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ي آموزشی موضوعات شناختی در سطح خرد و ا انهیراارچوب طراحی بازي هاي تدوین چ
 بررسی میزان اثربخشی آن در یادگیري اصول
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 چکیده
براي یادگیري انواع موضوعات شناختی و بررسی میزان اثربخشـی   اي یانهراهدف پژوهش حاضر، تدوین چهارچوب طراحی بازي هاي 

. براي رسیدن به این هدف از روش تحقیق ترکیبی استفاده شد. در بخش کیفی براي بدست آوردن چهارچوب اصول بودآن در یادگیري 
و همچنین بـراي ارزیـابی    يا پرسشنامهدرونی از نظر متخصصان به روش پیمایشی  یابیاعتباراز تحلیل استقرایی و در بخش کمی براي 

هـاي   هاي بـازي  مربوط به مکانیک يها دادهون با گروه کنترل استفاده شد. با تحلیل آزم و پس آزمون یشپاعتبار بیرونی از روش آزمایشی 
هـاي   مکانیـک اي استخراج شد و با آمـوزش انـواع موضـوعات شـناختی مطابقـت داده شـد.        هاي رایانه مکانیک مهم بازي 32اي،  رایانه

نتـایج تحلیـل حاصـل از ارزیـابی اعتبـار درونـی       ل شـد و  ارسـا  سازي يبازمتخصص آموزش و  25جهت اعتباریابی درونی به  یشنهادشدهپ
چهارچوب نشان داد که چهارچوب پیشنهادي براي آموزش موضوعات شناختی ، از اعتبار مناسب و خوبی برخـوردار اسـت. همچنـین    

ل و گواه اجرا شد. کنتر يها گروهآموز در  دانش 40جهت بدست آوردن اعتبار بیرونی چهارچوب پیشنهادي در یادگیري اصول، بر روي 
بـر اسـاس چهـارچوب     شـده  یطراح ـنتایج تحلیل کواریانس براي بررسی میزان اثربخشی و اعتباریابی بیرونی نیز نشان داد که بین بازي 

 پیشنهادي و بازي موجود تفاوت معناداري وجود دارد.

 .شی، حیطه شناختیهاي دیجیتال آموز هاي آموزشی، بازي  اي، بازي هاي رایانه بازي واژگان کلیدي:

 مقدمه
یی را بـراي رشـته تکنولـوژي    ها چالشآیند و  یمهاي نوینی پدید  کنیم که پیوسته تکنولوژي یمما در دنیایی زندگی 

کنند. قرن حاضر  یمآورند و در همان حال فرصت هاي مناسبی نیز براي بهبود یادگیري فراهم  یم به وجودآموزشی 
. ایـن تکنولـوژي   "تکنولـوژي دیجیتـال  "از این تکنولوژي هاست تکنولوژي بنـام  نیز شاهد خلق و نفوذ  یکی دیگر

ي فعالیت، روابط اجتمـاعی، اقتصـاد،   ها روش "فرهنگ دیجیتال") این 2009و همکاران(  ٦دیجیتال یا به قول کنولی
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ی انسـان قـرن   روش زنـدگ » فرهنگ دیجیتـال «قرار داده است به عبارتی  تأثیرارتباطات و ... نسل امروزي را تحت 
 بیست و یکی را تغییر داده است.

ي اخیر شاهد ظهور و پیشرفت فناوري هاي نوین و به دنبـال آن تغییـر روش زنـدگی بشـر     ها دههیرغم اینکه در عل
امروزي هستیم ولی سیستم هاي آموزش همان روش آموزشی سنتی خودش را حفظ کرده و خودشان را مطـابق بـا   

از پژوهشـگران   کـه بسـیاري   کند یم) بیان 2001(٧پرنسکی.در همین راستا اند ندادهویژگی هاي انسان امروزي تغییر 
سال قبل به زمان حال بیاید از تغییراتی که از آن زمان  200که اگر شخصی از  کنند یمعرصه آموزش و یادگیري بیان 

که سیستم آموزشی ما شکسـت   کند یمبجز مدارس. با این وصف، وي بیان  شود یمرخ داده است متحیر  به حالتا 
شده است. نسبت به تلویزیون و حتی نسبت به کارکردن  کننده خستهن براي یادگیرندگا واقعاًخورده است و مدارس 

ما متخصصین آمـوزش هسـتیم. چـرا     آموزان دانشی مدارس براي کنندگ خستهشده است و مقصر  تر کننده خستههم 
ی آموزش ما براي نسل دیجیتالی امروز(نسل مرا درگیر کن) علاوه بر اینکه درگیر کننده نیست بلکه به قـول پرنسـک  

 دهد یمیی را انجام ها تیفعالکه در آن دنیا متولد شده است و  کند یمهم هست. انسان در زمانی زندگی  کننده خسته
هستند. نسل امروز ما هم در دنیاي دیجیتال متولد شده است. به عبـارتی   بخش لذتکه در آن زمان برایش جذاب و 

تغییر کرده اسـت و بـه ناچـار،     شانیها يعلاقمندنسل امروزي نسبت به نسل سقراط تغییر کرده است. ترجیحات و 
یـز تغییـر   نباشد باید روش هاي آموزشـی خودمـان را ن   کننده خستهامروزي  آموزان دانشبراي اینکه آموزش ما براي 

که چه کنیم تا  سؤال) در جواب این 2001هاي نسل امروزي را مورد توجه قرار دهد. پرنسکی ( يمند علاقهدهیم تا 
که باید رویکرد آموزشی خود را به رویکرد یادگیرنده  کند یمنباشد بیان  کننده خستهما  آموزان دانشآموزش ما براي 

بـراي نسـل امـروزي، رویکـرد یادگیرنـده       تواند یم "ادگیري مبتنی بر گیمی "که کند یممحوري، تغییر دهیم و تاکید 
تـر و حتـی    بخـش  لذت، درگیر کننده تر،ها يبازکه  اند داده) نیز نشان 2005 ٨محوري خوبی باشد. تحقیقات( فارلان
 اثربخش تر از روش هاي سنتی هستند.

منابع در جهـان روبـرو    با کمبودادگیري و آموزش ي این روش یادگیرنده محوري در یریکارگ بهاین، براي  با وجود
نسـبت بـه بـازي بـه عنـوان       انـد  شـده  فیتـأل منابعی که در زمینه آموزش و یـادگیري   رسد یمهستیم. حتی به نظر 

با بررسی چندین  کنند یم) بیان 2008(٩. بوتوري و لوحاند نکردهمنبع،روش یا ابزار آموزش و یادگیري توجه زیادي 
کتاب معروف در زمینه تکنولوژي آموزشی در یافتیم که تعداد معدودي از آنها بازي را به عنوان منبع،روش یا ابـزار  

این منابع معدود، بازي را به عنوان فعالیت انگیزشی بـراي پشـتیبانی و تکمیـل درس هـاي      اند کردهآموزشی معرفی 
 ـفعالبه عنـوان   صرفاًخصصین آموزش و یادگیري نیز بازي را . بعضی از متاند گرفتهکلاسی در نظر  و تمـرین   هـا  تی

با بررسی  رندیگ ینمرا در نظر  ها يبازکه این نوع نگاه، قابلت ها و پتانسیل هاي واقعی  رندیگ یمهاي رقابتی در نظر 
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زشی حذف کـرده و آن را در  که نویسندگان بازي را از متن هاي تکنولوژي آمو رسد یمبه نظر  گونه نیا ها کتاباین 
 با توجهي بازي در آموزش و یادگیري هستند. ریکارگ بهنیز مخالف  ها کتابو خوانندگان این  نندیب یممقابل آموزش 

 ١٠(لاکاسامنبعی را به ادبیات تکنولوژي آموزشی اضافه کند. در این زمینه  تواند یم،پژوهش حاضر شده گفتهبه موارد 
اي وارد زندگی روزمره کودکان، نوجوانـان و   یانهراکند که در عصر حاضر، بازي هاي  یمیان ) نیز ب2014و همکاران،

جوانان شده است علیرغم این نفوذ و اهمیت، پتانسیل هاي آموزشی و قابلیت هـاي آنهـا در تقویـت تفکـر، مـورد      
 غفلت قرار گرفته است.

اي و اصـول آمـوزش و یـادگیري ،     یانهراازي هاي همچنین در مورد انجام پژوهش در زمینه مطابقت دادن عناصر ب
کند که ارائه راهنمایی هاي عملی در زمینه اینکه چگونه،چه زمانی،براي چـه کسـی و در    یم) بیان 2006( ١١ریچارد

توانند براي افـزایش ظرفیـت هـاي یـادگیري بـازي هـاي        یماي و آموزش و یادگیري  یانهراچه شرایطی بازي هاي 
اي  اسـت.   یانـه رااي باهم ادغام شوند مورد نیاز پژوهش هاي امروزي در زمینه یادگیري مبتنی بر بـازي هـاي    یانهرا

اي رسانه جدیدي هستند و متخصصـین حـوزه    یانهراکند بازي هاي  یمبیان  ١٢نقل از دل بلانکو به یچاردرهمچنین 
ري و آموزش با چالش هاي متنوعی ازجمله توجه بـه  یادگیدر یادگیري و آموزش براي استفاده از این رسانه جدید 

توضـیح داده شـد در زمینـه     قبلاًچنانکه "ي درسی مواجه هستندها برنامهها با اهداف  يبازمبانی آموزشی و مطابقت 
یی انجام شده اسـت ولـی در ایـن زمینـه کـه بـازي هـاي        ها پژوهشاي  یانهرادرگیر کنندگی و اثربخشی بازي هاي 

شوند و اینکه چگونه آنهـا   یمیند یادگیري درگیر کرده و اثربخش واقع در فراا و چگونه یادگیرندگان را اي چر یانهرا
) نیـز  ١٣،2013را با آموزش و یادگیري ادغام کنیم پژوهش هاي لازم و کافی انجام نگرفته است.در این راسـتا(کندلر 

بـر اینکـه    هـا  پژوهششی انجام شده است. اکثر این اي آموز یانهراکند تحقیقات بسیاري در زمینه بازي هاي  یمبیان 
تواننـد بـراي    یم ـگیرند متمرکز هستند ولی در مورد اینکه معلمان چگونه  یمها یاد  يبازبازیکنان چه چیزهایی را از 

پژوهشـی مواجـه    خـلأ اي ادغام و ترکیب کنند بـا   یانهرابهبود یادگیري، اصول آموزش و یادگیري را در بازي هاي 
 . هستیم

این است که از  "توانیم بازي هاي آموزشی مناسبی را طراحی کنیم؟ یمچگونه " سؤالتوان به  یمیکی از مواردي که 
الگوهاي طراحی آموزشی استفاده کنیم. زیرا این الگوها روش یا نقشه ساختارمندي را براي طراحی و تولیـد بـازي   

 ).١٤،2013دهند (کل یماي نشان  یانهراهاي 
یکـی از ایـن الگوهـاي معروف،الگـوي      و چندین الگو ارائه گردیده اسـت.  شده انجامیی ها پژوهشنظور،براي این م

DODDELطراحی و توسعه داده شده است.این الگو یک  ١٧استرالیا با رهبري مهون١٦که در دانشگاه ادیث کاون  ١٥
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یـادگیري، یادگیرنـده و    الگوي طراحی با رویکـرد سیسـتمی مـی باشـد.تحلیل موقعیت(اهـداف و پیامـدها،رویکرد      
ی مفـاهیم، رفتـار   ده ـ سازمانیکرد بازي)،طرح تولید(و رو،بازخوردها ها چالشزمینه)،طرح طراحی(مفاهیم مورد نظر،

یی،اجرا و نهایرهاي سندها)،تولید نمونه اولیه،تولید متغی، سندهاي خاص و سند کلبازي و فعالیت بازي)،سند تولید(
الگـوي دیگـري    GOM١٨ .)1391باشـند.(نوروزي و دهقـانزاده،   یم ـصر مهم این الگو ارزشیابی تکوینی و پایانی عنا

نیـز   ١٩دهنـد.کیلی  ها، عناصر اصلی این الگو  را تشـکیل مـی   است که فضاي بازي،فضاي دیداري و مسائل و چالش
تولیـد  سـلیس بـودن،    هـا، روان و  ارائه کرد.اهداف یادگیري، چالش 2005را در سال "٢٠سازي تجربی الگوي بازي"

دهنـد ایـن الگـو بـا      ایده،تجربه فعال،بازخورد،مشاهده تأملی،ساخت طرحواره عناصر اصلی این الگو را تشکیل مـی 
 دهد. اي  را نشان می هاي رایانه اي، فرایند یادگیري فعال در بازي مطرح کردن ویژگی هاي بازي هاي رایانه

کـدام از ایـن الگوهـا بـراي      یچه ـتوان گفـت   یمواقع  باشند.در ینماین الگوها، براي طراحی در سطح خرد مناسب 
 مسئلهیقاً همین مورد می باشد. به عبارتی دقاصلی پژوهش حاضر نیز  مسئلهآموزش در سطح خرد ارائه نشده است. 

اي در طراحـی   یانـه رایري بـازي هـاي   کـارگ  بـه وجود الگو یا چهارچوب مناسب  براي  حاضر عدماصلی پژوهش 
آموزشی حیطه شناختی در سطح خرد می باشد. پژوهش حاضر در پی تدوین چهارچوبی براي طراحی بـازي هـاي   

اي آموزشی جهت آموزش انواع محتوا  حیطه شناختی : حقایق، مفاهیم، اصول و روش کاري در سـطح خـرد    یانهرا
اي در آموزش و یادگیري حیطـه شـناختی بـراي     یانهراي کند. این چهارچوب روشی را براي ادغام بازي ها یمارائه 

مواجـه   سـؤال بـا ایـن    شـده  گفتـه کند. با توجه به مـوارد   یماي معرفی  یانهراطراحان آموزشی و طراحان بازي هاي 
اي،  یانـه راتوانیم موضوعات شناختی  در سطح خرد  از نوع حقایق را از طریق بـازي هـاي    یمشویم که چگونه  یم

اي داراي چه عناصري  یانهراشویم. بازي هاي  یممواجه  ها سؤالبا این  سؤالم؟براي پاسخگویی به این آموزش دهی
اي و چگونـه   یانـه راهستند که از طریق آنها بتوانیم آموزش را ارائه کنـیم؟ از طریـق چـه عناصـري از بـازي هـاي       

را  "مفـاهیم "تـوانیم  یم ـاي و چگونـه   یانهرارا آموزش دهیم؟ از طریق چه عناصري از بازي هاي  "حقایق"توانیم یم
را آمـوزش دهـیم؟ از    "يروش کار"توانیم اي و چگونه می یانهراآموزش دهیم؟ از طریق چه عناصري از بازي هاي 

 را آموزش دهیم؟ "اصول"توانیم اي و چگونه می طریق چه عناصري از بازي هاي رایانه

 روش
باشد. این طرح به این می 21آزمون با گروه کنترل پس –آزمون پیشآزمایشی با طرح  مهینروش اجراي این پژوهش، 
شود. سپس گروه آزمایش در مقابل آزمون بر روي اعضاي گروه آزمایش و کنترل اجرا میصورت است که ابتدا پیش

                                                                                                                                                              
١٥. Document – oriented design and development for experiential learning 
١٦. Edith Cowan university 
١٧. Mahon 
١٨. Game object model 
١٩. Kiili 
٢٠. Experiential gaming model 
٢١. pretest-posttest design whit control group  
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-در مقابـل پـس  گیرد. در انتها این دو گـروه  گیرد. اما گروه کنترل در مقابل این متغیر قرار نمیمتغیر مستقل قرار می

گیرند. بلکه ها قرار نمیتصادفی در این گروه طور بهگیرند. در این طرح اعضاي گروه آزمایش و گواه، آزمون قرار می
 اند.ها از قبل تشکیل یافتهگروه

ي بـار  بـر اسـاس نظریـه    شـده  یطراحاي آموزشی ) استفاده از چندرسانه1 هاي این پژوهش عبارت بودند از:فرضیه
 شده یطراحاي آموزشی استفاده از چندرسانه) 2 شود.توان ذهنی میآموزان کم ی، باعث افزایش یادگیري دانششناخت

اي استفاده از چندرسانه) 3 شود.توان ذهنی میآموزان کم ي بار شناختی، باعث افزایش یادداري دانشبر اساس نظریه
تـوان  آموزان کـم  افزایش انگیزش پیشرفت تحصیلی دانشي بار شناختی، باعث بر اساس نظریه شده یطراحآموزشی 
 شود.ذهنی می

ي بـار شـناختی، متغیـر مسـتقل بـود.      بر اساس نظریه شده یطراحاي آموزشی در این پژوهش،آموزش به چندرسانه
تحصیلی، جنسـیت، سـن عقلـی، محـل      يهیادگیري، یادداري و انگیزش پیشرفت تحصیلی، متغیر وابسته بودند. پای

درسی و معلم، متغیر کنترل بودند. سن تقـویمی، میـزان تحصـیلات والـدین و وضـعیت اقتصـادي        يهتحصیل، ماد
 گر بودند.والدین، متغیر مداخله

تـوان ذهنـی در   آموزان دختـر کـم  ي دانشي آماري، کلیهدر این پژوهش جامعه گیري:جامعه، نمونه و روش نمونه
در مدارس سازمان آمـوزش و پـرورش اسـتثنایی شـهر      1394 - 95ي دوم ابتدایی هستند که در سال تحصیلی هپای

هاي به گیري در دسترس بود. در طی بررسیتهران مشغول به تحصیل هستند. روش انتخاب نمونه، به صورت نمونه
کنند، چهار مدرسـه  ان ذهنی را پذیرش میتوآموزان کمعمل آمده معلوم گردید که مدارس ابتدایی دخترانه که دانش

تهران براي اجـراي ایـن پـژوهش     15ي ي شهید رجایی، واقع در منطقهباشد . در میان این چهار مدرسه، مدرسهمی
تصـادفی   طـور  بـه ابتدایی وجـود داشـت کـه دو کـلاس      سوم ي هیپاانتخاب گردید. در این مدرسه چهار کلاس در 

تصادفی، یک کلاس به عنوان گروه آزمایش و یک کلاس به عنوان  طور بهاین دو کلاس  انتخاب گردید و باز در بین
نفـر آن در   9نفر آن در گروه آزمایش و  9باشد که نفر می 18گروه کنترل انتخاب شد.  در این پژوهش حجم نمونه 

 گروه کنترل قرار دارند.
ي اول پژوهش، آزمـون  ها در مورد فرضیهي گردآوري دادهابزار برا ها و روایی و پایایی آنها:آوري دادهابزار جمع

شـود.  سـؤال طراحـی مـی    20باشد. سـؤالات ایـن آزمـون در     آزمون) محقق ساخته میآزمون و پسیادگیري (پیش
 يا نهیچهارگزسؤالات آزمون یادگیري به صورت جاي خالی، جواب کوتاه و مسائل حل کردنی است و از سؤالات 

آزمون یادگیري که قرار است بر روي گروه آزمایش و گروه کنترل انجـام شـود،   آزمون و پسپیش شود.استفاده نمی
آزمون مـورد اسـتفاده   آزمون و پسکاملاً مشابه یکدیگر است. به این معنی که آزمون یادگیري یکسانی به عنوان پیش

 گیرد.قرار می
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باشـد. بـراي آزمـون    آزمون یادداري محقق سـاخته مـی   ي دوم پژوهش،ها در مورد فرضیهابزار براي گردآوري داده
شود. اما آزمون یادداري از لحاظ نوع سؤالات، تعداد سـؤالات  یادداري از آزمونی غیر از آزمون یادگیري استفاده می

 هاي آزمون یادداري مشابه با آزمون یادگیري است. و سطح دشواري آنها، موازي با آزمون یادگیري است. ویژگی
-ي سوم پژوهش، آزمون انگیزش پیشرفت تحصیلی محقـق سـاخته مـی   ها در مورد فرضیهر براي گردآوري دادهابزا

گذاري هر سؤال، از یک تا ي نمرهگردد که درجهاستفاده می 22ي سؤالات این آزمون از مقیاس لیکرتباشد. در تهیه
) 2) نظري نـدارم ( 3از : موافقم ( اند عبارتهاي سؤالات این آزمون و میزان امتیاز هر یک، تا سه امتیاز است.  گزینه

). آزمون انگیزش پیشرفت تحصیلی توسط پژوهشگر ساخته شـده اسـت. علـت اسـتفاده از مقیـاس سـه       1مخالفم (
تواننـد بـین   رند و نمیتوان ذهنی قدرت تمییز زیادي را نداآموزان کماي در پژوهش حاضر این است که دانشدرجه
هاي شبیه به هم (مثلاً موافقم و کاملاً موافقم) تفاوت قائل شوند. به همین دلیل در این آزمون، تنها به این سـه  گزینه

 درجه اکتفا شد.
روایی آزمون یادگیري، با استفاده از روایی محتوایی بررسی گردید. پایایی آزمون یادگیري در این پژوهش با استفاده 

بـود. روایـی آزمـون یـادداري، بـا       83/0محاسبه گردید.  پایایی آزمون یادگیري در این پـژوهش   23ش بازآزماییرو
استفاده از روایی محتوایی بررسی گردید. پایایی آزمون یادداري در این پژوهش با استفاده روش بازآزمایی محاسـبه  

ی آزمون انگیزش پیشـرفت تحصـیلی، بـا اسـتفاده از     بود. روای 85/0گردید.  پایایی آزمون یادداري در این پژوهش 
روایی محتوایی بررسی گردید. پایایی آزمون انگیزش پیشرفت تحصیلی در ایـن پـژوهش بـا اسـتفاده روش آلفـاي      

 بود. 76/0محاسبه گردید.  پایایی آزمون انگیزش پیشرفت تحصیلی در این پژوهش  24کرونباخ
ي اول، از میـان تمـامی مـدارس    حلـه انجـام پـذیرفت. در مرحلـه    این پژوهش در هفت مر روش اجراي پژوهش:

 يری ـگ نمونـه پردازنـد، بـه صـورت    توان ذهنی مـی آموزان کماي که در شهر تهران به آموزش دانشاستثنایی دخترانه
ي دوم پـژوهش، گـروه   ي رجائیـه) انتخـاب شـد. در مرحلـه    اي، یک مدرسه (مدرسهاي یک مرحلهتصادفی خوشه

، گزینش شدند. گروه آزمایش و کنترل هر کـدام  شده انتخابي گروه کنترل به صورت تصادفی در مدرسهآزمایش و 
 طور بهي دوم ابتدایی وجود داشت که ي رجائیه چهار کلاس در پایهدهند. در مدرسهیک کلاس کامل را تشکیل می

یک کلاس به عنوان گروه آزمایش و یک تصادفی،  طور بهو از بین این دو کلاس باز  شده انتخابتصادفی دو کلاس 
آزمون انگیزش پیشـرفت  آزمون یادگیري و پیشي سوم، پیشکلاس هم به عنوان گروه کنترل انتخاب شد. در مرحله

تحصیلی در هر دو گروه آزمایش و کنترل توسط پژوهشگر اجرا شد. سؤالات این دو آزمون باید به صورت انفرادي 
هاي انتخابی آنها توسط پژوهشگر علامـت زده و  و پاسخ شد یمآموزان خوانده دانش تک تکتوسط پژوهشگر براي 

بـود. امـا   معلـم کـلاس    يهکنترل، به عهد گروه کار اصلی تدریس دري چهارم پژوهش، شد. در مرحلهیا نوشته می
                                                   
٢٢. Likert  
٢٣. Test-retest  
٢٤. Coefficient alpha  
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ي پـنج  . مرحلـه توسـط پژوهشـگر اسـتفاده شـد     شـده  هیتهافزار آموزشی براي تدریس در گروه آزمایش، تنها از نرم
آزمون انگیزش پیشـرفت  آزمون یادگیري و پسي سوم پژوهش انجام شد. در این مرحله، پسپژوهش همانند مرحله

ششم، دو هفته بعد از  ي شد مرحلهآموزان انجام دانش تک تکتحصیلی توسط پژوهشگر به صورت انفرادي بر روي 
آموزان به صـورت انفـرادي   شد. پژوهشگر در این مرحله، آزمون یادداري را بر روي دانش ي قبل انجاماتمام مرحله

ها پرداخت و با توجه به آنها، به هاي حاصله از آزموني آخر به تجزیه و تحلیل دادهاجرا کرد.  پژوهشگر در مرحله
 خود پرداخت. ي شده ارائههاي فرضیه دییتأیعنی رد یا  يریگ جهینت

 ها یافته

 ؟اند کداماي  هاي رایانه هاي بازي ) مکانیک1

هـا و   هاي دیجیتال داراي عناصر متنوع بسیار زیادي هستند. به برخی از این عناصـري کـه مربـوط بـه فعالیـت      بازي
اي، سـاختن در   هـاي مسـابقه   شود. مانند رانـدن در بـازي   شود مکانیک بازي گفته می هاي بازیکن در بازي می تعامل
 هاي پازلی.  دادن در بازيهاي اکشن، مطابقت  سازي، شلیک کردن در بازي هاي شبیه بازي

هـا   هایی که در انواع یا سبک هاي بـازي  هاي متنوعی دارند ولی در این پژوهش مکانیک ها نیز انواع و نقش مکانیک
هـایی کـه بازیکنـان در     بسیار مهم و برجسته هستند مطرح شده است به عبارتی مهمتـرین و پرکـاربردترین فعالیـت   

هـاي خـاص خـود را دارد و     ژوهش ارائه شده است. به دلیل اینکه هر بازي مکانیکدهند در این پ ها انجام می بازي
هاي بازي از بین عناصر  هاي بازیکن در آن بازي است. بنابراین مکانیک کننده نوع فعالیت یینتعهاي هر بازي  مکانیک

هـا و   ي انـواع مکانیـک  هـا  هاي دیجیتال استخراج و انتخاب شده است تا مطـابق بـا ویژگـی    متنوع و گوناگون بازي
هاي بدسـت آمـده بـر اسـاس      ها مطابقت داده شود. مکانیک هاي بازیکنان، انواع موضوعات با انواع مکانیک فعالیت

 تحلیل محتواي کیفی ، در جدول زیر ارائه شده است.

 

 دیجیتال هاي هاي استخراج شده از بین عناصر بازي مکانیک .1جدول 

 مسئله حل 1

)، 2012)، کــاپ (2009)، تومــاس کولــونی و همکــاران(2010ویتــون( نیکــولا
)، 2012)، آدامز و جوریس(2002)، گریس و همکاران(2006بکر( ،(2010بریین(

 )2010هونگ(

2 
 تمرین/فعالیــت

 واقعی

ــون( نیکــولا ــریین(2012)، کــاپ (2010ویت ــز و 2006)، بکــر(2010)، ب )، آدام
 )2009فریتس( جسون)، 2011فریتس( ،(2012جوریس(

 طراحی 3
  ،(2012)، آدامـــز و جـــوریس(2012)، کـــاپ (2010ویتـــون( نیکـــولا

 )2009فریتس( جسون
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 )2009فریتس( )، جسون2012جوریس( آدامز و فیزیکی 4

 )2010هونگ( پریدن 5

 حل پازل 6
ــونی و ــاس کول ــاران( توم ــاران(2009همک ــریس و همک ــز و 2002)، گ )، آدام

 )2009فریتس( )، جسون2010هونگ(  )،2012جوریس(

 داستان 7
)، گــریس و 2006)، بکــر(2010)، بـریین( 2012کــاپ ( ،(2010نیکـولا ویتــون( 

 )2009فریتس( )، جسون2010)، هونگ(2012جوریس( )، آدامز و2002همکاران(

 گیري تصمیم 8
)، 2012)، آدامـز و جـوریس(  2010)، بـریین( 2012)، کـاپ ( 2010ویتون( نیکولا
 )2009فریتس( جسون

9 
 بندي بندي طبقه

 کردن
 )2012کاپ (

 )2010هونگ( حرکت قطعات 10

11 
ــرعت  ســــــــ

 العمل عکس
 )2009فریتس( )، جسون2010)، هونگ(2012جوریس( آدامز و

 )2010هونگ( دویدن 12

 )2009فریتس( )، جسون2010)، هونگ(2011)، فریتس(2012جوریس( آدامز و جمع کردن 13

 اجتماعیتعامل  14
ــون( نیکــولا ــریین(2012)، کــاپ (2010ویت ــز و 2006)، بکــر(2010)، ب )، آدام

 )2015)، هیرومی(2009فریتس( )، جسون2010هونگ( ،(2012جوریس(

 موقعیت واقعی 15
ــون( نیکــولا ــریین(2012)، کــاپ (2010ویت ــز و 2006)، بکــر(2010)، ب )، آدام

 )2009س(فریت )، جسون2010)، هونگ(2011فریتس( ،(2012جوریس(

16 
 اجراي فعالیت و

 عمل

ــولا ــون( نیک ــاپ (  ،(2010ویت ــریین(2012ک ــریتس( ،(2010)، ب )، 2011ف
 )2009فریتس( )، جسون2010هونگ(

 )2008)، دیجائوتی(2010هونگ( ،(2012کاپ ( مطابقت دادن 17

 )2015هیرومی( ،(2008دیجائوتی( حرکت 18

 )2010ویتون( نیکولا سلسله مراتبی 19

20 

 چیــــــــــــدن
ــتم ــه آی  ها(نقش

 )کشی

 )2012کاپ (
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) 2009فریــت( ــون  جســــــ
ــواع  انــــــــ بندي  در تقسیم

ــازي ــاي  بـ هـ ــاي  ســـبک هـ
هــاي  مکانیــک دیجیتـــــال و 

نویسد کـه   می خــاص آنهــا  
معما یا پـازل،   اکتشاف، حـل  

ها، داستان  آیتم ــردن   ــع ک جم
ــازي   ــبک ب س ــاص  ــوي خ ق

باشـــد.  مـــی ــاجراجویی  مـ
سرعت، زمـان   هــاي  مکانیــک
ــري و  گیـــــ واقعی، هـدف  
و نابود کـردن   شلیک، حذف 

اکشــن ســبک  نیـــز خـــاص 
ــبک  باشد.ســ مـــــــــــی 
ــامل  شـــــــ ــش   ــاي نق ایف
مخصـــــوص  هــاي  مکانیــک
تجربــه نقــش،  خود از جملـه  
مبارزه، مهارت  چــــــــالش، 

شود. سبک  می ــانتزي  و فــــ
نیــــــــــــز  ــازي   ــبیه س ش
خــــــــاص  هــاي  مکانیــک

گیـرد.   موقعیت واقعی، عمل با ابزارها(ابزارهایی مثل تانک، هواپیما و...)، ساختن(مثل ساختن خانه و ...) را در برمی
هاي مهم سبک راهبـردي محسـوب    گیري و مدیریت زمان نیز از مکانیک هاي مدیریت منابع، رقابت، تصمیم کمکانی

هاي داستان، مچ کردن یا مطابقـت دادن، جسـتجو و درسـت کـردن      کند که مکانیک ) بیان می2012شوند. کاپ ( می
هـاي   هـاي مهـم بـازي    قش از مکانیککلمه، تکرار، گروه بندي کردن و درگ و درپ، تجربه مفهوم یا تجربه کردن ن

هـاي   هـاي بـازي را بـه مکانیـک     ) نیـز مکانیـک  2012باشند. ارنست آدامـز و جـوریس دورم (   آموزشی دیجیتال می
هاي اقتصادي( مثل جمع کردن، تولید کردن، تجـارت   فیزیکی(مثل حرکت و نیرو وارد کردن، راندن اشیاء)، مکانیک

 عمل با ابزارها 21
)، 2012)، آدامـز و جـوریس(  2006)، بکـر( 2010)، بـریین( 2010ویتـون(  نیکولا
 )2009فریتس( جسون

22 
ــتجو و  جســ

 اکتشاف

)، 2012)، آدامـــز و جـــوریس(2006)، بکـــر(2010، بـــریین((2012) کـــاپ
 )2015هیرومی( ،(2009فریتس( )، جسون2010هونگ(

 )2006بکر( دستکاري 23

 )2009فریتس( )، جسون2012)، آدامز و جوریس(2010)،  بریین(2012کاپ( نقش تجربه 24

 مبارزه 25
)، 2011)، فـــریتس(2012)، آدامـــز و جـــوریس(2010)، بـــریین(2012کـــاپ(
 )2009فریتس( جسون

 ساختن 26

ــون( نیکــولا ــریین(2012)، کــاپ (2010ویت ــز و 2006)، بکــر(2010)، ب )، آدام
ــوریس( ــریتس( ،(2012ج ــگ(2011ف ــون2010)، هون ــریتس( )، جس )، 2009ف

 )2015هیرومی(

27 
ــایش و  آزمــ

 بازآزمایی
 )2010)، هونگ(2010ویتون( نیکولا

 منابع مدیریت 28
)، 2012)، آدامـز و جـوریس(  2010)، بـریین( 2012)، کـاپ ( 2010ویتون( نیکولا

 )2009فریتس( )، جسون2010هونگ( ،(2011فریتس(

29 
و نــابود  حــذف

 کردن

ــاپ(   ــوریس( 2012ک ــز و ج ــریتس(2012)، آدام ــریتس(2011)، ف )، 2011)، ف
 )2009فریت( جسون

30 
ــري هــدف و  گی
 شلیک

 )2010)، هونگ(2011)، فریتس(2012)، آدامز و جوریس(2012کاپ(

 )2012)، کاپ (2009)، توماس کولونی و همکاران(2010ویتون( نیکولا تکرار 31

 )2012کاپ( و درآپ درگ 32
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هـاي تـاکتیکی( مثـل     ند کردن آواتار، بزرگ شدن، کامل کردن مراحل)، مکانیـک هاي پیشرفتی (مثل نیروم )، مکانیک
هـاي درنفـره یـا بـیش از      هاي اجتماعی ( در بازي حمله یا دفاع، حرکات قطعات، مدیریت منابع و زمان) و مکانیک

ن، دوري کند که جمع کردن، حـذف کـردن، دفـاع کـرد     ) نیز بیان می2011دونفر) تقسیم بندي کرده است. فریتس (
) 2008باشند. همچنین جائوتی( هاي دیجیتال می هاي بازي کردن، مدیریت منابع، مسابقه، ساختن از مهمترین مکانیک

نیز دوري کردن، مدیریت، تضاد، اتفاق یا شانس، شلیک کردن، درست کردن یا ایجاد کردن، نـابود کـردن، مطابقـت    
باشـند.   هـاي دیجیتـال مـی    هـاي مهـم بـازي    ز جمله مکانیکدادن، نوشتن، حرکت کردن یا حرکت دادن و انتخاب ا

) بیان کرده که ساختن، جستجو و اکتشاف، راندن، انتخاب کردن، چالش، کنترل، شبیه سازي ، پاداش 2015هیرومی(
 باشند. اي می هاي دیجیتال سبک مسابقه هاي مهم بازي گرفتن از جمله مکانیک

 اي آموزش داد؟ هاي رایانه توان انواع موضوعات شناختی را در بازي هایی می ) از طریق چه عناصر یا مکانیک2
 حقایق هاي مناسب براي یادگیري موضوعات از نوع مکانیک . 2جدول 

انحــــــراف 
 استاندارد

 مکانیک ها تعداد کمترین بیشترین مجموع میانگین

 پازل 21 1.00 5.00 89.00 4.23 94365/0

 تکرار 21 4.00 5.00 104.00 4.95 21822/0

 حرکات قطعات 21 2.00 5.00 69.00 3.28 95618/0

 درگ و درپ 21 3.00 5.00 93.00 4.42 59761/0

 حذف و نابود 21 1.00 5.00 61.00 2.90 1.30018

 هدف و شلیک 21 1.00 5.00 90.00 4.28 1.05560

 داستان 21 3.00 5.00 95.00 4.52 67964/0

 
 

 براي یادگیري موضوعات از نوع مفاهیممناسب  هاي مکانیک  .3جدول 
ــراف  انحــــــ

 استاندارد

 ها مکانیک تعداد کمترین بیشترین مجموع میانگین

 مطابقت دادن 21 3.00 5.00 90.00 4.28 ./64365

 چیدن 21 3.00 5.00 85.00 4.04 ./80475

 بندي کردن طبقه 21 4.00 5.00 102.00 4.85 ./35857

 تجربه نقش 21 1.00 5.00 73.00 3.47 16701/1
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 جستجو و اکتشاف 21 3.00 5.00 81.00 3.85 ./72703

 جمع کردن 21 4.00 5.00 91.00 4.33 ./48305

 مناسب براي یادگیري موضوعات از نوع روش کاري هاي مکانیک .4جدول 
ــراف  انحـــ

 استاندارد

 ها مکانیک تعداد کمترین بیشترین مجموع میانگین

 حل مسئله 21 2.00 5.00 87.00 3.95 1.04550

 جستجو و اکتشاف 21 1.00 5.00 68.00 3.09 1.22384

 عمل 21 3.00 5.00 97.00 4.40 .59580

 اجرا کردن 21 3.00 5.00 104.00 4.72 .55048

 تصمیم گیري 21 1.00 5.00 53.00 2.40 1.45346

ــی و   21 3.00 5.00 92.00 4.18 .88884 ــله مراتب سلس
 محدودیت زمانی

 

 مناسب براي یادگیري موضوعات از اصول هاي مکانیک  .5جدول 

ــراف  انحـــ
 استاندارد

 ها مکانیک تعداد کمترین بیشترین مجموع میانگین

 حل مسئله 21 3.00 5.00 78.00 3.71 ./78376

 تصمیم گیري 21 3.00 5.00 80.00 3.80 ./74960

 عمل کردن 21 3.00 5.00 87.00 4.14 ./65465

 اجرا کردن 21 4.00 5.00 98.00 4.66 ./48305

 ساختن 21 4.00 5.00 98.00 4.66 ./48305

 مدیریت کردن 21 3.00 5.00 74.00 3.52 ./67964

 آزمایش /بازآزمایی 21 4.00 5.00 95.00 4.52 ./51177
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 طراحی کردن 21 2.00 5.00 79.00 3.76 ./94365

 کردندستکاري  21 3.00 5.00 90.00 4.28 ./56061

 
 هاي دیجیتال شناختی از طریق بازي چارچوب پیشنهادي پژوهش حاضر براي آموزش انواع موضوعات
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ها و مطابقت دادن انواع مکانیک ها با انواع موضوعات، متخصصین تکنولـوژي آموزشـی و    بعد از استخراج مکانیک
کاري و اصـول)   ها با آموزش انواع موضوعات شناختی(حقایق، مفاهیم، روش اي تناسب این مکانیک هاي رایانه بازي

دهند مطابق با تحلیل محتواي انجـام شـده و ارزیـابی     را مورد ارزیابی قرار دادند. چنانکه جدول هاي فوق نشان می
گیري و شلیک و  متخصصین، مکانیک هاي پازل، تکرار، حرکات قطعات، درگ و درپ، حذف و نابود کردن، هدف

بندي کردن، تجربه نقش، جسـتجو و   هاي مناسب براي یادگیري حقایق؛ مطابقت دادن، چیدن، طبقه داستان، مکانیک
جو و اکتشـاف، عمـل کـردن،     و هاي مناسب براي یادگیري مفاهیم؛ حل مسئله، جست مکانیک اکتشاف، جمع کردن،

هاي مناسب براي یادگیري موضوعات از نوع  گیري و سلسله مراتبی یا محدودیت زمانی مکانیک اجرا کردن، تصمیم
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یی، طراحـی کـردن،   گیري، اجرا کردن، ساختن، مدیریت کـردن، آزمـایش و بازآزمـا    کاري؛ حل مسئله، تصمیم روش
باشـند.   هـاي دیجیتـال مـی    هاي مناسب براي یادگیري موضوعات از نوع اصـول در بـازي   دستکاري کردن، مکانیک

هـاي   هاي بدست آمده با سـبک  اي تناسب مکانیک هاي رایانه نفر از متخصصین بازي 8همچنین از طریق مصاحبه با 
ها بیشـتر در کـدام سـبک یـا      احبه تعیین شده که کدام مکانیکهاي دیجیتال تعیین شد. به عبارتی از طریق مص بازي

 اي اجرایی و قابل پیاده کردن هستند. این تناسب در چارچوب پیشنهادي ارائه شده است. هاي رایانه سبک هاي بازي

اي آموزشی جهت یادگیري اصول، تا چه میـزان اثـربخش    هاي پیشنهادي براي طراحی بازي هاي رایانه ). مکانیک3
 ی باشد؟م

آمـوزانی   هاي پیشنهادي آموزش می بینند بیشـتر از دانـش   آموزانی که از طریق مکانیک فرضیه : میزان یادگیري دانش
 معمولی آموزش می بینند.  است که از طریق بازي

نتایج آزمون  در جدول فوق، 
کوواریــانس  ــل  تحلیــــــــ
ــاوت  تفــــ ــی   ــراي بررس ب

نمــــرات در گروههـــــــــا 
شده است .  ــادگیري آورده  ی
نتـــــــایج  ــه    ــه ب ــا توج ب

ــدول   جــــ بدست آمـده از  
 ، )P</05 ،df=1 

F=11.579شود که زمانی که اثر پیش آزمون از روي نتایج یادگیري حذف شود،تفاوت بین گروه هاي  )نشان داده می
درصد اطمینان معنادارمی باشد. 95در سطح معناداري آموزشی بازي معمولی و بازي ساخته شده با الگوي پژوهشی  

دارد . بر این اساس می توان اینگونه نتیجـه  بنابراین ،بین نمرات گروهها درآزمون یادگیري تفاوت معنا داري وجود 
 آموزان اثربخشی متفاوتی دارند.  گرفت که  دو بازي گفته شده بر یادگیري دانش

 گیري  نتیجهبحث و 
هـاي خـاص عصـر     دهنـد بـا رسـانه     دهند که نسل دییجیتال امروزي، تـرجیح مـی   نتایج تحقیقات مختلفی نشان می

هاي دیجیتال غیرقابل انکار است  کند که ارزش آموزشی بازي ) بیان می2015نرو(خودشان، درگیر یادگیري شوند. ما
هـا نشـان    هـا و فراتحلیـل   کنند که تحلیل ) نیز بیان می2015)  و کلارك و همکاران (2016.همچنین آل و همکاران (

بکـارگیري  "مقالـه   ) در2015هاي دیجیتـال اثـربخش هسـتند.  از طرفـی بـوتلر(      دهند که یادگیري مبتنی بر بازي می
کند که براي اینکه  بیان می "هاي دیجیتال اي به عنوان تکلیف یادگیري براي زبان خارجی براي بومی هاي رایانه بازي

ــطح  ســ

 معناداري

ــانگین F مقدار  میـ

 مچذورات

ــوع آزادي درجه  مجمـ

 مجذورات

 تغییرات منبع

 آزمون پیش 8.499 1 8.499 1.462 ./234

 گروه 85.941 1 85.941 14.786 ./000

 خطا 215.051 37 5.812  

 کل 304.775 39   
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هـاي   هـاي بـازي   تر باشند بسیار مهم است که مشخص شـود کـدام ویژگـی    هاي دیجیتال در یادگیري اثربخش بازي
هـاي   هاي اخیر، پژوهشگران نیز بدنبال این هستند که بـازي  ند. در سالباش دیجیتال براي اهداف آموزشی مناسب می

دیجیتالی طراحی و تولید کنند که هم از نظر آموزشی اثربخش باشند و هم یادگیرندگان را در فرایند یادگیري درگیر 
یـن  کنند. در پژوهش حاضر، پژوهشگر  هم بـدنبال فـراهم کـردن چهـارچوبی بـود کـه در صـورت پیـاده کـردن ا         

اي هم از نظر آموزشی اثـربخش باشـند و هـم یادگیرنـدگان را در فراینـد یـادگیري در        هاي رایانه چهارچوب بازي
هـاي   ها یا مکانیـک  گیرکنند. براي این منظور، مطابق با چهارچوب بدست آمده در طراحی بازي مورد نظر از ویژگی

 استفاده شده است.، جمع کردنبندي کردن، تجربه نقش، جستجو و اکتشاف مطابقت دادن، طبقه

هاي آموزشی و یادگیري براي موضوعات از نوع مفاهیم را در اسـتفاده از ارائـه    ) فعالیت2008هیرومی و استاپلتون(
ها و استفاده از نقشه مفهومی جهت نشان دادن ارتباط مفهوم بـا انـواع و    ها و غیر مثال هاي مهم مفاهیم، مثال ویژگی

) نیز معتقد است کـه در یـادگیري مفـاهیم،    1983داند. مریل( ه از تصاویر دریادگیري مفهوم میاستفاد -اجزاء مفهوم
کنـد کـه    ) بیـان مـی  2012بندي کنند. کـاپ (  یادگیرندگان باید بتوانند که مثالها را از غیر مثالها تشخیص داده و طبقه

ها و غیرمثالهاي مفاهیم  بدانند تا بتوانند مثال هاي مهم مفاهیم را یادگیرندگان براي یادگیري مفاهیم بایستی که ویژگی
هاي دیجیتال، بهتر است از  کند که براي یادگیري مفاهیم در بازي را تشخیص داده و طبقه بندي کنند وي پیشنهاد می

کنـد   ) نیز بیان می2010بندي کردن، تجربه کردن خود مفهوم استفاده شود. ون اك ( هاي مطابقت دادن، طبقه مکانیک
هاي راهبردي، شبیه سازي و ایفاي نقش براي آموزش و یـادگیري مفـاهیم و اصـول     هاي دیجیتال سبک ه در بازيک

هـاي مهـم    باشند و تجربه نقش، داستان، جمع کردن، موقعیت واقعی، چیدن و مدیریت از جمله مکانیـک  مناسب می
هاي دیجیتـال   که براي اینکه بازيتوان گفت  می ) و دیگران، با قاطعیت2015باشند.بنابراینمثل بوتلر( ها می این سبک

هـاي دیجیتـال بـراي     ها و عناصر بازي تر باشند بسیار مهم است که مشخص شود کدام ویژگی در یادگیري اثربخش
 باشند. تر می انواع اهداف آموزشی مناسب

ط و گسترش، طبقـه بنـدي یـا    هاي یادگیري تکرار و تمرین، تداعی و ارتباط، بس در یادگیري حقایق باید از فعالیت
هاي آموزشی و یادگیري براي موضوعات از نوع حقایق  ) فعالیت2008گروه بندي استفاده کرد. هیرومی و استاپلتون(

را ابزارهاي حفظی(کلمه کلیدي، تصویرسازي ذهنی، سرواژه)، تمرین و تکـرار، دسـته بنـدي در طبقـات مختلـف،      
دن ارتباط بین حقایق، استفاده از جداول و نمودار و تصاویر، استفاده از رابطه استفاده از نقشه مفهومی براي نشان دا

کند کـه بـراي آمـوزش     هاي دیجیتال، بیان می ) در کتاب یادگیري مبتنی بر بازي2005دانند. پرنسکی ( بین حقایق می
باشـند و بـراي اجـراي     می هاي یادگیري حفظ کردن، تمرین و تکرار، تداعی و ارتباط، سوال مناسبتر حقایق، فعالیت

اي مناسـب   هاي بازي از نوع فلـش کـارت، پـازلی و معمـایی و حافظـه      هاي دیجیتالی سبک ها در بازي این فعالیت
 باشند.  می
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هاي پازلی براي یـادگیري و   کند که سبک بازي هاي دیجیتال بیان می ) در کتاب یادگیري با گیم2010نیکولا ویتون (
هاي  کند که بازي ) بیان می2009باشند. همچنین توماس کونولی( ع حقایق بیشتر مناسب مییادآوري موضوعات از نو
باشـند. کـاپ    باشند براي آموزش و یـادگیري حقـایق بسـیار مناسـب مـی      هاي معمایی می کوئیزي که نوعی از بازي

، مطابقـت دادن،  هـاي درگ و درپ، تکـرار، داسـتان    کند کـه در آمـوزش حقـایق بایـد از مکانیـک      ) بیان می2012(
اي با عنـوان   ) در مقاله2009هاي مبتنی بر سوال، جستجو و اکتشاف کلمه استفاده شود. ویلسون و همکاران( مکانیک

هاي بـا سـبک معمـایی و پـازلی      دهند که بازي هاي دیجیتال و اهداف یادگیري توضیح می مطابقت بین عناصر بازي
هاي  ) در مقاله با عنوان طراحی بازي2010باشند. همچنین موزي لین( براي یادگیري دانش بیانی و حقایق مناسب می

اي بـراي آمـوزش موضـوعات از نـوع حقـایق       هاي کوئیزي و حافظه کند که طراحی بازي یادگیري اثربخش بیان می
 باشد. تر می تر و مناسب راحت

مفهوم مـورد نظـر را از غیـر مصـادیق     هاي مهم مفاهیم، مصادیق  در یادگیري مفاهیم یادگیرندگان با توجه به ویژگی
هاي آموزشی و یادگیري براي  ) فعالیت2008کنند. هیرومی و استاپلتون( بندي می بندي یا طبقه تشخیص دادن و دسته

هـا و اسـتفاده از نقشـه     ها و غیر مثـال  هاي مهم مفاهیم، مثال موضوعات از نوع مفاهیم را در استفاده از ارائه ویژگی
دانـد.   اسـتفاده از تصـاویر دریـادگیري مفهـوم مـی      -ن دادن ارتباط مفهوم با انواع و اجزاء مفهوممفهومی جهت نشا

) نیز معتقد است که در یادگیري مفاهیم، یادگیرندگان باید بتوانند که مثالها را از غیر مثالها تشخیص داده 1983مریل(
هـاي مهـم    ي یادگیري مفـاهیم بایسـتی کـه ویژگـی    کند که یادگیرندگان برا ) بیان می2012بندي کنند. کاپ ( و طبقه

کنـد کـه    ها و غیرمثالهاي مفاهیم را تشخیص داده و طبقه بندي کنند وي پیشنهاد مـی  مفاهیم را بدانند تا بتوانند مثال
بندي کردن، تجربه کـردن   هاي مطابقت دادن، طبقه هاي دیجیتال، بهتر است از مکانیک براي یادگیري مفاهیم در بازي

هاي راهبردي، شبیه سـازي   هاي دیجیتال سبک کند که در بازي ) نیز بیان می2010مفهوم استفاده شود. ون اك ( خود
باشند و تجربه نقش، داستان، جمع کردن، موقعیت  و ایفاي نقش براي آموزش و یادگیري مفاهیم و اصول مناسب می

 باشند. ها می هاي مهم این سبک واقعی، چیدن و مدیریت از جمله مکانیک
دهـد.(   روش کاري، سلسله مراحلی است که یادگیرنده جهت اجراي یک کار مثل حل یک مسئله حساب انجام مـی 

شود، یادگیرندگان مراحـل   مراحل و چرخه روش ارائه میدر یادگیري موضوعات از نوع روش کـاري،  ). 2013کمپ،
پردازنـد.  در ایـن راسـتا پرنسـکی      انجام آن مـی کنند و سپس به تمرین و  کاري را مشاهده می انجام یا اجراي روش

هاي مهم  یـادگیري موضـوعات از    کند مشاهده و تقلید مراحل انجام روش و تمرین آنها از فعالیت ) بیان می2005(
 باشند. کاري می نوع روش

رده  یا زمینه یادگیري توانند یادگیري انواع دانش را پشتیبانی ک ها می پلی کند که همه انواع گیم ) بیان می2010اك( ون
هاي با سبک پازلی، اکشن و ماجراجویی براي یادگیري دانـش بیـانی و حقـایق     انواع دانش را فراهم کنند ولی بازي

تر  کاري مناسب سازي، ماجراجویی براي یادگیري موضوعات فرایندي و روش هاي با سبک شبیه مناسبتر است، بازي
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توانند یادگیري موضوعات از نوع مفاهیم و اصول را بیشـتر   ، ایفاي نقش میسازي راهبردي هاي شبیه هستند و بازي
کند که موقعیـت واقعـی، عمـل بـا ابزارهـا، جسـتجو و        ) بیان می2009پشتیبانی کنند. از طرف دیگر جسون فریتس(

همچنـین   باشـند.  سازي و ماجراجویی مـی  هاي دیجیتالی با سبک شبیه هاي مهم بازي اکتشاف، حل مسئله از مکانیک
کاري این است که چندین فعالیت یا کار باید به ترتیب  ) بیان میکند که ویژگی اصلی موضوعات روش2010اك( ون

هاي دیجیتال انجام مراحل یک کار یا حل مرحله بـه مرحلـه یـک مسـئله      خاصی پشت سرهم انجام شوند. در بازي
شود یعنی بازیکن باید فعـالیتی را دریـک محـدوه     میالگوریتمی، از طریق مکانیک یا عنصر محدودیت زمانی انجام 

اي انجام دهد سپس بعد از اتمام آن زمان، بازیکن باید فعالیت یا گام بعدي را در محدوده  زمانی خاص و تعیین شده
هـاي لازم را بصـورت مرحلـه بـه مرحلـه       زمانی مشخص شده دیگري انجام دهد بدین ترتیب بازیکن همه فعالیت

کنـد کـه    ) نیز بیـان مـی  2001ی یا مکانیک زمانی) در زمانهاي تعیین شده انجام خواهد داد. پرنسکی ((محدوده زمان
کاري و فرایندي  کنند براي آموزش و یادگیري موضوعات روش هایی که از محدودیت زمانی استفاده می سبک بازي

 باشند. بسیار مناسب می
کند. مثلا مجموع اضلاع  سپس بین مفاهیم را بیان می -معلولی و اگر  –اصل یا قاعده عبارتی است که رابطه علیت 

هـاي دیجیتـالی در    ). در بـازي 2012؛ کاپ 2013جوشد(کمپ، درجه می 100درجه است یا آب در  180یک مثلث 
رتی تمرین دهد یا به عبا کند، آنها انجام می ها را دریافت می آموزش و یادگیري اصول ابتدا بازیکن یا یادگیرنده مثال

). 2012شود(کاپ،  برد یعنی قاعده در عمل توسط یادگیرنده انجام می کند و از طریق انجام مثالها به قاعده پی می می
باشد همچنین کاپ بیان  هاي دیجیتال انجام اصل درعمل و مشاهده نتیجه می فعالیت اساسی یادگیري اصول در بازي

) 2005باشد. پرنسـکی(  سازي می ت یا یادگیري اصول و قواعد سبک شبیهکند که مناسبترین سبک براي این فعالی می
کند که فعالیت یادگیري براي موضوعات از نوع اصول، درك و فهم اصـل از طریـق انجـام آن اصـل یـا       نیز بیان می

یه سازي شب  کند که براي یادگیري اصول سبک ) نیز بیان می2010اك ( باشد. ون یادگیرنده می –قاعده توسط بازیکن 
هاي دیجیتال آموزشی براي بهبود یادگیري  بندي و چهارچوب بازي اك در مقاله تقسیم باشد. همچنین ون مناسب می

هاي بازي راهبردي و شبیه سازي بـراي آمـوزش اصـول یـا قواعـد مناسـب        کند که سبک  انواع حل مسئله بیان می
واقعی، عمل با ابزارها، سـاختن، آزمـایش و بازآزمـایی،    کند که موقعیت  ) نیز بیان می2009باشد. جسون فریتس( می

 باشند. هاي دیجیتال می سازي در بازي هاي سبک شبیه گیري از مهمترین مکانیک مدیریت، تصمیم
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