 32). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 يدگافراد در زن: ایهای رایانهحل مسئله در بازی

 دهيچيپ ایساده  ياز مشکلات اجتماع یاريروزمره خود با بس

 يرا م مشکلات نیاز ا يکه برخ يمواجه هستند. در حال

حل  یاز آنها به مهارت ها يحل کرد، برخ يتوان به راحت

ارتباط  یهایيداشتن تواناطرفي از  دارند. ازين شرفتهيمسئله پ

 ،منتظره ريغ یها تيموقع با یو سازگار رگذاريتأث یِفرد نيب

رود انتظار مي معاصراز افراد در جامعه  یاندهیبه طور فزا

(Care et al, 2016: 255).  ،توجه به بر این اساس

توجه  يدوران کودک از حل مسئله یهاکسب مهارت تياهم

 وتر رفتار کرده شود که آنها  مستقلشده است زیرا سبب مي

تقویت در بزرگسالي  راخود  سلامت روان و کيفيت زندگي 

از این رو بازی  .(Yılmaz at el, 2023: 680) کنند

شود که در آن کردن یک فعاليت مهم در نظر گرفته مي

را بهبود حل مسئله خود  هایمهارتتوانند کودکان مي

بخشند. آنها در طول بازی با مشکلات متعددی مانند تجزیه 

یا شبيه  گيری و حل مسائل،ها، تصميمحلو تحليل راه

شوند. های واقعي زندگي در ذهن مواجه ميسازی موقعيت

ای، درگير های رایانههای بازییکي از مزیت»بنابراین 

ساختن عميق کاربر با بازی است. کاربران در بدو ورود به 

 نمودار1: ویژگيهای بازی رایانه ای فرزندان مورتا و ميراث نگهبانان نور، مأخذ: نگارندگان، 1403

 
 

 

 

 
 

 1403خذ: نگارندگان، أهای بازی رایانه ای فرزندان مورتا و ميراث نگهبانان نور، م: ویژگي1نمودار
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شوند و پس از رو ميهای متعددی روبهغالب بازی، با انتخاب

ورد نياز، بازی را شروع انتخاب قهرمان بازی، فضا و یا ابزار م

جا که هر کاربری در جزیيات بازی کنند و باالطبع از آنمي

نقش داشته است، احساس مالکيت کرده و مسئله ایجاد شده 

کند به هر شکل را مشکل خود قلمداد کرده و سعي مي

ممکن، این مسئله را حل کند و کاملا با آن درگير شود. اگر 

اطمينان از پيامدهای هدف بازی روشن باشد و عدم 

ها منظور های مختلف برای ایجاد چالش واقعي در آنبازی

)منطقي، « شده باشد، بهترین نتيجه را در بر خواهد داشت

1386 :143.) 

 ینظر یمبان

 3های حل مسئله در نگاه جان دیوییگام 

تر گرایان، تأثير دیویي بر آموزش عميقدر ميان همه عمل

له با هدف یادگيری، تحقيق اصلي بوده و ترویج حل مسئ

های دیویي است و به این نکته تأکيد دارد که پژوهش

کننده معلمان به جای انتقال دهندگان دانش، باید تسهيل

معتقدند که  انیعمل گرایادگيری باشند. از نگاه دیویي، 

اعمال  قیاست و ما از طر رييدائماً در حال تغ تيواقع

. از ميکن يو فکر م میآموز يه موج نیخود به بهتر اتيتجرب

 4سميو در حال تکامل است، پراگمات ایکه جهان پو یيآنجا

مطلق و  قتيحق چيبه جهان دارد. ه "شدن" يدگاهید

است که بر اساس  یزيچ قتيوجود ندارد، بلکه حق یريتغیلا

 (Mina & et al, 2022: 19). کند يتجربه ما کار م

گرایي یعني کارکرد ملاز سویي دیگر، به تعبير دیویي، ع

ها مشروط های ضروری اعتبار گزارهپيامدها به عنوان آزمون

ای بر اینکه این پيامدها، به طور عملي ایجاد شده و به گونه

 :Dewey, 1938)باشند که مشکل خاصي را حل کنند 

به بياني دیگر، هدف از دانستن، ایجاد تغيير در  .(20

دانش به ندرت بر »يب، است. به این ترت 5موقعيت تجربي

« شودحسب دانستن و اغلب، به تجربه کردن گفته مي

Dewey, 1938: 19) به بيان دیویي، یادگيری در حل .)

شود. زیرا همه تفکرات با یک و جو آغاز مي مسئله و پرس

شود. وی )از طرح سوالي که به وسيله مشکل شروع مي

کند ل ميمشکلي مطرح شده، تا جستجوی راه حل(، استدلا

های انساني، که تفکر، یادگيری، دانش و همه پيشرفت

نتيجه حل مسئله مبتني بر تحقيق است که فرآیند توسعه 

. از این (Dewey, 1933:21)کند انساني را تعریف مي

رو بهترین روش تفکر و حل مسئله برای افراد، طرح 

سوالات درست و درگيرشدن در فرآیند تحقيق است که با 

و  شود. در ادامه، پرسکننده( آغاز ميل )ناراحتیک مشک

گيری کند تا یادگيری، آموزش و شکلجو به افراد کمک مي

محور بررسي ها و دانش خود را در یک محيط یادگيرندهایده

کنند. به این ترتيب، هرچه بيشتر بتوان یک مسئله را از ابعاد 

یافت.  توان برای آنمختلف بررسي کرد، راه حل بهتری مي

از این رو دیویي برای حل مسئله، پنج گام اساسي را مطرح 

 کرده است که عبارتند از:

آميز: در این مرحله فرد به دليل آنکه در موقعيت ابهام

گيرد، دچار حيرت و موقعيتي ناتمام و نامعين قرار مي

 شود.سردرگمي مي

 تعریف مسئله: در این مرحله فرد، به بررسي موقعيت نامعين 

خوان را که پرداخته و آن وجه از موقعيت یعني وجه ناهم

کند. به عبارتي فرد با مانع تداوم فعاليت است، شناسایي مي

جا به معني عدم شود که در اینیک مسئله مواجه مي

دستيابي فوری به یک هدف مشخص به دليل موانع 

های محدود است. مشخص با توجه به امکانات و توانمندی

مسئله، موقعيتي است که فرد در مواجهه با آن و به در واقع 

کمک اطلاعات موجود در لحظه نتواند سریع و به طور 

ها دامنه مناسب به آن پاسخ دهد. از سویي دیگر مسئله

وسيعي دارند و بر حسب ميزان دقيق بودن، به دو گروه 

هایي که به طور شوند. نخست، مسئلهبندی ميعمده طبقه

ها، هدف به گونه از مسئلهاند. در ایندهکامل تعریف ش

روشني بيان شده است و اطلاعات لازم برای حل مسئله در 

هایي که هدف در آن کاملاً دسترس هستند. دوم، مسئله

مشخص نيست و اطلاعات لازم برای حل مسئله نيز در 

دسترس نيستند. به طوری که برای حل آنها بيش از یک 

های روزمره زندگي که برای همه هحل وجود دارد. مسئلراه

آید، معمولاً از این نوع هستند. بر این اساس افراد پيش مي

ها را با توجه به موارد نامبرده، به دو گروه توان مسئلهمي

 بندی کرد.خوب تعریف شده و بد تعریف شده یا مبهم دسته

روش ساختن مسئله: این مرحله، متضمن بررسي دقيق،  

يني و تحليل عناصری است که در موقعيت موشکافي، بازب

نامعين وجود دارد. در این مؤلفه، فرد به طور منظم و فکورانه 

درباره مسئله به تحقيق پرداخته تا افکار، مواد و ابزارهایي را 

کشف کند که ممکن است در گشودن مشکل به کار آیند 

(. زیرا به اعتقاد دیویي، تجربه 19-18: 1399)قاسمي، 

ر طي مراحل تفکر، منطقي است و مراحل تفکر فکری د
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همان مراحل تحقيق یا به عبارتي مراحل حل مسئله است و 

این تلاش و کوشش باید در خدمت عقل برای حل مسئله 

قرار گيرد و جز از طریق آن ميسر نخواهد بود )سليمي و 

(. به بياني دیگر، روش ساختن مسئله 39: 1401همکاران، 

به هدف و یک فرآیند ذهني منطقي و نوعي تفکر معطوف 

کند تا هنگام رویارویي با منظم است که به فرد کمک مي

حل های متعددی را جستجو کرده و در نهایت مشکل، راه

توان برای این رو ميحل را انتخاب کند. از اینبهترین راه

مرحله سه راهکار اصلي را در نظر گرفت که عبارتند از: 

حل مسئله یا به عبارتي اعتقاد فرد به  اعتماد به خود در»

توانایي در حل مشکل، شيوه اجتناب یا نزدیکي به مسئله 

)تمایل وی برای رد شدن از کنار مشکل یا مقابله رودررو با 

آن( و کنترل شخصي یعني استفاده از راهکارهای متنوع و 

داری در فرآیند متفاوت در کنترل رفتار و همچنين هدف

 (. 25: 1399اسمي، )ق« مسئلهحل

هایي به صورت اگر چنين های موقت: فرد گزارهایجاد فرضيه

ای برای است پس چنان است را که به مثابه ابزارهای بالقوه

سازی(، بر اثر گيرد )فرضيهحل مسئله هستند را در نظر مي

ای های موقت و بالقوهزني، فرد راه حلسازی و گمانهفرضيه

توانند از عهده حل مشکل برآیند و با ميکند که را ابداع مي

 حداکثر احتمال، وقوع نتيجه مطلوب را تضمين کند. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

بنابراین فرد پيش از انجام هر اقدامي در فرآیند حل مسئله، »

های منفي و مبارزه اتخاذ یک نگرش و شناسایي خودگویي

ن وگوی دروني مثبت و پرورش دادها از طریق گفتبا آن

تواني مسئله را حل کني( از اهميت این ادراک که )تو مي

بالایي برخوردار است و به نوعي مقدمه ورود به آزمایش 

 باشد فرضيه مي

ای است که در آن، آزمایش فرضيه: این مرحله تعيين کننده

شود. اگر آزمایش، فرضيه آزمایش و براساس آن عمل مي

پيامد مطلوبي را به مسئله را حل کند، فرضيه صحيح است و 

دهد تا مسئله آورد و فرد فعاليت خویش را ادامه ميبار مي

دیگری رخ دهد. اما اگر مسئله برجای ماند، به فرضيه 

(. در واقع 35 -44)همان، « دیگری برای آزمودن نياز است

های بروز آن، باید پس از تعریف مسئله و شناخت علت

مسئله مورد نظر های ممکن را برای حل حلتمامي راه

های بيشتری ارائه داد، حلبررسي کرد و هرچقدر بتوان راه

تر عمل کرد. معمولاً اشتياق به توان موفقدر حل مشکل مي

حل عملي، افراد را از انتخاب پذیرش و کاربرد اولين راه

دارد. به هرحال وجود چند گزینه حل باز ميبهترین راه

ین وسوسه برای حل سریع مطلوب، موجب مقاومت در برابر ا

های شود و احتمال اتخاذ تصميمو بدون تامل مسئله مي

دهد. از این رو، هرگز نباید قبل از موثرتر را افزایش مي

های های مناسب، به اتخاذ تصميمحلدستيابي کافي به راه

 مهم مبادرت ورزید.

 نمودار2: چارچوب نظریه جان دیویي درباره حل مسئله، ماخذ: نگارندگان، 1403

 

 
 

 

 

 
 

 1403: چارچوب نظریه جان دیویي درباره حل مسئله، ماخذ: نگارندگان، 2نمودار
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 « فرزندان مورتا»ای تعاملی رایانه مشخصه بازی

ای به نام درباره خانواده« فرزندان مورتا»ی داستان باز

کنند. برگسون است که در کوهي به نام مورتا زندگي مي

پس از شروع دقایق ابتدایي بازی، اعضای خانواده برگسون 

ای بيندیشند تا شوند و باید چارهمتوجه قدرتي اهریمني مي

جلوی این نيرو را بگيرند و خانواده و شهر خود را نجات 

روی بازیکن در بازی، قفل اعضای خانواده باز . با پيشدهند

رسد. هر شود و جمعاً به هفت شخصيت قابل بازی ميمي

های مخصوص به خود دارند یک از اعضای خانواده قابليت

که هرکدام برای کاری طراحي شده است. بازیکن با انتخاب 

جان )عضوی از خانواده برگسون، در نقش پدر(، وارد مبارزه 

شود. فضای موجود در بازی با نيروهای شيطاني مي

در سه دنيای اصلي به نام غارهای کالدیپو، « فرزندان مورتا»

شوند. برهوت و ترالا جریان دارد که به مرور زمان باز مي

هایي که هرکدام از دنياها شامل چند محيط هستند. محيط

با  ها بازیکن بایدکند و در آنچال را ایفا ميحکم سياه

دشمنان مبارزه کند و به سطح بالاتر برسد و در نهایت هم 

با یک غول مبارزه کند. در صورتي که بازیکن بتواند محيطي 

شود و را با کشتن غول باز کند، محيط بعدی برایش باز مي

صورت، اگر در جریان مبارزه کشته شود، دوباره در غير این

ارتقاها و یا حتي به خانه برگسون بر گشته و باید با خرید 

چال تلاش کند. تغيير شخصيت، دوباره برای فتح آن سياه

های بازی ساختار ثابتي ندارند؛ به جز یک سری چالسياه

های خاص و تعيين شده در مسير بازی، بقيه مراحل مکان

های خاصي ساخته به صورت تصادفي و توسط الگوریتم

تجربه مجدد بازی  اند. بنابراین بازیکن اگر هر بار برایشده

شود. در به ابتدا برگردد، چينش محيط و دشمنان عوض مي

نتيجه، تعاملي بودن در بازی مذکور تا حد بسيار زیادی به 

های کاربر بستگي دارد. علاوه بر این، مراحل فرعي انتخاب

خورد. مناطقي که متعددی در هر مرحله از بازی به چشم مي

د. به عبارتي بعضي اوقات، انبه صورت تصادفي ایجاد شده

های مهم یا موارد جستجو کمک ها به داستانماموریت

ها دارای موانعي سد راه کند. همچنين این ماموریتمي

های بازیکن هستند اما با اتمام آنها، به بازیکن پاداش

های های موقت، تلهشود. مانند قدرتانگيزی داده ميهيجان

دون سرنشين و.... از سویي دیگر قابل استقرار، هواپيماهای ب

هر شخصيت انتخاب شده از سوی کاربر، یک مهارت اصلي 

و یک مهارت فرعي دارد که بعد از هربار استفاده از این 

ها، برای استفاده بعدی باید صبر کند تا قابليت مدکور قابليت

مجدد فعال شود. در ادامه هر شخصيت، دو نوع مهارت دارد. 

و مهارت فردی. در مهارت خانوادگي چهار مهارت خانوادگي 

توانایي وجود دارد که بعد از فعال شدن برای همه اعضای 

شود و در مهارت فردی نيز، هر شخصيت خانواده اعمال مي

توانایي منحصر به فرد خاصي دارد که در شخصيت دیگر 

موجود نيست و مخصوص به خود است و با کسب امتيازات 

 (.1رت را استفاده کند )تصویرتواند آن مهالازم مي

 
 .(Vigiato.net ,2024): بازی فرزندان مورتا، ماخذ: 1تصویر

 

 «میراث نگهبانان نور»ای تعاملی رایانه مشخصه بازی

ای بازی در سرزميني به نام ناریا جریان دارد. سرزمين افسانه

که مورد هجوم نيروهای تاریکي قرار گرفته است و مردم 

ها، موجوداتي پليد در الهاست که با خزدکاین سرزمين س

جنگ هستند. و ناریا نيز محل جولان آنها بوده است. 

قهرمان اصلي بازی، نوجواني به نام فاریا است که برخلاف 

سن و سالانش با تکيه بر شجاعت و قدرت خود، به هم

ای پردازد و باید چارهکمک خانواده و مردمان شهرش مي

نجات دهد. جریانات بازی به طور عمده بيندیشد تا شهر را 

شوند که هرکدام در دو محل ناریا و کوهستان دنبال مي

پلي خاص خود را دارند. ناریا فضایي بزرگ است که گيم

های تواند آزادانه در آن حرکت کند و ماموریتبازیکن مي

اصلي و جانبي را انجام دهد. در حالي که کوهستان با ساختار 

معماهای مختلف پيش روی بازیکن قرار تر خود، خطي

های منحصر به فرد بازی، خلق دنيای دهد. ویژگيمي

فانتزی و طراحي فضای گرافيکي مجازی و همچنين 

ها با محيط طبيعي است. دقت در دهي شخصيتانطباق

انسجام فضا، رویکرد زیبایي محوری و خلق دنيای زیبا و 

استفاده از تمام جذاب به جای تاریکي و ترسناکي فضا و 

ها و ابزارهای هنری )مانند طراحي، رنگ و نور(، ظرفيت

برای انطباق با فطرت زیبا و پاک کودک و نوجوان، از دیگر 

های بازی مذکور است. از طرفي وجود معماها که ویژگي

جا کردن و گذاشتن و برداشتن اشياء در بازی معمولا با جابه
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ت در بازی است و در عين گنجانده شده، نقطه مقابل مبارزا

سادگي، بسيار جذاب و برای فرار از تکراری شدن بازی، 

ای و های حرفهرسد. استفاده از صداپيشهمناسب به نظر مي

ضبط با کيفيت باعث شده است بيشتر از هميشه، 

های بازی مخاطب را درگير خود کند. همچنين شخصيت

هایي سينقسمت عمده و مهمي از داستان بازی توسط کات

های با کيفيتي هستند که پذیرد که شامل انيميشنانجام مي

کند. و بيشبرد بازی کمک شایاني مي به بازیکن در فهم

موسيقي بازی نيز تناسخ بسيار مناسبي در کالبد بازی دارد و 

 (.2)تصویر به خوبي به فضای فانتزی بازی رسوخ کرده است

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 
 .(Gamiar.ir ,2024)ی ميراث نگهبانان نور، مأخذ: : باز2تصویر

 

 نمودار3: ویژگيهای بازی رایانه ای فرزندان مورتا و ميراث نگهبانان نور، مأخذ: نگارندگان، 1403

 
 

 

 

 
 

 1403های بازی رایانه ای فرزندان مورتا و ميراث نگهبانان نور، مأخذ: نگارندگان، : ویژگي3نمودار
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 هاتحلیل یافته
« فرزندان مورتا»ای تعاملی فرآیند حل مسئله در بازی رایانه

 از نگاه جان دیویی

در نقطه شروع بازی فرزندان مورتا، بازیکن از زبان راوی با 

ها و مراحل های از پيش تعریف شده، افکار شخصيتداستان

شود. به عبارتي راوی در ابتدای بازی، نا ميبازی آش

ای ميان جهان داستان و بازیکن است و نقل حوادث واسطه

از طریق ارتباط با رخدادها با یکدیگر را بر عهده دارد. در 

مسير بازی نيز، هربار که بازیکن یک مرحله را به اتمام 

ب برساند و یا در آن از بين برود، گوشه ای از داستان در قال

شود. حتي ممکن است انيميشن کوتاه برای او روایت مي

دهد، به روایت برخي از اقداماتي که در طول بازی انجام مي

جزیيات بيشتری از داستان بازی منتهي شود. از این رو شرح 

رود که پيشگویي پير به نام داستان تا جایي پيش مي

مادر تمام مادربزرگ مارگارِت به زیارتگاه رئادانا دختر رئا، 

کند اما پاسخي از الهه رود و پرسشي از او ميها، ميسرزمين

شود به جز نجوایي سرد که به چيزی تاریک و دریافت نمي

کند. در عين حال نيز مارگارت متوجه بدسگال اشاره مي

ای سياه رنگ بيرون آمده شود از دامنه کوه مورتا، مادهمي

است. به همين است و همه چيز در اطراف مسموم شده 

علت، اندیشناک قدم برداشته و تنها پرسشي که ذهنش را 

مشغول به خود کرده، کشف این نکته است که چه اتفاقي 

افتد؟ به همين منظور، اعضای خانواده برگسون را دارد مي

ای برای مقابله و ایستادگي در برابر خواند تا چارهفرا مي

هریمني بيندیشد. در فساد و پليدی افسار گسيخته نيروهای ا

این ميان، بازیکن در نقش پدر خانواده )جان(، که پيش از 

های خود را انتخاب آغاز بازی، عملکرد، قابليت و فعاليت

 شود. کرده است، وارد فضای بازی مي

بازیکن به معبد رئا رفته تا هدف خود را که سفر به مناطقي 

مچنين مختلف برای یافتن منشاء نيروهای اهریمني و ه

نابودی آنها است، به اطلاع خدایان باستاني برساند 

 (.3)تصویر
 

این راه، بازیکن از یک روند خطي روایي در بازی تبعيت در 

ها چه در قالب مراحل و چه به صورت کند و ماموریتمي

پيوسته به عنوان هدف بازی، از طریق راوی به او اعلام 

گزیر به انجام شود و بازیکن برای پيشرفت بازی، نامي

ها است. مواجه شدن بازیکن با این مسئله که ماموریت

توان منشاء نيروهای اهریمني و همچنين نحوه چگونه مي

نابودی آنها را یافت، موضوعي است که شخصيت اصلي 

داستان )جان(، که از ابتدا تا انتهای بازی باید فرآیندی را که 

رو، در ید. از اینحاکي از این مسئله و حل آن است، طي نما

آوری اطلاعات درباره چرایي منشاء نيروهای مرحله جمع

نابودی آنها، بازیکن باید به منابع  اهریمني و چگونگي

مختلف اطلاعاتي برای حل مسئله خود مراجعه کند که 

تواند سرنخي برای حل مسئله اصلي هرکدام از منابع مي

باشد. به عنوان مثال، در طول مسير داستان، جان با هدف 

شود )جنگلي سفر به مناطق مختلف، وارد جنگل مقدس مي

اند( و در روند بازی با پيدا فوذ کردهکه دیوهای شَریر در آن ن

کردن ابزار و اشيایي چون باران شمشير و سنگ گوهر که 

هدف افزوني برای مقابله با دشمنان به دست آورده است، به 

 (. 4کند )تصویرسمت هدف مشخص حرکت مي
 

 
: رفتن جان به معبد رئا در بازی فرزندان مورتا، مأخذ: 3تصویر 

 .1403نگارندگان، 
 

 
: رفتن جان به جنگل مقدس و مبارزه با دیوان و پيدا کردن ابزار 4تصویر

 .1403و اشياء در بازی فرزندان مورتا، مأخذ: نگارندگان، 
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همچنين در برابر جان، بناهایي مقدس به جای مانده از 

اعصار گذشته )به نقل از راوی( وجود دارد که با رسيدن به 

ی خانواده، به جان ملحق دروازه این بناها، تک تک اعضا

شوند و به او قدرت بيشتری برای مبارزه با دشمنان مي

دهند. به عبارتي تعامل بازیکن با دیگر اعضای خانواده مي

زماني گفته برگسون که هر یک مهارتي نيز دارند، هم

زماني، به معنای آگاهي متقابل از حضور هم»شود. مي

شده است. به  سازیهای دیگر در محيط شبيهشخصيت

های حاضر در فضای بازی، چه آنهایي ای که شخصيتگونه

شوند و چه آنهایي که توسط که توسط بازیکن هدایت مي

شوند، نسبت به حضور یکدیگر در هوش مصنوعي کنترل مي

 ,Tamborini & Skalski)« محيط بازی آگاه باشند

چرا که این آگاهي موجب فراهم شدن . (231 :2006

زم برای ایجاد شرایط رقابتي ميان بازیکنان در بازی زمينه لا

شود که هدف هر یک از آنها، خنثي کردن هدف ای ميرایانه

در این . Myers, 2009: 57)-(58دیگری خواهد بود 

مرحله از بازی نيز ليندا دختر بزرگ جان، با کمان 

الکترونيکي که در دست دارد و از طریق هوش مصنوعي 

به کمک بازیکن آمده و در نابودی دیوها و شود، هدایت مي

 (.5کند )تصویردیگر نيروهای اهریمني نقش شایاني ایفا مي
 
 

 
: حضور ليندا در کنار جان و کمان الکترونيکي او در بازی 5تصویر

 .1403فرزندان مورتا، مأخذ: نگارندگان، 
 

شود و راوی شرح در ادامه، بازی در این مرحله قطع مي

بازیکن طي کرده است را با نمایش فضای خانه مراحلي که 

کند. این برگسون، برای دیگر اعضای خانواده بازگو مي

 6تقطيع بازی و شرح داستان از زبان راوی را سيلان آگاهي

گویند. به بياني دیگر، راوی در این بخش از بازی، مي

های مولف را برای ارائه و رساندن اطلاعات به ویژه نقش

لف خود ؤکند. گاهي مبيننده و شنونده ایفا ميپيرنگ، به 

گر داشته باشد و یا گيرد که یک شخصيت مداخلهتصميم مي

گر و یا حتي شخصيتي یک شخصيت ضمني غير مداخله

برای روایت  واقف به همه امور که وجود و صدایش صرفاً

ای به کردن داستان است بدون آنکه وجودش ضربه

پس از مبارزه و شکست دشمنان رخدادهای بازی وارد کند. 

به وسيله جان و دخترش ليندا، در این مرحله از بازی نکته 

قابل تامل، وجود رازی است که مارگریت به نقل از خدایان 

کند و آن رفتن به باستان برای اعضای خانواده فاش مي

بالای کوه مورتا و نابودی موجود باستاني برای پایان پافتن 

ت و در این راه برای کمک به سياهي و پليدی اس

(. 6دهد )تصویرها، مخفيگاهي را به آنها نشان ميبرگسون

های اسرارآميز رئا منتهي شده گذرگاهي که به سرزمين

است. به عبارتي در این مرحله از بازی، بازیکن که تا این 

کند با یافتن ابزارها و شکست دشمنان، به لحظه تصور مي

ناگهان متوجه راز مادربزرگ مقصود خود رسيده است، 

شود. بنابراین، از نگاه دیویي این مرحله که برپایه مي

کارهای ها و پيداکردن راهزنيهای موقت، گمانهسازیفرضيه

ابتدایي رخ داده است، تعيين کننده این نکته است که فرضيه 

مطرح شده از سوی بازیکن، نتيجه مطلوب را به دست 

یکن پس از این موقعيت و شنيدن نياورده است. زیرا باز

فتن به روایت از زبان راوی، به ماموریت اصلي خود که ر

 برد.سوی کوه مورتا است پي مي

 

 
: نشان دادن مخفيگاه از روی نقشه )افشای راز( توسط مارگریت 6تصویر

 .1403دربازی فرزندان مورتا، مأخذ: نگارندگان، 
 
 

به پيروزی نهایي به  در همين راستا، بازیکن برای دستيابي

های دیگری را امتحان کند. مسير خود ادامه داده تا راه

رود که ماموریت هر یک از اعضای بازیکن تا جایي پيش مي
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شود. از طرفي بازیکن برای رفتن به خانواده نيز مشخص مي

( تا 7بالای کوه مورتا نياز به الماس عظيم دارد )تصویر

مت منبع فساد هدایت ها را به سدرگاهي که برگسون

کرد، گشوده شود و کليد این گشایش به دست یکي از مي

باشد. بنابراین، ماموریت بازیکن در مرحله گان رئا ميالهه

بعد، یافتن آنایدانا الهه آبهای زیرزمين بود. برای این منظور، 

های تودرتوی بازیکن به همراه ليندا باید در اعماق دالان

(، برهوت و تراولا به جستجوی 8ویرغارهای کالدیپو )تص

الهه رئا بپردازد. در این مسير بازیکن با دیوها و دیگر 

کند و حتي افرادی را که در نيروهای اهریمني نيز مبارزه مي

ها به وسيله نيروهای اهریمني، محبوس شده این دالان

دهند. به بياني دیگر، بازیکن در یک بودند را نجات مي

تواند با ها قرار دارد که ميمتشکل از سطحای ساختار شبکه

های ای از گرههای تودرتو، گرهانتخاب یک مسير از دالان

دیگر داستان باز کند و یا یک اتصال واحد در ميان 

های داستان ایجاد نماید. لازم به ذکر است که همه سطح

ها یک طرفه و برای یافتن الهه و رسيدن به مسيرهای دالان

زی است. این به معنای انتخاب یک مسير و اجبار انتهای با

بازیکن به بازی در همان یک مسير نيست. بلکه بازیکن 

تواند از ميان مسيرهایي که هدف همه آنها رسيدن به مي

پایان داستان است، مسير مورد نظر خود را انتخاب کند. 

های فرعي به عنوان انشعاباتي از بنابراین، هریک از راه

های فرعي هستند و توالي لي، دربردارنده داستانروایت اص

کنند. در مرحله آخر بازی، داستان را در بازی تضمين مي

های پس از یافتن رئا و به دست آوردن الماس از دالان

تودرتو، بازیکن در نهایت به مخفيگاه اهریمن اصلي بازی راه 

یافته و پس از مبارزات پي در پي به کمک ابزارها و 

تواند هایي که در طول بازی به دست آورده است. ميمهارت

به پيروزی دست یابد. بر همين مبنا، دستيابي به فرآیندهای 

حل مسئله در بازی و همچنين مراحل پيشنهادی برای حل 

مسئله شامل رویکردهای مناسب نسبت به حل مسئله و 

حل یابي، ارزیابي و همچنين شناسایي وضعيت موجود، راه

حل های مختلف و در نهایت انتخاب بهترین اهاصلاح ر

گيری( و سپس اجرای آن، از مواردی که که حل )تصميمراه

 بازیکن در روند بازی طي خواهد کرد. 

 
: الماس عظيم در بالای کوه مورتا در بازی فرزندان مورتا، مأخذ: 7تصویر

 1403نگارندگان، 
 

 
مورتا، مأخذ: نگارندگان، فرزندان  یدرباز پوی: نقشه غار کالد8ریتصو

1403. 
          

ای تعاملی فرآیند حل مسئله در بازی رایانه

 از نگاه جان دیویی« میراث نگهبانان نور»

رود که آغاز بازی به نقل از راوی داستان، تا جایي پيش مي

بازیکن در قالب شخصيت اصلي که همان فادیا است، در 

طالعه است. او بعد از محيطي آرام )در زیر درخت( در حال م

کند، دچار آنکه تغيير وضعيت بخشي از آبها را مشاهده مي

سردرگمي و حيرت در مواجهه با محيط شده و به این فکر 

ای بيندیشد. ماموریت بازیکن نيز از کند که باید چه چارهمي

شود. بازیکن باید هدف خود را که همان همين نقطه آغاز مي

ها است، به اطلاع از وجود خزَدکَ اشنجات شهر و خانواده

رائد رهبر عبادتگاه شهر ناریا برساند. در ابتدای بازی، فادیا 

قابليتي غير از حرکت به سوی رائد ندارد و هدفي را هم که 

کند. در ادامه کند، قابليتي بيش از این طلب نميدنبال مي

های بازی مذکور، برای انتقال اطلاعات درباره مهارت

های اهداف او و در مجموع بيشتر دستورالعمل شخصيت،

کند. به بازی به بازیکن، از شيوه متن محور استفاده مي

ای ای که هر کجا که بازیکن نيازمند آگاهي از مسئلهگونه

شود و اطلاعات مربوطه را به ای ظاهر مياست، نوشته
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کند. در این مرحله از بازی نيز، با نمایش بازیکن منتقل مي

، اولين ماموریت فادیا که رفتن به "به عبادتگاه برو" متن

(. از 9شود )تصویرعبادتگاه برای دیدن رائد است، آغاز مي

سویي دیگر، این بازی بر پایه یک خط سير روایي اصلي 

ها به صورت پي در پي در طراحي شده است که ماموریت

های بازی در شوند و اتفاققالب متن، به بازیکن اعلام مي

گيرد. در این یک فضای باز مشخص و محدود صورت مي

تواند در یک مکان معين، به اهداف محيط، بازیکن تنها مي

خاصي  از پيش تعيين شده دست پيدا کند و از آزادی عمل

 برای عدم پيروی از سير محوری بازی برخوردار نيست.

پس از آنکه بازیکن در نقش قهرمان اصلي داستان )فادیا( به 

شود که چگونه باید رائد رفته، با این مسئله مواجه مينزد 

گونه که دیویي از این مرحله ها را از بين ببرد؟ همانخزدک

برد؛ در واقع مسئله اصلي با عنوان تعریف مسئله نام مي

هایي برای از بين بردن حلبازیکن در این موقعيت، یافتن راه

های رائد، يدشمنان شهر است. به این ترتيب، با راهنمای

فادیا دو ماموریت دارد. پيدا کردن گياه اِفتيمون ، یافتن 

هایي از کتاب کهن که در آن نحوه نابودی خزغول را برگ

هيچ روایتي بدون ارجاع به نظام واحدها »دهد. نشان مي

ها یا مسيرهای شوند و هيچ یک از سطحترکيب نمي

د و هر مسير داستان، به تنهایي قادر به ایجاد معنا نيستن

: 1402زاده و همکار، )شيخ« وابسته به مسير دیگری است

(. به بياني دیگر، ماموریت فادیا در این مرحله از بازی، 56

پيدا کردن گياه افتيمون است و بازی مانند یک جورچين 

کند که قطعات آن از طریق بازکردن هر گره در عمل مي

 (.10)تصویرشوند بازی به وسيله بازیکن باهم جفت مي
  

 

 
: آغاز اولين ماموریت فادیا)رفتن به عبادتگاه برای دیدن رائد( در 9تصویر

 .1403بازی ميراث نگهبانان نور، مأخذ: نگارندگان، 

 

 
: ماموریت فادیا در بازی ميراث نگهبانان نور )جستجوی گياه 10تصویر

 .1403افتيمون(، مأخذ: نگارندگان، 
 

دا کردن گياه افتيمون به مزرعه فادیا هنگامي که برای پي
رود، متوجه نابودی این گياه به پویان یکي از اهالي شهر مي

شود. این نقطه از بازی به تعبير دیویي، ها ميوسيله خزدک
خوان است که مانع تداوم بررسي موقعيت نامعين و ناهم

فعاليت و عدم دستيابي فوری به یک هدف مشخص به دليل 
د. در واقع مسئله اصلي این مرحله از شوموانع مشخص مي

بازی، موقعيتي است که بازیکن در مواجهه با آن و به کمک 
اطلاعات موجود در لحظه نتواند سریع و به طور مناسب 

اندیشد، ای که فادیا در این موقعيت ميپاسخ دهد. چاره
پيداکردن عصاره گياه افتيمون است. به این ترتيب، بازیکن 

ن عصاره این گياه، به جستجوی آن در شهر برای پيدا کرد
پردازد. در این مسير نيز، اهالي شهر که از او کمک مي
ها، که در سر راه او خواهند را باید نجات دهد و با خزدکمي

(. در حين این جستجوها 11گيرند مبارزه کند )تصویرقرار مي
شود. ها، با فيون مواجه ميو نجات افراد از دست خزدک

شخصي است که نقشه عصاره گياه در دستش است و  فيون
رسد و بعد از بازیکن پس از مبارزات پي در پي به فيون مي

کند، به مزرعه پویان باز آنکه نقشه را از او طلب مي
گردد. بنابراین هدف در این مسئله به روشني بيان شده مي

 است و اطلاعات لازم برای حل مسئله قابل دسترس بازیکن
 است. 

 
: نجات اهالي شهر و مبارزه با خزدک ها در بازی ميراث 11تصویر

 .1403نگهبانان نور، مأخذ: نگارندگان، 
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رونده در طول بازی، مستلزم ارائه تعریفي مراحل پيش
ای به مثابه نقشه راه درست از کارکردهای اصلي و واسطه

های او را برای بازیکن است تا ميزان تعامل و انتخاب
هد و وارد مسير و روایت موجود در بازی شود. به گسترش د

شود، علاوه عبارتي نکته مهمي که در این بازی تجربه مي
های جانبي است بر روایت خطي و زمانمند بازی، ماموریت

های فرعي که برای او سازد به داستانکه بازیکن را قادر مي
، تعبيه شده به دليل رسيدن به اهداف از پيش تعریف شده

است، بپردازد و بازیکن این اختيار عمل را دارد که آن 
ها را به سرانجام برساند و یا از آنها گذر کند. به ماموریت

تواند هایي از مسير بازی، بازیکن ميعنوان مثال، در بخش
های ها و یا کسب امتيازات بيشتر از بازیبا حل جورچين

(. 12د )تصویرفرعي، ابزارهایي برای مبارزه با دشمنان بساز
های بصری در انشعاباتي از روایت داستان به مثابه این سرنخ

کنند تا هم ميزان تعامل و نقشه راه برای بازیکن عمل مي
های او در روند بازی را گسترش دهند، و هم درباره انتخاب

مسئله اصلي بازی که همان یافتن راهکارهایي برای مبارزه 
این صورت ساختن و یا کشف  با دشمنان است، بپردازند. به
ها و شمشير چوبي، در گشودن ابزارهایي چون فلاخَن، جعبه

آید. در این موقعيت آنچه که مهم است مشکل به کار مي
نحوه مواجهه بازیکن در هنگام رویارویي با مشکل است که 

های متعددی را جستجو کند و در حلسازد تا راهاو را قادر مي
 مناسب دست یابد. حلنهایت به یک راه

 
: ساخت ابزارها در بازی ميراث نگهبانان نور، مأخذ: نگارندگان، 12تصویر 

1403. 
 

البته لازم به ذکر است، برای برخي از مخاطبان این تصور 
تواند در بخش آید که چون بازیکن ميبه وجود مي

های های جانبي بازی آزادانه حرکت کند، و جعبهماموریت
بشکند و همچنين به مسيرهای فرعي وارد  طراحي شده را

ها دست یابد، بازی از محيط جهان باز شده و به صندوقچه
بهره برده است. در پاسخ باید بيان کرد که محيط جهان باز 

هایي باید از هایي است که در خلق چنين بازیدارای ویژگي
ها، امکان نادیده گرفتن آن تبعيت کرد. یکي از این ویژگي

فرعي بازی از سوی بازیکن است. به بياني دیگر  اهداف
هایي باید دارای سازوکاری باشند که در آن کاربر چنين بازی

بتواند وظيفه محول شده به او را در صورت اختيار کنار گذارد 

های دیگری از بازی بپردازد. در این صورت تقریبا و برجنبه
هستند. چرا  ای دارای محيط جهان بازهای رایانهتمامي بازی

که همگي آنها این حد از اختيار را برای بازیکنان خود در 
اند. از این رو محيط جهان باز در بازی ميراث نظر گرفته

نگهبانان نور، تنها به این معني نيست که کاربر هر کجا که 
دوست دارد برود، بلکه لازمه دیگری نيز دارد و آن وجود 

برای حل مسئله از این  های جانبي است که کاربرماموریت
شود. بازیکن در ادامه روند بازی و اختيار عمل برخوردار مي
کند که با پيدا کردن عصاره گياه تا این لحظه فکر مي

اش را نجات دهد. اما این تواند شهر و خانوادهافتيمون مي
دهد و ها به بازیکن قدرت ميگياه تنها برای نابودی خزدک

ه در انتهای بازی با آن مواجه برای نابودی خزغول ک
هایي از کتاب کهن را پيدا کند شود، باید برگمي

سازی، (. در این موقعيت بازیکن بر اثر فرضيه13)تصویر
های موقت )مانند یافتن عصاره حلگمانه زني و پيداکردن راه
کند مسئله حل شده و پيروزی به گياه افتيمون(، تصور مي

که پس از مدتي از بازی متوجه  دست آمده است. در صورتي
هایي از کتاب کهن دست خواهد شد که باید به دنبال برگ

یابد. به این ترتيب از نگاه دیویي، این مرحله تعيين کننده 
این نکته است که آیا فرضيه مطرح شده، نتيجه مطلوبي به 
بار آورده است یا خير؟ در این مرحله بازیکن باید به فعاليت 

دهد تا مسئله دیگر که همان جستجو درباره خویش ادامه 
هایي از کتاب کهن است، رخ دهد. بنابراین برای برگ

رسيدن به هدف مذکور به بازی ادامه داده و در نهایت با 
های کتاب کهن، به یافتن و کنارهم قرار گرفتن برگ

چگونگي نابودی خزغول پي برده و به پيروزی نهایي که 
کند. به اش است، دست پيدا ميدههمان نجات شهر و خانوا

عبارتي پس از تعریف مسئله در این بازی، و شناخت دلایل 
های ممکن برای حل حلبه وجود آمده از آن، تمامي راه

مسئله را بازیکن بررسي کرده و در نهایت به نتيجه مطلوب 
 رسيد.  خواهد

 
در  : یافتن برگ هایي از کتاب کهن و نحوه نابودی خزغول13تصویر

 .1403بازی ميراث نگهبانان نور، مأخذ: نگارندگان، 
: فرآیند حل مسئله از نگاه جان دیویي در بازی رایانه ای فرزندان 1جدول

 1403مورتا و ميراث نگهبانان نور، مأخذ: نگارندگان، 
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 گیرینتیجه

پژوهش حاضر، ضرورت و تبيين فرآیند حل مسئله در 

کودک و نوجوان به  دهيسازی و جهتراستای فرهنگ

نمایاند. تحليل های فردی را ميسمت پرورش مهارت

ميراث »و « فرزندان مورتا»ای های رایانهمحتوایي بازی

، بر اساس دیدگاه جان دیویي، نظریه پرداز «نگهبانان نور

گانه وی شامل موقعيت های پنجعلوم تربيتي، و مؤلفه

له، ایجاد آميز، تعریف مسئله، روش ساختن مسئابهام

 درهای موقت و آزمایش فرضيه، برای این منظور فرضيه

 یدر باز زيابهام آم تي. در مولفه موقعاست شده گرفته نظر

پس از مشاهده  تیفرزندان مورتا، مادربزرگ مارگر یاانهیرا

الهه رئا،  یيگورنگ از کوه مورتا و عدم پاسخ اهيماده س

در برابر فساد و  يتادگسیمقابله و ا یخانواده برگسون رو برا

تا  خوانديفرا م يمنیاهر یروهاين ختهيافسار گس یديپل

 نور، نگهبانان راثيم یباز در يطرف از. شندینديب یاچاره

 رهبر رائد نزد به آبها از يبخش رييتغ مشاهده از پس ایفاد

 مشکل نیا حل یبرا یا چاره تا رفته شهر عبادتگاه

فرزندان مورتا،  یدر ادامه باز نکیباز ب،يترت نی. به اشدینديب

مختلف  يبه معبد رئا رفته تا هدف خود را که سفر به مناطق

آنها  ینابود نيو همچن يمنیاهر یروهايمنشاء ن افتنی یبرا

 راثيم یبرساند. در باز يباستان انیاست، به اطلاع خدا

داستان  يدر نقش قهرمان اصل کنیباز ز،ينگهبانان نور ن

ها خزدک دیکه چگونه با شوديمسئله مواجه م نیا با ،(ای)فاد

مرحله با عنوان  نیاز ا یيویگونه که دببرد؟ همان نيرا از ب

در  کنیباز يدر واقع مسئله اصل برد؛يمسئله نام م فیتعر

بردن دشمنان  نياز ب یبرا یيهاحلراه افتنی ت،يموقع نیا

 يانباست انیخدا یهایيبا راهنما ب،يترت نیشهر است. به ا

 ،نگهبانان نور راثيم یدر باز رائدفرزندان مورتا و  یدر باز

مرحله از  نیدر ا جهي. در نتشوديآغاز م کنیباز تیمامور

به طور منظم و فکورانه درباره  کنیمنتخب، باز یهایباز

را کشف  یيپرداخته تا افکار، مواد و ابزارها قيمسئله به تحق

به  رای. زندیکار آکند که ممکن است در گشودن مشکل به 

 يمراحل تفکر، منطق يدر ط یتجربه فکر ،یيویاعتقاد د

 يبه عبارت ای قياست و مراحل تفکر همان مراحل تحق

در  دیتلاش و کوشش با نیمراحل حل مسئله است و ا

آن  قیو جز از طر رديحل مسئله قرار گ یخدمت عقل برا

 ينوعروش ساختن مسئله  گر،ید يانينخواهد بود. به ب سريم

و منظم  يمنطق يذهن ندیفرآ کیتفکر معطوف به هدف و 

با مشکل،  یيارویتا هنگام رو کندياست که به فرد کمک م

 نیبهتر تیرا جستجو کرده و در نها یمتعدد یحل هاراه

 کنیباز ز،ين هایمرحله از باز نیحل را انتخاب کند. در اراه

 چون يیاياش و ابزار کشف و ساخت باکرده است تا  يسع

 مقابله دشمنان با... و يچوب ريشمش فلاخن، گوهر، سنگ

یباز انیپا مرحله، نیا صرفا اما. دهد شکست را آنها و کند

 تیفرزندان مورتا مادربزرگ مارگر ی. بلکه در بازستين ها

 بيترغ یرا به ادامه باز کنیپنهان، باز یبا فاش کردن راز

در ادامه  کنیباز ز،ين نور نگهبانان راثيم یباز درو  کنديم

کردن  دايکه با پ کنديلحظه فکر م نیو تا ا یروند باز

اش را نجات شهر و خانواده توانديم مونيافت اهيعصاره گ

 کنیها به بازخزدک ینابود یتنها برا اهيگ نیدهد. اما ا

با  یباز یخزغول که در انتها ینابود یو برا دهديقدرت م

کند.  داياز کتاب کهن را پ یياهبرگ دیبا شود،يآن مواجه م

و  يگمانه زن ،یسازهيبر اثر فرض کنیباز تيموقع نیدر ا

 اهيعصاره گ افتنیموقت )مانند  یهاحلراه داکردنيپ

به دست  یروزيمسئله حل شده و پ کندي(، تصور ممونيافت

متوجه  یاز باز يکه پس از مدت يآمده است. در صورت

از کتاب کهن دست  یيهاگبه دنبال بر دیخواهد شد که با

کننده  نييمرحله تع نیا یيویاز نگاه د بيترت نی. به اابدی

به  يمطلوب جهيمطرح شده، نت هيفرض اینکته است که آ نیا

 تيبه فعال دیبا کنیمرحله باز نیدر ا ر؟يخ ایبار آورده است 

که همان جستجو درباره  گریادامه دهد تا مسئله د شیخو

 یبرا نین است، رخ دهد. بنابرااز کتاب که یيهابرگ

 یباز انی. در پادهديادامه م یبه هدف مذکور به باز دنيرس

 راه یباز ياصل منیاهر گاهيمخف به کنیباز مورتا، فرزندان
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 و ابزارها کمک به يپ در يپ مبارزات از پس و افتهی

 توانديم. است آورده دست به یباز طول در که یيهامهارت

 نور، نگهبانان راثيم یباز در نيهمچن. دابی دست یروزيپ به

 کهن، کتاب یهابرگ گرفتن قرار کنارهم و افتنی با کنیباز

 که یينها یروزيپ به و برده يپ خزغول ینابود يچگونگ به

 بر.  کنديم دايپ دست است، اشخانواده و شهر نجات همان

مورتا و  فرزندان یباز در مسئله فیتعر از پس مبنا، نيهم

حل  یندهایبه فرآ يابيدست  نينگهبانان نور، و همچن راثيم

 ،يبه وجود آمده از آن، و از طرف لیمسئله و شناخت دلا

 یکردهایحل مسئله شامل رو یبرا یشنهاديمراحل پ

موجود،  تيوضع یيمناسب نسبت به حل مسئله و شناسا

مختلف و در  یحل هاو اصلاح راه يابیارز ،يابیحل راه

 یآن، از موارد یحل و سپس اجراراه نیترانتخاب به تینها

. کرد خواهد يط مذکور، یهایباز روند در کنیباز که است

 افتنی امکان محور، داستان یهایباز از گونهنیا در ن،یبنابرا

 نیا ريدرگ نوجوان و کودک یبرا مسئله حل یراهکارها

 با ب،يترت نیا به. شوديم فراهم ا،یپو يتعامل یهایباز

 یاانهیرا یهایباز توانيم موجود، یاستعدادها و هاتيقابل

 قشر به را مسئله حل مراحل که کرد يطراح يداستان يتعامل

در  يمواجه شدن با مسائل زندگ ی)برا نوجوان و کودک

و  يحل مشکلات( معرف یآنها برا یتوانمند و بالاتر نيسن

ت از بازخورد نظرا یريبا بهره گ گرید یيسو ازآموزش داد. 

 ،یچون فداکار یيها، به مولفه ها یکاربران درباره باز

حل مسئله در زمان مواجهه با  یيشجاعت، توانا ت،یحما

راهکار به کودک و نوجوان  داکردنيمشکلات، آموزش پ

حل  هیبا نظر انطباق يتنظر قابل نیاشاره شده است که از ا

هم ممکن است که  ي. از طرفمناسبت داشته یيویمسئله د

باشد و  مغفول ماندهسازندگان  یاز سو هایاز باز وجه نیا

 تیو هدا یساز یتواند به دانش باز يم یيها ليتحل نيچن

 کمک کند. يتيها به سمت اهداف مختلف ترب یباز نیا

 

 هانوشتپی

به معنای ایجاد نوآوری در »ای پژوهش با هدف توسعه -1

ن فرآیندها و گسترش دامنه مطالعات آنهاست. در واقع ای

نوع از پژوهش، با هدف گسترش مرزهای دانش عمومي 

بشر صورت گرفته و تبيين آن به گسترش علوم پرداخته و 

  Desai«شود که وجوه ناشناخته آن روشن شودسبب مي

& Potter, 2006: 3) ). 

است که کودک و  نیفوق الذکر، ا یهایعلت انتخاب باز -2

شده  يراحل طم یبر مبنا ،يتعامل یهایباز نینوجوان در ا

 تیکه روا شوديمواجه م یابا مسئله ها،یباز ريدر مس

با طرح مسئله  نی. بنابرادهديرا شکل م هایباز ياصل

 کند،يم دايپ یربازيکه در مس یيمناسب و با کمک ابزارها

پس از  تیپرداخته و در نها یموجود در باز یهاهيفرض به

و  یينها یوزريمطلوب که پ جهيبه نت ها،هيفرض شیآزما

ها از یباز نیا .ابدیيم نجات شهر و خانواده است، دست

 ،یچون فداکار یيهابه مولفه یهمان ابتدا و از زبان راو

 علت شجاعت و عشق به خانواده اشاره شده است. ت،یحما

 یاز ابتدا تا انتها یروند يط، هایبازاین انتخاب  گرید

ه وجود آمده در شهر ب يمشکل کی ،از جمله. است ،یباز

 یبرا یابه فکر چاره دیبا یباز ياست و قهرمانان اصل

نجات شهر و مردمان آن باشند. آنها جوانب مشکل را در 

هيبا فرض کنند ويم يط هایرا در باز ينظر گرفته و مراحل

از  کیشوند و هر يمسئله مواجه م نیحل ا یبرا زين یياه

 کیبه  تیدر نهاکنند و  يامتحان م زيها را نهيفرض نیا

 رسند. يمطلوب م جهينت

3- John Dewey :( 1952 -1859جان دیویي ،) از

اصالت یا شارحان آمریکایي و مفسران بزرگ پراگماتيسم 

و دامنه تاليفات وی، از نظر موضوعات گوناگوني  بودهعمل 

ها اندیشيده و به نگارش پرداخته، گسترده و متنوع که بدان

سفه و نيز در تحولات مهم فل ،دیویي در تفکر .است

ای آموزش و پرورش در قرن بيستم، دارای نقش برجسته

بوده و بسياری از کتابهای وی به زبانهای مختلف ترجمه و 

 .چاپ شده است

رویکرد پراگماتيستي، خاصيت حياتي و سرزندگي دارد و  -4

های یک رویکرد عملي و کاربردی در فلسفه است که نشانه

ای چون زندگي شخصي و صر دوگانهآن را در تلفيق عنا

تجربه و ارتباط هنر و زندگي و ترکيب تئوری و عمل در 

توان دید. عنوان دیگری که به اندیشه خلق دانش مي

دهند فلسفه اصالت طبيعت تجربي یا دیویي نسبت مي

اصالت تجربه طبيعي است چرا که این امکان را پيش روی 

طبيعت را با شروطي  دهد که همه وجوه حيات وما قرار مي

ویژه، زیباشناختي تلقي کنيم. به این ترتيب خوردن یک 

وعده غذا برای بازی شطرنج، مباحثه، نوشتن کتاب، 

تواند یک تجربه مشارکت در مبارزه سياسي مي

 (.6: 1400شناختي به شمار آید )حکيم و همکار، زیبایي

 افتد که افراد بابه عبارتي یادگيری زماني اتفاق مي -5

هایي که برای یادگيری ایجاد شده است، تعامل محيط

داشته باشند. بنابراین نقش معلم، ایجاد تجربياتي است که 

کند تا برای خود دانش ایجاد به یادگيرندگان کمک مي

 . (Delancy, 1995: 198)کنند 

گویي، هایي همچون تکراوی در جریان یک اثر به شيوه -6

 پردازد.ه روایت ميحدیث نفس و دیدگاه دانای کل ب
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 منابع
(. تجربه زیبایي شناختي 1400حکيم، اعظم، رهبرنيا، زهرا )

نشریه در هنر تعاملي )براساس نظریه جان دیویي(، 
 .15-5(، 26)3، هنرهای تجسمی-هنرهای زیبا

روشنيان رامين، محسن، فاضليان، پوراندخت و حسن 
ل مساله و بررسي ارتباط بين توانایي ح(. 1392رستگارپور )

آموزان مقطع ای در دانشهای رایانهميزان استفاده از بازی

-117(، 20)6، فصلنامه علوم تربیتیپيش دانشگاهي، 

130 
(. 1399راد، ميترا و نيکلا ليبراتي )، ریحانه، معنویزادهرفيع

های واکاوی نقش آواتار در جهان تخيلي تعاملي بازی

فصلنامه دوگانه،  ویدئویي با استفاده از نظریه بينش
 .20-7(، 35)9، علمی کیمیای هنر

(. کاربست آرای 1401، لادن، درگاهي، مهدی )سليمي
تربيتي جان دیویي در تعليم و تربيت نوین، فصلنامه 

 .42-31(، 6)3، تیترب و میتعل در نو یهادهیا

(. تحليل ساختاری 1402) ، زهرارهبرنيا، مریم، زاده شيخ
از منظر سطوح « قصه بيستون»ی ابازی تعاملي رایانه

فصلنامه علمی  .لوره رایانگری ماریگانه روایتنه
 .68-41(، 48)17، شنیداریهای دیداری ورسانه

(. بازشناسي ساختار 1402، پوریا، اسدی، مهيار )طهماسبي
ای با محوریت آموزش تاریخ و هنر، های رایانهبازی

 .101-84(، 4)15، فصلنامه علمی جلوه هنر

(. 1401پرور )، طاها، عباسي، الهام و طاهره جهانعشایری
ای بر رفتار کودکان )فراتحليل های رایانهتاثير بازی

فصلنامه (، 1399-1381های بازه زماني پژوهش
(، 17)3، ای ارتباطات و رسانهمطالعات میان رشته

33-70. 

، مسئلهآشنایی با مهارت حل .(1399، جواد )قاسمي

 شاورزی.کرج: آموزش ک

راهنمای والدین در استفاده (. 1386منطقي، مرتضي )
های های ارتباطی جدید: بازیفرزندان از فناوری

 ، تهران: عابد.ایرایانه -ویدئویی

(. اثربخشي آموزش 1399) ، کبریقبادی، احمد ،مرادی
خلاقيت بر مهارت حل مسأله و مقایسه با روش بازی در 

 19، م روانشناختیمجله علو .کودکان پيش دبستان

(85 ،)57-69. 
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